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Resumen

El Trabajo de Fin de Grado que se presenta en las siguientes pdginas consiste en la creacién de una
aplicacién movil para fomentar el interés patrimonial ubicado en la zona de Castilla y Ledn. Se trata de
una aplicacién que intenta ubicar sitios del patrimonio histérico dentro de la comunidad de Castilla y
Ledn, ofreciendo informacidn relevante sobre ellos, de tal forma que se pueda examinar a los usuarios

de esos contenidos.

La aplicacién se ha desarrollado para la Catedra de Comercio Exterior de la Universidad de Vallado-

lid mediante la participacién en el proyecto TIMMIS.

Abstract

The Final Project of Degree that is presented in the following pages consists of the creation of a
mobile application to promote heritage interest located in the Castilla y Ledn area. It is an application
that tries to locate historical heritage sites within the community of Castilla y Ledn, offering relevant
information about them, so that users of these contents can be examined.

The application has been developed for the Chair of Foreign Trade of the University of Valladolid
through participation in the TIMMIS project.
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1 Introduccion

1.1 Motivacion

Como alumnos de un grado en ingenieria informadtica se nos pide que realicemos un Trabajo de Fin de
Grado, para demostrar de lo que somos capaces y que hemos aprendido durante nuestra estancia en la
universidad.

En mi caso decidi hacer un TFG sobre el desarrollo de una aplicacién en Android porque me gusta el
mundo de los smartphones y considero que que mediante el uso de las aplicaciones se puede facilitar la
vida de las personas.

Como me apasiona el Patrimonio Cultural de nuestra comunidad, quiero ayudar a la gente a conocer mejor

nuestro arte y a ensefiarles datos relevantes.

Es un proyecto con el que puedo aprender a manejar lenguajes de programacion y herramientas para el
desarrollo de aplicaciones, como pueden ser Kotlin, Java y el IDE Android Studio.

Ademads, es un proyecto esta ligado a la Cdtedra de Comercio Exterior de la UVA y se encuentra dentro

del proyecto europeo TIMMIS. Por lo tanto es un proyecto con salida laboral y repercusién internacional.

1.2 Proyecto TIMMIS

Catedra de Comercio Exterior
Universidad deValladolid I

Figura 3: Aeice
Figura 1: Cédtedra Comercio Exterior Figura 2: TIMMIS

Este TFG se enmarca dentro de TIMMIS, un proyecto de innovacién en el fomento del emprendimiento
dentro del drea transfronteriza hispano-portuguesa mediante la formacién de equipos Transfronterizos,
Inclusivos, Multidisciplinares y Multiculturales con Visién Internacional Sostenible (TIMMIS). Este
proyecto ha sido cofinanciado por el Fondo Europeo de Desarrollo Regional (FEDER) a través del
Programa Interreg V-A Espafia-Portugal (POCTEP) 2014-2020. [1]]

En nuestro equipo multidisciplinar [2]], formado por Victor Miguel Tes6n del Grado en Comercio, Tania
Ballesteros Colino del Grado en Educacién Primaria, Cristina Alija Ferndndez del Grado en Educacién
Infantil, Sonsoles Gonzalo Pitarch del Master en Comercio Internacional de la Cdmara de Comercio y
especialista en Arquitectura, y yo, Guillermo Cebridn Serrano del Grado en Ingenieria Informética con
mencién en Tecnologias de la Informacién, hemos realizado un trabajo conjunto a lo largo de varios
meses en torno a la iniciativa Duero-Douro [3]], patrimonio para el desarrollo promovida por el cluster
AEICE —Asociaciéon Empresarial Innovadora de Construccién Eficiente—

con el fin de desarrollar acciones de educacidn patrimonial que sean viables econémicamente y con
proyeccién. La Universidad de Valladolid colabora con ambas iniciativas: como miembro institucional,
junto a la Junta de Castilla y Le6n dentro del cluster Duero-Douro, patrimonio para el desarrollo; y como
agente asociado en la categoria entidades de conocimiento de AEICE.
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1.3 Problema planteado

El desarrollo de un aplicacién mévil para android para ensefiar, educar y promocionar el arte patrimonial
del territorio situado en la comunidad de Castilla y Le6n.

La aplicacién tiene que incluir tanto contenido educativo como contenido lidico, con el objetivo de que el

usuario aprenda y a la vez se divierta.

También se pide que se den facilidades para viajar a un sitio en concreto y que nos permita compartir

opiniones sobre las visitas a los sitios.

Es decir, el objetivo de la aplicacion es facilitar a la gente a adquirir conocimientos del patrimonio
castellano-leonense, que de otra forma les seria menos divertido de aprender y ubicar en el mapa los sitios
de interés y simplificar el viaje, permitiendo compartir desde la propia aplicacién sus experiencias.

1.4 Soluciones existentes en el mercado

1.4.1 Android

Turismo Castilla y Leén

Es una aplicacién que muestra puntos de interés turisticos dentro de la comunidad castellano-leonesa.
Muestra informacién relevante de los sitios y tiene definidas una serie de rutas, para que recorras los sitios
siguiendo un orden. Dentro de los datos relevantes se incluye la accesibilidad, si es un sitio que se
encuentra en la ciudad o es rural, los horarios de acceso y el coste de la visita. La aplicacion dispone de
soporte para Realidad Virtual(RV) y esta desarrollada por Aumentaty, empresa que se centra en el
desarrollo de aplicaciones con soporte para RV. Sin embargo carece de contenidos de evaluacion y

gamificacion.
Vive Castilla y Leén

Es una aplicacion que se centra en el turismo de Castilla y Le6n , tanto como deportivo, cultural como
gastronémico. Dispone de una serie de enlaces que nos llevan a las distintas paginas de informacién,
donde podemos obtener datos sobre los sitios y sobre las grandes rutas que hay en Castilla y Ledn.
Tampoco dispone de contenidos de evaluacidn y gamificacién. Esta desarrollada por Capitdn Quimera,
una empresa que crea aplicaciones de publicidad,su sede esta situada en Valladolid.

1.5 Solucion planteada

Para la solucién he decidido centrarme en el aspecto de aprender, que sea divertida y facil de utilizar.

Para ello introduciré componentes de gamificacién que se basa en la idea de aprender jugando y en ser
recompensado cuando consigues encontrar la solucién.

La aplicacioén se va a dividir en cuatro partes.

o Ver los sitios de interés
Un lugar donde se muestren todos los sitio de los que se tenga informacion.

e Mostrar informacion interesante y didactica
Ver datos interesantes sobre los sitios.
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e Valorar los conocimientos aprendidos
Ver que hemos aprendido sobre un lugar en concreto y segin lo que hallamos conseguido, podemos

obtener recompensas.

e Ver los logros

Un apartado donde se ven los logros, que hemos conseguido al aprender sobre los sitios.

e Compartir experiencias
Dar la facilidad al usuario de expresar su opinidn, tanto de la aplicacién en si como de los sitios que

visite por su cuenta.

1.6 Metodologia

He decidido usar la metodologia del Proceso Unificado, por que ya la habia usado antes en alguna

aplicacion que habia desarrollado anteriormente dentro de la carrera.

El Proceso Unificado de Desarrollo Software o simplemente Proceso Unificado es un marco de desarrollo
de software que se caracteriza por estar dirigido por casos de uso, centrado en la arquitectura y por ser
iterativo e incremental.

1. Iterativo e Incremental
El PU (Proceso Unificado) es un marco de desarrollo iterativo e incremental compuesto de cuatro
fases denominadas Inicio, Elaboracién, Construccién y Transicion. Cada una de estas fases es a su
vez dividida en una serie de iteraciones dependiendo de la complejidad que incluya esa fase o si son
necesarios nuevos conocimientos. Estas iteraciones ofrecen como resultado un incremento del

producto desarrollado que afiade o mejora las funcionalidades del sistema en desarrollo.

2. Dirigido por los casos de uso
Los casos de uso se utilizan para capturar los requisitos funcionales y en cada iteracion se toman un

conjunto de ellos para realizar el esfuerzo requerido en anélisis, disefio, implementacién y pruebas.

3. Centrado en la arquitectura
El PU asume que no existe un modelo tinico que cubra todos los aspectos del sistema. Por dicho

motivo existen multiples modelos y vistas que definen la arquitectura de software de un sistema.

4. Enfocado en los riesgos
El PU requiere que el equipo del proyecto, en este caso yo, se centre en identificar los riesgos
criticos en una etapa temprana del ciclo de vida. Los resultados de cada iteracidn, en especial los de
la fase de Elaboracion deben ser seleccionados en un orden que asegure que los riesgos principales

son considerados primero.
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1.7 Estructura de la memoria

A continuacién se explica brevemente el contenido del documento y los anexos incluidos en este
documento:

e Introduccidn: Se encuentra una visién general del proyecto, las motivaciones que promovieron su
desarrollo, los objetivos que se persiguen, la metodologia escogida, la estructura de la memoria y un

pequeiio estudio de campo sobre aplicaciones similares en el mercado.

e Planificacidn: se redacta todas las etapas previas antes de comenzar a realizar el proyecto, como

recursos necesarios, estimaciones temporales, andlisis de riesgos y costes econdmicos.

e Analisis: Se trata todo sobre la especificacion de objetivos, requisitos, casos de uso y modelos de
dominio del sistema

e Disefio: Parte del documento de analisis para detallar mas en profundidad el funcionamiento de la
aplicacién con los diagramas de secuencia y clases, y la estructuracién del proyecto.

e Implementacion: Se detallard mas profundamente el desarrollo de la aplicacién, sus componentes y
sus funciones, asi como las decisiones de disefio grafico.

e Pruebas: Se muestran las diferentes pruebas llevadas a cabo para comprobar el funcionamiento de la
aplicacién. Tanto pruebas de dominio, como pruebas de la interfaz grafica.

e Conclusiones y lineas de ampliacién: Conclusiones y lineas de ampliacién, expongo mi opinién al
concluir este trabajo y figuran las posibles ampliaciones futuras que se pueden llevar a cabo sobre la
base del proyecto realizado.

e Glosario: En el que se incluyen aquellos términos, siglas y palabras que necesiten de una pequefia

explicacion.

e Bibliograffa: En la que se detallan cada una de las referencias utilizadas para este documento con

toda la informacién disponible sobre las mismas.

e Anexos: Se incluyen los manuales de instalacién de la aplicacién y de usuario, asi como la

informacidn sobre el contenido del CD-ROM.
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2 Planificacion

2.1

Recursos

A continuacién enumeraremos los recursos necesarios para llevar a cabo el desarrollo de este proyecto.

Recursos humanos

Fase de Inicio Guillermo Cebrian Serrano

Fase de Elaboracion Guillermo Cebridn Serrano

Fase de Construccion  Guillermo Cebrian Serrano

Fase de Transicion Guillermo Cebrian Serrano

2.2

Recursos Humanos

Recursos hardware

Ordenador desarrollo

Ordenador desarrollo

Ordenador de desarrollo,
Samsung Galaxy S7

Ordenador de desarrollo,
Samsung Galaxy S4 y S7

Yo Guillermo Cebridn Serrano como alumno que desarrolla la aplicacién.

Mi tutor de TFG Manuel Angel Gonzélez Delgado.

Recursos software
Astah, MsProject,
ShareLatex
Astah, MsProject,
Android Studio,
ShareLatex
Astah, MsProject,
Android Studio,
ShareLatex
Astah, MsProject,
Android Studio,
ShareLatex

Dra./Diia. Beatriz Fernandez Directora Académica de la Catedra de Comercio Exterior y

Investigadora principal TIMMIS.

Y personas que colaboran conmigo en el proyecto TIMMIS y me han ayudado en la fase de disefio

Victor Miguel Tesdn, Tania Ballesteros Colino, Sonsoles Gonzalo Pitarch y Cristina Alija

Fernandez.
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2.3 Recursos Hardware

A continuacién especifico los recursos hardware que voy a utilizar para la realizacién del proyecto.

2.3.1 Ordenador de Sobremesa

e Procesador:
e Memoria RAM: 8 GB
e Graficos(GPU): AMD FX-8320 Octacore 3.5 GHz

e Sistema Operativo: Windows 10

2.3.2 Samsung Galaxy S7

e Procesador: Procesador Exynos 8890 Octa 2.3GHz / Snapdragon 820 2.15GHz
e Memoria RAM: 4GB
e Version de Android: 8.0.0 Oreo

e Pantalla: Pantalla 5.1", 1440 x 2560 pixels

2.3.3 Samsung Galaxy S4

e Procesador: Qualcomm APQ8064T Snapdragon 600 Quadcore 1,9 GHz
e Memoria RAM: 2 GB
e Version de Android: 5.0.1

e Pantalla: 5", 1920 x 1080 pixels
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2.4 Recursos Software

Para desarrollar el proyecto se necesitan una serie de herramientas:

2.4.1 Elaboracion de tablas diagramas

e Astah:
Astah, también conocido como JUDE (Java and UML Developers Enviroment), es una herramienta
de disefio de sistemas que soporta UML, creado por la compaiifa Change Vision. [4]]

astah< professional

Figura 4: Astah Profesional

e MsProject:
Microsoft Project (0 MSP) es un software de administracién de proyectos desarrollado y vendido
por Microsoft, que nos permite generar calendarios sobre la programacién de un proyecto, generar

diagramas de Gantt para la gestion de recursos, etc..[5]

Figura 5: MS Project

2.4.2 Procesadores de texto

Editor de texto que se utiliza para redactar y modificar esta memoria

e ShareLaTeX:
ShareLaTeX es un editor de LaTeX online, que permite colaboracién en tiempo real. Ademads se
puede compilar LaTeX de forma online y genera el resultado en formato PDF. [6]

Q Sharel.aTeX

Figura 6: ShareLaTeX
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2.4.3 Entornos de desarrollo

e Android Studio:
Android Studio es el entorno de desarrollo integrado oficial para la plataforma Android. Fue
anunciado el 16 de mayo de 2013 en la conferencia Google I/O, y reemplazé a Eclipse como el IDE
oficial para el desarrollo de aplicaciones para Android. La primera version estable fue publicada en
diciembre de 2014. Permite desarrollar cédigo tanto en Java como en Kotlin.[7]

a

Figura 7: Android Studio

En mi caso voy a usar la dltima version estable disponible. Android Studio 3.1.3
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2.5 Roles y Responsabilidades

2.5.1 Organizaciones

Organizacion | Escuela de Ingenierfa Informatica de Valladolid
Direccion Paseo de Belén, 15, 47011 Valladolid

Tabla 1: Organizacion: Escuela de Ingenieria Informatica de Valladolid
Organizacién | Cétedra de Comercio Exterior de la Universidad de Valladolid
Direccién Plaza Campus Universitario N°1 - 3% planta 47011 Valladolid

Tabla 2: Organizacién: Catedra de Comercio Exterior de la Universidad de Valladolid

2.5.2 Personas

Participante Guillermo Cebridn Serrano

Organizacién | Escuela de Ingenieria Informatica de Valladolid

Rol Gestor, Analista, programador y Disefiador del proyecto

Comentario Estudiante del Grado en Ingenieria Informética que llevara a cabo el desarrollo con
el motivo de su TFG y participante del proyecto TIMMIS Duero-Douro.

Tabla 3: Participante: Guillermo Cebridn Serrano

Participante Manuel Angel Gonzilez Delgado

Organizacién | Escuela de Ingenieria Informética de Valladolid

Rol Tutor del TFG

Comentario Profesor encargado de tutelar el TFG perteneciente al departamento de Fisica Apli-
cada

Tabla 4: Participante: Manuel Angel Gonzdlez Delgado
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2.6 Estimaciones de tiempos

Las estimaciones de tiempo se han realizado a través de la experiencia obtenida en otros proyectos de

asignaturas cursadas en el grado en la Universidad. En concreto de las asignaturas de Planificacién y

Gestion de Proyectos y Sistemas Moviles. S]]

2.7 Plan de fase

Es un plan de fase que se adapta a la carga de trabajo del TFG, que es de unas 275 horas.

Fase Nlteraciones Duracién
Inicio 1 7 Dias * 4 Horas = 28 Horas
Elaboracién 2 21 Dias * 4 Horas = 84 Horas
Construccion 2 35 Dias * 4 Horas = 140 Horas
Transicion 1 7 Dias * 4 Horas = 28 Horas
Duracion Total 280 Horas

Tabla 5: Plan de fases

Fase
Inicio

Hito
La fase de inicio tiene por finalidad definir la vision, los objetivos y el alcance del proyecto,
tanto desde el punto de vista funcional como del técnico, obteniéndose como uno de los
principales resultados una lista de los casos de uso y una lista de los factores de riesgo del
proyecto. El principal esfuerzo estd radicado en el Modelamiento del Negocio y el Andlisis
de Requerimientos.

Elaboracion

La fase de elaboracion tiene como principal finalidad completar el andlisis de los casos de
uso y definir la arquitectura del sistema, ademds se obtiene una aplicacién ejecutable que
responde a los casos de uso que la comprometen. A pesar de que se desarrolla a profundi-
dad una parte del sistema, las decisiones sobre la arquitectura se hacen sobre la base de la
comprension del sistema completo y los requerimientos (funcionales y no funcionales) iden-
tificados de acuerdo al alcance definido.

Construccion

La fase de construccién estd compuesta por un ciclo de varias iteraciones, en las cuales se
van incorporando sucesivamente los casos de uso, de acuerdo a los factores de riesgo del
proyecto. Este enfoque permite por ejemplo contar en forma temprana con versiones el sis-
tema que satisfacen los principales casos de uso. Los cambios en los requerimientos no se

incorporan hasta el inicio de la préxima iteracién.

Transicion

La fase de transicidn se inicia con una versién “beta” del sistema y culmina con el sistema
en fase de produccién.[9]

Tabla 6: Descripcién del Plan de Fases
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2.8 Calendario

Mombre de tarea » Duracion -« Comienzo « Fin » Predecesoras
Comienzo del proyecto 0 dias mar 27/03/18 mar 27/03/18
4 Fase de Inicio 7 dias mar 27/03/18 mié04f04/18 1
lteracion 1 7 dias mar 27/03/18 mié04/04/18 1
4 Fase de Elaboracidn 21 dias jue 05/04f18 jue 03/05/18 2;3
Iteracidn 1 11 dias Jue 05/04/18 jue 19/04/18
Iteracidn 2 10 dias vie 20/04/18 |jue 03/05/18 |5
4 Fase de Construccion 35 dias vie 04/05/18 jue 21/06/18 4;6
Iteracion 1 18 dias vie 04/05/18 mar29/05/18 6
Iteracidn 2 17 dias mié 30/05/18 jue 21/06/18 8
4 Fase de Transicion 7 dias vie 22/06/18 lun02f07/18 79
lteracion 1 7 dias vie 22/06/18 lun02/07/18 9
Fin de proyecto 0 dias lun02/07/18 lun02/07/18 10;11
Figura 8: Calendario del proyecto
abril 2018 mayo 2018 junio 2018
24| 29 03 (D0B.| 13:| 1B 23 (2280|035 08 G313 (8L 023 2B |02 (07| 12| T |22

i 27/03

Guillermo Cebridn Serrano

1'Guillerml:} Cebrian Serrano
Guillermo Cebridn Serrano

r

PR P

4

1'Guillernw Cebridn Serrano

4

-

27

Meormbres de los recursos
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Figura 9: Diagrama de Gantt del proyecto global
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2.9 Plan de proyecto

2.9.1 Fase de Inicio

4 Fase de Inicio 7 dias mar 27f03/18
4 [teracion 1 7 dias mar 27/03/18

Toma de decisiones 0,5 dias mar 27/03/18
Organizacion del proyecto 0,5 dias mar 27/03/18
Creacion del calendario de 0,5 dias mié 28/03/18
fases
Planificacion de fase Inicio- 0,5 dias mié 28/03/18
Iteracion 1
Creacidn de plan de proyecto 1 dia jue 29/03/18
Creacion del plan de riesgos  1dia vie 30/03/18
Identificacion de requisitos 1dia lun 02/04/18
Idetificacion de casosde uso  1dia mar 03/04/18
Planificacion de fase 1dia mié 04/04/18

Elaboracion - Iteracion 1

Figura 10: Fase de Inicio - Iteracién 1

mié 04/04/18
mié 04/04/18
mar 27/03/18
mar 27/03/18
mié 28/03/18
mié 28/03/18
jue 29/03/18
vie 30/03/18
lun 02/04/18

mar 03/04/18

mié 04/04/18

B e

10

1

Guillermo Cebridn Serrano
Guillermo Cebridn Serrano
Guillermo Cebridn Serrano

Guillermo Cebrian Serrano

Guillermo Cebrian Serrano

Guillermo Cebridn Serrano

Guillermo Cebridn Serrano

Guillermo Cebrian Serrano

Guillermo Cebrian Serrano

Guillermo Cebrian Serrano

Guillermo Cebrian Serrano
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- Guillermo Cebrian Serrano

Figura 11: Fase de Inicio - Diagrama de Gantt - Iteracién 1
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2.9.2 Fase de Elaboracion

4 Fase de Elaboracion 21 dias jue 05/04/18 jue 03f05/18  11;2;3 Guillermo Cebridn Serrano

4 |teracion 1 11 dias jue 05/04/18 jue 19f04/18 11 Guillermo Cebridn Serrano
Creacién del documento de 2 dias jue 05/04/18 vie 06/04/18 11 Guillermo Cebrian Serrano
analisis
Creacion de casos de uso 2 dias lun 09/04/18 mar 10/04/18 15 Guillermo Cebridn Serrano
Creacion de diagramas de 3 dias mié 11/04/18 vie 13/04/18 16 Guillermo Cebrian Serrano
secuencia
Creacion de la descripcion del 2 dias lun 16/04/18 mar17/04/18 17 Guillermo Cebrian Serrano
hardware y el software
Planificacion de fase 2 dias mié 18/04/18 jue 19/04/18 18 Guillermo Cebridn Serrano
Elaboracion - lteracidon 2

4 [teracion 2 10 dias vie 20/04/18 jue 03f05/18  19;14 Guillermo Cebrian Serrano
Revision de documentos de 2 dias vie 20/04/18 lun 23/04/18 19 Guillermo Cebrian Serrano
analisis
Revision de casos de uso 2 dias mar 24/04/18 mié 25/04/18 21 Guillermo Cebridn Serrano
Revision de diagramas de 2 dias jue 26/04/18 vie 27/04/18 22 Guillermo Cebrian Serrano
secuencia
Revision de descripcidn del 2 dias lun 30/04/18 mar01/05/18 23 Guillermo Cebridn Serrano
hardware y el sotfware
Planificacidn de fase de 2 dias mié 02/05/18 jue 03/05/18 24 Guillermo Cebridn Serrano

construccion - Iteracion 1

Figura 12: Fase de Elaboracion - Iteracion 1y 2
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Figura 13: Fase de Elaboracién - Diagrama de Gantt - Iteracion 1
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Figura 14: Fase de Elaboracién - Diagrama de Gantt - Iteracién 2
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2.9.3 Fase de Construccion

4 Fase de Construccion
4 [teracion 1
Diagrama de clases
Diagrama de secuencia
Diagrama de arquitectura
Construccion de la aplicacion

Planificacion fase de
Construccion - Iteracion 2

4 lteracion 2
Construccion de la aplicacion
Manual de Usuario
Revision diagrama de clase
Revision diagram de secuencia
Revision diagrama de
arguitectura
Planificacion fase de
Transicion - Iteracion 1

34 dias
17 dias
2dias
2 dias
2dias
12 dias
1dia

17 dias
14 dias
1dia
1dia
1dia
1dia

1dia

vie 04/05/18
vie 04/05/18
vie 04/05/18
mar 08/05/18
mar 08/05/18
jue 10/05/18
lun 28/05/18

mar 29/05/18
mar 29/05/18
mar 29/05/18
lun 18/06/18
mar 19/06/18
mar 19/06/18

mié 20/06/18

mié 20/06/18
lun 28/05/18
lun 07/05/18
mié 09,/05/18
mié 09/05/18
vie 25/05/18
lun 28/05/18

mié 20/06/18
vie 15/06/18
mar 29/05/18
lun 18/06/18
mar 19/06/18
mar 19/06/18

mié 20/06/18

13;20;25
25

28
28
23;30
31

27;32
32
32
34;35
36
36

37,38

Figura 15: Fase de Construccion - Iteracién 1y 2
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Figura 16: Fase de Construccion - Diagrama de Gantt - Iteracion 1
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Figura 17: Fase de Construccion - Diagrama de Gantt - Iteracién 2
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2.9.4 Fase de Transicion

1 Fase de Transicion
4 Iteracion 1
Depuracion y pruebas
Correccidn de errores
Revision de documentacion

Fin de proyecto

7 dias
7 dias
2 dias
3 dias
2 dias
0 dias

jue 21/06/18
jue 21/06/18
jue 21/06/18
lun 25/06/18
jue 28/06/18
vie 29/06/18

vie 20/06/18  26;39;33
vie 20/06/18 30
vie 22/06/18 39
mié 27/06/18 42
vie 29/06/18 43
vie 29/06/18  40:44;41

Figura 18: Fase de Transicion - Iteracién 1
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Figura 19: Fase de Transicion - Diagrama de Gantt - Iteracién 1

2.10 Costes

Los costes los vamos a sacar en funcion del tipo y en funcién de los roles.

Tenemos varios tipos de costes, en primer lugar los costes de Hardware, se tomaran los precios de los

equipos que hemos usado para el desarrollo, a pesar de que se disponia de ellos anteriormente.

Coste de hardware

27

Hardware Coste Unidad (Euros) | Cantidad (Unid) | Coste Total (Euros)
Ordenador de sobremesa 750€ 1 750€
Samsung Galaxy S7 350€ 1 350€
Samsung Galaxy S4 180€ 1 180€
Total Hardware 1280€

Tabla 7: Costes de Hardware



En segundo lugar los costes de tipo software. La gran mayoria del software que he usado ha sido gratuito,

por que la Universidad te lo proporciona, atin asi en los costes de software voy a poner los costes de las

licencias.
Coste de software
Software Coste Unidad (Euros) | Cantidad (Unid) | Coste Total (Euros)
Windows 10 145€ 1 145€
Astah .Proffesmnal 22.50€ | 22.50€
Trimestral
Mi ft Project
1CTOSOTL Frojee 5,90€ 3 17,70€
Mensual
Android Studio o€ 1 0€
ShareLatexStudent 0€ 1 0€
Total Software 185,2€

Tabla 8: Costes de Software

Por tltimo vamos a calcular el coste de los recursos humanos. En este caso he preferido dividir los costes
del proyecto segtin el rol en cada parte del proyecto. [10] El nimero total de dias trabajados asciende a 70.
Los porcentajes de dias trabajados por rol son aproximadamente: 15 % Jefe de Proyecto; 25 % Analista;

20 % Disefiador; 35 % Programador y un 5 % Encargado de pruebas.

Coste de Recursos Humanos

Rol Coste (Euros por hora) | Cantidad (Horas x Dias) | Coste Total (Euros)
Jefe de Proyecto 25€ 4 Horas * 11 Dias 1100€
Analista 20€ 4 Horas * 18 Dias 1440€
Disefiador 10€ 4 Horas * 14 Dias 560€
Programador 10€ 4 Horas * 25 Dias 1000€
Encargado de pruebas 15€ 4 Horas * 4 Dias 240€
Total Recursos Humanos 4340€

Tabla 9: Coste de Recursos Humanos

Para acabar calculamos el coste total y afiadimos el coste de publicacién de la aplicacién, que ascenderia
unos 25 €.

Coste Total del Proyecto

Apartado Coste Total (Euros)
Hardware 1280€
Software 185,2€

Recursos Humanos | 4340€
Licencia Play Store | 25€
Total Proyecto  5830,2€

Tabla 10: Coste Total del Proyecto

28



2.11 Analisis de riesgos

A continuacién presentamos una serie de riesgos que puede tener nuestro proyecto. [[11]

Riesgo-01 Pérdida o averia de los dispositivos hardware
Descripcién Uno o varios dispositivos hardware que se utilizan para desarrollar la aplica-
cién deja de funcionar correctamente
Efecto Retraso en las tareas del proyecto
Frecuencia Baja
Gravedad Alta
Deteccién Alta

Accion correctora

Tratar los dispositivos con cautela. Si se averian tener un ordenador y un telé-
fono de reserva.

Plan de contingencia

Obtener dispositivos alternativos y utilizar emuladores.

Tabla 11: Riesgo-01

Riesgo-02 Planificacion no realista
Descripcion La planificacién inicial no es una planificacion realista, quiere decir que nos
puede sobrar tiempo para terminar el proyecto, o que nos falte.
Efecto Retraso en las tareas del proyecto
Frecuencia Alta
Gravedad Alta
Deteccion Media

Accidn correctora

Reestructuracién de la planificacién inicial, aumentando margenes en cada
fase, especialmente en las mds exigentes que se corresponden a las fases de

elaboracion y construccion.

Plan de contingencia

Aumentar ritmo de trabajo para cumplir los plazos estimados en caso de de-
teccion de incumplimiento de la planificacion.

Tabla 12: Riesgo-02

Riesgo-03 Pérdida de datos
Descripcion Perdida total o parcial de algiin elemento del proyecto (documentacién, c6di-
go,etc)
Efecto Retraso en la realizacién de las tareas del proyecto
Frecuencia Baja
Gravedad Alta
Deteccién Alta

Accidn correctora

Se realizan copias de seguridad diarias en la nube

Plan de contingencia

Aumentar el ritmo de trabajo para suplir esa perdida de datos

Tabla 13: Riesgo-03
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Riesgo-04 Enfermedad o situaciones de baja temporal
Descripcion Imposibilidad de trabajar en el proyecto por problemas de salud o problemas
familiares severos
Efecto Retraso en la realizacién de las tareas del proyecto
Frecuencia Baja
Gravedad Alta
Detecciéon Alta

Accidn correctora

Planificar de manera holgada las diferentes fases teniendo en cuenta este ries-
g0

Plan de contingencia

Aumentar el ritmo de trabajo para suplir esa baja temporal

Tabla 14: Riesgo-04

Riesgo-05 Modificacién de los requisitos
Descripcién Cambios inesperados en los requisitos iniciales del proyecto
Efecto Retraso en la realizacion de las tareas del proyecto
Frecuencia Media
Gravedad Media
Deteccién Alta

Accién correctora

Establecer margenes de tiempo extra para estos sucesos en las fases de plani-

ficacion de iteracion.

Plan de contingencia

Aumentar el ritmo de trabajo para adecuarse a los nuevos requisitos

Tabla 15: Riesgo-05

Riesgo-06 Funcionamiento inadecuado del software
Descripcién El software no funciona correctamente y no esta disponible para uso
Efecto Retraso en la realizacién de las tareas del proyecto
Frecuencia Baja
Gravedad Media
Deteccién Alta

Accidn correctora

Buscar soporte de las aplicaciones y en caso negativo tener aplicaciones de

repuesto

Plan de contingencia

Aumentar el ritmo de trabajo para recuperar el tiempo perdido

Tabla 16: Riesgo-06
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3 Analisis

3.1 Participantes en el proyecto

Participante-01
Nombre Guillermo Cebridn Serrano
Organizacion | Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica
Rol Jefe de proyecto, analista, disefiador, desarrollador y testeador
Tabla 17: Participante-01: Guillermo Cebridn Serrano
Participante-02
Nombre Miguel Angel Gonzélez Delgado
Organizaciéon | Departamento de Fisica Aplicada
Rol Tutor del TFG
Tabla 18: Participante-02: Miguel Angel Gonzilez Delgado
Participante-03
Nombre Tania, Miguel, Victor, Sonsoles, Cristinay Yo
Organizaciéon | Cétedra de Comercio Exterior/Grupo TIMMIS
Rol Cliente

Tabla 19: Participante-03: Grupo TIMMIS

3.2 Objetivos del sistema

Vamos a definir ahora las objetivos del sistema par asentar las bases del disefo y facilitar todo el trabajo

posterior.
Objetivo 01 Ubicar sitios
Descripcion El sistema deberd permitir a un usuario ver donde estdn ubicados los sitios de interés.
Tabla 20: Objetivo 01: Ubicar sitios
Objetivo 02 Mostrar contenido didactico
Descripcién El sistema debera permitir a un usuario ver contenido didéctico de los sitios de inte-
rés.
Tabla 21: Objetivo 02: Mostrar contenido didactico
Objetivo 03 Examinar lo que se aprende
Descripcion El sistema deberd permitir a un usuario examinarse del contenido que aprenda sobre

los sitios de interés.

Tabla 22: Objetivo 03: Examinar lo que se aprende
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Objetivo 04 Recompensar el conocimiento

Descripcion El sistema debera permitir recompensar al usuario cuando se haya examinado del

contenido y haya aprendido sobre los sitios de interés.

Tabla 23: Objetivo 04: Recompensar el conocimiento

Objetivo 05 Mostrar conocimiento adquirido

Descripcién El sistema debera permitir ver que ha aprendido el usuario sobre los sitios de interés.

Tabla 24: Objetivo 05: Mostrar conocimiento adquirido

Objetivo 06 Expresar opinién

Descripcion El sistema deberd permitir expresar la opinién del usuario.

Tabla 25: Objetivo 06: Expresar opinién

3.3 Requisitos del Sistema

3.3.1 Requisitos de Informacién

Requisitos de informacién son aquellos que indican que datos deberd almacenar el sistema. [[12]]

Requisito de Inf. 01

Informacion sobre un sitios de interés

Descripcién

El sistema deberd almacenar nombre, descripcion educativa y un imagen de un sitio,
ademds de la ubicacion para poder ubicarlo en un mapa.

Datos especificos

Nombre

Descripcién
Ubicacién

Imagen

Urls de interés

Tabla 26: Requisito de Inf. 01: Informacién sobre sitios de interés

Requisito de Inf. 02

Informacion sobre contenido evaluable

Descripcién

El sistema deberd almacenar material para evaluar el conocimiento aprendido con la
aplicacién

Datos especificos

e Preguntas
e Respuestas

Tabla 27: Requisito de Inf. 02: Informacién sobre contenido evaluable
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Requisito de Inf. 03 | Informacidn sobre los logros

Descripcion El sistema deberd almacenar los logros que posee cada usuario y a que punto de inte-

rés pertenece.

Datos especificos

e Logro
e Punto de interés

Tabla 28: Requisito de Inf. 03: Informacién sobre los logros

Requisito de Inf. 04 | Informacion sobre noticias

Descripcién El sistema debera almacenar informacién sobre noticias del patrimonio cultural

Datos especificos

e Autor
e texto

Tabla 29: Requisito de Inf. 03: Informacién sobre los logros

3.3.2 Requisitos funcionales

Se define en este apartado las funciones que debe cumplir el software a desarrollar en el proyecto para

poder llevar a cabo los objetivos propuestos.

Requisito Funcional-01 Ubicar lugares de interés
Version 1.0 (05/04/2018).
Autor/es Guillermo Cebridn Serrano.
Fuente Grupo TIMMIS.
Descripcion La aplicacién mostrara la los usuarios la ubicacién de los sitios de interés
patrimonial
Dependencias No.
Importancia Importante.
Urgencia Inmediatamente.
Estado En construccion.
Estabilidad Alta.

Tabla 30: Requisito Funcional-01: ubicar lugares de interés
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Requisito Funcional-02

Mostrar todos los lugares de interés

Version 1.0 (05/04/2018).
Autor/es Guillermo Cebridn Serrano.
Fuente Grupo TIMMIS.
Descripcion La aplicacién mostrara a los usuarios un lista de todos los lugares con interés
patrimonial que se encuentran dentro de la aplicacién.
Dependencias No.
Importancia Vital.
Urgencia Inmediatamente.
Estado En construccién.
Estabilidad Media.

Tabla 31: Requisito Funcional-02: Mostrar todos los lugares de interés

Requisito Funcional-03

Mostrar informacion relevante sobre los lugares

Version 1.0 (05/04/2018).
Autor/es Guillermo Cebridn Serrano.
Fuente Grupo TIMMIS.
Descripcion La aplicacién deberd mostrar al usuario informacion relevante sobre los luga-
res de interés
Dependencias No.
Importancia Vital.
Urgencia Inmediatamente.
Estado En construccion.
Estabilidad Alta.

Tabla 32: Requisito Funcional-03: Mostrar informacion relevante sobre los lugares

Requisito Funcional-04

Evaluar informacién aprendida

Version 1.0 (05/04/2018).
Autor/es Guillermo Cebridn Serrano.
Fuente Grupo TIMMIS.
Descripcién La aplicacion deberd poder evaluar al usuario de la informacion relevante que
sabe sobre los lugares de interés
Dependencias No.
Importancia Vital.
Urgencia Inmediatamente.
Estado En construccién.
Estabilidad Alta.

Tabla 33: Requisito Funcional-04: Evaluar informacién aprendida
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Requisito Funcional-05

Mostrar informacion para viajar

Versién 1.0 (05/04/2018).
Autor/es Guillermo Cebridn Serrano.
Fuente Grupo TIMMIS.
Descripcién La aplicacion deberda mostrar al usuario informacién que le ayude a desplazar-
se a los lugares de interés
Dependencias No.
Importancia Quedaria Bien.
Urgencia Inmediatamente.
Estado En construccién.
Estabilidad Media.

Tabla 34: Requisito Funcional-05: Mostrar informacién para viajar

Requisito Funcional-06

Almacenar paginas web sobre los lugares

Version 1.0 (05/04/2018).
Autor/es Guillermo Cebridn Serrano.
Fuente Grupo TIMMIS.
Descripcién La aplicacion deberd mostrar al usuario informacién alternativa sobre los lu-
gares de interés
Dependencias No.
Importancia Importante.
Urgencia Inmediatamente.
Estado En construccion.
Estabilidad Media.

Tabla 35: Requisito Funcional-06: Mostrar paginas web sobre los lugares

Requisito Funcional-07

Mostrar resultado de las evaluaciones

Version 1.0 (05/04/2018).
Autor/es Guillermo Cebridn Serrano.
Fuente Grupo TIMMIS.
Descripcién La aplicacién deberd mostrar al usuario los resultados que ha conseguido en
los distintos sitios tras haber completado la evaluacion
Dependencias No.
Importancia Vital.
Urgencia Inmediatamente.
Estado En construccién.
Estabilidad Alta.

Tabla 36: Requisito Funcional-07: Mostrar resultado de las evaluaciones
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Requisito Funcional-08

Recompensar usuario

Versién 1.0 (05/04/2018).
Autor/es Guillermo Cebridn Serrano.
Fuente Grupo TIMMIS.
Descripcién La aplicacién debera recompensar al usuario segtin los resultados obtenidos
en las evaluaciones
Dependencias No.
Importancia Importante.
Urgencia Inmediatamente.
Estado En construccién.
Estabilidad Alta.

Tabla 37: Requisito Funcional-08: Recompensar usuario

Requisito Funcional-09

Compartir opinién

Version 1.0 (05/04/2018).
Autor/es Guillermo Cebridn Serrano.
Fuente Grupo TIMMIS.
Descripcién La aplicacion deberd permitir al usuario compartir su opinién sobre el patri-
monio cultural
Dependencias No.
Importancia Importante.
Urgencia Inmediatamente.
Estado En construccion.
Estabilidad Alta.

Tabla 38: Requisito Funcional-09: Compartir opinién

Requisito Funcional-10

Mostrar noticias

Version 1.0 (05/04/2018).
Autor/es Guillermo Cebridn Serrano.
Fuente Grupo TIMMIS.
Descripcién La aplicacién deberd permitir al usuario ver noticias relacionadas con el patri-
monio cultural
Dependencias No.
Importancia Importante.
Urgencia Inmediatamente.
Estado En construccién.
Estabilidad Alta.

Tabla 39: Requisito Funcional-10: Mostrar noticias
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3.3.3 Requisitos no funcionales

Requisito No Funcional-01 Implementacién de TTS
Version 1.0 (05/04/2018).
Autor/es Guillermo Cebridn Serrano.
Fuente Grupo TIMMIS.
Descripcion La aplicacién deberd permitird al usuario escuchar la informacién relevante
de los sitio mediante Text To Speech
Dependencias No.
Importancia Quedaria bien.
Urgencia Inmediatamente.
Estado En construccién.
Estabilidad Alta.

Tabla 40: Requisito No Funcional-01: Implementacién de TTS

Requisito No Funcional-02 Facilidad de uso
Version 1.0 (05/04/2018).
Autor/es Guillermo Cebridn Serrano.
Fuente Grupo TIMMIS.
Descripcion La aplicacion serd facil de usar
Dependencias No.
Importancia Vital.
Urgencia Inmediatamente.
Estado En construccién.
Estabilidad Alta.

Tabla 41: Requisito No Funcional-02: Facilidad de uso

Requisito No Funcional-03 Compatibilidad con varias versiones de android
Version 1.0 (05/04/2018).
Autor/es Guillermo Cebridn Serrano.
Fuente Grupo TIMMIS.
Descripcion La aplicacidn serd compatible con varias versiones del sistema Android
Dependencias No.
Importancia Importante.
Urgencia Inmediatamente.
Estado En construccién.
Estabilidad Media.

Tabla 42: Requisito No Funcional-03: Compatibilidad con varias versiones de android
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Requisito No Funcional-04

Facilidad de mantenimiento

Version 1.0 (05/04/2018).
Autor/es Guillermo Cebridn Serrano.
Fuente Grupo TIMMIS.
Descripcién La aplicacion recibird soporte y actualizaciones facilmente
Dependencias No.
Importancia Importante.
Urgencia Inmediatamente.
Estado En construccidn.
Estabilidad Alta.

Tabla 43: Requisito No Funcional-04: Facilidad de mantenimiento

Requisito No Funcional-05

Fluidez

Version 1.0 (05/04/2018).
Autor/es Guillermo Cebridn Serrano.
Fuente Grupo TIMMIS.
Descripcion La aplicacion ira fluida
Dependencias No.
Importancia Importante.
Urgencia Inmediatamente.
Estado En construccidn.
Estabilidad Alta.

Tabla 44: Requisito No Funcional-05: Fluidez

3.4 Definicion de actores

Actor que estard presente dentro de los caso de uso

Actor-01

Nombre Usuario

Autor Guillermo Cebrian Serrano

cién

Descripcion | El actor Usuario representa a cualquier persona que interactiia con la aplica-

Tabla 45: Actor-01: Usuario
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3.5 Casos de usos

Respecto a los requisitos funcionales identificados en los puntos anteriores, a continuacién se muestra el
diagrama general de casos de uso del sistema.

Aplicacion Mowil

Leer
informacion

z=gitepd=s- "~ mediante TTS
G
Ver lugar
L] “:._ e (:;_Egte_nlj.‘-‘}
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I
I
Mostrar sitios i

= 3
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Evaluar
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-~ ==edend==

-
-

Figura 20: Diagrama general de Casos de uso
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3.5.1

Caso de uso 1: Mostrar Sitios

Nombre: Mostrar Sitios

Version: 1.0 (09/04/18)

Autores: Guillermo Cebrian Serrano

Descripcién: El sistema deberd comportarse tal y como se describe en el siguiente caso de uso

cuando el usuario desea ver una lista de sitios

Pre-condicién: El usuario ha iniciado la aplicacién

Secuencia normal:

1.

5.

El usuario selecciona la funcién de mostrar sitios.
El sistema busca los sitios dentro del sistema.

El sistema confirma que hay sitios.

El sistema muestra los sitios al usuario.

A continuacién este caso de uso finaliza.

Excepciones: No

Post-condicion El sistema muestra una lista de sitios.

Importancia: Importante.

Urgencia: Inmediatamente.

Estado: En construccion.

Estabilidad: Alta.
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3.5.2

Caso de uso 2: Ver lugar

Nombre: Ver lugar
Version: 1.0 (09/04/18)
Autores: Guillermo Cebrian Serrano

Descripcién: El sistema deberd comportarse tal y como se describe en el siguiente caso de uso
cuando el usuario desea ver informacién sobre un lugar.

Pre-condicién: Caso de uso Mostrar sitios. El sistema tiene que haber mostrado una serie de sitios
antes de ver uno en concreto.

Secuencia normal:
1. El usuario selecciona el sitio del que desea ver informacion.
2. El sistema busca la informacién del sitio en el sistema.
3. El sistema encuentra la informacién
4. El sistema muestra la informacion del sitio
5. A continuacion este caso de uso finaliza.
Excepciones: No
Post-condicién El sistema muestra la informacion de un sitio
Importancia: Vital.
Urgencia: Inmediatamente.
Estado: En construccion.

Estabilidad: Alta.
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3.5.3 Caso de uso 3: Ver logros

e Nombre: Mostrar logros
e Version: 1.0 (09/04/18)
e Autores: Guillermo Cebrian Serrano

e Descripcion: El sistema deberd comportarse tal y como se describe en el siguiente caso de uso
cuando el usuario desea ver una lista de logros

e Pre-condicién: El usuario ha iniciado la aplicacién
e Secuencia normal:
1. El usuario selecciona la funcién de mostrar logros.
2. El sistema busca los logros que hay en el sistema.
3. El sistema obtiene una lista de logros y se la muestra al usuario.
4. FEl sistema muestra los logros al usuario.
5. A continuacién este caso de uso finaliza.
e Excepciones: No
e Post-condicién El sistema muestra una lista de logros del usuario.
e Importancia: Importante.
e Urgencia: Inmediatamente.
e Estado: En construccioén.

e Estabilidad: Alta.
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3.5.4 Caso de uso 4: Modificar opciones

e Nombre: Modificar opciones
e Version: 1.0 (09/04/18)
e Autores: Guillermo Cebrian Serrano

e Descripcion: El sistema deberd comportarse tal y como se describe en el siguiente caso de uso
cuando el usuario desee modificar las opciones.

e Pre-condicién: El usuario ha iniciado la aplicacién
e Secuencia normal:
1. El usuario selecciona la funcién de ver opciones
2. El sistema busca las opciones disponibles en el sistema
3. El sistema muestra las opciones al usuario.
4. FEl usuario selecciona modificar una opcién.
5. El sistema muestra la pantalla de modificacién.
6. El usuario modifica la opcién
7. El sistema registra la modificacién
8. El sistema confirma la modificacién al usuario
9. A continuacién el caso de uso continua desde el paso 3
e Excepciones:

— 6a: Si usuario no introduce los datos correctamente, el sistema lanza un mensaje de error.

Post-condicién El usuario ha modificado una opcién de la aplicacion

Importancia: Quedarfa bien.

Urgencia: Inmediatamente.

Estado: En construccion.

Estabilidad: Baja.
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3.5.5 Caso de uso 5: Ver noticias

e Nombre: Ver noticias
e Version: 1.0 (09/04/18)
e Autores: Guillermo Cebrian Serrano

e Descripcion: El sistema deberd comportarse tal y como se describe en el siguiente caso de uso

cuando el usuario solicite ver noticias.
e Pre-condicién: Disponemos de conexion a internet.
e Secuencia normal:
1. El usuario selecciona la funcién de noticias.
2. El sistema busca las noticias en el sistema
3. El sistema obtiene las noticias.
4. El sistema muestra las noticias al usuario.
5. A continuacion este caso de uso finaliza.
e Excepciones: No
e Post-condicién El sistema muestra una lista de noticias.
e Importancia: Importante.
e Urgencia: Inmediatamente.
e Estado: En construccion.

e Estabilidad: Alta.
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3.5.6 Caso de uso 6: Dar opinién

e Nombre: Dar opinién
e Version: 1.0 (09/04/18)
e Autores: Guillermo Cebrian Serrano

e Descripcion: El sistema deberd comportarse tal y como se describe en el siguiente caso de uso
cuando el usuario desee dar su opinién

e Pre-condicién: El usuario ha iniciado sesién en su cuenta y disponemos de conexion a internet.
e Secuencia normal:
1. El usuario selecciona la funcién de compartir.
2. El sistema muestra el formulario para compartir.
3. El usuario rellena el formulario y pulsa compartir.
4. FEl sistema envia el comentario.
5. El sistema muestra la confirmacién de que el comentario ha sido enviado con éxito.
6. A continuacion este caso de uso finaliza.
e Excepciones: No
e Post-condicion El sistema ha enviado un comentario correctamente.
e Importancia: Importante.
e Urgencia: Inmediatamente.
e Estado: En construccion.

e Estabilidad: Alta.
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3.5.7

Caso de uso 7: Login

Nombre: Login

Version: 1.0 (09/04/18)

Autores: Guillermo Cebrian Serrano

Descripcién: El sistema deberd comportarse tal y como se describe en el siguiente caso de uso

cuando el usuario desee loguearse en el sistema

Pre-condicidn: El usuario ha iniciado la aplicacion y disponemos de conexidn a internet.

Secuencia normal:

1.

5.
6.

El usuario selecciona la funcién de login.

El sistema muestra el formulario para hacer login.

El usuario rellena el formulario y pulsa enviar.

El sistema confirma las credenciales con el servidor.

El sistema muestra la confirmacién del login al usuario.

A continuacion este caso de uso finaliza.

Excepciones:

— 3a: Las credenciales no son correctas. Se muestra el error por pantalla y el caso de uso finaliza.

Post-condicién El usuario ha iniciado sesion correctamente en el sistema.

Importancia: Importante.

Urgencia: Inmediatamente.

Estado: En construccién.

Estabilidad: Media.
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3.5.8 Caso de uso 8: Leer informacion TTS

e Nombre: Leer informacién TTS
e Version: 1.0 (09/04/18)
e Autores: Guillermo Cebrian Serrano

e Descripcion: El sistema deberd comportarse tal y como se describe en el siguiente caso de uso
cuando el usuario desee usar la funcién TTS

e Pre-condicién: El usuario ha iniciado la aplicacion y esta viendo la informacién de un sitio.
e Secuencia normal:
1. El usuario selecciona la funcién TTS.
2. El sistema recoge el texto que se quiere leer.
3. El sistema detecta el idioma del texto.
4. FEl sistema lee el texto por los altavoces.
5. A continuacién este caso de uso finaliza.
e Excepciones: No
e Post-condicién El sistema lee la descripcién del sitio.
e Importancia: Quedaria bien.
e Urgencia: Inmediatamente.
e Estado: En construccioén.

e Estabilidad: Media.
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3.5.9

Caso de uso 9: Mostrar informacién para viajar

Nombre: Mostrar informacién para viajar
Version: 1.0 (09/04/18)
Autores: Guillermo Cebridn Serrano

Descripcién: El sistema deberd comportarse tal y como se describe en el siguiente caso de uso

cuando el usuario desee usar la funcién ayuda para viajar.
Pre-condicidn: El usuario ha iniciado la aplicacion y esta viendo la informacién de un sitio.
Secuencia normal:
1. El usuario selecciona la ayuda de viaje.
2. El sistema recoge la ubicacién y los enlaces a las paginas web de interés del sitio.
3. El sistema prepara la ubicacién y los enlaces.
4. FEl sistema muestra al usuario la ubicacién y los enlaces.
5. A continuacién este caso de uso finaliza.
Excepciones: No
Post-condicién El sistema muestra informacién de interés al usuario para viajar.
Importancia: Quedarfa bien.
Urgencia: Inmediatamente.
Estado: En construccién.

Estabilidad: Alta.
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3.5.10 Caso de uso 10: Evaluar aprendizaje

e Nombre: Evaluar aprendizaje
e Version: 1.0 (09/04/18)
e Autores: Guillermo Cebrian Serrano

e Descripcion: El sistema deberd comportarse tal y como se describe en el siguiente caso de uso

cuando el usuario desee evaluar sus conocimientos sobre un sitio.
e Pre-condicién: El usuario ha iniciado la aplicacion y esta viendo la informacién de un sitio.
e Secuencia normal:
1. El usuario selecciona la opcién de evaluar.
2. El sistema busca cuestionarios disponibles para el sitio seleccionado.
3. El sistema muestra al usuario los cuestionarios disponibles.
4. FEl usuario selecciona un cuestionario.
5. El sistema muestra las preguntas de cuestionario.
6. El usuario responde a las preguntas del cuestionario.

7. El sistema muestra las preguntas del cuestionario contestadas al usuario, diciéndole si cada
pregunta esta bien o mal contestada.

8. El sistema concede un logro al usuario segiin la puntuacién obtenida.
9. A continuacién este caso de uso finaliza.

e Excepciones: No

Post-condicién El sistema muestra la puntuacién del usuario por pantalla.

Importancia: Vital.

Urgencia: Inmediatamente.

Estado: En construccion.

e Estabilidad: Media.
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3.6 Modelo de dominio

La siguiente ilustraciéon muestra el modelo de dominio, donde se muestran las clases que tendra el sistema
junto con sus atributos.[/13]

Sitio
Test - Mombre : char Opcion
= - Localizacién : char e ;
-_rla_lurgt;r.e_.;nt T Imagen : char -_rla_l_nm@i.chal
:Piitua.clirl‘un cint b ? UHRHEITEIES SENar :F'I;rz.rrfet?ur char
: - Descripeidn : char 3
’ - Sitiold : int
tiehe
Pregunta Nolicia Comentario
; - Usuario : long -
:gueliLéniaDsr:;a.smtchar - FagliRar - Texto : char
3 F{esultadﬁ i - FechaCreacion : char

Figura 21: Modelo de domino

3.6.1 Descripcion del modelo de dominio
e Test: Clase que almacena un test sobre un sitio. Esta compuesto por el nombre del test, suid y la
puntuacién que se obtiene despuies de completar el test.

e Pregunta: Clase que almacena una pregunta en el modelo de dominio. Contiene una pregunta en
formato texto , una serie de posibles respuestas y el resultado temporal de lo que respondido el
usuario.

e Sitio: Guarda informacion relevante de un sitio, en concreto nombre, ubicacién, url de una imagen,

urls de interés, descripcién y una id del sitio.

e Noticia: Almacena datos sobre una noticia en el modelo de dominio. Guarda el usuario que la
publico, el texto de la noticia y la fecha en la que fue creada.

e Opcion: Representa una opcién de dentro del modelo de dominio.

e Comentario: Guarda el formulario para publicar un comentario
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3.7 Diagramas de secuencia

En esta seccion se van a mostrar los diferentes diagramas de secuencia generados con los casos de uso

mostrados anteriormente.

3.7.1 Diagrama de secuencia 1: Mostrar Sitios

sd Mostrar sitios J

2
:Usluario

|
| 1: mostrarSitios( :vuiiJ_

loop | Todos los sitios [Guard])

3 mostrarSitiosPantallaf) :void

F

|
|
1.2: getDatdsSitioD : Sitio b|D
|
[
|
|
|
|
|
[
|
[

Figura 22: Diagrama de secuencia 1
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3.7.2 Diagrama de secuencia 2: Ver lugar

sd Ver lugar J

2
X Usluario
|

|
. "-“109“G'S'I'U'UkS't'U'd-'”U-VﬂliL 1.1: sitio = gtSitio(sitioictint) : Sitig. | <<create=>
1.1.1: CreateMessage()

1.3: mostrarSitioSPantalla(sitio:Sitla) : void

F |

Figura 23: Diagrama de secuencia 2

3.7.3 Diagrama de secuencia 3: Ver logros

sd Verlogros J
% . Sistema Logro

“Usuario T T

| 1:mDSt"a"Log"DSO:V°i$_|_1.1:Ingl'ns:getLUgl'nsO:Logro l ey ;‘c“iart;” .
A.1: CreateMessage

_________ = logros : Logro
| ﬂ?p%[me-mra-s-rngmmj— ——4
1.2: getDtos( : Logro

o

1.3: mostrarLogrosPantallal) : viid
|
|
|

Figura 24: Diagrama de secuencia 3
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3.7.4 Diagrama de secuencia 4: Modificar opciones

Cr
=d Modificar opcionesJ

: Usuario

| 1: mostrarQpeiones) : void

: Opeion | | opeion [i] : Dpeion

1.1: apciones = getOpciones(): Opcignes]]

<dcreatess

lnop [Hal opciones])

1.2: getDatos: O

2: seleccionModificarOpe(opeio

1.2 mostrarQpcionesPantallal) : void

L

3: seleccionModificarOpe{opeionid:iht) - woid

nid:JInt) cwoid 2.1 getPantaIIaModificaciln

2.2: mostrarQpEdicPantallal) : vaid

_tJ [ModificacionCorre cta) 3.1; setDatos(d atos|i

3.3: mostrarOpeionModificadaOkPQ @ vaoid |

[Modificaciénincarmrecta]

3.4 mostrarQpeionModificadaErmon) : voi

| ER SR BT ST

Figura 25: Diagrama de secuencia
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3.7.5 Diagrama de secuencia 5: Ver noticias

o
sd Ver noticias J

:Usuario

1.1: noticias = getMoticias() : MNoticiall g |

| 1:mostrarMoticias( : void g |

==create==

1.1.1: CreateMessage()

|

logp| [Mientras NmiCiaS]) 1.2: getDatgs( : Noticia ,_I
T

_______________ Jl_______________

i |
1.3: mostrarMoticiasPantallal : void :
ke ————————— . |
|

Figura 26: Diagrama de secuencia 5

3.7.6 Diagrama de secuencia 6: Dar opinion

sd Dar opinion J

: Usuario

: Comentario

1: compardirOpinion( : void

S5 1.1 formulario = getFormulariof : Stringll o | T
1.1.1: CreateMessage
e me e |
1.2: getDatos() : J)omentario Ll
I tu
________________ e e
| |
1.3.musllarmeuIaliUCUmPama(fulmulhﬂu.CUmemaliu) void |
| | |
| |
| |
L I |
\ | |
I | | I
| I |
T v v, | | |
| 2:rellenarFormulariofrespuestas:chan :voidy, | 2 5. envialComentalio(respuestas:chal):voﬁlj |

Figura 27: Diagrama de secuencia 6
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3.7.7 Diagrama de secuencia 7: Login

sd Login ]

%
Usluario

| 1inisiargasiang. - vald L 1.1: getF ormulariolnicioSesion( : vaid

.
1.2: mostrarFormulariolnicioSesion() : void

FI

T 2: rellenarFormularioSesion dqtos:char) void
|

alt [Inicio de sesion carrecta]

2.1 inciarSesion(datos:char) :void (g

2.1 iniciarSesion{datos:char) (void o

[ e I e e R e L T R R T R _l ________________________ l_'_
jnlm e sesion incorrecto)

2.3: pantallalnicioSesionError() : vaid

FI

Figura 28: Diagrama de secuencia 7
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3.7.8 Diagrama de secuencia 8: Leer informacion TTS

Ssd»Leer infarmacidn 'I'I'S)

-

: Bistema sitio © Sitio
CUsuario | T
| I |
i o i L | |
| 1: leerinformacianTTS( void P 1.1: getDatosSitioq : Smﬁj
ST |
|
1.2: tts(sitioDescripcion:ghar) : vaid
F |
TR R T S | |

Figura 29: Diagrama de secuencia 8

3.7.9 Diagrama de secuencia 9: Mostrar informacion para viajar

sd Mostrar informacion para \riajar)

“Usuario

. Sistema sitio © Sitio

——— —

| 1. mostrarAyudaviaje() : void ’

1

T—_I

|
|
1.1: getDatosSitio) : Sitio »ﬁ

|
|
1.2: pantallaAyudaviaje() :voiq

Figura 30: Diagrama de secuencia 9
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3.7.10 Diagrama de secuencia 10: Evaluar aprendizaje

3]

: Usuario

sd Evaluar aprendizaje J

| : Sistema |

| sitio : Sitio | | : Test

| | listTest : Test | | pregurtas : Pregunta

| i : Pregunta

1: mostrarTest(sitioid:int) |: void

feleccionarTestitestid:inty:

-1: get Datos Sitio(]) - ﬁ iﬁ

¥

FI

ddcreate s

loop

H 3: responderPreguntas(rdspuestas:int) : void

T__l

2.4: pantallabostrarListaPreguntas() : void

[Recame pregumas])

3.1: resultado = comdmbarSiCornectagrepuesta:int] : boalean
|

-4 addResdltado(resultado:boolean] : woid

3.3: updateTestitestid:irt, resubtado:int) @ woid

FI

3.4: pantallahostrarRe sutadaTest() : void

i

Figura 31: Diagrama de secuencia 10
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3.8 Diseno de la base de datos

Para almacenar los datos de la aplicaciéon hemos utilizado una base de datos de tipo SQLite. SQLite es un
sistema de gestion de bases de datos relacional ligero. La ventaja que tiene es que la base de datos se
enlaza a la aplicacion y la latencia entre la aplicacidn y la BD es casi nula. Aqui el esquema de la base de

datos:

SITIOS
Id INT
Titulo YARCHAR (10)
Imagen WARCHAR (10)

Descripcion YARCHAR (10}
Localizacion YARCHAR (10}
Urlsdelnteres YARCHAR (10)

PREGUNTA

SITIO_TEST_PREGUNTA Preguntald INT
= Texto VARCHAR (10)
ldSitio INT L_.
ldTest INT Respuestal VARCHAR (10)
ldPregunta INT Respuesta VARCHAR (10)
Respuestal VARCHAR (10}

Respuestad VARCHAR (10)
Solucian YARCHAR (10)

TEST
Testid INT

Mombre VARCHAR (10)
Valoracion VARCHAR (10)

Figura 32: Esquema de la base de datos

3.8.1 Descripcion del esquema de la base de datos
e SITIOS: Esquema que almacena la informacién sobre un sitio en la base de datos. Almacena la id,
el titulo, el enlace de una imagen del sitio, la descripcidn, la localizacién y enlaces de interés.

o TEST: Esquema que almacena la informacién sobre un test en la base de datos. Almacena la id del
test, un titulo y la puntuacién que tiene el usuario en ese test.

e PREGUNTA: Esquema que almacena la informacién de las preguntas en la base de datos.

Almacena la id, el texto de la pregunta, las posibles respuestas y la respuesta correcta.

e SITIO_TEST_PREGUNTA.: Es la tabla de la base de datos que relaciona las 3 tablas anteriores.

Un sitio tiene uno o varios test y cada test tiene preguntas.
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4 Diseio
4.1 Diagrama de clases de la aplicacion

Una vez terminada la etapa de andlisis, procedemos a la etapa de disefio de la aplicacién. En los siguientes
esquemas vamos a mostrar las diferentes clases que componen nuestra app y las relaciones que hay entre
si. Ademads tendremos en cuenta las distintas pantallas a las que el usuario puede acceder. [|14]]

En principio existen 2 grandes grupos en los que se dividen las clases

e Relacionado con los sitios: Todas las clases que tienen alguna relacién con la clase InfoFragment,
que es la encargada de mostrar la informacién de los sitios.

e Relacionado con la actividad principal: Todas las clases a las que se acceden desde la actividad
principal

4.1.1 Diagrama de clases completo

plg Diagrama de clases disefia

SettingsFragmert
Preference Fragment

<<adapter>> I ViewHolder
RecyclerviewAdapter
Settings Activity
|
Hews Activity /
TestListFragment ] Fragment
/ v
|
J
TweetTimelineListAdapter PlaceListFragment ‘|
AppCompat Activity ’
|
|
TextToSpeech \’
’ Tes(Fragme
// \‘
DBHelper Maingstivity |
/ ——| InfoFragment

X
SQLiteDbHelper

LoginTwitter

O '
I onCio Teneens \
Composer Activity é)

|
entlickBatanTTs

enClickBetonViaje

enClickBotonTest \

Travel Fragment

Figura 33: Diagrama de clases completo
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4.1.2 Diagrama MainActivity

onOptionsitemSetected //

onClickListenerMenu

AppCompat Activity

P

MainActivity

DBHelper

4.1.3 Diagrama InfoFragment

MainActivity

InfoFragment

NewsActivity

TestListFragment

ComposerActivity

PlaceListFragment

SettingsActivity

SettingsFragment

Figura 34: Diagrama MainActivity

Fragment

TestFragment

onClickBotonTest TravelFragment

InfoFragment

\iﬁxﬂu&mech
O

onClickBotonViaje

onClickBotonTTS

Figura 35: Diagrama InfoFragment
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4.1.4 Descripcion de las clases del diagrama de clases

e MainActivity: Clase principal de nuestra aplicacion. Es la clase encargada de llamar al resto de
fragment. Esta compuesta por el TAG, que usa para los log, y operaciones que llama el usuario, para
acceder a las distintas funciones de la aplicacion.

. B | =
MainActivity

-TAG : char

+ onCreateOptionsiMenu(menu : int) : void -
+ pulsarBotonCpciones() : void

+ onOptionitemSelected(item ; int) ; void
+ pulsarCpciones() : void
+verSitio(sitioid ; int) ; void

+ showSitios() : void i
+ mostrarMoticias() : void d
+ mostrarListadeSitios() : void
+ mostrarListadeTest() : void

+ pulsarBotonCompartir() : void

i \

Figura 36: Clase: MainActivity

¢ InfoFragment: Clase que contiene infla la vista para mostrar la informacién de un sitio. Esta
compuesta por 2 TextView(Vistas de texto) y 1 ImageView(Vista de imagen), son las variables de
clase que se enlazan con la vista. Ademads esta clase contiene tres botones de tipo
FloatingActionButton que sirven para llamar invocar las siguientes funciones: TestFragment,
TravelFragment y TextToSpeech.

Fa
InfoFragment
- TAG : char i
- tTitle : TextWiew

- twDescripcion ; TextView
- tvimage : ImageView

- fabTest: FloatingActionButton [
- fabTts : FloatingActionButton
- fabinfo : FloatingActionButton

1]

A +infofragment(sitioid : int) : void
+ pulsarBotonTestl ; void s
+ pulsarBotonViaje() : void
+ pulsaBotonTTS() : void

1 .

Figura 37: Clase: InfoFragment
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e NewsActivity: Clase encargada de mostrar una lista de noticias. Como atributos solamente tiene el
TAG utilizado para mostrar en los logs. Recibe un UserTimeline desde el servidor de Twitter y lo
adapta a la vista con un TweetTimelineListAdapter.

NewsActivity
AR char

+ showMaticias() ; void
+ mostrarnoticias() : void |-
Y

Figura 38: Clase: NewsActivity

o DBHelper: Es la clase encargada de inicializar, actualizar y obtener datos de la base de datos.
Como atributos posee las entradas sql para crear las tablas, los atributos sql para borrar las tablas, el
TAG usado para los logs, nombre de la base de datos y a version actual.

1 —
DBHelper

- DATABASE_WERSIOM : int

- DATABASE_MAME : int

-TAG :int

- S0L_CREATE_ENTRIES :int
- S0L_DELETE_EMTRIES : int

+ getPlacebyld(sitiold : int) ; void
+ getTestByld(sitioid : Test)  void
Jd + getPreguntashyTestitestid ; inf) ;int
+ updateTestWaloracionWalaracion : inf) ; void
+ createDbg) :void
+ getsitios() : Sitio
+ gethloticias() : Moticia
+ getAllTest]) : Test
I I

Figura 39: Clase: DBHelper
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e PlaceListFragment: Es la clase encargada de mostrar un lista de todos los sitios de los que dispone
la aplicacidn, para ello usa un RecyclerAdapterView que adapta la vista a un RecyclerView. Como
atributos dispone de la constante TAG.

- &
PlaceListFragment

- TAG : char

+ mostrarListadeSitios() : void

Figura 40: Clase: PlaceListFragment

o SettingsActivity/Fragment: Clase encargada de modelar las preferencias del sistema. El tinico
atributo que posee es prefs del tipo SharedPreferences, que es la variable encargada de acedder al
archivo de preferencias.

SettingsActivity

+ startActivity) : void
+ onCreate(savedinstanceState : inf) : void

/
SettingsFragment

- prefs : SharedPreferences

+onCreate(savedinstance State : inf) ; void
rd

Figura 41: Clase: Settings

e ComposerActivity: Clase encargada de modelar la parte de compartir las opiniones. Es una clase
que proporciona el SDK de Twitter, para poder escribir un tweet.

|
ComposerActivity

+ mostrarFarmulariaf) - void
+mostrarFarmularicComentariof) : void
+rellenarFarmulariofcomentario : char) : void

Figura 42: Clase: ComposerActivity
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e TestFragment: Clase encargada de modelar la vista de mostrar un test. Su atributos son una serie de
variables que almacenan las preguntas del test y sus soluciones, las respuestas que da el usuario, el
resultado de cada pregunta contestada. Ademads dispone de las variables de las vistas, que son
principalmente un RadioGroup, donde se colocan las respuestas,un Button de pasar a la siguiente
pregunta y un Button de volver a la pregunta anterior.

i [
TestFragment

- TAG : char

- placeid ;int

=] -ids_answer :int]

- carrect_answer : int

- current_guestion :int

- answer_is_correct: boolean(
- test: Test

- all_guestion : Pregunta

- answer: char[[

- Use_answer:int]

- tv_test_guestions : TextView
- rg_group : RadioGroup

- btn_next: Button

- btn_prev : Button

- tv_test_name : TextView

iel

+testFragment(sitioid : int) : void

+ seleccionarTest{testid ;inf) ; void

+ showPreguntas( ; void
+responderPreguntas(respuestas ; int) ; void
+ calcularPuntuacion() : int

+ showResultados() : void

Figura 43: Clase: TestFragment

o TestListFragment: Clase encargada de mostrar una lista de logros. Un logro es una medalla asignada
a la puntuacion de cada test. Por lo tanto este fragment lo que hace es mostrar una lista de todos los
test sin las preguntas, colocando cada medalla en el test que corresponda. Para muestra la lista en un
RecyclerView mediante un RecyclerView Adapter.

A P
o TestListFragment

- TAG : char

]

+ mostrarListaTest() : void
- r ]

Figura 44: Clase: TestListFragment
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o TextToSpeech: Clase que se encarga de leer el texto al audio. en concreto la descripcion del sitio en
el fragment InfoFragment

TextToSpeech

+ speak(sitiodescripcion : chan ; void
-

Figura 45: Clase: TextToSpeech

e TravelFragment: Clase encargada de mostrar informacién al usuario para viajar a cualquiera de los
sitios que hay guardados en nuestra aplicacioén. Eso incluye tanto la localizacién del sitio, como una
serie de enlaces de interés que se mostraran al usuario.

Y

TravelFragment

- TAG | int
- location ; char
- urls : char

+ CreateMessage(urlsinteres : int, localizacion : int) : void
+ mostrarinfarmacion() : void
+ showlnformacion() : void

Figura 46: Clase: TravelFragment

e LoginTwitter: Clase encargada de mostrar al usuario el formulario para iniciar sesién en Twitter.
También muestra si el inicio de sesién ha sido correcto.

e RecyclerViewAdapter y ViewHolder: Clases encargadas de adaptar los datos de una lista a un
vista de tipo RecyclerView.

65



4.2 Diagramas de secuencia Disefio

A continuacién se muestran los diagramas de secuencia de cada pantalla de la aplicacién. Si se desea
conocer el comportamiento en profundidad de la aplicacién se puede recurrir al cédigo fuente
proporcionado en el CD junto a la memoria, donde también se encuentran los diagramas por si hay

problemas de visién debido al tamaifio.

4.2.1 Diagrama de secuencia: Inicializar Aplicacion

sd Actividad principal inicio J

i : DEHelper
<<creates=
Usuarm_ 1:CreateMessage) - : MainActivity |

2 UnCleale(savedlﬂstaﬂcespte int) ; void

=

<<creates=
3: createDhb() : void

3.1: CreateMessage() “

T 4 sitios = getSitios() ; Sitios]] !

4.1: executeSQL{queny:ing) : void e

<<ereates=
4.2: CreateMessage()

lodp [S\tiosenbd])

5: showSitios() : void

F

Figura 47: Diagrama de secuencia disefio: Inicializar Aplicacién
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4.2.2 Diagrama de secuencia: Mostrar sitios

ploa: quis
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}
|
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Il
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>

||||||||||||| V

_ “Meajood : (OIS 0WS)OMSPRE T LT T )

3_2% 1| dog)

EEEENEIMEEN R
<<lgjdepes>

TabessaWaleald | LTI )b |
<<d]Edld==

T
ploA: ec_%_m:ajemmzumxm T

_ﬁo_i :0somgiah =5
[
|
|
|
_

OWs T

—

ploa: (Ui SlEISBAUEISLINgES ‘JULIEUIEIOD _E_”._Bmc___;?m__;mam._oco T
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Figura 48: Diagrama de secuencia disefio: Mostrar sitios
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4.2.3 Diagrama de secuencia: Ver lugar

PloA: (UISIBISEIUEISUIPBABS Ul JULISUIBIIOD U ‘JULISIELUI UMBIASIESIOUO [t | | W

LITERE

ST 7 7 T Thebessawaesin I L |

(e

=<d|lBallss

T poa: uiianbosainaexs L2 ) ) . |

plo: (uiploms)piigase|dial o1 L

—

PIOA - QUIBlEISBIUEISUIPSAES)BlERIQUO L L |

JadiaHaq: uawherqou)

[ plos: QUEPIOISUBLWBE UL ) |

Aoyt :

ﬁu;_;” (UEpIoMS)ongan )T

olensn

¥

1efin| 1ap ps

Figura 49: Diagrama de secuencia disefio: Ver lugar
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4.2.4 Diagrama de secuencia: Ver logros

104 (U §onaWeed WEBSINPUIG LVET )

13PIOHMAIA, |

I Sl e >
| |
| |
, |
[ |
| |
| |
ﬂ_ﬁm__ rou elsin eze|u3] dop) | |
) « i :
| 7 PIOA (UIEII03 WIEISIDMAIAISIAIPENES (€T L
| W | A s | >
| , 4 3|
|
|
” PIOA: (SBLISBINSELPPE T L T'T )
| W ?omcmamb op|
,
s 7 |||||||||
ommmwmms_mﬁm_o b Il e T
<<8]EBld>>
pioa: Gurdisnbyhoseinaaxa 1Lz | Ti%e1 (1selivad 2T
[ |
, |
[ |

|
,
|
|
E% s (JuiBlE}SaIUEISUIpaARY ULIBUIEIL0D TUIIBlEIHIMBIABIESIOUO (LT |
,
|
|

|
_ JuaWGel f4SIsaL
|
|

Jeydepymalpda)afoay ;
<claldepes:=

__ JadiaHaQ : _

plon: (ISE1EISMIENSOW (T |

(abessapyaleslD ||

==<EjEalI=>

LINENETE

| _ﬂ_u_, - (1saLapels/ensow ;| 1

OlENS .

¥

S0J00] IENSOW PS

O

Figura 50: Diagrama de secuencia disefio: Ver logros
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4.2.5 Diagrama de secuencia: Modificar opciones

o

sd ModificarOpciones J
% : MainActivity : SettingsActivity : SettingsFragment
Usuario
|
|
|
|

1: pulsarBotonOpciones() : void

|
|
|
|
il

|

|

|

|

|

121 onCreateOptionsMenu(menr.l:int) void |

| |

| |

12 DnOptionItemSelected(item:km} 2void :

| |

| |

| |

T | |

l* | | |

| | | |

| 2: pulsarOpciones() : void le_ : l
|

2.1: startActivity() : void

21.1: onCreate{savedinstanceState:int) :kroid

F |

|

21.2: onCreate(savedlnstancestati:iAt) svoid
|
|

Figura 51: Diagrama de secuencia disefio: Modificar opciones
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4.2.6 Diagrama de secuencia: Ver noticias
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Figura 52: Diagrama de secuencia disefio: Ver noticias
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4.2.7 Diagrama de secuencia: Dar opinién

sd Compartir opinion l

%
: Usuario

I
1: pulsarBotonCompartir() : voi ‘ 11 (:r:;::\;::age()

,,,,,,,,,, : ComposerActivity

1.2: mostrarFormulario() : void. | 1.2.1: mostrarFormularioComentario() : void

-

‘ |
.3 | I
|

2: rellenarFormularig(comentario:char) : void P 2.1: enviarComentario(comentario:char) : voidy

| 1 U

Figura 53: Diagrama de secuencia disefio: Dar opinidn

4.2.8 Diagrama de secuencia: Login

sd Iniciar Sesion J

% : MainActivity : LoginTwitter
:Usuario

| 1:pulsarBinicioSesion() : voi

. 1.1: getFarmulariolnicioSesion(

| |
| |
| |
|
1.2: mostrarF ormulariolnicioSesion() |
| |
| |
| |
L] | |
| |
T 2 rellenarFormularioSgsion( | |
| |
1 1
alt | |
tig de sesion correcto] ;
21 inciarSesion() n | |
2.1.1: iniciarSesion{datos:char) : void o |
i R e
= ZZ pantali@incioSesiondky — — I :
| |
| |
R e e, L e S R R S R R o ST, S L e R

[Inicia de sesidn incorrecta]

2.3: pantallalnicioSesionError()

1

Figura 54: Diagrama de secuencia disefio: Login

72



4.2.9 Diagrama de secuencia: Leer informacion TTS

o2

sd Leerinformacion J
- MainActivity | | . InfoFragment | | - DBHelper | | DB
:Usuario T T T T
[ [ | |
l | | | |
ref
Wer Lugar
; I I
|
| | |
| | |
| 1: pulsaBotdnTTS( : void |
|
|
|
|
|
|
|
_______ _| £ T RN STy o
s}

Figura 55: Diagrama de secuencia disefio: Leer informacién TTS

4.2.10 Diagrama de secuencia: Mostrar informacion para viajar

sd Mostrar Informacion Viaje)

s
=* % | : MainActivity | | InfoFragment | | : DEHelper | | DB
:Usluario T T T T
| | | | [
| | | |
ref
Wer Lugar
i I [ I I
' | | | |
| 1: pulsarBotgnViaje( : void w =<greate==
t

Figura 56: Diagrama de secuencia diseflo: Mostrar informacién para viajar
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4.2.11 Diagrama de secuencia: Evaluar Aprendizaje

Abrir test 2018/07/11
sd Abrir test J
: InfoFragment | | sitio : Sitio | | : TestFragment | | : DBHelper “
: Usuario T T T T
: | | | | |
| | |
ref | | |
Ver lugar | | |
| | |
| | |
' | | | | |
|
| | | | | |
| | | | | |
| 1: pulsarBotonTest() : void | | | | |
1 1.1: testFragmeht(sitioid:int) : void | | . . |
1.1.1:onC i int) : void |
| |
| |
|
|

1.1.2: getTestByld(sitioid|Test) : void

loop

T‘=slNude])

1.1.2.3: addTest(test:Test) :

1.1.3: onCi

F

——————— — &

it, container:int, i void

int) : void

2.1: getP

3: responderPreguntas(respuestas:int) : void

2.2: showPreguntas() : v

F

|
|
qid
|
|
|
|
|
|

|
|
|
|
|
|
|
|
Test(testid:int) : int |
| <<crpate>>
|
L

2.1.1: executeSQL(query:

2 addPregunta(pregunta'Pregun(ai Po\d

dp [NumPregunlas]) 3'11_

F

.2: score = calcularPunlqucion() int

i 3.3: updateTestValorakion(Valoracionint) : void

3.3.1: executeSQL(query:int) :

3.4: showResultados() : void

Figura 57: Diagrama de secuencia disefio: Evaluar Aprendizaje
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5 Implementacion

5.1 KEstilo visual

Se ha buscado una estilo visual fécil de utilizar y,por lo tanto sencillo con el que queremos que no sea una
carga para el usuario moverse por las distintas pantallas de nuestra app. Los colores principales son el
verde y azul, por que representan la naturaleza y segun la temdtica de nuestra app eran los que mejor se

ajustaban. [15]

N @ =0 75% @ 20537

Patrimonio 3.0 App

Test Iglesia Santa Maria

$En donde se encuentra?

[ UstadesSitios

Palencia
B Listade Logros
R, Noticias
< Iniciar Sesién Burgos

Alejos

Soria
ANTERIOR SIGUIENTE
Figura 58: Pantalla NavigationView sin iniciar sesiéon Figura 59: Pantalla Test
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5.2 Mostrar sitios

En la pantalla principal de nuestra aplicaciéon podemos ver todos los sitios disponibles dentro de un mapa.
El mapa esta construido con la libreria de GoogleMaps y los sitios son marcadores, a los que se les ha
colocado un icono, del mismo, como imagen de marcador. Las marcadores son cargados al inicio de la
aplicacién con la llamada a una funcién AsyncTask, que lo que hace es recoger la informacién de un sitio,
cargar la imagen del sitio y crea un marcador para ese sitio, y por dltimo lo inserta en el mapa.

N @ 4 75% @ 20335

N© 4 75% @ 20336

Patrimonio 3.0 App

o

o
Oviedo o Torrelavega

Burgos
o
[ M
Valladolid
o

> Zamor>
1 !
Salamanca E
°

Madrid ~ Alals
° Weriar

o
Getafe
Plasencia ‘

o

Toledo.
o

Google

Figura 60: Pantalla Principal Figura 61: Lista sitios
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5.3 Pantalla de Sitio

En la pantalla de sitio de nuestra aplicacién mostramos el titulo, la descripcién y una imagen del sitio. La

clase encargada de mostrar la informacién es InfoFragment que recibe la id del sitio y carga los datos de la

bd de ese sitio. En esta pantalla encontramos 3 botones uno que nos lleva al test del sitio, otro que nos

invoca a la funcién tts, que lee la descripcion por pantalla y por tltimo el botén que nos muestra

informacién adicional sobre el viaje, en el caso de que el usuario estuviera interesado. En la pantalla de

info viaje se ubica el sitio de interés en un mapa mediante el cual puedes llamar a la aplicacién

googlemaps para que te de indicaciones para llegar al sitio desde tu ubicacién.Se incluye también una

serie de URLS de interés para poder obtener mds informacion del sitio.

2.l 75% W 20337 [d +.al 75% M 20338

Interesante templo en el que se conjugan los distintos
estilos artisticos del sigloXVI, en especial el mudéjar y el
renacimiento, aunque también aparecen elementostardo-
goticos. Sufrié reformas en el siglo XVII, en que se rehicie-
ron la mayoria de lascubiertas sustituyendo las originales
de madera por bévedas. Construida en ladrillo y mampos-
teria, se trata de una iglesia de tipo saldn, con tresnaves a
la misma altura separadas por pilares y de cuatro tramos
mads crucero; se cubrencon béveda de cafién con lunetos y
arista, excepto los brazos del crucero cerrados conbéveda
de cruceria estrellada. La capilla mayor se cubre con
armadura mudéjar ochavadadel siglo XVI, dorada

y policromada, con labores de mocérabes y detalles
escultéricosrenacentistas en el arrocabe. También el
crucero se cubre con otra armadura mudéjarochavada sin
policromar y con similar decoracién que la anterior. A los
pies coro en alto,de madera, que ocupa las tres naves, con
labores mudéjares y detalles ornamentalesrenacentistas
como los artesonados citados anteriormente. La torre,

del siglo XVIII, se sitia a occidente y es del mismo tipo
estilizado ycaracteristicas constructivas y ornamentales

Figura 62: Pantalla Sitio
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Figura 63: Pantalla Info Viaje
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5.4 [Evaluar aprendizaje y logros

En las siguientes pantallas se muestra todo los relacionado con la parte de evaluar el aprendizaje. En
primer lugar tenemos la vista de un test que se muestra dentro de TestFragment. TestFragment obtiene el
test que queremos mostrar desde la base de datos y carga una lista de preguntas, generando un
cuestionario. Tanto el orden de las preguntas, como el orden de las respuestas es siempre el mismo, quiere
decir que cada vez que abrimos un test se muestra igual siempre. Al finalizar el cuestionario se hace un
recuento de las respuestas correctas que ha acertado el usuario y se muestra en la pantalla de resultados,
que preguntas ha respondido de forma correcta o incorrecta.

En la pantalla de logros se recogen todos los test que hay guardados en el sistema, la clase encargada de
mostrarlos es ListTestFragment. Segtn la puntuacién obtenida en cada test el usuario tiene una medalla
asignada. Existen 4 tipos de medallas: Medalla de madera, bronce, plata, oro. Oro para las puntuaciones
mas altas y madera para las mas bajas. Si el usuario desea repetir el test puede pulsar sobre uno y se
iniciara TestFragment con el test elegido.

N@=.75% 820537 G N 075% W 20537 N @ 4 33%02136
Patrimonio 3,0 App = Patrimonio 3.0 App = Patrimonio 3,0 App
$En que siglo se construyé? k
2,0/10
® $En que siglo se construyé? Test Castillo de la Andrada
xv ®;En que siglo se construyo g
la torre? 5.0/13
® $En donde se encuentra? v Test Convento de San Marcos
I ‘gcaal es/son el estilo sl
artistico predominante/s? Test Acueducto Romano ‘
® ;Con que materiales fue ‘
construida? w018
XVIT Test Catedral de San Antolin
®
XVIIL
SIGUIENTE FINALIZAR
Figura 64: Pantalla Test Figura 65: Pantalla Resultados Test Figura 66: Lista de Logros
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5.5 Patrimonio en las redes

En primer lugar tenemos la pantalla Noticias. La clase encargada es NewsActivity y su funcién es obtener
una lista de noticias sobre patrimonio en Castilla y Ledn en Twitter, para ello hace una llamada al servidor
de Twitter y obtiene la lista de noticias que posteriormente mostrara por pantalla.

Para poder compartir experiencias hay que iniciar sesion en la cuenta de Twitter. De eso se encarga la
clase LoginTwitter. La aplicacion se conecta con Twitter y el usuario inicia sesién con su cuenta. Una vez
el usuario ha iniciado sesién puede acceder a la opcién compartir en el menu de inicio. En la opcién
compartir el usuario puede escribir un tweet que se publica con su cuenta y se sube al servidor de Twitter.

N @ =0 75% W 20537 == A @ ‘. 100% W 22:52

N Q@ =l 75% @ 20536 Gl

y Turismo Castillay Ledn @CyLesvida - om Ll Patrimonio 2.0 App X ™ 4 ﬁ
> 70 campanas repicaran por el VIII Centenario
p pi p i
de la Catedral de #Burgos ow,ly/FNLE30kVLGY
l#pa’cr‘imon‘iacyl

w Turismo Castillay Ledn @Cylesvida - 1h L 4

jQué poquito queda!l j@manaoficial, Tequilay
@Coque_Malla el 21 de julio en Masicos en la W Inicia sesién con Twitter = i
Naturaleza @GredosMN ! #Avila ® © &

¢ @ -
» Turismo Castillay Leén @CylLesVida - 2h 14 1230450703890
UN DESAFID EPICD, °
EN UN ENTORND DE PELICULA. 9 we r ty u i o p
alsfdliflgslhlilkilI}n
T lzlixlcliviblinimB&E
#1 Espafiol (ES) . B2
Colina Triste Epic Race “18 en Santo Domingo de
Figura 67: Pantalla Noticias Figura 68: Iniciar Sesién Figura 69: Pantalla Compartir
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5.6 Lenguaje de programacion

Para el desarrollo de la aplicacién he usado el lenguaje Kotlin. Kotlin es un lenguaje de programacién de
tipado estatico que corre sobre la maquina virtual de Java y que también puede ser compilado a cédigo
fuente de JavaScript. Es desarrollado principalmente por JetBrains en sus oficinas de San Petersburgo
(Rusia). El nombre proviene de la Isla de Kotlin, situada cerca de San Petersburgo. [16]]

Como ventajas tenemos que se trata de un lenguaje multiplataforma que es totalmente compatible con
Java y Android Studio. Kotlin te permite utilizar las mismas librerias que Java, de hecho es posible
escribir el c6digo de un proyecto con ambos lenguajes a la vez. Kotlin dispone de un tiempo de
compilacién incremental, por lo tanto tarda menos tiempo en compilar que Java. [[17]

5.7 Librerias utilizadas

A parte de las librerfas propias de Android he utilizado otras 3:

1. Google Play Services Maps v15.0.1:
Este SDK que nos permite incorporar a nuestra aplicacién el soporte para los mapas. La API maneja
las llamadas al servidor de Google automaticamente, descarga las vistas, maneja las respuestas de
los gestos y nos permite afiadir marcadores al mapa.[/18]]

2. Twitter SDK v3.1.0:
Este SDK nos permite interactuar con el servidor de Twitter. Nos da soporte para la adquisicién de
timelines y tweets desde el servidor de Twitter, ademas podemos iniciar sesién dentro de la
aplicacién con nuestra cuenta de Twitter con la que podremos mandar tweets , obtener nuestra
imagen de perfil y nuestro nombre de usuario. Todo ello dentro de la aplicacién.[|19]

3. Glide v4.7.1:
Glide es un framework de carga de imdgenes y administracién de medios de cédigo abierto. Nos
permite descargar imdgenes de forma ripida y eficiente para Android. Incorpora la decodificacién
de medios, memoria y el almacenamiento en caché en una interfaz simple y facil de usar.[20]

5.8 Procedencia de los datos

Los datos han sido obtenidos de la Direccién General de Patrimonio Cultural y mds en concreto, del
Catalogo de Bienes Protegidos de la Junta de Castilla y Ledn. Estdn situados en el siguiente enlace
http://servicios. jcyl.es/pweb/portada.do. Y se ha tomado parte de ellos para rellenar

los contenidos de la aplicacién. [21]
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6 Pruebas

Una vez terminada la implementacion de la aplicacién, es momento de realizar las pruebas pertinentes

para comprobar su correcto funcionamiento en las distintas situaciones que se le pueden presentar al

usuario.[22]

6.1 Pruebas del dominio de la aplicacion

Las pruebas de dominio consisten en probar las distintas respuestas que puede dar la aplicacién ante

informacidn o acciones realizadas por el usuario de la aplicacién.

PDOM-01
Descripcién En la pantalla de iniciar sesién en Twitter el usuario pulsa cancelar
Madrid  Alcals
3 ® Henar
{ Nohas podido iniciar sesion ~ S#e3S
Plasencia o N
Toledo, - 7
Google =
Entrada -
Resultado esperado Se muestra un mensaje de error
Resultado prueba Correcto

Tabla 46: Prueba de dominio-01

PDOM-02
Descripcion En la pantalla de iniciar sesién en Twitter el usuario inserta las creden-
ciales incorrectas
No hemos podido verificar tus credenciales.
Por favor, revisa nuevamente e inténtalo
de nuevo.
Entrada
Resultado esperado Se muestra un mensaje de error
Resultado prueba Correcto

Tabla 47: Prueba de dominio-02
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6.2 Pruebas de la interfaz grafica

PGUI-01
Descripcién En la pantalla de inicio el usuario pulsa el marcador de un sitio
Entrada Pulsacion de botén

Resultado esperado

Se muestra la pantalla del sitio

Resultado prueba

Correcto

Tabla 48: Prueba de la interfaz grafica-01

PGUI-02

Descripcién En la pantalla de inicio el usuario pulsa el botén que despliega el Navi-
gationDrawer

Entrada Pulsacién de botén

Resultado esperado

Se muestra el menu de opciones del NavigationDrawer

Resultado prueba

Correcto

Tabla 49: Prueba de la interfaz gréfica-02

PGUI-03
Descripcion Se pulsa boton lista de sitios del NavigationDrawer
Entrada Pulsacién de bot6én

Resultado esperado

Se muestra la lista de sitios

Resultado prueba

Correcto

Tabla 50: Prueba de la interfaz gréfica-03

PGUI-04
Descripcion En la lista de sitios se pulsa un sitio
Entrada Pulsacién de botén

Resultado esperado

Se muestra el sitio

Resultado prueba

Correcto

Tabla 51: Prueba de la interfaz grafica-04

PGUI-05
Descripcién Se pulsa el botén lista de logros del NavigationDrawer
Entrada Pulsacién de botén

Resultado esperado

Se muestra la lista de logros

Resultado prueba

Correcto

Tabla 52: Prueba de la interfaz gréfica-05
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PGUI-06

Descripcién

En la lista de logros se pulsa un test

Entrada

Pulsacién de botén

Resultado esperado

Se muestra el test

Resultado prueba

Correcto

Tabla 53: Prueba de la interfaz gréfica-06

PGUI-07
Descripcién Se pulsa el botén de noticias del NavigationDrawer
Entrada Pulsacién de botén

Resultado esperado

Se muestra la lista de noticias

Resultado prueba

Correcto

Tabla 54: Prueba de la interfaz gréfica-07

PGUI-08
Descripcion Se pulsa una imagen de la lista de noticias
Entrada Pulsacion de imagen

Resultado esperado

Se muestra la imagen

Resultado prueba

Correcto

Tabla 55: Prueba de la interfaz grafica-08

PGUI-09
Descripcién Se pulsa un usuario de la lista de noticias
Entrada Pulsacién de botén

Resultado esperado

Se muestra el usuario

Resultado prueba

Correcto

Tabla 56: Prueba de la interfaz grafica-09

PGUI-10
Descripcién Se pulsa un hashtag de la lista de noticias
Entrada Pulsacién de botén

Resultado esperado

Se muestra el timeline con el hashtag

Resultado prueba

Correcto

Tabla 57: Prueba de la interfaz gréfica-10
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PGUI-11

Descripcién

Se pulsa un enlace de la lista de noticias

Entrada

Pulsacién de botén

Resultado esperado

Se abre el navegador con el enlace

Resultado prueba

Correcto

Tabla 58: Prueba de la interfaz grafica-11

PGUI-12

Descripcién Se pulsa el botén de iniciar sesiéon del NavigationDrawer cuando el
usuario no ha iniciado sesion

Entrada Pulsacién de botén

Resultado esperado

Se abre la activity LoginTwitter

Resultado prueba

Correcto

Tabla 59: Prueba de la interfaz gréfica-12

PGUI-13

Descripcién Se pulsa el botén de iniciar sesion de LoginTwitter, cuando el usuario
no ha iniciado sesién

Entrada Pulsacién de botén

Resultado esperado

Se abre una ventana externa que te permite iniciar sesion en Twitter

Resultado prueba

Correcto

Tabla 60: Prueba de la interfaz grafica-13

PGUI-14

Descripcién Se pulsa el botén de cerrar sesién del NavigationDrawer, cuando el
usuario ha iniciado sesién

Entrada Pulsacién de botén

Resultado esperado

Se abre la activity LoginTwitter

Resultado prueba

Correcto

Tabla 61: Prueba de la interfaz grafica-14

PGUI-15

Descripcién Se pulsa el botén de cerrar sesién de LoginTwitter, cuando el usuario
ha iniciado sesién

Entrada Pulsacién de botén

Resultado esperado

Se cierra la sesién en Twitter y se muestra por pantalla

Resultado prueba

Correcto

Tabla 62: Prueba de la interfaz grafica-15
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PGUI-16

Descripcién Se pulsa el botén de compartir del NavigationDrawer cuando el usua-
rio ha iniciado sesién
Entrada Pulsacién de botén

Resultado esperado

Se abre la actividad de Compartir

Resultado prueba

Correcto

Tabla 63: Prueba de la interfaz grafica-16

PGUI-17
Descripcién En la pantalla de sitio se mueve la descripcion con un Scroll View
Entrada Mover ScrollView

Resultado esperado

Se mueve la descripcion

Resultado prueba

Correcto

Tabla 64: Prueba de la interfaz gréfica-17

PGUI-18
Descripcién Se pulsa el botén test de la pantalla sitio
Entrada Pulsacién de botén

Resultado esperado

Se abre la pantalla de test

Resultado prueba

Correcto

Tabla 65: Prueba de la interfaz grafica-18

PGUI-19
Descripcién Se pulsa el botén TTS de la pantalla sitio
Entrada Pulsacion de boton

Resultado esperado

La aplicacioén lee la descripcion

Resultado prueba Correcto

Tabla 66: Prueba de la interfaz grafica-19
PGUI-20
Descripcion Se pulsa el boton info viaje de la pantalla sitio
Entrada Pulsacién de bot6én

Resultado esperado

Se abre la pantalla info viaje

Resultado prueba

Correcto

Tabla 67: Prueba de la interfaz gréfica-20
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PGUI-21

Descripcién

Se pulsa el marcador de la pantalla info viaje

Entrada

Pulsacién de botén

Resultado esperado

Se muestra la barra de herramientas

Resultado prueba

Correcto

Tabla 68: Prueba de la interfaz grafica-21

PGUI-22
Descripcién Se pulsa el botén de la barra de herramientas de la pantalla info viaje
Entrada Pulsacién de botén

Resultado esperado

Se abre la app GoogleMaps

Resultado prueba

Correcto

Tabla 69: Prueba de la interfaz grafica-22

PGUI-23
Descripcion Se pulsa algtin enlace de la pantalla info viaje
Entrada Pulsacién de enlace

Resultado esperado

Se abre el enlace en el navegador

Resultado prueba

Correcto

Tabla 70: Prueba de la interfaz gréfica-23

PGUI-24
Descripcién Se pulsa el botén respuestal de la pantalla test
Entrada Pulsacién de botén

Resultado esperado

Se marca la respuestal

Resultado prueba

Correcto

Tabla 71: Prueba de la interfaz gréfica-24

PGUI-25
Descripcién Se pulsa el botén respuesta2 de la pantalla test
Entrada Pulsacién de botén

Resultado esperado

Se marca la respuesta2

Resultado prueba

Correcto

Tabla 72: Prueba de la interfaz grafica-25
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PGUI-26

Descripcién

Se pulsa el boton respuesta3 de la pantalla test

Entrada

Pulsacién de botén

Resultado esperado

Se marca la respuesta3

Resultado prueba

Correcto

Tabla 73: Prueba de la interfaz gréfica-26

PGUI-27
Descripcién Se pulsa el botén respuesta4 de la pantalla test
Entrada Pulsacién de botén

Resultado esperado

Se marca la respuesta4

Resultado prueba

Correcto

Tabla 74: Prueba de la interfaz grafica-27

PGUI-28
Descripcion Se pulsa el boton siguiente de la pantalla test
Entrada Pulsacién de botén

Resultado esperado

Se pasa a la siguiente pregunta

Resultado prueba

Correcto

Tabla 75: Prueba de la interfaz gréfica-28

PGUI-29
Descripcién Se pulsa el botén anterior de la pantalla test
Entrada Pulsacién de botén

Resultado esperado

Se vuelve a la pregunta anterior y la respuesta que marcé el usuario

sigue marcada

Resultado prueba

Correcto

Tabla 76: Prueba de la interfaz grafica-29

PGUI-30
Descripcién Se pulsa el botén finalizar de la pantalla test
Entrada Pulsacién de bot6én

Resultado esperado

Se termina el test y se muestran los resultados

Resultado prueba

Correcto

Tabla 77: Prueba de la interfaz gréfica-30
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PGUI-31

Descripcién

Se pulsa el botén finalizar de la pantalla resultados

Entrada

Pulsacién de botén

Resultado esperado

Se vuelve a la pantalla en donde se encontraba el usuario antes de em-

pezar el test

Resultado prueba

Correcto

Tabla 78: Prueba de la interfaz grafica-31
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7 Conclusiones y Lineas de ampliacion

7.1 Conclusiones

Una vez finalizado el proyecto, se puede afirmar con exactitud que se han cumplido con los principales
requisitos solicitados, el usuario puede ver los sitios de interés ubicados en un mapa; el usuario puede leer
contenido diddctico sobre un sitio; se puede evaluar al usuario del contenido de los sitios; el usuario recibe
logros segun lo que ha aprendido; el usuario puede ver una lista donde se vea todos los logros que posee;

el usuario puede ver una lista de noticias y expresar su opinién.

La parte mas complicada del proyecto ha sido la fase inicial, en esta fase tuve que aprender a programar
en lenguaje Kotlin. Ya Hab{a tenido una asignatura, en donde hab{a programado aplicaciones en Android,
pero en esa ocasion el lenguaje de desarrollo fue Java. Para implementar las funciones tuve que investigar
que librerfas y que bases de datos iba a utilizar para rellenar el contenido de mi aplicacién. Al final opte
por las 3 librerfas mencionadas anteriormente. Y los datos los saqué del Catdlogo de Bienes Protegidos de
la Junta de Castilla y Le6n.

La parte de evaluar aprendizaje ha sido la parte que mas me ha costado del proyecto, debido a que en las
fases iniciales del proyecto no tenfa muy claro como la iba a implementar. Posteriormente decidi
implementarlo en forma de test que respondia el usuario debido a que es una de las formas mas comunes
de valorar el conocimiento. La segunda complicacién fue , la generacién del contenido de evaluacidn, es
decir las preguntas y las repuestas para cada test. Y por dltimo el disefio de una interfaz gréfica de usuario,

que tenia sencilla y facil de utilizar, aparte de introducir una vista para mostrar los resultados al usuario.

Respecto a la planificacion temporal, fue realizada sin ningtin imprevisto grave que afectara a los plazos
estimados. En algunos momentos, ha tocado incrementar el ritmo y tiempo de trabajo, pero en ningtin

caso se ha salido de los plazos estipulados con anterioridad.

A nivel personal, el proyecto ha sido una muy buena experiencia. Mi valoracién sobre el proyecto ha sido
satisfactoria, por el hecho de haber podido aplicar mis conocimientos adquiridos durante mis afios de
formacién académica. Haber podido realizar procesos propios de la ingenieria del software, como son el
andlisis de requisitos, la identificacion y definicién de los casos de uso y el disefio de una solucién de
software estable. Ha sido una experiencia muy buena y de gran valor estudiantil, que me gustaria tener en
mis futuros proyectos. También la propia gestién de proyectos, como la realizacién de un plan temporal de
proyecto, un andlisis de riesgo, unos costes estimados, entre otros aspectos, es de gran valor académico.
Una de las razones por las que escogi y realicé con tanto afdn este proyecto, fueron mis ganas de

profundizar en las aplicaciones Android acompafiadas del tema cultural y didactico.

Por tltimo, ha sido de gran importancia la experiencia de haber podido abordar, de forma individual, un
proyecto grandes dimensiones como lo es este, con el esfuerzo y sacrificio que he puesto, todo ello sin
olvidarme de mi tutor y mis compaiieros del grupo TIMMIS que siempre han sido de gran apoyo. Espero
que me sirva de ayuda en los proyectos futuros a realizar en el mundo laboral. Y que esta aplicacién pueda

suponer en un futuro, una fuente de ingresos.
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7.2 Mejoras futuras

Debido al tiempo reducido de la elaboracién del proyecto, se limitaron los objetivos a lograr en su
planteamiento, pero las mejoras abarcan un amplio abanico de posibilidades. Ya que se trata de una
aplicacion que se podra aplicar a diferentes zonas segiin los contenidos que se muestren.

e Incorporacion de contenido audiovisual:
Nuestra aplicacién actualmente solo posee la descripcién del sitio para aprender sobre él. Por lo
tanto si afladimos contenido audiovisual y subtitulado, para mejorar la accesibilidad,
diversificaremos los canales de aprendizaje.

e Almacenar respuestas y sitios en un servidor:
Nuestra aplicacion dispone de todos los sitios guardados en una base de datos interna y se accede a
ellos desde el c6digo. Si queremos afiadir algun sitio tenemos que recompilar la aplicacién con los
sitios afadidos. Esto ocasiona dos problemas. El primero es que para afiadir sitios hay que saber
programar ; segundo al almacenarse todos los sitios en una base de datos interna, el tamafio de la
aplicacién aumenta.
Por lo tanto al guardar los datos en un servidor externo, la informacién se podria modificar
facilmente con un formulario especifico. Y la aplicacion seria mas ligera, ya que no tendria que

almacenar los datos de todos los sitios, solo guardaria los datos necesarios.

e Crear un formulario para afiadir sitios y preguntas:
Por lo comentado en lo anterior. Para facilitar la insercion de contenidos dentro de nuestra

aplicacion.

e Portar la aplicacion a otras plataformas:
La aplicacién ha sido desarrollada para Android por que es el sistema operativo de los sistemas
méviles mas extendido, y por que ya disponia conocimientos sobre el desarrollo de aplicaciones en
Android. En un futuro lo ideal seria desarrollar la aplicacion para varias plataformas, para asi
aumentar el puiblico de la aplicacién.

e Mejora del aspecto visual:
Mejora del aspecto visual de la aplicacion, para hacerla mds atractiva para el grupo de usuarios mas
amplio posible.

e Generar un ranking global:
Con las puntuaciones de todos los usuarios de la aplicacién, se pretende generar un ranking global
en donde se muestre que personas son las que mas conocimiento poseen sobre el Patrimonio
Cultural y asi fomentar la gamificacion y la competitividad de la aplicacion.
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8

Glosario

Smartphone: El teléfono inteligente es un tipo de ordenador de bolsillo que combina los elementos
de una computadora con los de un Teléfono mévil, con mayor capacidad de almacenar datos y
realizar actividades, semejante a la de una computadora, y con una mayor conectividad.

IDE: Entorno de desarrollo integrado que sirva para desarrollar aplicaciones.
TTS: Text to Speech. Convertir texto a voz.

Login: Inciar sesion.

URL: Enlace de un sitio web.

Fragment: Un Fragment representa un comportamiento o una parte de la interfaz de usuario en una
Activity. Puedes combinar miltiples fragmentos en una sola actividad para crear una IU multipanel

y volver a usar un fragmento en mdltiples actividades.

TextView: Cuadro de texto.

ImageView: Vista donde se inserta una imagen.

FloatingActionButton: Bot6n que se utiliza para invocar una accioén en la aplicacion.
RecyclerViewAdapter: Adaptador que adapta una lista a una vista de tipo RecyclerView
RecyclerView: Contenedor de un a lista de items que muestran en una pantalla.
EditText: Cuadro de texto, en que se puede editar el texto.

RadioGroup: Grupo de botones de tipo radio, que implementa funciones para todo el grupo de

botones.

SDK: SDK es un acrénimo de Software Development Kit y es el lenguaje de programacién de
Android. Desde €l se puede emular software desarrollados para otras plataformas en el Android y es
la base para que los desarrolladores crien APPs para la plataforma de Google.

API: Una API (siglas de ‘Application Programming Interface‘ es un conjunto de reglas (c6digo) y
especificaciones que las aplicaciones pueden seguir para comunicarse entre ellas: sirviendo de
interfaz entre programas diferentes de la misma manera en que la interfaz de usuario facilita la

interaccion humano-software.
DB/BD: Base de datos.

Tweet: Un tweet o tuit es una publicacién o actualizacién de estado realizada en la plataforma de
Twitter

Timeline: El TimeLine de Twitter un lista de mensajes que siguen un criterio.

Framework:En el desarrollo de software, un entorno de trabajo es una estructura conceptual y
tecnoldgica de asistencia definida, normalmente, con artefactos o médulos concretos de software,
que puede servir de base para la organizacién y desarrollo de software. Tipicamente, puede incluir
soporte de programas, bibliotecas, y un lenguaje interpretado, entre otras herramientas, para asi

ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto.
Hashtag: Tag de la plataforma Twitter

ScrollView: Vista que se mueve arriba y hacia abajo para mostrar contenido dentro de éI.
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Anexos

A Contenido del CD-ROM

El CD contiene los siguientes directorios:

o Cddigo fuente: Contiene la carpeta con los ficheros fuente del proyecto, importable desde Android
Studio con la libreria Kotlin. con el SDK Android.

¢ Instalable: Contiene el binario instalable de la aplicacién en formato .apk.

e Memoria: Contiene una copia en formato digital de esta memoria, ademas de un directorio con las

imagenes y diagramas utilizados en ella por si su visualizacién en el documento no es correcta.

B Manual de instalacion

La aplicacién mévil puede instalarse mediante el fichero .apk correspondiente, dentro de la carpeta
Instalable incluida en el CD proporcionado. Los requisitos minimos, al igual que los recomendados, para
poder utilizar correctamente esta aplicacion son los siguientes:

Para la instalacion es necesario activar la opcién de ‘Origenes desconocidos®
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C Manual de usuario

La aplicacion Patrimonio 3.0 App es el resultado de un Trabajo de Fin de Grado realizado en la Escuela
Técnica Superior de Ingenieria Informatica de la Universidad de Valladolid. Tiene como objetivo ubicar
los sitios del Patrimonio Cultural de Castilla y Leén, mostrar informacién didactica sobre los sitios y
permitir evaluarse del contenido patrimonial, que se encuentra dentro de la aplicacién. Asi como poder
visualizar una lista de noticias sobre patrimonio y la posibilidad de compartir ti opinién con los demads.

C.1 Pantalla principal

Pantalla inicial que aparece al ejecutar la aplicacion y desde donde tenemos acceso a las principales
funcionalidades de la aplicacién. En la pantalla principal aparecen los sitios reflejados en el mapa.

N0 =0 175% W 20237 N @ 4 75% @ 20235

Patrimonio 3.0 App
o
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Oviedo A Torrelavega ‘

Lista de Sitios
|_! Lista de Logros

‘\ Noticias

-(: Iniciar Sesién
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Zamora
0 &

Salamanca @ /4
o =

3
Madrid ~ Alals
k ® Henar
a A "~ ;
AT Y Getafe
Plasencia . T
Toledo;;jf:’v' S
Google 2
Figura 70: Manual: Pantalla principal NavigationView Figura 71: Manual: Pantalla Principal

Sitio del Mapa: Abre la pantalla de sitio

Lista de Sitios: Abre la pantalla que muestra un lista de todos los sitios.

o Lista de Logros: Abre una pantalla que muestra la lista de logros.

Noticias: Abre una pantalla que muestra las noticias.

Iniciar Sesion: Abre una pantalla que te permite iniciar sesién en Twitter.
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C.2 Pantallas de Iniciar sesion, Noticias y Compartir

e En las siguientes pantallas puedes ver la pantalla de iniciar sesién, con la que te puedes loguear en
Twitter, para ello tendrds que pulsar el botén ‘Iniciar sesién‘.

e La pantalla noticias en la que puedes ver noticias sobre el patrimonio cultural.

e Una vez hayas iniciado sesion correctamente en Twitter te aparecerd la opcion de compartir en el

mend lateral, cuando pulses esa opcidn iras a la pantalla ,en donde puedes publicar tu opinién sobre
el patrimonio de Castilla y Ledn.

G 1 L 175% @ 20237 G N @ =l 75% W 20236 - N @ ‘.l 100% W 22352

Patrimonio 3.0 App w Turismo Castillay Leén @CylLesvida - bm v X ™
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}#pa’cr?morﬁocyl

w Turismo Castillay Leén @CyLesVida - 1 h y
8

= . Esp d
7Qué poquito quedal j@manaoficial, Tequilay
3 Inicia sesién con Twitter @Coque_Malla el 21 de julio en Mésicos en la 5 — o
_ Naturaleza @GredosMN { #Avila C ) @ = @

1234547182 °

-

» Turismo Castilla y Leén @CyLesVida - 2h L 4
) UN DESAFID EPICS, . .
EN UN ENTORND DE PELICULA. IMEEEUEEEOUE L
' a s d f g h 3 kI @

&
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Colina Triste Epic Race "18 en Santo Domingo de

Figura 72: Manual: Iniciar Sesién ~ Figura 73: Manual: Pantalla Noticias Figura 74: Manual: Pantalla Compartir
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C.3 Pantalla de Sitio y Ayuda para Viajar
En la pantalla de Sitio se puede ver una imagen del sitio , la descripcién del sitio y una serie de botones en
la parte de abajo.

e Boton Test: Abre la pantalla de test.

e Boton TTS: Lee la descripcion en voz alta.

e Boton InfoViaje: Abre una pantalla de ayuda para viajar.

En la pantalla ayuda para viajar se puede ver un mapa que indica con un marcador la ubicacién del sitio.
Si pulsas ese marcador te aparecen 2 botones abajo a la derecha y si pulsas cualquiera de eso 2 botones se
abrird la aplicaciéon GoogleMaps dandote indicaciones para viajar. Ademads en esta pantalla puedes ver y
acceder a los enlaces de interés de sitio. Si pulsas cualquiera de ellos se abre el navegador y se carga la
pagina en él.

il 75% il 20337 Gd N @ =& 75% W 20333
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goticos. Sufrié reformas en el siglo XVII, en que se rehicie-
ron la mayoria de lascubiertas sustituyendo las originales
de madera por bévedas. Construida en ladrillo y mampos-
teria, se trata de una iglesia de tipo salén, con tresnaves a
la misma altura separadas por pilares y de cuatro tramos
mads crucero; se cubrencon béveda de cafién con lunetos y
arista, excepto los brazos del crucero cerrados conbéveda
de cruceria estrellada. La capilla mayor se cubre con
armadura mudéjar ochavadadel siglo XVI, dorada
y policromada, con labores de mocérabes y detalles
escultéricosrenacentistas en el arrocabe. También el
crucero se cubre con otra armadura mudéjarochavada sin
policromar y con similar decoracién que la anterior. A los
pies coro en alto,de madera, que ocupa las tres naves, con
labores mudéjares y detalles ornamentalesrenacentistas
como los artesonados citados anteriormente. La torre,
del siglo XVIII, se situa a occidente y es del mismo tipo
estilizado ycaracteristicas constructivas y ornamentales

i
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Figura 75: Pantalla Sitio Figura 76: Pantalla Info Viaje
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C.4 Pantalla Test y Resultados

e En la pantalla test tienes diferentes botones que te permitirdn marcar la respuesta que quieras y

avanzar, o volver a la pregunta anterior.

e La pantalla de resultados se muestra cuando se termina el test y muestra una lista de preguntas

respondidas y si se han respondido bien o mal.

y =

N©@ =.M75%W20:37 [ N @ =0 75% W 20337

Patrimonio 3.0 App =  Patrimonio 3.0 App
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Figura 77: Pantalla Test Figura 78: Pantalla Resultados Test
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