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RESUMEN

El objetivo de este proyecto es el desarrollo de una aplicacién Android que proporcione
informacién sobre las principales atracciones turisticas de la ciudad de Valladolid.

La aplicacidon permitira al usuario interaccionar con la aplicacion para adquirir la informacion
gue éste precise y de esta forma facilitarle la visita turistica a la ciudad.

Esta aplicacién funciona en dispositivos con el sistema operativo Android desde la versién 3
hasta la version 5, y ultima por el momento. Esta desarrollada para dispositivos de varios
tamafios.

Su uso serd publico, pudiendo ser utilizado por cualquier usuario que esté interesado en
informacidn turistica de la ciudad.
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1.1. Vision general

Actualmente la posibilidad de acceder de forma rdpida a la informacién desde cualquier
dispositivo y desde cualquier lugar tiene especial importancia en la vida cotidiana de la mayoria
de las personas. Con el auge de los Smartphones y las Tablets, que poco a poco han ido
desplazando a los ordenadores en muchas de sus tareas, el acceso a la informacion de forma
interactiva esta a la orden del dia.

Debido al uso generalizado de estos dispositivos, el nUmero de aplicaciones para los mismos
ha aumentado vertiginosamente, pudiendo decir que existen aplicaciones en el mercado para
casi cualquier objetivo que nos podamos imaginar. No podemos negar que el uso de aplicaciones
moviles estda muy presente en la sociedad actual, lo que ha hecho que se convierta en un
mercado realmente llamativo para muchos desarrolladores.

El sector turistico también se ha hecho eco de esta revolucidn tecnoldgica de tal forma que
muchos turistas actuales hacen uso de aplicaciones mdviles que proporcionan informacion al
usuario acerca de un pais, ciudad, pueblo, etc con la finalidad de hacer mas facil y versatil las
visitas turisticas.

Debido a todo esto, y teniendo en cuenta la gran popularidad de la que goza el Sistema
operativo Android en la mayoria de Smartphones y tablets actuales, el presente documento
expone el desarrollo de una aplicacién de Turismo de la ciudad de Valladolid, que funcionara
bajo el sistema operativo Android. Esta aplicacion ofrecerd informaciéon de utilidad como
monumentos, museos u otro tipo de lugares, que el usuario podra utilizar para complementar
su viaje.

Ademas de facilitar informacidn, esta aplicacion puede servir de escaparate a los potenciales
visitantes de la ciudad, ya que expone de manera llamativa las opciones que la ciudad puede
ofrecer a un turista.

1.2. Objetivos

Como se comenta en el aparato anterior, el proyecto expone el desarrollo de una aplicacién
movil para el sistema operativo Android que proporciona informacién de interés y facilita la
visita turistica a la ciudad de Valladolid.

Para el desarrollo satisfactorio de este proyecto se han establecido varios objetivos que
deben cumplirse. Son los siguientes:

e Realizar el estudio previo de la aplicacion movil a desarrollar mediante el analisis de la
misma y la busqueda de requisitos, tanto funcionales como no funcionales, que permitan tener
una idea clara de lo que va a ser la funcionalidad en conjunto de la aplicacién.

e Estudio de otras aplicaciones del mismo dmbito atendiendo a sus funcionalidades para
mejorar las prestaciones, experiencia y usabilidad proporcionada al usuario en la aplicacién a
desarrollar.
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e Realizar un disefo inicial y visual de la aplicaciéon Android uniendo todas las funcionalidades
encontradas durante el analisis de la misma.

e Implementacidn de la aplicacion moévil teniendo en cuenta las fases anteriores.

e Capacidad de la aplicacidn para conectarse a un servidor que le proporcione datos.

1.3. Motivaciones personales

El Trabajo de Fin de Grado ofrece la posibilidad de consolidar todos los conocimientos
adquiridos durante la carrera y poner en préctica la formacion adquirida.

Este proyecto en concreto permite mejorar los conocimientos Android en desarrollo de
aplicaciones adquiridos durante la carrera y trabajar con nuevas tecnologias. También es
importante destacar los conocimientos adquiridos en el uso de servicios web utilizadas para
intercambiar informacion. Un tema desconocido durante la carrera y del que se han podido
obtener suficiente conocimientos para aplicarlos a proyecto en cuestion.

Otra gran motivacion a la hora de desarrollar esta aplicacion es ser conscientes de que puede
servir realmente de utilidad para el turismo de la ciudad de Valladolid.

Ademas de las nombradas, podemos citar como motivacion adicional, poder afianzar los
conocimientos adquiridos en el lenguaje Java y realizar un proyecto desde cero llevando a cabo
cada uno de los pasos necesarios para lograr un desarrollo con éxito.

1.5 Estructura del documento

En este apartado se expone la estructura del presente documento. Compuesto por ocho
capitulos en los que se describe de manera detallada el proyecto en cuestién. El documento se
completa con varios anexos finales que contienen informacidn adicional que complementa y
ayuda a mejorar la comprensién del texto.

Los contenidos presentados son los siguientes:

- Capitulo 1. Introduccion: en el cual nos encontramos, se presenta el contexto y la
finalidad del presente documento y un breve resumen del estado del mercado en este
tipo de aplicaciones.

- Capitulo 2. Contexto tecnolégico: donde se presenta una breve descripcidon de los
conceptos tecnoldgicos sobre los que se apoya el proyecto, asi como las diferentes
tecnologias, herramientas y lenguajes utilizados para el desarrollo del mismo.
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- Capitulo 3. Gestion del proyecto: en este capitulo se presenta la metodologia utilizada
para la realizacién del proyecto. También se expondrd la planificacién seguida en el
desarrollo de éste. Ademas se realizard un andlisis de riesgos y costes.

- Capitulo 4. Analisis del sistema: donde se detallard la fase de analisis. En él se expondran
los requisitos de la aplicacion y se hara un estudio en profundidad del andlisis del sistema.

- Capitulo 5. Diseio: en este apartado de detalla la fase de disefio del desarrollo. Todas
las decisiones tomadas en este capitulo serdan implementadas y detalladas en el capitulo
siguiente.

- Capitulo 6. Implementacion: se comenta de forma breve como se ha llevado a cabo la
implementacién del sistema. Se hara hincapié en algunos detalles que tengan la
suficiente relevancia como para que el lector deba conocerlas.

- Capitulo 7. Pruebas: en este capitulo se exponen todas las pruebas llevadas a cabo para
comprobar que la solucién se ha desarrollado completamente y cumple la totalidad de
los requisitos expuestos en el capitulo tres.

- Capitulo 8. Conclusiones y trabajos futuros: en este Ultimo apartado se describe las
conclusiones obtenidas durante la realizacion del proyecto y la evaluacién final, asi como
las posibles mejoras que puedan efectuarse en el futuro.

- Anexos: que son los siguientes:

v" Manual de usuario: breve manual de usuario donde se explica como utilizar la
aplicacién.

v" Guia de instalacién: explicacion sobre cdmo debe realizarse la instalacion de la
aplicacién en un dispositivo.

v" Glosario de términos: términos y acrénimos utilizados en este documento.

v Bibliografia utilizada: referencias bibliograficas de las que se ha hecho uso para
la realizacién del presente documento.
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2. CONTEXTO
TECNOLOGICO
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2.1. Introduccion

En este capitulo se expondrd de manera mdas o menos detallada el contexto de nuestro
proyecto, es decir las tecnologias existentes junto con las utilizadas para el desarrollo del
sistema. También se hara referencia a las herramientas que se han utilizado.

2.2. Contexto de Desarrollo

A continuacion se explicard mas detalladamente las dos tecnologias mas destacadas en el
contexto de nuestro proyecto.

2.2.1. Android

La aplicacién moévil del proyecto estd desarrollada para el sistema operativo Android, a
continuacién se expondran las caracteristicas mas relevantes de este sistema operativo.

2.2.1.1. Caracteristicas fundamentales

Android es un sistema operativo basado en el nucleo de Linux. Inicialmente fue desarrollado
por Android Inc., empresa comprada por Google en el afio 2005. Android fue presentado
oficialmente en el afio 2007.

Es un sistema de cédigo abierto bajo la licencia de Apache. Fue disefiado especialmente para
dispositivos tactiles como smartphones o tabletas. Estas dos caracteristicas, junto con la gran
comunidad de desarrolladores de aplicaciones existente han facilitado mucho su auge en el
mercado. Actualmente los méviles que llevan integrado este sistema suponen casi mas de la
mitad del total. En la siguiente figura se muestra una grafica de la cuota de mercado de este
sistema actualmente:

Other: 0.07 %

Kindle: 0.07 %
BlackBerry: 0.98 % —
- -'/
Windows Phone: 2.25 % -
Symbian: 3.22 %
Java ME: 3.37 %

— Android: 47.45 %

i05:4259% —

llustracion 1 Cuota de mercado (afio 2015)
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Las principales caracteristicas de este sistema son las siguientes:

- Soporte para Java: las aplicaciones Java corren en una maquina virtual denominada
Dalvik.

- Multitarea: soporta la ejecucién de aplicaciones en segundo plano.

- Google Play: es un catalogo de aplicaciones que proporciona el propio sistema operativo
para la descarga de aplicaciones Android.

- Entorno de desarrollo: actualmente el entorno oficial de desarrollo se denomina
Android Studio, con andlisis para depuraciéon de memoria y analisis de rendimiento.

- Conectividad: soporta multiples tecnologias de conectividad. Podemos decir que sigue
una filosofia de dispositivo siempre conectado a Internet.

- Almacenamiento:

- Diseno multipantalla: el disefio es adaptable a pantallas de diferente tamafio y
resolucion.

2.2.1.2. Arquitectura

La arquitectura Android esta formada por varias capas que son las siguientes, de abajo hacia
arriba:

- Kernel de Linux: como ya hemos dicho Android es un sistema basado en Linux. Esta capa
actla como capa de abstraccién entre el hardware y las demas capas. También se
encarga de la gestion de diversos recursos del sistema, como puede ser la memoria. El
desarrollador no accede directamente a esta capa, pero si mediante las librerias que se
encuentran en el siguiente nivel.

- Librerias: estas librerias estan escritas en lenguaje C y compiladas para la arquitectura
especifica del sistema. Proporcionan funcionalidad a las tareas que se repiten con
frecuencia. Entre estas nos podemos encontrar algunas como el mddulo OpenGL
(encargado del procesamiento grafico), SQLite (motor de base de datos) o SSL.

- Android runtime: es el entorno de ejecucion, aunque realmente no se considera una
capa en si ya que esta formada por librerias. EIl componente mds importante es la
maquina virtual Dalvik, una variante de la maquina virtual de Java donde se ejecutan las
aplicaciones Android. Las aplicaciones escritas en Java se compilan con la extensién .dex,
propia de esta maquina. Es importante destacar que no podemos ejecutar aplicaciones
Java en Dalvik.

- Framework de aplicaciones: esta capa esta formada por las clases y servicios que
utilizaran nuestras aplicaciones. Proporciona una plataforma de desarrollo orientada a
la reutilizacién de componentes.

- Aplicaciones: esta capa estd compuesta por todas las aplicaciones del dispositivo. Como
ya hemos dicho la mayoria escritas en lenguaje Java, pero también podemos
encontrarnos aplicaciones nativas escritas en lenguaje C.
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En la siguiente figura podemos ver las capas descritas:

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

e

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content
Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification
EaCcpe i ArTager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite
Framework

Core Libraries

OVt
OpenGL | ES FreeType WebKit AL

Machine

SGL SSL libe

LINUX KERNEL

Display Flash Memory Binder (IPC)
Driver Camera Driver Driver Driver

Keypad Driver WiFi Driver 3;,‘5;?5 Mxrf:;ﬁ:em

llustracion 2 Arquitectura del sistema operativo Android

2.2.1. Servicios Web REST

Es necesario una comunicacién entre la aplicacién movil y la base de datos donde se aloja la
informacién. Para este propdsito se hard uso de un servicio web Restful o REST.

Un servicio web es un conjunto de tecnologias utilizadas para el intercambio de datos entre
aplicaciones que utiliza los protocolos web. Los servicios web permiten el intercambio de
informacién independientemente de las propiedades o de las plataformas sobre las que estén

instaladas. Existen varios tipos de sistemas web tales como RPC, SOAP o el estdndar elegido por
nosotros, REST o RESTful.

REST (Representational State Transfer) es una arquitectura sencilla que se ejecuta sobre
protocolos web tales como HTTP. REST posee unas caracteristicas basicas:

- Arquitectura cliente-servidor: separacion clara entre los dos agentes que participan en
el intercambio de informacién.

10
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- Sin estado: ni el cliente ni el servidor necesitan recordar ningin estado de la
comunicacién, cada mensaje tiene toda la informacion necesaria para comprender la
peticién.

- Accesibilidad: REST utiliza URLS y el protocolo HTTP, por lo que resulta facil de
manipular.

REST es una arquitectura orientada a recursos. Este principio de disefio establece una
asociacién uno-a-uno entre las operaciones de crear, leer, actualizar y borrar y los métodos
HTTP. Estas operaciones serdn las utilizadas para acceder a los recursos y son las siguientes:

- POST para crear un recurso en el servidor.

- GET para obtener un recurso.

- PUT para cambiar el estado de un recurso o actualizarlo.
- DELETE para eliminar un recurso.

Cada recurso debe tener definido:

- Una URI
- Larepresentacion de la respuesta que soporta, como puede ser JSON o XML.
- La operacion asociada, entre las que se han descrito.

En la siguiente figura podemos ver el proceso de una peticion REST:

)
Rest Web Service
Server
HTTP HTTP
Request Response
@ D D )
Client

llustracion 3 Peticion REST

11
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2.3. Lenguajes de programacion

Para el desarrollo de nuestra aplicacion Android hemos utilizado el lenguaje de programacion
Java y XML. Ademds para recuperar y almacenar los datos que manejara la aplicacion se ha
utilizado JSON.

El servicio web también estara escrito en el lenguaje Java.

A continuacidn se explicard con mas detalle cada uno de estos lenguajes.

2.3.1. Java

Lenguaje de programacion orientado a objetos (OOP). Este lenguaje fue desarrollado por la
empresa Sun MicroSystems, mds tarde adquirida por Oracle. El lenguaje Java estd estructurado
por paquetes, espacios de nombres de Java compuestos por clases.

Si nos centramos en nuestro sistema podemos destacar las siguientes caracteristicas:

- Orientado a objetos: con todos los conceptos que este paradigma posee: herencia,
polimorfismo, etc.

- Simple: Java posee una sintaxis simple y de facil aprendizaje.

- Gran numero de bibliotecas disponibles: las cuales permiten realizar practicamente
cualquier tipo de aplicacion.

- Distribuido: Java nos proporciona multiples clases para la comunicacién con servidores
o clientes remotos.

- Robusto: disefiado para el desarrollo con alta fiabilidad. Proporciona numerosas
comprobaciones en tiempo de compilacidn y ejecucién. Una de las mdas importantes es
el sistema de recoleccion de basura que se encarga de liberar memoria inutilizada sin
necesidad de declararlo explicitamente.

- Multihilo: soporta la creacidon de multiples hilos sincronizados. Para el caso que nos
ocupa un hilo puede encargarse de las comunicaciones remotas mientras otro se
encarga de la interaccion con el usuario.

2.3.2 XML

XML (eXtensible Markup Language), es un lenguaje de marcas desarrollado por el World
Wide Web Consortium (W3C). Permite representar informacién de forma estructura. Es un
lenguaje de facil escritura y procesamiento. Sus principales caracteristicas son las siguientes:

- Basado en texto.

- Es extensible, afiadiendo nuevas etiquetas.
- Esta orientado a contenidos.

- Esflexible.
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En nuestro caso este lenguaje sera el utilizado para el disefio de las vistas de la aplicacion,
que seran posteriormente procesadas en Java.

También XML estara presente en la base de datos, puesto que ésta almacenara cierta
informacién en un campo XML del que se deberan extraer los datos, esto se explicara
detenidamente en el capitulo 5.

2.3.3. JSON

No podemos considerarlo un lenguaje propiamente dicho, sino un formato de texto para el
intercambio de informacion. JSON (JavaScript Object Notation) nacié como alternativa a XML
para la representacion de informacién. Puede ser leido por multiples lenguajes y de manera
rapida, lo que le ha facilitado el uso generalizado en un gran nimero de aplicaciones actuales.

2.3.4. Xpath

Es un lenguaje para la construccion de expresiones que permitan acceder a la informacion de
un documento XML. Sera utilizado para el acceso a informacidn en la base de datos cuando el
campo al que se acceda sea un campo XML.

2.3.5. UML

UML o Lenguaje de Modelado Unificado, es el lenguaje utilizado para la fase de anélisis y
disefio del sistema. Podemos decir que mas que un lenguaje se trata de una serie de normas y
estandares graficos para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema.

Hacemos uso de UML para describir el modelo de nuestro sistema.

2.4. Herramientas

A continuacidn se detallaran las herramientas utilizadas para el desarrollo del proyecto.

2.4.1. Android SDK

Android Software Development Kit es el conjunto de herramientas de desarrollo que nos
proporcionado Android para la realizacién de aplicaciones. Estd desarrollado por Google y entre
las herramientas que nos ofrece se encuentran un depurador de cédigo, librerias de
compatibilidad de versiones, un emulador de dispositivos Android (ADV Manager) y diversas
herramientas para la interaccién con otro tipo de dispositivos.

13



Grado de Ingenieria Informdtica
Raquel Gonzdlez Sudrez

2.4.2. Android Studio.

Es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial de Android. Esta basado en Intelli) IDEA.
Es gratis y se encuentra bajo la licencia Apache 2.0.

Como ya hemos dicho esta desarrollado para la implementacion de aplicaciones Android, por
tanto para su uso necesitamos tener instalada la SDK de Android.

Android Studio utiliza Gradle para la compilacién, empaquetado y despliegue de nuestra
aplicacion. Nos proporciona una herramienta para la generacién de ficheros “apk”, extension de
las aplicaciones propias de Android.

Ademads nos proporciona herramientas para el disefio de interfaces de aplicaciones mas
avanzadas que otros IDEs de desarrollo.

2.4.3. Eclipse Web Tools Platforms

Se trata del entorno de desarrollo de eclipse con el plugin de desarrollo de aplicaciones web
integrado (WTP).

Eclipse es un IDE desarrollado originalmente por IBM y actualmente por la Fundacién Eclipse.
Actualmente se encuentra bajo la licencia Eclipse Public License. Estd compuesto por un
conjunto de herramientas de programacion de cddigo abierto multiplataforma.

La plataforma se estructura bajo el concepto de plug estructurados que se pueden afadir
mediante Eclipse MarketPlace. El eclipse utilizado lleva integrado el plugin Web Platform Tools
gue nos proporciona herramientas necesarias para el desarrollo de aplicaciones web.

2.4.4. MySQL WorkBench

MySQL Workbench es un software creado por la empresa Sun Microsystems, esta
herramienta permite el disefio de bases de Entidad-Relacidn, creacidon y mantenimiento para el
sistema de base de datos MySQL.

Gracias a MySQL WorkBech podemos conectarnos de manera remota a una base de datos
MySQL y realizar las operaciones necesarias sobre ésta.
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2.4.5. Astah Community.

Editor UML para la realizacién de diagramas de disefio y de analisis. La versién Community
es de licencia gratuita y proporciona todas las herramientas necesarias en nuestro caso.

Se trata de una herramienta intuitiva y de facil manejo, algo que facilita el desarrollo de los
diagramas presentes en este documento.

2.4.7. Dropbox

Dropbox se trata de una herramienta de almacenamiento y comparticién de archivos en la
nube. Mediante un usuario y una contraseia podemos almacenar nuestros ficheros en Internet.
Resulta de gran utilidad como copia de seguridad.
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3. GESTION DEL
PROYECTO
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3.1. Introduccién

En este capitulo se detallardn los aspectos mas importantes de la planificacion y gestion del
proyecto. Se hard mencién al modelo de proceso elegido para el desarrollo del mismo, asi como
un analisis de los posibles riesgos a tener en cuenta y la planificacidn del mismo.

3.2. Modelo de Proceso

La metodologia para el desarrollo del software es un modo sistematico de realizar y gestionar
un proyecto para llevarlo a cabo con altas posibilidades de éxito. De esta forma el proyecto se
divide en pequeiias fases o ciclos de vida. Un ciclo de vida define las etapas de un proyecto de
desarrollo de software para transformar la informaciéon que proporciona el usuario en un
producto final que se ajuste a sus necesidades.

Es importante definir de una forma clara las etapas principales que componen un ciclo de
vida:

- Anélisis de Requisitos: Se definirdn los requisitos del sistema software a partir de
consultas con los clientes y usuarios del sistema final. Asociada a esta fase se
desarrollard un documento de analisis del sistema.

- Disefo: se establecera la arquitectura completa del sistema. En esta fase se establecen
las clases de disefio y el modelo de despliegue del sistema.

- Implementacion: se llevard a cabo la implementacién del sistema en el lenguaje o
lenguajes de programacién establecidos. Esta fase se detalla mdas adelante en el
documento de implementacién del sistema.

- Pruebas: realizacién de pruebas sobre la implementacidn realizada del sistema, de
forma que lo requisitos establecidos se cumplan correctamente.

- Implantacion del sistema: instalacion del sistema al cliente.

En el presente proyecto se sigue un modelo de ciclo de vida evolutivo en espiral. Con este
modelo los requisitos del usuario pueden ir variando en cualquier momento, debido a que
inicialmente es dificil obtener un documento con los requisitos totalmente definidos. Con este
modelo, el proyecto se adapta de mejor forma al usuario ya que afronta los nuevos requisitos
gue surjan mediante una iteracidn de ciclos requisitos-desarrollo-evaluacién.

Nuestro modelo estard guiado por el desarrollo exploratorio, es decir la evolucion del sistema
se enfocara en explorar con el usuario los requisitos hasta llegar a un sistema final. El sistema
evoluciona a medida que se afiaden nuevas caracteristicas.
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Esta forma de desarrollo del proyecto posee ciertas ventajas:

La especificacion puede desarrollarse de forma creciente.
Tanto el usuario como el desarrollador logran un mayor entendimiento del sistema.

3.3. Gestion de Riesgos

En este apartado se describen las posibles situaciones adversas que pueden darse durante el
desarrollo del proyecto y pueden afectar a la planificacion y desarrollo del mismo.

Para cada situacion de riesgo se establecera un modo de actuacién para corregirlo. El objetivo
que se persigue es implantar una filosofia de prevencién, identificando los posibles fallos y
adoptando medidas correctivas cuando sea posible para poder prevenir los fallos.

Todos los riesgos posibles identificados se analizan teniendo en cuenta los siguientes

aspectos:

Riesgo: Nombre y descripcion breve del riesgo a tratar.

Probabilidad: Es la probabilidad de ocurrencia del fallo. Se evalla en una escala
desde una probabilidad de ocurrencia baja, hasta una muy alta o catastrdfica.

Impacto o gravedad: descripcién de los posibles efectos sobre el proyecto y su
magnitud. Se valora en una escala desde insignificante hasta un impacto catastrofico.

Riesgo: resultado de multiplicar el impacto por la probabilidad de ocurrencia.

Estrategia de prevencion: Acciones o medidas a llevar a cabo en el proyecto para
evitar que el riesgo aparezca o en caso de que este ocurra, minimizar su efecto en la
medida de lo posible. Estas medidas son aplicadas antes de que el riesgo se
transforme en un hecho.

Plan de contingencia: Acciones o medidas a llevar a cabo en el proyecto cuando el
riesgo ha ocurrido.

La siguiente tabla detalla los riesgos que pueden afectar al desarrollo del proyecto, asi como
la probabilidad de que ocurran, la magnitud del efecto que conllevaria y la estrategia que
pondremos en marcha para disminuir la probabilidad de dichos riesgos.
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Riesgo n?

1

Nombre

Planificacién optimista

Descripcion

Planificacién inicial no acorde con la realidad puede retrasar ciertas
tareas del proyecto.

Probabilidad Media
Impacto Medio
Riesgo Medio

Accién correctora

Realizacion de una planificacidn lo mas realista posible.

Plan de contingencia

Reorganizacién del trabajo.

Riesgo n? 2

Nombre Pérdida de informacién

Descripcion Debido a una pérdida de informacion se pierde parte del proyecto
Probabilidad Baja

Impacto Alto

Riesgo Medio

Accidn correctora

Mantener copias de seguridad.

Plan de contingencia

Realizar de nuevo el trabajo perdido

Riesgo n2

3

Nombre

Averia de equipos

Descripcion

Algun equipo utilizado durante el desarrollo sufre una averia que lo
deja inutilizable.

Probabilidad Baja
Impacto Media
Riesgo Medio

Accidn correctora

Tener en cuenta en la planificacién

Plan de contingencia

Recambio de equipo por otro en buenas condiciones.

Riesgo n? 4

Nombre Enfermedades o viajes imprevistos

Descripcion Enfermedad o viaje obligado no previsto en la planificacion
Probabilidad Media

Impacto Medio

Riesgo Medio

Accidn correctora

Realiza una planificacién teniendo en cuenta este riesgo.

Plan de contingencia

Reajustar la planificacién inicial
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Riesgo n?

5

Nombre

Cambios imprevistos en requisitos

Descripcion

Los requisitos pueden variar a lo largo del tiempo por cambios de
funcionalidad, pero un gran cambio puede retrasar otras tareas.

Probabilidad Media
Impacto Alto
Riesgo Medio

Accidn correctora

Mejora de la planificacion temporal para posibles cambios en los
requisitos.

Plan de contingencia

Realizar el trabajo que impliquen los nuevos cambios.

Riesgo n?

6

Nombre

Integracién de componentes

Descripcion

La integracion de las partes del sistema resulta dificultosa y retrasa
otras tareas del proyecto.

Probabilidad Media
Impacto Alto
Riesgo Medio

Accidn correctora

Establecer correctamente las partes que deben integrarse entre si y
de qué forma antes de llevarse a cabo.

Plan de contingencia

Modificacion de los componentes poder integrarlos

correctamente.

para

3.4. Planificacion

En este apartado se presenta la planificacion temporal del proyecto en cuestién. La
planificacidn inicial que se presenta a continuacién ha sufrido algunas variaciones a lo largo del
desarrollo del proyecto debido a algunos riesgos citados en el apartado anterior, que aunque se
tuvieron en cuenta en la planificacion hicieron variarla en algunos casos.

La planificacidon temporal del proyecto se desarrolla a lo largo de 300 horas de trabajo, con
una fecha de finalizacién de proyecto estipulada:
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(1] Mombre de tarea Duracién Comienzo Fin Predecesoras

1 -/ Fase inicial 28 dias lun 22112114 jue 29/01M5

2 |E4 Investigacion v documentacion 3 dias lun 221214 sab 271214

3 Tecnologias a utilizar 4 dias dom 281214 mié 311214 2
4 In=talacion del entorno de desarrollo 1 dia vie 02/0115 vie 02/01/15| 3
5 |[Ed Planificacion temporal v gestion 5 dias lun 050115 vie 090115 4
6 Analisis del sistema S dias lun 120115 vie 18/0115 | 5
7 |E4 Disefio del sistema 10 dias s4b 17/0115 jus 20115 B
8 |[Fd Reunion fin de cicle 0 dias vie 18/0115 vie 16/01/15| &
9 - Implementacion 70 dias vie 30i01/15 jue 071055

10 |[Ed Servicio Web 10 dias vie 300115 jue 12102115 7
1 |Ed Aplicacion Mavil 60 dias vie 130215 jue 070815 T
12 E Reunion Fin de ciclo 0 dias jue 0T/O5MS jue OF/O5MS

13 - Pruebas 10 dias mar 12/056/15 jue 21/06/15 | 11
14 E Pruebas del sistema completo 3 dias mar 12/05M5 jue 14/0515|9
15 |E4 Revigidn del ciclo 5 dias dom 1T/05M5 jus 21/05415 14
16 Reunion fin de ciclo 0 dias jue 14/05M5 jue 14/05/15|14
17 - Cierre de proyecto 15 dias vie 2210515 mié 10/06/15

18 E Documentacion del proyecto 12 dias vie 220515 vie 05/06/15|15
19 |[E4 Revigién de documentacién 3 dias lun 03/08/15 mig 10/0615 18
20 |[E4 Reunion fin de ciclo 0 dias mig 10/08M15 mié 10/0615

llustracion 4 Planificacion del proyecto

Teniendo en cuenta que las horas de trabajo al dia se establecen en una media 3, nuestro
proyecto tendra una duracién de 118 dias laborables, es decir 354 horas de trabajo totales. Se
ha realizado una planificacion que no sea demasiado optimista para asi poder abordar posibles
imprevistos que puedan surgir durante el desarrollo del proyecto.

A continuacién se muestra la planificacion temporal del proyecto en una linea de tiempo:
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Como se puede ver en la figura anterior, el desarrollo del proyecto se ha dividido en varias
fases, que se han descrito en el modelo de proceso del sistema. Se tendrd muy en cuenta las
fechas de finalizacién de cada etapa, pues al ser un sistema evolutivo pueden ser de gran
importancia si aparecen desviaciones en la planificacién inicial.

3.5. Recursos

A continuacidn se describen los recursos necesarios para el desarrollo del proyecto.

3.5.1. Recursos hardware

Para el desarrollo del proyecto se utilizaran los siguientes equipos:

- Portatil Asus K3S, con procesador Intel i7 (2.5GHz, 3MB (L3) Cache) y 8GB de
Memoria RAM DDR3.

- Servidor web para publicar los componentes web del proyecto.

Ademas de los equipos de desarrollo se utilizaran los siguientes dispositivos para realizar las
pruebas de la aplicacién mavil.

Tablet Samsung Galaxy Tab 3 8”
Android 4.4 (KitKat)

Procesador Dual Core 1.5 GHz
1,5 GB RAM

Tablet Samsun Galaxy Tab 3 10.1"”
Android 4.4 (KitKat)

Procesador Dual Core 1.6 GHz

1 GB RAM

Smartphone Samsung Galaxy Grand Neo
Android 4.4 (KitKat)

Procesador Quad Core 1.2 GHz

1 GB RAM

El primer dispositivo sera el utilizado durante todo el desarrollo, mientras que los otros dos
se haN utilizado para pruebas muy especificas y puntuales, por lo que su coste no se incluira en
la estimacion.
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3.5.2. Recursos software

Para el desarrollo del proyecto se utilizaran los siguientes recursos software o herramientas,
todas de licencia gratuita como se ha comentado anteriormente:

Herramienta Propésito

Windows 8 Proffesional Sistema operativo

Astah Community Analisis y disefo del sistema
Android Studio Implementacion

Eclipse IDE Implementacién

MySQL WorkBench Implementacion

3.5.3. Recursos humanos

Para el desarrollo del sistema seran necesarios los perfiles mostrados en la siguiente
tabla:

Recurso Propésito
Analista Anilisis y disefo del sistema
Programador Implementacidn del sistema

La asignacidn de recursos no sera constante a lo largo de todo el proyecto sino que cada
uno realizara su trabajo en el momento que le corresponda, estipulado en la planificacién inicial.

3.6. Costes y presupuesto

A continuacion se describen los costes habituales que un proyecto de desarrollo de software
ocasiona. Posteriormente se presentara el presupuesto de la aplicacién desarrollada para poder
estimar un precio de cara a los usuarios.

Para realizar dicha valoracion de los costes se tienen en cuenta los siguientes factores:

- Los costes del hardware y software utilizado, incluyendo su mantenimiento vy
amortizacion.

- Horas de trabajo, donde se incluyen los gastos derivados de los recursos humanos
utilizados, como nivel de profesionalidad o seguridad social del individuo.

- Costes derivados: como gastos de luz, internet o desplazamientos.
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Como se ha comentado en el capitulo dos, todas las herramientas utilizadas para el desarrollo
son de licencia gratuita, por lo que éstas no supondrdn ningln coste en el proyecto al tratarse

de software libre.

Para la facturacidn de horas de trabajo se han establecido las siguientes tarifas:

- Analista: 25 euros/hora.
- Programador: 15 euros/hora.

En la siguiente tabla se puede ver la estimacién de costes teniendo en cuenta todos los

aspectos citados:

Concepto Cantidad Precio

Herramientas de desarrollo 6 0

Herramientas hardware

Ordenador portatil 1 50

Samsung Galaxy s3 7" 1 40
Subtotal | 90

Horas de trabajo

Analista y disefiador 144 h 3600

Programador 210 h 3150
Subtotal | 6750

Costes derivados 60

TOTAL | 6810

El coste total del proyecto se establece en la cantidad de 6810 euros.

3.6.1. Presupuesto final

Teniendo en cuentas los gastos estimados en el apartado anterior y que la aplicacion estara
totalmente libre de publicidad, se establece el siguiente presupuesto final para el desarrollo del
proyecto. Se han estimado unos beneficios del 30%, por lo que el precio final del proyecto
ascenderia a 8853 euros totales, sin incluir mantenimiento de la aplicacién.

Este presupuesto incluiria todos los gastos totales el primer afio, sin incluir el mantenimiento

de la aplicacién.
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4. ANALISIS DEL
SISTEMA
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4.1 Introduccioén

En este capitulo se expondrdn cudles son las caracteristicas y funciones que debe cumplir el
sistema. Para facilitar esta tarea se ha realizado una recogida de requisitos y su posterior
descomposicién en casos de uso.

4.2 Especificacion de requisitos

La especificacion de requisitos es una fase fundamental en el desarrollo de todo sistema,
pues permite indicar detalladamente la funcionalidad que debe cubrir el sistema y las
caracteristicas que debe poseer. A continuacién se muestran los requisitos del sistema en
cuestion.

4.2.1. Requisitos funcionales

RF1. ElSistema deberd ser capaz de descargarse los datos almacenados en una base
de datos remota referentes a :
o Monumentos
o Museos
o Rutas.

RF2. La descarga de datos se realizard tanto de manera automatica, como de forma
manual cuando el usuario lo requiera.

RF3.  Laaplicacidn constara de los siguientes apartados:
Lista de lugares de interés

Lista de rutas

Buscador

Mapa de lugares

Informacién de interés

Redes sociales

Preferencias

Otros contenidos

O 0 O O O O 0 O

RF4. El sistema debera mostrar una lista de los monumentos y lugares obtenidos
mediante la sincronizacién de datos.

RF5. En el apartado de lugares de interés, el sistema permitird al usuario seleccionar
el tipo de datos a mostrar, pudiendo ser estos de dos tipos: lugares y monumentos.
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RF6.  El sistema mostrara informacion detallada relativa a un monumento o lugar en
particular.

RF7.  El sistema permitira al usuario visualizar en un mapa la ruta desde su posicion
actual hasta la direccidn del monumento o lugar seleccionado.

RF8.  El sistema permitird realizar llamadas de un lugar seleccionado cuando éste
disponga de un numero de teléfono y el dispositivo asi lo permita.

RF9. El sistema deberd mostrar una lista de las rutas obtenidas mediante la
sincronizacion de datos.

RF10. El sistema permitira al usuario seleccionar el tipo de rutas a mostrar.
RF11. El sistema mostrara informacidon detallada relativa a una ruta en particular.
RF12. El sistema permitira la busqueda de monumentos y lugares.

RF13. El sistema debe permitir realizar un filtrado mas o menos detallado de la
busqueda a realizar.

RF14. El sistema debe ser capaz de ubicar en un mapa el dispositivo que se esté
usando, siempre que éste tenga habilitados los sistemas de localizacién mediante
GPS.

RF15. Elsistema debe mostrar todos los monumentos y lugares ubicados en un mapa.

RF16. El sistema debe permitir al usuario seleccionar los tipos de datos a mostrar en
el mapa.

RF17. El sistema debe permitir al usuario seleccionar un lugar del mapa y
proporcionarle informacion mas detallada acerca de éste.

RF18. Laaplicacidn se podra ejecutar en dos idiomas: espafiol e inglés.

RF19. El sistema permitira al usuario seleccionar el idioma que éste desee en el
apartado preferencias.

4.2.2. Requisitos no funcionales

RNF1. La aplicacién deberd ser soportada por dispositivos méviles que funcionen con
Android 3.0 (Honeycomb) en adelante.

RNF2. Laaplicacién deberd adaptarse a dispositivos con pantallas de tamafios desde 3
hasta 10 pulgadas.
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RNF3. Laconexidn a la base de datos se realizard mediante un servicio web.

RNF4. El servicio web sera implementado por la arquitectura REST.

RNF5. El dispositivo debera soportar la conexidn a internet.

RNF6. Laaplicacién serd extensible.

RNF7. La aplicacidon debera ser implementada en el lenguaje de programacion JAVA.
RNF8. Laaplicacidn deberad ser intuitiva y facil de manejar.

RNF9. La aplicacidn deberd ser fiable y robusta.

4.3. Modelado de Casos de Uso

En este apartado se tratard de definir cémo debe comportarse nuestro sistema. Para ellos se
definen los usuario que utilizaran el sistema y posteriormente se define el comportamiento del
mismo.

Existen cuatro componentes basicos en el modelado de casos de uso:

- Limite del sistema.
- Actores.

- Casos de uso

- Relaciones.

En los siguientes apartados se realizara el estudio completo de casos de uso, incluyendo los
diagramas y componentes necesarios.

4.3.1. Identificacién de los actores

Un actor es la especificacion de una entidad externa que interactia con un sistema.

En nuestro sistema nos encontramos con un Unico actor, al que denominaremos Usuario.
Este representa cualquier persona que acceda a la aplicacidn y haga uso de esta.

4.3.2. Casos de Uso

Los casos de uso son la especificacion de la secuencia de acciones que un sistema realizar
para interactuar con actores externos, es decir define los pasos que el usuario debe seguir para
completar cierta funcién del sistema.
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4.3.2.1. Diagrama de Casos de uso

Mediante los diagramas de caso de uso se pueden ver las funcionalidades que ofrece el

sistema y que los usuarios pueden realizar. En este diagra
representado.

En la figura se puede ver dicho diagrama:

ma se muestra el limite del sistema,

uc DiagramaCasosDelso )

IniciarAplicacion

o

\—\_
VerMapa

VerTelefonosinteres

VerContenido

A

Usuario

n

<< >
Sneluderz o DescargaDatos

<<extend>z _ - -~

PO
VerPreferencias

(——-k_,__‘ﬁ_<<extend>>

o Cambiarldioma
RealizarBusqueda
<<extend>>
<.l

- <<extends>z - - - VerLugarDetalle

VerLugares S

| — -7 . <<extends>>
<<extend>= > N

Sistema

GenerarRutaMapa
VerRutaDetalle

<<extends>>

llustracion 6 Diagrama de casos de uso
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4.3.2.2. Descripcion de Casos de Uso

A continuacion se describiran los casos de uso del diagrama anterior. En cada caso se incluira
el diagrama de secuencia asociado.

ID: CU_1

Caso de Uso: IniciarAplicacion

Breve descripcion:

El usuario desea iniciar la aplicacién de Turismo de Valladolid

Actores
principales:

Usuario

Precondiciones:

No existen precondiciones

Flujo principal:

Paso Accidon
1 El caso de uso comienza cuando el usuario accede al sistema.
2 El sistema comprueba la conexidn a internet del dispositivo.
2.1. Si no existe conexion, el sistema avisa al usuario.
3 <<include>> DescargaDatos

Postcondiciones:

El sistema tiene almacenados los datos actualizados

Flujos alternativos:

Si no existe conexion a internet, el sistema avisa al usuario.

ID: CU_2

Caso de Uso: VerPreferencias

Breve descripcion:

El usuario accede a las preferencias para modificar ciertas opciones de la
aplicacion.

Actores
principales:

Usuario

Precondiciones:

No existen precondiciones

Paso Accion

Flujo principal:

El caso de uso comienza cuando el usuario desea acceder a las
preferencias del sistema.

1

El sistema muestra las preferencias de la aplicacion.
El usuario puede modificar uno de los apartados disponibles.

El caso de uso finaliza cuando el usuario abandona las preferencias
del sistema.

Postcondiciones:

No existen postcondiciones

Flujos

alternativos:

No hay flujos alternativos posibles.
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ID: CU_3

Caso de Uso: RealizarBusqueda

Breve descripcion:

El usuario accede a la bisqueda de lugares para poder filtrar los lugares
que desea visualizar.

Actores
principales:

Usuario

Precondiciones:

No existen precondiciones

Flujo principal:

Paso Accion

1 Elcasode usocomienza cuando el usuario accede a la busqueda de
lugares.

2 El sistema muestra la vista correspondiente a la pantalla de
busqueda.

3 El usuario introduce el texto y los filtros de busqueda que desee.

4 El sistema busca la informacidon almacenada en el sistema que
coincida con los filtros introducidos.

5 El sistema muestra al usuario los resultados de la busqueda
6 Elusuario puede visualizar todos los resultados.

7 Elcaso de uso finaliza cuando el usuario abandona la busqueda del
sistema.

Postcondiciones:

No existen postcondiciones

Flujos alternativos:

El usuario seleccionar un elemento de la lista

ID: CU_4 Caso de Uso: VerMapa

Breve El usuario accede al mapa para obtener informacion sobre la ubicacién de
descripcién: los monumentos y museos de la ciudad en el mapa.

Actores Usuario

principales:

Precondiciones:

El usuario se encuentra en el menu principal

Flujo principal:

Paso |Accion

1 El caso de uso comienza cuando el usuario accede al mapa de la
aplicacion.

2 El sistema comprueba que el dispositivo tiene habilitada la
localizaciéon GPS.

2.1. En caso negativo, muestra un aviso al usuario.

2.2. En caso positivo, muestra la pantalla de mapas de la
aplicacién.

3 Elsistema introduce los monumentos y museos en el mapa.

4 El usuario puede moverse por el mapay seleccionar un lugar que
desee.
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7 El caso de uso finaliza cuando el usuario abandona los mapas de
la aplicacion.

Postcondiciones:

No existen postcondiciones

Flujos
alternativos:

El usuario selecciona un lugar del mapa

ID: CU_5

Caso de Uso: VerRutas

Breve descripcion:

El usuario accede al apartado de rutas para visualizar un listado con las
rutas existentes.

Actores
principales:

Usuario

Precondiciones:

No existen precondiciones

Flujo principal:

Paso | Accion

1 El caso de uso comienza cuando el usuario desea visualizar las
rutas.

2 El sistema muestra una vista con los tipos de rutas existentes.
3 El usuario selecciona el tipo de ruta que desea visualizar.

4 El sistema muestra las rutas relativas al tipo que ha seleccionado el
usuario.

5 Si el usuario desea consultar otro tipo de ruta, pulsa el botén
“Atras” del menu superior de la aplicacion

6 El caso de uso finaliza cuando el usuario abandona el apartado de
rutas o bien seleccionar una ruta.

Postcondiciones:

No existen postcondiciones

Flujos
alternativos:

El usuario selecciona una ruta de la lista.
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ID: CU_6

Caso de Uso: VerLugares

Breve descripcion:

El usuario accede al apartado de lugares para visualizar un listado con los
monumentos y museos.

Actores
principales:

Usuario

Precondiciones:

No existen precondiciones

Flujo principal:

Paso | Accion

1 El caso de uso comienza cuando el usuario desea visualizar la lista
de lugares del sistema.

2 El sistema muestra una vista con los tipos de lugares existentes.
3 El usuario selecciona el tipo de lugar que desea visualizar.

4 El sistema muestra los lugares existentes relativos al tipo de lugar
seleccionado.

5 Si el usuario desea consultar otro tipo de lugar, pulsa el botdn
“Atrds” del menu superior de la aplicacién

6 El caso de uso finaliza cuando el usuario abandona el listado de
lugares o bien selecciona un lugar.

Postcondiciones:

No existen postcondiciones

Flujos
alternativos:

El usuario selecciona un lugar de la lista.

ID: CU_7

Caso de Uso: VerOficinas

Breve descripcion:

El usuario accede al apartado de oficinas para ver las oficinas de Turismo
existentes en Valladolid.

Actores
principales:

Usuario

Precondiciones:

No existen precondiciones

Flujo principal:

Paso | Accion

1 El caso de uso comienza cuando el usuario desea ver el listado de
Oficinas de Turismo.

2 El sistema muestra la vista correspondiente a las oficinas de
turismo.

3 El usuario puede desplazarse por la pantalla para ver la
informacidn relativa a las oficinas.

4 El caso de uso finaliza cuando el usuario de oficinas de turismo.

Postcondiciones:

No existen postcondiciones.

Flujos
alternativos:

No hay flujos alternativos posibles.
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ID: CU_S8 Caso de Uso: VerTelefonosinterés

Breve El usuario accede al apartado de teléfonos de interés para obtener
descripcién: informacion sobre nimeros de teléfono del Ayuntamiento de Valladolid.
Actores Usuario

principales:

Precondiciones:

El usuario se encuentra en el menu principal

Flujo principal:

Paso | Accion

1 Elcaso de uso comienza cuando el usuario desea visualizar la lista
de teléfonos.

2 El sistema muestra una vista con un listado de teléfonos y su
informacion asociada.

3 El usuario puede seleccionar un teléfono.

4 Elsistema comenzara arealizar una llamada al niumero de teléfono
seleccionado.

6 El caso de uso finaliza cuando el usuario abandona la pantalla de

teléfonos y sale al menu principal.

Postcondiciones:

No existen postcondiciones

Flujos
alternativos:

No hay flujos alternativos posibles.

principales:

ID: CU_9 Caso de Uso: VerContenido

Breve Un usuario de la aplicacién desea obtener informacidn turistica adicional
descripcidn: de la ciudad de Valladolid.

Actores Usuario

Precondiciones:

El dispositivo tiene conexidn a internet.

Flujo principal:

Paso |Accion

1 El caso de uso comienza cuando el usuario desea visualizar otro
tipo de contenidos.

2 Elusuario seleccionado el tipo de contenido.

3 El sistema recoge el contenido seleccionado vy realiza la descarga
de informacion.

4  El sistema muestra la informacién solicitada al usuario.

6 El caso de uso finaliza cuando el usuario abandona la pantalla d

contenidos.

Postcondiciones:

No existen postcondiciones

Flujos
alternativos:

No hay flujos alternativos posibles.
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ID: CU_10

Caso de Uso: DescargaDatos

Breve descripcion:

Un usuario de la aplicacion desea realizar la sincronizaciéon de los datos y
almacenarlos en la aplicacidn.

Actores
principales:

Usuario

Precondiciones:

El dispositivo tiene conexidn a internet.

Flujo principal:

Paso Accion

1 El caso de uso comienza cuando el usuario inicia el sistema o bien
desea realizar una sincronizacién de los datos.

2 El sistema muestra un aviso de que se esta realizando la descarga
de datos.

3 Elsistema completa la descarga de datos.

4 El caso de uso finaliza cuando el sistema almacena los datos en un
fichero y elimina el aviso de descarga de datos.

Postcondiciones:

Los datos almacenados en el sistema se encuentran actualizados.

Flujos
alternativos:

- Sino existe conexion a internet, el sistema avisa al usuario.
- La conexidn a internet se corta durante la descarga y el caso de
uso finaliza.

ID: CU_11

Caso de Uso: Cambiarldioma

Breve descripcion:

El usuario puede seleccionar el idioma en el que se ejecutara y se
mostraran los datos de la aplicacion.

Actores
principales:

Usuario

Precondiciones:

El usuario se encuentra en la pantalla de preferencias

Flujo principal:

Paso | Accion

1 El caso de uso comienza cuando el usuario desea seleccionar un
idioma en la aplicacion.

2 El sistema muestra un listado con los idiomas disponibles de la
aplicacién.

3 El usuario seleccionar el idioma que desee de la lista.

4 El caso de uso finaliza cuando el sistema recoge la opcidn
seleccionada y la almacena como preferencia.

Postcondiciones:

El sistema ha actualizado las preferencias.

Flujos
alternativos:

No hay flujos alternativos posibles.
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ID: CU_12

Caso de Uso: VerRutaDetalle

Breve descripcion:

El usuario puede seleccionar una ruta de la lista que se le presenta para
obtener més informacion sobre ésta.

Actores
principales:

Usuario

Precondiciones:

El usuario se encuentra en la pantalla rutas

Flujo principal:

Paso |Accion
1 Elcaso de uso comienza cuando el usuario selecciona una ruta de
la lista.

2 El sistema busca la informacidn sobre esa ruta y se la muestra al
usuario.

3 El usuario puede visualizar los datos referentes a la ruta
seleccionada.

4 Elcaso de uso finaliza cuando el usuario sale del detalle de la ruta.

Postcondiciones:

El sistema muestra la lista de rutas para el mismo tipo

Flujos
alternativos:

No hay flujos alternativos posibles.

ID: CU_13

Caso de Uso: VerLugarDetalle

Breve descripcion:

El usuario puede seleccionar un lugar de la lista que se le presenta para
obtener més informacion sobre éste.

Actores
principales:

Usuario

Precondiciones:

El usuario se encuentra en la pantalla de preferencias

Flujo principal:

Paso | Accion
1 El caso de uso comienza cuando el usuario selecciona un lugar de
la lista.

2 El sistema muestra la informacién sobre ese lugar y se la muestra
al usuario.

3 El usuario puede visualizar los detalles relativos a ese lugar
seleccionado.

5 El caso de uso finaliza cuando el usuario abandona la vista con los
detalles del lugar.

Postcondiciones:

El sistema muestra la lista de lugares

Flujos
alternativos:

No hay flujos alternativos posibles.

39



Grado de Ingenieria Informdtica
Raquel Gonzdlez Sudrez

ID: CU_14 Caso de Uso: GenerarRutaMapa

Breve descripcion: | El usuario puede generar una ruta en el mapa de un lugar seleccionado
desde su ubicacidn actual hasta la ubicacién del lugar.

Actores Usuario
principales:
Precondiciones: El usuario se encuentra visualizando los detalles de lugar seleccionado.
Paso |Accion
Flujo principal: 1 Elcasode uso comienza cuando el usuario desea generar una ruta
de un lugar.

2 El sistema comprueba que la localizacion GPS se encuentra
activada.

2.1. En caso negativo muestra un aviso al usuario.

3 El sistema busca los datos referentes a ese lugar y los muestra en
el mapa.

5 El usuario puede visualizar una ruta desde su posicién hasta la del
lugar seleccionado.

6 El usuario abandona los mapas de la aplicacién.

Postcondiciones: | No existen postcondiciones

Flujos No hay flujos alternativos posibles.
alternativos:
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4.4. Matriz relacion requisitos-casos de uso

En la siguiente tabla se muestra la relacidn entre los requisitos funcionales del sistema y los
casos de uso definidos. Como se puede apreciar los casos de uso cubren la totalidad de los
requisitos funcionales del sistema:

RF1
RF2
RF3
RF4
RF5
RF6
RF7
RF8
RF9
RF10
RF12
RF13
RF14
RF15
RF16
RF17
RF18
RF19

RF11

cul | X | X
cu_2
cu_3
cu_4
CU_5
CuU_6
cu_7
cu_s
cu_9
cu 10| X | X
CcU_11 X | X
cu_12 X | X X
cu_13 X
cu_14 X

XX XX | X[ X |X|X
X
X

4.5. Modelo de dominio

El modelo de dominio proporciona una representacién visual de los conceptos principales de
la aplicacién y de las relaciones entre éstos. El principal objetivo del modelo de dominio es
esclarecer conceptos y facilitar asi la comunicacion.

En la siguiente figura se muestra de manera esquematica el conjunto de clases y conceptos
gue se tendra en cuenta para la fase de disefio y posterior implementacion del software.
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pkg ModeloDeDominio )
Preferencias Ruta
- idioma : String - nombre : String
- descripcion - String
g - ruta : String
v 0. - imagen : Bitmap 0
aotuAM—a muesira P> A amacena
11 1
Controlador | 1 1 Fichero
actualiza >
1
1
muestra D
mugsira dartcena
1 Lugar
- nombre | String
Mapa - descripcion © String
- latitud : float - - direccion : String
- longitud : float 1 contiene P> o+ | -imagen : Bitmap
- telefono | String
- email © String

llustracion 7 Modelo de dominio

4.6. Prototipos

Con el fin de facilitar la fase de disefio e implementacidn, se han realizado varios prototipos
de las partes mas relevantes de la aplicacion.

1. Pantalla principal: en la pantalla principal existiran dos menus, un menu principal con
las principales opciones de la aplicacion y un segundo menu lateral deslizable donde el
usuario podrd ver mas funcionalidades que ofrece la aplicacion.
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2.

Py QC—— 00 N
{ i
Imagen

Lugares de
interes

llustracion 8 Menu principal

Lista de lugares y rutas: tanto las lista de lugares y rutas
imagen representativa en caso de que exista y su titulo.

<2
>
<>
<2
<>
<’
<>

L S

Lugart

Lugarz

Lugar3

Lugar4

Lugars

Lugari

Lugar?

= a= g

llustracion 9 Listado de lugares

se mostraran junto con una
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3. Detalle de lugares y rutas: en el detalle de un lugar o una ruta de mostrard la imagen de
éste, en caso de que exista; e informacién importante acerca de éste.

Imagen

Detalles

- /

llustracion 10 Detalle de lugar

4. Busqueda de informacidn: la pantalla de busqueda sera simple e intuitiva para que el
usuario pueda acceder de manera rdpida a la informacidn que le interesa. Podra
introducir ciertos filtros para facilitar la labor de busqueda.

Texto Busqueda

Tipo de Lugar P

RESULTADOS

Bdeny ftem 2

Minu tem 2

Minu tem 3

Menu tem 4

-

llustracion 11 Busqueda
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5. Mapa de los lugares: en el mapa el usuario podrd ver los monumentos y museos
ubicados en un plano y pulsar sobre ellos.
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llustracion 12 Mapas

~
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5. DISENO DEL
SISTEMA
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5.1. Introduccion

A continuacion se detallardn las decisiones de disefio de la aplicacién, es decir la arquitectura
fisica del sistema, la persistencia de datos, el uso de diversos patrones y la interfaz grafica de
usuario.

5.2. Decisiones de disefo

La organizacidn del sistema refleja las decisiones tomadas para estructurar el sistema. Se
empleara un modelo Cliente-Servidor.

En la siguiente figura podemos ver la distribucion fisica de las partes de la aplicacidn:

~—Servidor ~

~Aplicacidn———
an>30I>

Y

http

L. - MHS

llustracion 13 Disefio fisico del sistema

El sistema se divide en dos componentes bien diferenciados que se comunicaran entre si:

- El servidor, que albergara una base de datos MySQL y un servidor web. Sera el
encargado de recoger la informacion de la base de datos y responder a las peticiones
que el cliente realice para proporcionarle esta informacién.

- Laaplicacidon Android de Turismo, cliente del sistema. La aplicacién sera la encargada de

realizar peticiones al servidor para obtener los datos necesarios, que posteriormente
mostrara al usuario.
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5.2.1. Topologia del sistema

Como se ha descrito en el apartado anterior, el sistema se divide en dos componentes: una
aplicacion Android como cliente y un servidor. Ambos deben comunicarse entre siy transferirse
informacion.

A continuacidon vamos a exponer con mas detalle las decisiones de disefio tomadas.

En la siguiente figura se muestra la arquitectura fisica del sistema:

pkg DiagramaDespliegue )

Cliente

Aplicacion 8 ]

HTTP

Servidor !

=
Apache Tomcat 1

Servicio Web REST 8 |

JDBC

SGBD \/
MySaL g ]

llustracion 14 Topologia del sistema
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La arquitectura ldgica del sistema estd dividida en tres capas:

- En el cliente nos encontramos con la aplicacion Android que serd la encargada de
procesar la informacion y mostrarsela al usuario.
- Enellado del servidor nos encontramos con los otros dos niveles:

= | servidor web, donde estard alojado el servicio web que se comunicard con la
base de datos. El servidor sera un Apache Tomcat, un servidor con soporte para
servlets y JSPs. A pesar de que Apache Tomcat no es un servidor de aplicaciones
puede utilizarse como servidor web por si mismo, por lo que no habrd
problemas a la hora de publicar nuestro servicio web.

Nuestro servicio web, tipo REST, sera el encargado de proporcionar la
informacién necesaria a la aplicacién mévil. Este se comunicara por un lado con
la base de datos mediante JDBC (Java Database Conectivity) y por otro lado con
la aplicacion Android mediante el protocolo HTTP.

= El sistema de gestidon de base datos, encargada del almacenamiento de los
datos. Se detallard mas adelante.

5.2.2. Comunicacion entre aplicacion y base datos.

La comunicacion entre ambas partes del sistema es esencial para el caso que nos ocupa,
puesto que el cliente no puede funcionar correctamente sin los datos que le proporciona el
servidor, por esta razén este apartado.

Esta comunicacion se realizara través de un servicio web que hara de intermediario de éstos
para obtener los datos requeridos.

Este servicio web serd el encargado de proporcionar la informacion requerida a la aplicacién
Android. El servicio web sera tipo REST, y la comunicacion solo se realizarad en una direccion, es
decir solo se consumiran datos del servidor sin insertar ni modificar informacion existente.

Los servicios REST a menudo hacen uso de estandares basados en texto para el intercambio
de los datos, los mas comunes son: XML (Extensible Markup Language) y JSON (JavaScript Object
Notation). Java proporciona librerias para manipular ambos estandares tales como SAX (Simpe
API for XML) o DOM (Modelo de Objetos de Documentos) para el caso del primero, y JSON.simple
0 GSON para el caso del segundo.

La lectura de ficheros JSON y su posterior conversion en objetos de nuestra aplicacion se
realiza de una manera mucho mas rapida que mediante el tradicional XML, una ventaja
importante para el caso que nos ocupa debido al manejo de grandes cantidades de datos. Por
lo que el servicio web nos devolvera la informacidn por medio de un fichero JSON.

El servicio web estard implementado en el lenguaje de programacion Java debido al tipo de
servidor sobre el que estara publicado. Para ello utilizaremos el framework Jersey.

Project Jersey es un framework de cddigo libre para el desarrollo de servicios web basados
en REST. Hace uso de la API JAX-RS (Java API for RESTful Web Services) que proporciona soporte
para la creacién de servicios web.
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5.2.3. Persistencia de datos.

Como se ha hecho referencia anteriormente, la persistencia del sistema serd gestionada por
el Sistema Gestor de Bases de Datos de MySQL. La Base de Datos almacena todos los datos que
nuestra aplicacion Android mostrard al usuario. Estos datos se almacenaran en un servidor
remoto al que la aplicacidn debera conectarse.

También se deberd tener en cuenta que Android utilizard otros tipos de mecanismos
alternativos para almacenar datos propios.

5.2.3.1. Datos a almacenar

A continuacidn se indican los datos que deben almacenarse en la aplicaciéon Android:

Datos de turismo:

Se debera almacenar toda la informacion de datos turisticos de Valladolid con datos
detallados, tales como:

- Monumentos.

- Lugares y museos.

- Rutas.

- Otros datos de interés como: oficinas de turismo, teléfonos, etc.
- Otros contenidos.

Datos y parametros de configuracion:

Se debera almacenar los datos de configuracién que el usuario elija. En nuestro caso solo
almacenaremos el idioma con el que se quiera ejecutar la aplicacion.

5.2.3.2. Decisiones de almacenamiento

Android proporciona varios mecanismos de almacenamiento. A continuacién hacemos
referencia a tres de ellos que pueden ser de utilidad para el caso que nos ocupa:

- Base de datos: Android proporciona soporte para bases de datos mediante el motor
SQLite, que permite almacenar estructuras en una base de datos privada de la
aplicacion.

- Preferencias: (Shared Preferences) Mecanismo liviano que permite almacenar y
recuperar datos primitivos en la forma de pares clave/valor. Utilizado normalmente para

almacenar los pardmetros de configuracion de una aplicacién.

- Ficheros: Se pueden almacenar ficheros en la memoria interna del dispositivo o en un
medio de almacenamiento removible como una tarjeta SD.
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El sistema almacenara el idioma elegido por el usuario, que sera con el que debe ejecutarse
la aplicacion. Para ello se ha decidido hacer uso del sistema de preferencias que proporciona
Android ya mencionado.

Para el almacenamiento de datos relativos a monumentos, rutas, museos, etc, se ha decidido
hacer uso de ficheros. Los datos recuperados mediante el servicio web se almacenaran en
formato JSON en la carpeta propia de la aplicacion. La velocidad de escritura y lectura puede ser
un cuello de botella a la hora de ejecutar la aplicacion, por lo que es un punto importante que
debe tenerse en cuenta. Si hacemos una comparacion entre los dos mecanismos SQLite y JSON
no poseen grandes diferencias en lo que se refiere a la lectura de datos, pero si a la hora de la
escritura. Otro punto importante a la hora de escoger el uso de ficheros JSON ha sido la facilidad
de conversidn de los datos en objetos Java de los que la aplicacién Android hara uso.

5.3. Patrones de Disefno

Los patrones de disefio nos proporcionan soluciones generales para problemas concretos. Su
uso es recomendable para el desarrollo de aplicaciones robustas y de facil mantenimiento.

5.3.1. MVC

El desarrollo de aplicaciones Android sigue el patrén Modelo Vista Controlador (MVC). Este
patrén separa los datos, la interfaz de usuario y la logica de la aplicacién en tres componentes
que se relacionaran entre si. El MVC permite de manera sencilla afiadir nuevas funcionalidades
futuras a la aplicacidn. Esencialmente el comportamiento del modelo se puede ver en la
siguiente figura:

pkg MVC J

Controlador

Accién de usuario Actualiza

MNotifica

Vista Actualiza Modelo

llustracion 15 MVC

52



APLICACION DE TURISMO DE VALLADOLID

Nos encontramos con tres componentes con funciones bien diferenciadas entre si:

- Modelo: son las representaciones de la informacién con la que trabaja la aplicacion.
Estas vistas implementan la légica de la misma. El modelo se creara a partir de los
ficheros JSON almacenados en la aplicacidn o los datos recuperados mediante el servicio
web.

- Vista: es la interfaz con la interactla el usuario. Las vistas se implementan mediante
XML.

- Controlador: es el nucleo de la aplicacidn, interactta tanto con el modelo como con la
vista. Manejan la informacidn y la despliegan para que la vista pueda mostrarla. Los
controladores son propiamente las actividades creadas en Java.

El flujo de control general es el siguiente:

1. Elusuario interactia con la vista.

2. El controlador recibird las solicitudes de accidon del usuario y hara las gestiones
oportunas.

El controlador actualiza el modelo de acuerdo a las acciones de usuario.

4. Lavista esperard nuevas interacciones de usuario, comenzando de nuevo el ciclo.

w

7 .. Botones, clicks,
Redibujar " ., ete
i <
Controlado
Vista
» {
Invalidar “., " Actualizar
Modelo

llustracion 16 MVC Android
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5.4. Interfaz de usuario.

La importancia de una interfaz de usuario de facil manejo y atractiva al usuario hace que este
punto cobre importancia en nuestro proyecto.

Para el disefio de la interfaz se han tenido en cuenta los siguientes puntos:

- Facilidad y comprension: ademads de iconos se utilizara textos para informar al usuario
de los elementos del menu principal. La interfaz y el disefio de navegacion de la
aplicacién debe ser lo suficientemente sencilla para que el usuario sea capaz de acceder
a todas las partes de la aplicacién por si mismo y con un nimero reducido de pasos.

- Lanavegacién ha de ser intuitiva para el usuario. Para ello se utilizardn las lineas
generales de disefio de aplicaciones Android, como un menu desplazable a la izquierda
o0 un menu de opciones en la barra superior de la aplicacion.

- Diseno homogéneo: evitar el abuso de colores, centrdndose en una gama basica que
identifique nuestra aplicacién. El uso de iconos también es importante, por lo tanto se
debera cuidar que éstos sean del mismo tipo, aspecto y tamafio.

- Facilidad de interaccidn: cuando partes del sistema, asi como botones, opciones de
selecciéon y controles similares requieran la intervencién del usuario, éstos seran
disefiados correctamente y de manera que el usuario sepa cdmo utilizarlos.

- Diseno responsivo: el disefio de la aplicacidon debera adaptarse a diferentes tamafios
de pantallas. Este tema se tratard en mayor profundidad en el siguiente apartado.

5.4.1. Adaptacion al tamafio de pantalla

Debido a la gran variedad de dispositivos Android existentes en el mercado actual, se ha
considerado importante que la interfaz grafica pueda ser capaz de adaptarse a todos los posibles
de tamafio existentes. Android nos proporciona ciertas facilidades para lograr aplicaciones
responsivas.

Para ello se deben disefiar diferentes layouts en funcidn del tamafio de pantalla deseado.
Estos layout se almacenaran en carpetas con nombres predefinidos que dependen de ciertos
atributos como pueden ser el tamafio o la densidad de la pantalla.

El propio Android serd el encargado de utilizar el layout que mejor se ajuste a las
caracteristicas del dispositivo que estd ejecutando la aplicacion, de esta forma el coste de
desarrollar una aplicacidn adaptada cualquier tamafio de pantalla en minima.

La aplicacion de turismo debe adaptarse a pantallas de dimensiones desde 3 hasta 10.1
pixeles, que son las tablets habituales que nos encontramos en el mercado. La adaptacién de la
aplicacién a distintos tamafios de pantalla se tratara dividiendo los disefios de las vistas en tres
carpetas. De acuerdo con la documentacidn oficial de Android, seran las siguientes:

- layout-xlarge: para pantallas desde 7 hasta 10.1 pulgadas.
- layout-large: para pantallas entre 4 y 7 pulgadas.
- layout: el resto de tamafios utilizaran las vistas de esta carpeta.
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Ademas de esta divisidn, las imagenes e iconos utilizados en la aplicacién tendran diferentes
tamafios en funcidon de la densidad de pantalla del dispositivo. Para generar los iconos se
utilizard la herramienta Android Assset Studio. Este conjunto de herramientas basadas en web
de cddigo abierto permite generar archivos como graficos que las aplicaciones Android utilizaran
en su directorio de recursos (res). Los graficos se almacenaran en los siguientes directorios:

- drawable-mdpi
- drawable-xdpi

- drawable-xhdpi
- drawable-xxdpi

En lasiguiente figura se puede ver la division categorizada por diferentes tamafios de pantalla
y densidades que ofrece la documentacidn oficial de Android:

Actual size (inches) 2 4 7 10
Generalized size [ v — -~
L. - L - —
small large
normal xlarge

Actual density (dpi) 100 200 300
Generalized density «~— — — B

ldpi ——" hdpi —_—

mdpi xhdpi

llustracion 17
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5.5. Diagrama de paquetes

En la siguiente figura se muestra el sistema dividido en paquetes con el objetivo de facilitar

la compresion del mismo.

pkg DiagramaPaguetes )

Presentacion

1
Interfaz
]
Légica _I
_I _I Lugares
Busqueda Preferencias
1 1
Contenidos Rutas
]
Datos
1 1
Lugar Ruta

llustracion 18 Diagrama de paquetes
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5.6. Diagramas de secuencia de disefio

En este apartado se llevara a cabo la realizacion de los diagramas de secuencia del sistema.

Se han realizado los siguientes:

Diagrama de secuencia Figura
IniciarAplicacion 19
VerPreferencias 20
RealizarBusqueda 21
VerMapa 22
VerRutas 23
VerLugares 24
VerOficinas 25
VerTeléfonosinteres 26
VerContenido 27
DescargaDatos 28
Cambiarldioma 29
VerLugarDetalle 30
VerRutaDetalle 31
GenerarRutaMapa 32
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sd VeriMapa

Usuario
I
|

<<vista>>
MenuPrincipal

<<vista>>
Vistalvlapa

<<controlador>>
ControladoriMenu

1. verMapa() m 2: onClick(view) : void |

| <<create>>
B
>

2.1: onCreate(bunde) : void

<<controlador>>
Controladoriapa

3: setContentView(view) : void

i

|
‘Ud

| 4. GPS = isGPS Enabled() : boolean

[
I
I
I
I
alt J [GFS = False]

M{

8: actualizarVista()

] SRR

lugares = getlugares() : Lugar

—

7: dibujarEnMapa(lugares

FI

void

N
!
!
|
|
|
|
|
!
!
!
|
!
!

llustracion 22 DSS Ver Mapa
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63



Glacbce Ingeniera | iti
Roquel Gonedllez Sudirez

sd VerOficinas J

% <<vista>> <<vista>> <<controlador>> : Assets | | Oficina
. MenuPrincipal . VistaOficinas . ControladoriMenu

USL‘Jar’\O
| | |

‘ 1. verOficinas()  p
gl

|

|

1.1: onClick({view) : void |
<<create>>

I

\

\

\

\

1.1,1; onCreate(bundle) : void - |
ControladorOficinas \
\

\

\

\

\

| I

<<controlador=>>

AV

Y

|
L | | 2. oficinasJSCN = leerFichero(oficinas) : String ‘
\ | |
\ | |
\ | |
4 setContentView(view) - void 3 List<Oficina> = parseJSON{oficinasJSON) ‘
I | o |
\
\ | U‘ [ \
! | | | ‘
| | | | H ‘
T
opt ‘usuano selecciona oficina l) [ [ | |
| } | | ‘ 5: detalles = getDatos(view) |
| & seleccioparOficinal) | | 6.1: onClick({view) : void
I B I N }
| U | | |
\ \
| | | | |
| | |A | 7:showDialog|detalles) | |
\ | u‘ I \ \
\ | [ \ \
\ ! ! | a ‘ ‘
\ | | | | ‘ '
\ [ [ [ ‘ ‘ ‘
llustrocion 25 DSS VerOficinas
sd VerTelefonosinteres )
% <<vista>> <<vista=> <<controlador=> Assets
. \ .
USL‘JaFIO MenuPrincipal VistaTelefonos ControladerMenu T
I I |
| | | |
. T1:verTelefonos() _ .
>J‘| 1.1 onClick(view) - void | <<create>> |
_ _ 1.1 onCreate(bundie) - void _ _ —> ControladorTelefonos |
|
|

L

|
|
|
i
|
|
—2: telefonos = leerFichero(telefonos
: 2: telef JSON = leerFichero(telef
|
|
| 3. HashMap<String,String> = parserJSCM(telefonosJSON)
|

4 setContentView(view) - void

[

opt T usuario pulsa telefono

5 verTelefona()

|
|
|
|
[
|
|
|
|
|
DH 5 1: onClick{view) - voidb_l_

q|
|
|
|
[
|
|
|
|
[
|
|
:
[
|
|
|

1
I
\
| |
i |
‘ 8. valido = comprobarDispositivo() . Boolean \
‘ \
| \
| | }
\ \ | . ‘
| | [ | o |
‘ ‘ [valido = true] [ |7 realizarLlamadal() \
| | ! }
\ \ | |
\ \ | |
| I R _T______ZECFeEatE>_>_____________________‘_ _______________________ I==
| | [valido = false] | |
| | | L _BonCreate() S diglog : AlertDialog \ |
|
| | ! _ | |
| | | 9: setMessage(error) : void \ |
| | | | |
\ \ ree e
| ‘ 10: showMessage() < | |
| | D“ | |
| | | |
| | ‘ :
I
\ \ ‘
| | | |
| ‘ | |

llustrocion 26 DSS VerTelefonosinteres
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sd DescargaDatos J

<<vista>> <<controlador>> <<servicio web>> BaseDeDatos
MenuPreferencias ControladorPreferencias DatosLugares

Usuario

1. descargarDatos(

1.7 onClick(botonDescarga) : void <<create>>

I
\
' !
| |
' \
1.1.1: descargarDatos( L> <<asynctask>> | |
hiloSecundario : DescargaDatos | |
' |
U | |
T 1
‘ a\tf [conexion = true] : I
\
2: datos = getDat tri
} } atos = gefDatos{) . string Dvl—| 3: string = ejectuarQuery() - datos,._ |
! ! Dﬂ
| | |
ugares = parsearDatos(datos) : List<Lugar>
\ \ 4l Datos{datos) - List<L | |
\ \ | |
| | ! |
! ! ! |
! ! | | ‘
| | | ! |
! ! T eSS EELEELELLEEL R
| | ‘ [conexion = false] |
| | ‘ <<create>> | ‘
| | _ _ SonCreate() dialogo : AlertDialog | }
| | i | |
| | i | |
| | 6. setMessage(error) : void |
\
\ I7 show) veid | e _ jj | |
D‘ﬂ i | [ ‘
\ | | |
! ! | | |
\ \ \ | | ‘
I I I | | |
! | | [
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llustracion 32 DSS GenerarRutaMapa
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5.7. Diagrama de clases de disefio

En este apartado se mostrardn los diagramas de clases correspondientes a cada paquete en

los que se ha dividido la aplicacién.

Paquete Figura
Preferencias 33
Lugares 34
Contenidos 35
Rutas 36
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pkg Dominio J

Busqueda

<<controlador>>
ControladorBusqueda

- filtro : String
- tipoLugar : String

+ realizarBusquedal(filtro : String, tipo : String) : void
+ onCreate(bundle : Bundle) : void

+ insertarFittros{filtro : String, tipo : String) : veid

+ mostrarResultados() : void

activity_busqueda

__________ 3 - listview : ListView

- filtro : EditText

N [
]
Lugares
<<controlador>>
ControladorLugares List<Lugar>
+ onCreate(bundle ; Bundle) : void - nombre : String
+ seleccionarTipo(tipo : int) : void - descripcion : Siring
+ buscarTipo(tipo : int} : void busca P - imagen : Bitmap
+ actualizarVista() : void - direccion : String
+ getExtraBundle() : Object
+ buscarlLugar(lugar : int} : void
]
} <<controlador>> activity_detalle_lugar
| ControladorLugar "
o P  _ ______-= > - imageView : ImageView
AV4 + onCreate(bunde - Bundle) - void - descripcion : TextView
activity_lugares onCreate(bunde : Bun e.) voi )
+ generarRutaLugar(tipo : int) : void + onClick(view : Button) : void
- listview © ListView
+ onltemClick() : void
muestra
A4
]
Mapas
<<controlador>>
ControladorMapa
acitivity_mapa
ymaes + getCoordenadas() : List<float>
- map . com.google.android.gms.maps + setMarker() : void
+ setPolyline() : void
+ onClick{) : void
+ onCreateBundle(bundle : Bundle) : void

llustracion 34 Paquete Lugares
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6. IMPLEMENTACION

76



APLICACION DE TURISMO DE VALLADOLID

6.1. Introduccidn

En este capitulo se pretende concretar cdmo se han llevado a cabo en el desarrollo del
proyecto las decisiones de analisis y disefio descritas en los puntos anteriores.

Como se ha especificado en apartados anteriores, los lenguajes utilizados para el desarrollo
del sistema son Java, XML y JSON. XML especialmente utilizado para el disefio de interfaz de la
aplicacion Android.

Ademas se especificara las diferentes APIs y bibliotecas utilizadas durante el desarrollo de
éste que han facilitado esta tarea.

6.2. Librerias y APIS utilizadas

Durante el desarrollo del sistema se han utilizado diversas librerias y frameworks disponibles
para facilitar el trabajo al alumno.

6.2.2. Servicio Web

El servicio web se ha implementado en el lenguaje Java. Para ello Java nos ofrece una API
denominada JAX-RS, a la que se ha hecho mencidn en apartados anteriores. A partir de Java 6
no se requiere una configuracion para hacer uso de esta API, lo que facilita su utilizacién.

Por medio de anotaciones en el cédigo nos permite desarrollar servicios REST que accedan a
un recurso web.

Para facilitar el desarrollo del servicio web se ha hecho uso del Framework Jersey, que nos
proporciona soporte para el uso de las anotaciones. Ademas de por su facilidad de uso, Jersey
ha sido elegido debido a que es nombrado como implementacidn de referencia por Oracle en
su tutorial de Java EE 6.

El servicio web requerido por la aplicaciones solo hace uso de las operaciones GET (@GET
como anotacién). Estas se encargaran de obtener informacién de la base de datos y devolverla
al usuario en el formato JSON.

Debido al disefio de la base de datos, se ha utilizado también el lenguaje XPath, un lenguaje
de procesamiento de XML utilizado para recoger informacién. Los campos necesarios de la base
de datos se encuentran almacenados en formato XML, por lo que para llegar a los datos
necesarios para la aplicacién movil se han construido expresiones XPath que se encargan de
obtener los datos necesarios.
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6.2.3. Aplicacion Android

Como se ha comentado antes, para el desarrollo de la aplicacion Android se ha utilizado
exclusivamente Java, para el procesamiento y XML para el disefio de la interfaz grafica.

Durante el desarrollo de la aplicacidn se han utilizado el desarrollo de algunas APIs y librerias
que han facilitado el proceso del mismo:

- Google Maps APl v2: libreria oficial que ofrece Google para la integracion y manipulacién
de sus mapas en aplicaciones Android. Mediante esta libreria podemos anadir los
mapas de Google a una actividad propia de Android y realizar los cambios oportunos,
como afiadir o personalizar puntos especificos en el mapa.

- AppCompat v21: es la libreria de compatibilidad de Android. Afladiendo esta libreria a
la aplicacién se consigue compatibilidad de las versiones mas antiguas del sistema
operativo con la versién 5, actualmente la mas reciente de las versiones de Android. De
esta manera podemos utilizar nuevos controles afiadidos en las Ultimas versiones, como
la barra “Toolbar” o los “CardView” y utilizar la aplicacidn en dispositivos con versiones
anteriores a Android L (API 21).

- GSON (Google Gson): es una libreria de cédigo abierto utilizada para serializar y
deserializar objetos JSON, es decir convertirlos en objetos Java y viceversa. Esta libreria
se ha utilizado para convertir con mayor facilidad la informacién obtenida con el servicio
web en formato JSON a objetos Java que la aplicacién Android sea capaz de manejar.

6.2.3.1. Imdgenes de la aplicacion

El uso de imagenes en la aplicacion Android cobra gran importancia ya que la hacen mas
atractiva e intuitiva al usuario. Por otro lado, no es aconsejable sobrecargar la memoria de la
aplicacion del dispositivo utilizando o almacenando gran cantidad de imagenes y de gran calidad,
puesto que ralentiza la aplicacidn, pudiendo hacer incluso que ésta deje de funcionar en
determinados momentos.

Para evitar este problema, nuestra aplicacién no almacenard en la base de datos fotos en
formato de imagen en ninglin momento. Solo se almacenardn pequefas imagenes en memoria
durante la ejecucién de la aplicacidén, como objetos Java.

Por otro lado se debe tener muy en cuenta que la aplicacidon debe ser fluida y realizar una
descarga de datos lo mas rdpida posible. Por ello durante la sincronizacién de los datos, las
imagenes se transmitiran en Base-64, un sistema de codificacion que utiliza Unicamente los
caracteres ASCIl para representar informacion. De esta forma la descarga de imagenes se
realizard de manera mas simple y rapida.
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Al llegar a la aplicacion, ésta se encargara de realizar la conversién de la cadena de
caracteres en un objeto imagen Java, Bitmap.

6.3. Soporte en varios idiomas

Como se ha especificado en los requisitos funcionales, la aplicacion Android debe tener
soporte para varios idiomas. Android proporciona un mecanismo similar al aplicado para el
soporte de varios tamafios de pantalla. En su carpeta de recursos (res), almacena las cadenas de
texto que la aplicacion utiliza durante la ejecucién de la misma.

I”

Para el caso de las cadenas de texto, éstas se almacenan en el fichero “strings.xml”, dentro
de la carpeta “values”. Afiadiendo un sufijo a esta carpeta se puede indicar el idioma en el que
va a ser usado. Android se encargard automaticamente que obtener las cadenas de texto de la
carpeta que le corresponda.

La herramienta utilizada para la implementacién de la aplicacién, Android Studio, facilita
enormemente la tarea de seleccionar el idioma y otros atributos de los recursos de Android a la
hora de crear un fichero XML propio de Android.

6.4. Seguridad en Android

La seguridad de un sistema es un aspecto importante en cualquier aplicacién actual, y como
tal se ha de tener en cuenta a la hora de desarrollar.

Android proporciona su propio esquema de seguridad, fundamentado en tres pilares
principales:

- Es un sistema basado en Linux, por lo que aprovechard la seguridad que éste sistema
incorpora evitando el acceso directo a hardware o la comunicacién con otros recursos
del sistema. Las aplicaciones Android se ejecutan de manera aislada en el sistema.

- La aplicacién debe ser firmada por un certificado digital, identificando su autor, una
clave y los afios de validad de ésta. De esta forma se garantiza que el fichero de una
aplicacion no pueda ser modificado. Ademas éste certificado se puede enlazar cuando
se usan las APIs de Google, como los mapas para evitar que una aplicacién con otro
certificado pueda hacer uso de éstos.

- Para acceder a determinadas partes del sistema es necesario proporcionar
explicitamente estos permisos a la aplicaciéon. Ademas el usuario de la aplicacién podra
conocer que permisos se le han dado a la hora de instalar la aplicacidn.

Para esta ultima opcidn y el caso que nos ocupa se han habilitado los siguientes permisos:

- android.permission.INTERNET que permite a la aplicacion abrir sockets.
- android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE: permite el acceso al estado de la red.

79



Grado de Ingenieria Informdtica
Raquel Gonzdlez Sudrez

android.permission.ACCESS_WIFI|_STATE: permite el acceso a informacién sobre la red
wifi.

android.permission. WRITE_EXTERNAL STORAGE: permite el acceso al almacenamiento
externo.

android.permission.CHANGE_WIF|_STATE: permite cambiar el estado del wifi.
android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION: permite el acceso a la ubicacién
basada en red.

android.permission.ACCESS _FINE_LOCATION: permite el acceso a una ubicacién
aproximad.

android.permission.CALL_PHONE: permite el acceso a las llamadas del teléfono.
android.permission.READ_PHONE_STATE: permite el acceso a cierta informacién sobre
el teléfono.

80



APLICACION DE TURISMO DE VALLADOLID

/. PRUEBAS

81



Grado de Ingenieria Informdtica
Raquel Gonzdlez Sudrez

7.1. Introduccidn

En este capitulo se van a especificar las pruebas realizadas al sistema con el fin de asegurar
que cumple todas las especificaciones marcadas en la fase de andlisis. Mediante la fase de
prueba se pretende conseguir poner de manifiesto los posibles defectos que pueda tener un
sistema para poder solucionarlos.

Basandose en los casos de uso de andlisis de especificaran los casos de prueba y se detallaran
los resultados de éstos.

7.2. Casos de prueba

A continuacidon se expondran los casos de prueba junto con el resultado obtenido. La
obtencidn de los casos de prueba estard basada en los casos de uso obtenido durante el analisis
del sistema.

Cada caso de prueba ha sido probado en dos dispositivos con caracteristicas diferentes, ya
qgue la aplicacion debe funcionar tanto en mdviles como en tablets. Se han utilizado los
siguientes dispositivos:

- Samsung Galaxy Trend, con Android 4.0.

- Tablet Samsung Galaxy Tab, 8 pulgadas, con Android 4.4.

A continuacién podemos ver las pruebas realizadas durante la primera bateria de pruebas:

Identificador

cp_o1

Objetivo Iniciar aplicacion

Descripciéon El usuario inicia la aplicacion.

Entrada Icono de la aplicacién

Salida El sistema comienza a sincronizar y almacenar los datos actualizados.

Resultado obtenido

El resultado es el esperado

Identificador

CP_02

Objetivo Iniciar aplicacidn sin conexion en el dispositivo
Descripciéon El usuario inicia la aplicacién.

Entrada Icono de la aplicacién.

Salida El sistema avisa al usuario que no dispone de conexién.

Resultado obtenido

El resultado es el esperado
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Identificador

CP_03

Objetivo Ver el menu de preferencias

Descripcion Se pulsa el botdn de preferencias de la aplicacién para acceder a éstas.
Entrada Botdn de preferencias.

Salida Se muestra un menu con las preferencias de la aplicacion.

Resultado obtenido

El resultado es el esperado

Identificador

CP_04

Objetivo

Sincronizacién manual de los datos.

Descripcion

Mediante un menu en preferencias se sincronizan de nuevos los datos
a peticion del usuario.

Entrada

Botdn “Sincronizar datos”.

Salida

El sistema sincroniza los datos y los almacena en caso de que sean
distintos de los existentes.

Resultado obtenido

El resultado es el esperado

Identificador

CP_05

Objetivo

Sincronizacion manual de los datos sin conexidn en el dispositivo.

Descripcion

Mediante un menu en preferencias se sincronizan de nuevos los datos
a peticion del usuario.

Entrada

Botdn “Sincronizar datos”.

Salida

El sistema avisa al usuario de que no dispone de conexién a internet en
el dispositivo

Resultado obtenido

El resultado es el esperado

Identificador

CP_06

Objetivo

Cambiar el idioma de la aplicacién

Descripcion

Mediante el boton de cambiar idioma en las preferencias el usuario
cambia el idioma de espaiiol a inglés.

Entrada

Botdn “Cambiar idioma”

Salida

El sistema muestra toda la informacion en inglés.

Resultado obtenido

El resultado es el esperado

Identificador

CP_07

Objetivo

Acceder a la pantalla de busqueda

Descripcion

Mediante la opcién de “Busqueda” en el menu lateral el usuario accede
a esta pantalla.

Entrada

Boton “Busqueda” en mend lateral

Salida

Se muestra la pantalla de busqueda de la aplicacion

Resultado obtenido

El resultado es el esperado
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Identificador

CP_08

Objetivo Realizar una busqueda sin filtro por tipo

Descripcién En la pantalla de busqueda realizar una buasqueda sin filtrar por tipo de
lugar.

Entrada Formulario de busqueda

Salida Lista de todos los monumentos y museos que coincidan con la palabra

buscada

Resultado obtenido

Si existen coincidencias el sistema muestra el listado, en caso contrario
no muestra aviso.

Identificador

CP_09

Objetivo

Realizar una busqueda filtrando por tipo de lugar

Descripcion

En la pantalla de busqueda realizar una busqueda filtrando por
monumentos

Entrada

Formulario de busqueda

Salida

Lista de todos los monumentos que coincidan con la palabra buscada

Resultado obtenido

Si existen coincidencias el sistema muestra el listado, en caso contrario
no muestra aviso.

Identificador

CP_10

Objetivo

Seleccionar un lugar de la lista de resultados obtenidos al buscar

Descripcion

Tras la busqueda de un lugar, se selecciona uno en concreto para
obtener mas informacién sobre éste.

Entrada

Lista de resultados de una busqueda

Salida

Se muestra toda la informacion relativa al lugar seleccionado.

Resultado obtenido

El resultado es el esperado

Identificador

cP_11

Objetivo

Ver pantalla de “Lugares de interés”

Descripcion

Mediante el botén “Lugares de interés” el usuario accede a una
pantalla con los tipos de lugares.

Entrada

Botdn “Lugares de interés” del menu principal

Salida

Pantalla con los tipos de lugares de interés de la ciudad.

Resultado obtenido

El resultado es el esperado

Identificador

CP_12

Objetivo

Ver la lista de monumentos

Descripcion

En el menu de “Lugares de interés”, el usuario puede seleccionar
Monumentos para ver la lista completa.

Entrada

Opcidn “Monumentos” del menu de “Lugares de interés”

Salida

Listado de todos los monumentos de la ciudad.

Resultado obtenido

El resultado es el esperado
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Identificador

CP_13

Objetivo

Ver los detalles de un monumento

Descripcion

Seleccionando un monumento de la lista completa, el usuario puede
ver la informacidn detallada de éste.

Entrada Monumento elegido por el usuario de la lista de monumentos de la
ciudad.
Salida Detalles del monumento seleccionado.

Resultado obtenido

El resultado es el esperado

Identificador

CP_14

Objetivo

Obtener la ruta de un monumento seleccionado

Descripcion

Mediante el botén de “Generar ruta” de un monumento seleccionado,
el sistema muestra al usuario la ruta desde su posicién actual hasta la
posicién del lugar.

Entrada

Botdn “Generar ruta”.

Salida

Mapa con la ruta pintada.

Resultado obtenido

Si el monumento no tiene coordenadas y solo direccion, la aplicacion
finaliza inesperadamente.

Identificador

cP_15

Objetivo Acceder a la pantalla de “Mapas”

Descripcion Mediante el botdn de “Mapas” del menu principal el usuario accede a
esta pantalla.

Entrada Botdn “Mapas”

Salida Mapa de la ciudad con los diferentes lugares ubicado en él.

Resultado obtenido

El resultado es el esperado

Identificador CP_16

Objetivo Seleccionar un lugar del mapa

Descripcion Pulsando en un lugar del mapa se muestra un pop con informacién de
éste.

Entrada “Marker” del mapa

Salida Ventana con informacion del lugar

Resultado obtenido

La informacion no se adapta correctamente a la ventana.

Identificador

cP_17

Objetivo Seleccionar un tipo de lugar en el mapa

Descripcién Mediante un desplegable se puede seleccionar los tipos de lugares a
mostrar.

Entrada Desplegable lugares.

Salida Mapa filtrado

Resultado obtenido

El resultado es el esperado
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Identificador

CP_18

Objetivo Ver los detalles de un lugar ubicado en el mapa

Descripcion Seleccionando un lugar del mapa el usuario accede a informacion
detallada de este.

Entrada Botdn de un lugar ubicado en el mapa

Salida Ventana con informacion detallada del lugar.

Resultado obtenido

El resultado es el esperado

Identificador CP_19

Objetivo Generar ruta de un lugar del mapa

Descripcion Seleccionando un lugar y el botdn generar ruta, el mapa muestrala ruta
desde la posicidn del usuario hasta la ubicacion del lugar en el mapa.

Entrada Botdn generar ruta

Salida Ruta dibujada en el mapa

Resultado obtenido

En el resultado es el esperado

Identificador

CP_20

Objetivo Acceder a la pantalla de rutas

Descripcion Mediante el botén de “Rutas” del menu principal el usuario accede a
esta pantalla.

Entrada Boton “Ver Rutas”

Salida Pantalla de rutas de la aplicacion

Resultado obtenido

El resultado es el esperado.

Identificador

cp 21

Objetivo

Seleccionar un tipo de ruta

Descripcion

En la pantalla de rutas el usuario puede seleccionar los tipos de ruta a
visualizar.

Entrada

Menu de tipos de ruta

Salida

Listado de rutas filtrado por tipo.

Resultado obtenido

El resultado es el esperado.

Identificador

cP 22

Objetivo Ver listado de rutas

Descripcion Seleccionando un tipo de ruta el usuario puede ver el listado de éstas.
Entrada Botdn de tipo de ruta

Salida Listado de todas las rutas de ese tipo

Resultado obtenido

El resultado es el obtenido
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Identificador

CP_23

Objetivo

Ver los detalles de una ruta seleccionada

Descripcion

Seleccionando una ruta del listado el usuario puede ver los detalles
relativos a ésta.

Entrada

Item de la lista de rutas

Salida

Detalles de la ruta

Resultado obtenido

El mapa no se visualiza correctamente

Identificador

CP_24

Objetivo

Acceder a la pantalla de “Oficinas de Turismo”

Descripcion

Mediante el botdn “Oficinas de Turismo” del menu lateral el sistema
muestras las oficinas de turismo de la ciudad de Valladolid.

Entrada

Boton “Oficinas de Turismo”

Salida

Listado de oficinas

Resultado obtenido

El resultado es el esperado.

Identificador

CP_25

Objetivo

Acceder a la pantalla de "Teléfonos de interés”

Descripcion

Mediante el botén “Teléfonos de interés” del menu lateral el usuario
puede acceder a esta pantalla.

Entrada

Botdn “Teléfonos de interés”

Salida

Listado de teléfonos

Resultado obtenido

El resultado es el esperado

Identificador

CP_26

Objetivo

Realizar la llamada de un teléfono

Descripcion

Al pulsar sobre un teléfonos, si el dispositivo lo permite, se podra
realizar la llamada

Entrada

item de la lista de teléfonos.

Salida

Llamada

Resultado obtenido

La llamada no se realiza.

Identificador

cP_27

Objetivo

Ver contenido “Ocio nocturno”

Descripcion

Mediante el botén “Ocio nocturno” del botdn lateral el usuario accede
a esta pantalla.

Entrada

Botdén “Ocio nocturno”

Salida

Pantalla de ocio nocturno

Resultado obtenido

El resultado es el esperado.
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Identificador

cP 28

Objetivo Ver contenido “Tapas”

Descripcion Mediante el botén “Tapa” del botdn lateral el usuario accede a esta
pantalla.

Entrada Botdn “Tapas”

Salida Pantalla de tapas

Resultado obtenido

El resultado es el esperado.

A partir de estas pruebas se corrigieron todos los errores encontrados y se realizé una nueva
bateria de pruebas con resultados satisfactorios.

7.3. Matriz Casos de uso- Casos de prueba

En la siguiente tabla se muestra la relacion entre los casos de uso de andlisis y los casos de
prueba realizados:

cu_1

cu_2|cu_3|cu_alcu s|cu_s|cu_7|cu_s|cu_a|cu_10|cu_11|cu_12|cu_13|cu_1a

cP_01

CP_02

CP_03

CP_04

CP_05

CP_ 06

A - - -

CP_07

CP_08

CP_09

CP_10

N I e

cP_11

cP 12

CP_13

CP 14

CP_15

CP_16

CP_17

CP_18

CP_19

A A R R

CP_20

cP 21

cP 22

CP_23

o - - -

CP_24

CP_25

CP_26

cP_27

CP 28
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8.1. Conclusiones

En este aparto se detallan las conclusiones y logros obtenidos durante el desarrollo de este
proyecto.

En primer lugar, se debe mencionar que el logro principal es el cumplimiento de los requisitos
e ideas propuestas al principio del mismo. Muchas de ellas, siempre mejorables, pero que
cumplen completamente todo lo establecido.

También se ha logrado mejorar los conocimientos de gestion de un proyecto, de principio a
fin, algo que seguro sera de utilidad para el futuro y desempefio de la carrera profesional.

Un logro importante que debe considerarse es la gestién y planificacidn del tiempo necesario
para desarrollar el proyecto, ya que se ha tenido muy en cuenta durante todo el desarrollo del
mismo.

Por ultimo nombrar los conocimientos obtenidos en el lenguaje Android. Este lenguaje ya
conocido por el alumno, se ha visto mejorado notablemente durante la implementacion de la
aplicacion.

8.2. Trabajo futuros

Debido a la gran presencia de las aplicaciones méviles en el mundo de la tecnologia en la
actualidad y el tipo de aplicacién desarrollada, podemos encontrarnos con multitud de mejoras
gue poder aplicar a este proyecto. A continuacion se muestran algunas ideas que podrian ser
aplicadas en un futuro.

- Lector de cédigo BIDI en cada monumento: actualmente existe en cada monumento de
Valladolid un nimero de teléfono al que el usuario puede llamar y recibir informacién
acerca de éste. El numero de teléfono podria ser sustituido por un cddigo BIDI, mas
actual, que la aplicacién fuera capaz de leer y reproducir la informacién.

- Afadir otro tipo de informacién, como hoteles o eventos de turismo.

- Implementacién de la aplicacién en otro sistema operativo.

- Mejora del rendimiento de la aplicacion.
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ANEXOS
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A: Manual de Usuario

En este apartado se explica cémo utilizar la aplicacion, de manera que el usuario pueda hacer
uso de todas sus funcionalidades.

Tras haber instalado la aplicacién en nuestro dispositivo, ésta se iniciara pulsando sobre el
icono que se habra creado en el menu del dispositivo, que es el siguiente:

( ) Al iniciar la aplicacidn, se mostrard una pantalla de bienvenida y se
comprobarad que nuestro dispositivo posee conexidn a internet. En caso

infovalladelides  contrario nos mostrara un aviso como el siguiente:

Conexion

o tucorgyon.
)alladmic Asegurese de estar conectado a Internet e intentelo de nuevo.
infa.valladolid.es

oK

Espere por favor..

llustracion 37 Pantalla de bienvenida
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La aplicacion presenta un menu principal, en el que podemos ver las principales

caracteristicas que ofrece, y un menu secundario que podemos desplegar desde la derecha:

e
atadolid
info.valladolid.es

A.l. Lugares de interés y rutas

Bucer

Oficas g rsme

Telétancs g nieres

Vines y Tapas

O vorm
O rovunee

©) oo riovasssa

llustracion 38 Menu de la aplicacion

Puede consultar todos los lugares turisticos de interés de la ciudad de Valladolid filtrados por
el tipo de atraccidn turistica. Para ello, en el menu principal puede seleccionar una de las dos

opciones siguientes:
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Monumentos

Rutas medio-amblentales

en o congyin Grondes ifinerarios.

ataolic
info.valladolid.es

llustracion 39 Lugares de interés

Si desea visualizar un listado con algun tipo de lugar o ruta, pulse sobre éste, y la aplicacién
le ofrecerd un listado como el siguiente:

—

5 Catedral
CfAioas 147002

f Iglesia de Las Francesas
C/santiago 2247001
= Palacio de Pimentel
C/de las Angusfias 44.47003
Convento de Porta Coell
_ C/de Teresa G1 20,47002
s Academia de Caballeria

Psde Zonilla 2,47007

p——

TR Ayuntamiento
Plaza Mayor 1,47001
Calle Juan Mambrilla o Calle Francos
C/de Juan Mambrila 1,47003
Calle Plateria, Plaza del Ochavo e iglesia de la Veracruz
C/de ka Ploteria |.47003
= ) Casa de los Fernandez de Muras o de los Arenzana
C/de San lgnacio 9,47003
Casa de Zorrila
C/Fray Luis de Granada 1.47003
v & Casa-Museo Cervantes

C/del Rastro 2.47001
Casa-Museo de Colén
C/de Colén 1,47005

Casco Antiguo

Plaz Mayor 1,47003

llustracion 40 Listado de lugares
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Si desea obtener mas informacién sobre un lugar en particular, pulse sobre él:

& Lugares de interes

=
Casa de la India
“ = C/del Puente Colgante 13,47007
Casa de Zorrilla
= C/de Fray Luis de Grabada 1,47003
o Casa- Museo de Colén
C/de Colon 1,47005

8 Casa-Museo de Cervantes

-

SESa e
C/dei Rastro 2.47001

Coleccién del Real Colegio de San Albano. Real Colegio
de los Ingleses
C/de Don Sancho 22,4703

Fundacién Jiménez - Arellano Alonso
Plaza Coleglo de Santa Cruz 8,47002

La casa del Rio

C/Juan Alfisent 2,47014

Museo Academia de Caballeria

PSde Zorilla 2,47007

1 Museo Anatémico

i _lL Avde Ramén y Cajal 7,47005

——
Museo de la Ciencia
Avde Salomanca 59.47014

e 'C/del Puente Colgante 13,47007
e 9832287 14 /9832287 11

Casa de la India

La Casa de la India en Espafia se constituy6 en Valladolid el 17 de marzo de
2003 como fundacién de caracter cultural, y con tres patronos: la Republica
de la India, a través de la Embajada de la India en Madrid; el Ayuntamiento
de Valladolid; y la Universidad de d. La sede se ubica en un edificio
rehabilitado de principios del siglo XX, que se inauguré el 11 de noviembre
de 2006. Es una plataforma innovadora creada para favorecer el dialogo
entre la India y Espafia y para pi el de sus i en
los diferentes ambitos.

. "> Museo de la Universidad de Valladolid (MUVa) o @
Plaza del Colegio de Santa Cruz 8,47002

llustracion 41 Detalle de un lugar

La aplicacion deberd mostrar toda la informacién relativa al sitio que usted haya
seleccionado, tal como nombre, descripcién, direccidn, y una imagen en caso de que ésta exista.
Si desea visualizar una ruta desde su posicion actual hasta la direccién en la que se encuentra el
lugar seleccionado, pulse sobre el botdn sefialado en la figura anterior, y podra visualizar un
mapa con una ruta dibujada que le servird de guia, la siguiente figura muestra un ejemplo
representativo:
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Si desea realizar

& Academia de Caballeria

* pabloy San Gregorio

©2015 Google - Datos de mapas de £2015 de Google, Inst. Geogr. Nacionall

llustracion 42 Mapas

una busqueda, acceda a la pantalla principal y deslice el menu lateral.
Seleccione la opcidn de “Busqueda”, como en la figura siguiente:

= Turismo de Valladolid

INFORMACION DE INTERES

Buscar

Oficinas de turismo

Teléfonos de inferes

Vines y Tapas

Ocio noctumo

REDES SOCIALES

o Ir a facebook

3:3 Ir & Twitter

Ir a youlube

@ Ir a Blog Info.Vatkadold

llustracion 43 Menu de busqueda
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La aplicacion le mostrard una pantalla donde poder realizar la busqueda de lugares turisticos
insertando algunos filtros.

=8
B
& Busqueda

T 58%@ 13:45

ayu Q >4
4Qué quieres buscar?
Todos o
Todos
e Ayuntarmiento Todos
[T ——
Monumentos
Museos

Buscar
Cancelar = Palacio de Pimentel
/e s Anguitos 447000
m Convento de Porta Cosl
. 3 Crde e G 2047002
Tipo
4 Academia de Caballeria
#sce Zortia 247007
Tl Ayuntamiento
& 5 Calle Juan Mambrilia o Calle francos
Clde Joan Wombika 147000

Calle Plateria, Plaza del Ochavo e iglesia de la Veracruz

Cide oPhrara 1 47003
P & Casa de los Fernandez de Muras o de los Arenzana
Clde Sonignocio 473
%. Casa de Zorla
= Cffray Luis de Granada 1,47002

Casa-Museo Cervantes

llustracion 44 Busqueda de lugares

Si realiza una busqueda que no produce resultados, la aplicacién le mostrard un mensaje de
error como el siguiente:

o Sin resultados

llustracion 45 Busqueda sin resultados

A.2. Mapas

Si lo desea también puede visualizar todos los lugares sefalados en el mapa de la ciudad.
Para esto, dirijase al menu principal y seleccione la opcidn “Mapas”. Podra visualizar en un mapa
todos los lugares de interés turistico de la ciudad, ademas de poder filtrarlos.
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Selecione un tipo:

@ Todos O Monumentos () Museos

4l @
il &
v
m _»‘\{
m ¥
S @ iz
Esconear codigo L € m ﬁ ﬂ:&“@:ﬂc é‘“@@?
By @
! .E“ o ¢
B @ g o] |
e ¥ g
o) '@- o -.
o] ]
o Aoy
in!o.val|£1“§|§§?ls @

St

©2015 Google - Datos do mapas de ©2016 de Google, 13 Geogr Nacion:

llustracion 46 Vista del mapa

Ademas, si desea obtener mas informacidon de un lugar situado en el mapa puede pulsar
sobre éste para obtener mas datos.

A.3. Otrainformaciéon de interés

También puede seleccionar otra informacién de interés
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= Turismo de Valladolid

INFORMACION DE INTERES

Buscar

Oficinas de turismo

Teléfonos de interes

Vines y Tapas

Ocio nectumeo

REDES SOCIALES

o Ir a facebook

P
3‘3 Ir & Twitter

Ir a youtube

@ Ir a Blog Info.Vdkadold

llustracion 47 Otras opciones, menu lateral

A.4. Redes sociales

La aplicacién también ofrece la posibilidad de visitar las redes sociales de Cultura y Turismo
de Valladolid, para ello dirijase a la pantalla principal de la aplicacion y seleccione un elemento

del apartado “Redes Sociales” del menu desplegable derecho:

Turismo de Valladolid

Oficinas de turismo

Teléfonos de interes

Vinos y Tapas

Oclo noctumo

o Ir a facebook

©
</ Ir a Twitter

Ir a youtube

O Ir a Blog Info.Vdlkadoid

llustracion 48 Redes sociales
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Su dispositivo le avisara que debe abrir el enlace con otra aplicacion y le dara la posibilidad
de elegir una. Esto es debido a que son enlaces externos a paginas web o redes sociales con sus
propias aplicaciones ya desarrollados.

A.5. Preferencias

Accediendo a las preferencias de la aplicacién podra modificar ciertos ajustes. Para acceder
a este mend, dirijase al menu principal y pulse sobre el botén “Preferencias” situado en la parte
superior derecha de la pantalla:

= Turismo de Valladolid -
0
Sacaam . IDIOMA DE LA APLICACION

Idioma de la aplicacion
DATOS

Actualizar datos
ACERCA DE

Acerca de

Ver en el Mapa

llustracion 49 Menu de preferencias

Idioma de la aplicacion

Puede configurar el idioma de la aplicacién en el menu Preferencias > Cambiar Idioma. Se
puede seleccionar entre dos idiomas posibles: espaiiol e inglés. Al cambiar el idioma toda la
informacién turistica y menus de la aplicacidon se mostraran en el lenguaje seleccionado.
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Application language

Espaiiol

Inglés

llustracion 50 Cambio de idioma

Descarga de datos

Si desea volver a sincronizar los datos de la aplicacién, también debera hacerlo desde el
menu preferencias de la aplicacion. Pulsando en la opciéon Actualizar datos. La aplicacion
informara al usuario del proceso de descarga mediante una ventana de notificacién como la
siguiente:
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Descargando

Espere por favor...

llustracion 51 Sincronizacion de datos

Tras finalizar la descarga, la ventana desparecera y el usuario podra hacer un uso normal de
la aplicacion.
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B: Guia de Instalacion

Para la instalacidn de la aplicacién en un dispositivo Android, se precisa de algin medio para
transmitirle datos desde el ordenador. Se aconseja el uso de un cable USB por su rapidez.

Igualmente sera necesario disponer de un navegador de archivos, que viene por defecto
instalado en la mayoria de los dispositivos Android del mercado. Mediante el navegador de
ficheros, buscaremos nuestra aplicacion APK, previamente almacenada en el dispositivo.

La aplicacion tendrd el nombre: ValladolidTurismo.apk. Cuando el archivo se ha localizado
mediante el navegador de archivos, pulsamos sobre él.

El sistema nos mostrard un didlogo con varias opciones, donde seleccionamos la opcidon de
instalar. Una vez que se acepte, ya quedara instalada en el dispositivo.

Debe asegurarse primero de que en el dispositivo se permite la instalacion de aplicaciones
externas. Esto se comprueba en el menu de ajustes, dentro de aplicaciones, verificando si
aparece marcada la opcidn “Origenes desconocidos”.

Fuentes desconocidas

La instalacion de fuentes
desconocidas puede provocar
danos en el dispositivo y en los
datos personales. Al pulsar
Aceptar, acepta que es el Unico
responsable de los dafios que
se produzcan en su dispositivo
o de la pérdida de datos que
puedan derivar del uso de
estas aplicaciones.

Huellas digitales

Seguridad dispositiv

2ja su dispo

Find my Mobile

1013 mediante Samsung account

Fuentes desconocidas y
Permitir la instalacion de aplicaciones d .\-"

$ a Play Store

CANCELAR ACEPTAR

Otros ajustes de segu

mbiar ¢

ridad

llustracion 52 Instalacion de fuentes desconocidas
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C: Glosario de Términos

En el siguiente glosario se recogen todos los términos y acrénimos utilizados en el presente

documento.

API Application Programming Interface. La Interfaz de Programacidon de
Aplicaciones, es un grupo de rutinas que definen cdmo invocar desde un
programa, un servicio que éstos prestan. En otras palabras, una API
representa una interfaz de comunicacién entre componentes software.

APK Application PacKage File. Se usa para distribuir e instalar componentes
empaquetados para la plataforma Android para smartphones y tablets.

CP Caso de Prueba

Cu Caso de Uso

DSS Diagrama de secuencia del sistema.

FRAMEWORK Estructura conceptual y tecnoldgica de soporte definida, normalmente
con artefactos o médulos de software concretos, con base en la cual otro
proyecto de software puede ser organizado y desarrollado.

GPS Sistema de posicionamiento global. Permite determinar la posicién de un
objeto en el mundo con alta precision.

HTTP Hypertext Transfer Protocol, es un protocolo cliente-servidor utilizado en
la World Wide Web para el intercambio de informacién.

IDE Integrated Development Environment. Es un entorno de programacién que
ha sido empaquetado como un programa de aplicacidn, es decir, consiste
en un editor de cédigo, un compilador, un depurador y un constructor de
interfaz gréfica.

Java Lenguaje de programacion orientado a objetos utilizado para el desarrollo
del presente proyecto.

JDBC Java Database Connectivity, es una APl que permite realizar operaciones
sobre una base de datos, utilizando el lenguaje de programacion Java.

JSON JavaScript Object Notation, formato de texto utilizado para el intercambio
de informacion.

Layout Esquema de distribucion de los elementos en un disefio de una interfaz.

MVC El Modelo Vista Controlador es un patrén de arquitectura del software que
separa los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario y la légica de
control en tres componentes distintos.

SDK Software Development Kit. Un kit de desarrollo de software es un conjunto
de herramientas de desarrollo que permite a un programador crear
aplicaciones para un sistema concreto.

Servicio Web

URL UniformResourcelocator. El localizador uniforme de recursos es una
secuencia de caracteres, de acuerdo a un formato modélico y estandar,
gue se usa para nombrar recursos en Internet para su localizacién o
identificacion.

UML UnifiedModelingLanguage, es el lenguaje de modelado de sistemas de
software mas conocido y utilizado en la actualidad. Es un lenguaje grafico
para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema. UML
ofrece un estandar para describir un "plano" del sistema (modelo),
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incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocio vy
funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de
lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y componentes
reutilizables.

URL

UniformResourcelocator. El localizador uniforme de recursos es una
secuencia de caracteres, de acuerdo a un formato modélico y estandar,
que se usa para nombrar recursos en Internet para su localizacién o
identificacion.

URI

Uniform Resource Identifier, identificador de recursos en la red, formado
por una cadena de caracteres que identificada de forma univoca los
recursos en una red.

XML

eXtensibleMarkupLanguage. El lenguaje de marcas extensible es un
metalenguaje extensible de etiquetas, desarrollado por el World Wide
Web Consortiumy permite definir una gramatica de lenguajes especificos.
Tiene un papel muy importante en la actualidad ya que permite la
compatibilidad entre sistemas para compartir la informacién de forma
segura, fiable y facil.

XPath

XML Path Languagje, lenguaje que permite recorrer un XML mediante la
construccién de expresiones, para obtener la informacién necesario

D: Codigo fuente del proyecto

El cddigo fuente del proyecto se encuentra ubicado en un sistema de almacenamiento en la
nube en la siguiente direccién URL:
https://dl.dropboxusercontent.com/u/10938789/TFG RaquelGonzalezSuarez.rar

El fichero se encuentra comprimido en formato “.rar” y serd necesario descomprimirlo para
acceder al cédigo fuente del proyecto.
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