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Resumen

La tecnologia moévil ofrece grandes opciones y posibilidades que con cada nueva
invencidon parecen no tener limites. Su funcionamiento, como si se tratase de un
ordenador de bolsillo, permite disfrutar de una gran variedad de herramientas y
aplicaciones que nos facilitan el dia a dia y que hacen que sea un dispositivo
indispensable en nuestra vida.

Por otra parte, la proliferacion de sistemas de posicionamiento GPS, redes inaldmbricas,
Wi-Fi y técnicas de identificacién de ubicacién IP, hace posible que existan una amplia
gama de aplicaciones que adaptan el contenido y los servicios a los usuarios en funcion
de sus ubicaciones particulares.

La geolocalizacion y las tecnologias de mapas parecen ser una parte fundamental del
futuro, proporcionando multiples beneficios a empresas de diferentes sectores como
comercios, transportes, servicios publicos.. La posibilidad de utilizar datos
georreferenciales y etiquetar elementos de interés con metadatos de ubicacion y
coordenadas, es la base de un préspero mercado para las aplicaciones que se ejecutan
en dispositivos mdviles y utilizan esta tecnologia.

Ademas, utilizar la posicidn de los dispositivos, permite participar de forma activa con la
aplicaciéon y ofrecer una experiencia rica orientada al usuario.

La creacion de una aplicacion que pueda utilizarse en innumerables situaciones de forma
muy variada en la que poder guardar lugares de interés turistico, artistico,
gastronémico, musical, de moda, deportivo... es una gran oportunidad para el alumno
de introducirse de lleno en un nicho de mercado que se encuentra en la cresta de la ola.

En esta memoria se trabaja y documenta todo el proceso de desarrollo, diagramas,
tablasy figuras necesarias, asi como toda informacion considerada relevante y necesaria
para su comprension.
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Capitulo 1 — Introduccién y Objetivos

Motivacion
éPor qué una aplicacion movil?

La telefonia mévil, dentro de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TICS),
es uno de los departamentos con mayor desarrollo, crecimiento y proyeccién de los
ultimos anos.

Desde que surgieron los primeros dispositivos en los afios 80, cuando no estaban
juzgados por su resolucién de pantalla, por su potencia o por su cdmara de fotos, sino
por su peso y tamafio, el sector ha pasado por un proceso de cambio radical.

Los mdéviles han sufrido una evolucidn exponencial puesto que ya no sélo se utilizan para
enviar SMS o llamar. Ahora tenemos muchas mas funciones multimedia y de
entretenimiento.

Hablamos de que, a dia de hoy, a la mayoria de las personas les resulta imposible
afrontar un dia sin un teléfono moévil (ahora conocido como smartphone o teléfono
inteligente), o sin una tablet, tanto en el trabajo como en su tiempo libre. Cada vez
tienen mas caracteristicas y puntos en comun con un ordenador, con la ventaja de que
estan al alcance de la palma de la mano, aumentando las infinitas posibilidades que
ofrecen.

éPor qué Android?

Estamos en un punto caracterizado por la guerra entre Apple iOS y Android en los
mercados, donde parece que el Sistema Operativo de Google, tras algo mas de diez afios
de vida, se ha comido el mercado. Android estd presente en multitud de dispositivos,
portatiles, tabletas, televisores, relojes de pulsera, auriculares y por supuesto, en
smartphones.

Statcounter, una herramienta de analisis de trafico web, informa de que Android
actualmente en Europa mantiene un 72 % del total del mercado, mientras que iOS
apenas alcanza un 26 %. A nivel mundial estos resultados se acentuan en mayor medida,
presentando Android un 74%, por un 23% de iOS [18] [19].

Android ios Kaios Unknown Windows Samsung

7539% 2235% 0.84% 036% 0.28% 0.26%

Mobile Operating System Market Share Worldwide - March 2019

Tlustracidén 1 - Estadisticas del mercado europeo en marzo 2019
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Android ios Windows Samsung Linux Series 40

712.77% 26.21% 048% 031% 0.07% 0.03%

Mobile Operating System Market Share in Europe - March 2019

Tlustracidén 2 - Estadisticas del mercado a nivel mundial en marzo 2019
éPor qué mapas y geolocalizacion?

Por otra parte, el uso de la geolocalizacion y los mapas es cada vez una parte mas
importante en las actividades cotidianas. Es cierto que los mdviles buscan siempre
encapsular y ocultar la complejidad al usuario para que éste tenga una experiencia
agradable, pero, los informaticos, involucrados de lleno en el desarrollo de estas nuevas
tecnologias, sabemos qué utilizan en su interior y sus multiples posibilidades.

Hoy en dia, Google Maps es una de las herramientas mas utilizadas por los usuarios para
saber cédmo ir a un sitio o dénde se encuentra localizado, pero es posible ir mas alla,
gracias a esta tecnologia es posible personalizar la publicidad, destacar la ubicacion de
negocios, objetos, personas y cualquier cosa conectada con un sistema de
posicionamiento, todo esto adaptado en funcidn de la posicidn de cada uno.

Decision

Es por ello por lo que en mi bisqueda de qué Trabajo de Fin de Grado desarrollar, me
lancé a la realizacién de una aplicacion movil que pudiera englobar todos estos
elementos y técnicas, una herramienta Android utilizando tecnologias de mapas vy
geolocalizacion.

Ademas, no se trata de realizar sélo un proyecto mdvil, sino de ampliar mis
conocimientos informaticos adaptandolos a las metodologias, Frameworks y
herramientas de desarrollo que se utilizan actualmente en las empresas. A lo largo del
trabajo explicaré todos los elementos incorporados a mi formacion.

Por ultimo, en mi aplicacion priorizaré la simplicidad, conseguir ser accesible para la
mayor parte de los usuarios, la interacciéon con otras personas y la versatilidad, poder
utilizar esta herramienta en multiples situaciones de la forma en la que quieras.

MyPlaces permitird trabajar sobre un mapa afiadiendo puntos de interés al usuario con
una pequena descripcion donde poder almacenar detalles del lugar. Se podran
compartir esos lugares con otros usuarios y se recibiran notificaciones de que se
encuentran cerca de alguno de los lugares afadidos en el mapa.

La herramienta realizara funciones que no proporcionan las aplicaciones de la Play Store
de similares caracteristicas y mejorara opciones existentes.
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Objetivos

MyPlaces es un proyecto que busca, a través de las facilidades de desarrollo
proporcionadas por Android, la construccidon de una aplicacion mévil para dispositivos
Android que permita a los usuarios identificados guardar, gestionar y compartir lugares
de interés entre los diferentes miembros de la aplicacion de forma rapida y sencilla. Al
mismo tiempo, notificard a los mismos en tiempo real si se encuentran cerca de lugares
de interés afiadidos previamente.

El objetivo del trabajo practico es la realizacion y gestidon de un proyecto que consiga
desarrollar una herramienta con estas caracteristicas y al mismo tiempo, incorporar
nuevas tecnologias, herramientas de desarrollo y Frameworks modernos.

Alcance del proyecto

El sistema, una aplicacién Android, permitira trabajar sobre un mapa similar a Google
Maps, facilitando al usuario afiadir puntos de interés donde poder almacenar la
informacién que considere relevante.

Solamente existird un tipo de usuario en la herramienta que deberd capaz de realizar
todas las operaciones descritas en este apartado siempre y cuando haya sido
identificado antes.

Todos los datos del usuario se deben cargar en la herramienta al iniciar sesién en la
aplicacion, sin interaccion del usuario.

Através de la aplicacion un usuario debe poder ver los detalles de cada marcador a partir
de los datos introducidos por él mismo con anterioridad. También podra borrar y editar
los marcadores ya afiadidos en operaciones realizadas previamente.

Se considera que, por cada punto de interés, se dispone de un espacio donde poder
afadir detalles del lugar. Es importante mantener dentro de esa informacidn afadida al
lugar, la direccidn exacta donde se encuentra localizado, mostrando siempre la calle,
numero del portal, cédigo postal, ciudad y pais, siempre que se disponga de ella.

Podran realizarse busquedas en el mapa facilitando cualquiera de los datos basicos
anteriormente descritos. Al utilizar el botdén de busqueda en el mapa la aplicacion
desplazard mediante una animacion la cdmara al lugar introducido.

En cualquier momento, un usuario tendra la opcidn de volver a su localizacion actual en
el mapa, centrando la cdmara en su posicion.

Debe existir una opcion para afadir lugares cercanos a la localizacidn actual para poder
afiadir un marcador en la propia localizacion del usuario y para poder seleccionar lugares
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de interés obtenidos de la Base de Datos de Google, como pueden ser restaurantes,
cafeterias, farmacias, tiendas, monumentos...

Las opciones de afadir, afladir lugar cercano, borrar y editar deben poder deshacerse,
un usuario que no haya guardado los cambios podra descartarlos simplemente
seleccionando el botdn atras disponible en el teléfono.

Otro objetivo principal del desarrollo de esta herramienta es que los usuarios reciban
notificaciones de que se encuentran cerca de alguno de los lugares afiadidos en el mapa.
Estas notificaciones deben poder activarse o desactivarse. El radio de accion en el que
se reciben estas notificaciones podra ser personalizado por el usuario desde la
configuracion de la aplicacién.

Al seleccionar la notificacidon se accederd a los detalles del lugar que ha entrado en el
rango de accidon y podrd ser dirigido hasta él a través de una aplicacion externa
disponible en los dispositivos Android, Google Maps.

Seleccionando otra de las opciones del menu, un usuario de la herramienta puede ver
todos los lugares que ha afadido en la aplicacion ordenados por proximidad. Desde esta
lista se podran eliminar y por tanto desaparecer del mapa mdultiples lugares
simultaneamente o se podran compartir los lugares con otro usuario, facilitando su
nombre.

Al compartirse, el usuario receptor obtendrd una notificacidon y accederd a su lista de
lugares recibidos, donde podra afiadirlos a sus lugares propios o descartarlos.
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Organizacion del documento

En este apartado se exponen de forma resumida y organizada todos los apartados del
documento, con el fin de facilitar su comprensién y lectura. El escrito esta organizado
en:

e Capitulo 1 — Introduccién y Objetivos: Capitulo centrado en la presentacion de la
herramienta a desarrollar y del proyecto. En él se fundamentan los objetivos y
motivaciones para la realizacidén de la aplicacidon y se especifica el alcance del
supuesto practico. Por ultimo, contiene el presente apartado con la organizacion
del documento.

e Capitulo 2 - Metodologia: Describe la metodologia adaptada para este ejemplo.

e Capitulo 3 - Estado del arte: Capitulo centrado en las tecnologias valoradas o
utilizadas y en la obtencién de informacidn sobre el estado de las aplicaciones y
herramientas similares, para posteriormente compararlos.

e Capitulo 4 - Planificacidén: Capitulo centrado en la estimacién del desarrollo del
trabajo. Incluye informacion de los recursos humanos y tecnolégicos, estimaciones
temporales y costes del proyecto.

e Capitulo 5 - Andlisis: Capitulo que se centra en el dominio de la aplicacién. Se
presentan los requisitos y las Historias de Usuario que conformaran la funcionalidad
del proyecto. También se presentan los riesgos y planes de contingencia de los
estos.

e Capitulo 6 - Implementacién: Capitulo en el que se describen las diferentes
iteraciones generadas por la metodologia utilizada. Permite conocer a través de la
monitorizacidn del desarrollo, la forma y tiempos en los que se ha implementado
cada parte del proyecto.

e Capitulo 7 - Disefio: Capitulo centrado en la arquitectura fisica y légica del sistema.
Incluye multiples diagramas para explicar la estructura de la aplicacion.

e Capitulo 8 - Pruebas: Capitulo en el que se describen las pruebas realizadas para
comprobar que el sistema cumple con la funcionalidad especificada en las
diferentes Historias de Usuario.

e Capitulo 9 - Manuales: Capitulo en el que se muestran los Manuales de Instalaciéon
y de Uso del sistema.

e Capitulo 10 - Conclusiones: Capitulo en el que se extraen las valoraciones finales
del trabajo.

e Capitulo 11 - Mejoras y ampliaciones: Capitulo que incluye futuras mejoras y
ampliaciones que se podran afiadir al proyecto en nuevas actualizaciones.

e Bibliografia y Referencias: Apartado donde se encuentran todas las referencias
bibliograficas y web utilizadas a lo largo del desarrollo del proyecto.

e Anexo: Apartado en el que se encuentran las tablas estadisticas en las que se basan
los datos descritos e interpretados en cada Sprint perteneciente a la metodologia
del proyecto.
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Capitulo 2 — Metodologia

Para el desarrollo de la aplicacion y consecucién de los objetivos del proyecto, se ha
decidido utilizar como metodologia Scrum.

Este modelo fue identificado y definido por lkujiro Nonaka e Hirotaka Takeuchi a
principios de los 80, al analizar como desarrollaban los nuevos productos las principales
empresas tecnoldgicas.

En su estudio compararon la nueva forma de trabajo en equipo con el avance en
formacién de Scrum de los jugadores de Rugby. De esta forma queddé asignado este
término para referirse a ella [22].

Es una forma de trabajo apropiada para proyectos con requisitos inestables y para los
gue requieren rapidez y flexibilidad, situaciones que se presentan frecuentemente en el
desarrollo de software.

En este caso, al tratarse de un proyecto individual, bajo unas circunstancias especiales,
al no haber un horario de trabajo fijo, no encontrarse los roles bien definidos y al
pretender desarrollar una idea propia, bajo unos requisitos y pautas particulares, he
optado por una adaptacion de Scrum que describiré a continuacion [15].

Like Scrum
En mi adaptacion personalizada de Scrum, mantengo sus principales caracteristicas:

e El desarrollo incremental. Scrum es una metodologia basada en Historias de
Usuario divididas en tareas estimadas que se realizan a lo largo de periodos de
tiempo de igual duracién denominados Sprints. Esta idea surge en contra de
utilizar una planificacién y ejecucién completa del producto en una Unica
iteracion. En este caso practico utilizaré Sprints de 10 dias habiles de duracion
con un trabajo estimado de 7h al dia.

e La calidad del producto o del software resultante se basa en el conocimiento
presente en las personas que se agrupan en equipos autoorganizados, en lugar
de basarla en los procesos empleados. Como comentaré en préximos apartados,
desempeiiaré de forma individual adaptando todos los roles en base a los
conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera. Ademads, incorporaré
formacién en nuevas tecnologias Utiles para este supuesto practico.

e Se solapan las diferentes fases del desarrollo en lugar de realizarse una tras otra
en un ciclo secuencial o de cascada (llustracién 3) [24].
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Ilustracion 3 - Estructura del funcionamiento de Scrum

Construiré el software apoyandome en esta metodologia agil, mediante iteraciones en
las que anadiré funcionalidad progresiva al producto, denominada Incremento. Se busca
desde el primer Sprint tener una versién funcional y Gtil del producto disponible para
ser utilizada y realizar las pruebas pertinentes.

Mantendré los componentes principales que, aunque adaptados, formardn parte
principal del desarrollo del proyecto. Dispondré entonces del Product Backlog, Sprint
Planning, Sprint Backlog, Sprint Execution, Sprint Review, Sprint Retrospective y el ya
comentado Increment o Incremento, dejando fuera solamente la reunién diaria o Daily
Scrum, al no tener un equipo de desarrollo formado por multiples miembros. Todos
estos elementos seran tratados en las siguientes paginas.

Componentes del modelo de desarrollo

A continuacion, se describen los elementos que se irdn desarrollando a lo largo del
trabajo y que conformaran este entregable. Hay que destacar como caracteristica que
al utilizar Scrum los componentes seran incrementales e iran siendo desarrollados
durante las diferentes iteraciones marcadas en la metodologia [20].
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Ilustracidn 4 - Estructura del funcionamiento de Scrum en este proyecto

Tendremos, por tanto, estos elementos de trabajo adaptados de la metodologia Scrum
original:

e Product Backlog: Conocido como Pila de producto, en su interior se podra
encontrar la lista total de Historias de Usuario disponibles en el Alcance del
proyecto, facilitando una breve descripcion de la funcionalidad que deberd
implementarse en el sistema, junto con sus condiciones de satisfaccion,
restricciones y posibles aclaraciones. En Scrum los requisitos se expresan como
elementos del Product Backlog. Product Backlog es por tanto una lista viva de
requisitos funcionales y no funcionales priorizados priorizadas en funcién de su
valor para el cliente y de las dependencias entre estas. En la tabla 1 se describe
la estructura de una Historia de usuario pudiendo comprobar todos los
elementos que se utilizaran para la descripcion de estas.

o Id: Identificador unico.

o Titulo: Titulo autodescriptivo.

o Estimacién: Medido en horas, serd la suma de las estimaciones de las
tareas que pertenecen a esta Historia de Usuario, acordadas por el
equipo de desarrollo.

o Descripcion: Descripcién breve de la Historia de Usuario.

o Dependencias: Dependencias entre Historias de Usuario que, junto con
la prioridad establecida por el equipo, facilita un orden para la
realizacion de las Historias.

o Condiciones de satisfaccidn: Validaciones para darse por correcta la
Historia.

o Restricciones y aclaraciones: Breves restricciones y aclaraciones que
pueden existir en la descripcién de la funcionalidad requerida.

o F.E.: Fechan en la que fue escrita la Historia de Usuario.
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o F.l.: Fecha de inicio de la Historia de Usuario.

o F.F.: Fecha de fin de la Historia de Usuario. Puede tener una fecha en
rojo entre paréntesis que serad la finalizacion de los errores identificados
en la Historia.

H.U: #Id Titulo: Historia de Usuario 1. Estimacion: X

Descripcion.

Dependencias:  #1d1, #1d2

Condiciones de satisfaccion: F.E: dd/mm/yyyy
e Condicién 1.
Restricciones y aclaraciones: F.1: dd/mm/yyyy
e Restriccion 1.
F.F: dd/mm/yyyy
Tabla 1 - Estructura de una Historia de Usuario

e Gestién de Riesgos: Evaluando cada riesgo y planteando un plan de contingencia
ante aquellos riesgos que no puedan asumirse.

e Sprints: Cada marco temporal sera iniciado con el Sprint Planning, en el que se
establecera la divisién de los siguientes componentes:

o Sprint Backlog: Contendran los objetivos de cada Sprint, es decir, las
tareas a realizar durante cada marco temporal. Cada Historia de Usuario
introducida en el Sprint, sera descompuesta en tareas y dichas tareas
seran estimadas por el equipo.

En la tabla 2 se puede ver una Historia de Usuario desglosada en
diferentes partes. Cada uno de los elementos divididos, se utilizaran para
la descripcion de las tareas pertenecientes a cada Historia de Usuario.
= |d: Identificador Unico.
= TAG: Existen cuatro tipos de Tags que categorizan las Historias de
Usuario, Mévil, Backend, Error y Test.
= Titulo: Titulo autodescriptivo.
= Estimacion: Medido en horas.
= En la parte inferior se sumaran las estimaciones de las tareas que
pertenecen a esta Historia de Usuario. El tiempo dedicado a la
Historia puede representarse de color Rojo o Verde en funcion de
si se ha tardado mds o menos respectivamente en el desarrollo
estimado.

21



#1d: Titulo Estimacion | Tiempo

dedicado
[TAG] Tarea de movil 1. Xh. Xh.
[TAG] Tarea de backend 1. Xh. Xh.
[TAG] Tarea de error 1. Xh. Xh.
[TAG] Tarea de testeo. Xh. Xh.
TOTAL Xh. Xh.

Tabla 2 - Descomposicién en tareas de una Historia de Usuario

o Sprint Execution: Las Historias de usuario del Sprint Backlog, junto con
sus tareas seran realizadas pasando por los diferentes estados descritos
en la llustracion 6. Comenzando en “todo”, ordenadas por prioridad,
pasaran por el resto de los estados “in progress”, “testing” y “done”.
Finalmente, se incluirdn en las estadisticas del presente Sprint y se
completaran los detalles de finalizacién de estas.

o Estadisticas de los Sprints: Permiten controlar la evolucién del proyecto
mediante la monitorizacién en cada iteracion del trabajo realizado, con
el fin de conseguir cumplir los objetivos establecidos y tomar medidas en
caso de no alcanzarlos.

=  Sprint Review: Tras terminar el Sprint, se realiza una revisién y
analisis de la funcionalidad implementada y se plantean cambios
o mejoras al Producto. Ademas, se adapta la Pila del Producto del
siguiente Sprint.

= Sprint Retrospective: Momento en que se realiza una
autoinspeccién para crear un plan de mejoras que seran
abordadas durante el siguiente Sprint. Se utilizard el método
“Start, Stop, Continue” fundamentado en la generacion rapida de
ideas, llustracion 5. Esta técnica trata de identificar problemas y
tomar acciones de inmediato. Al ser un Unico miembro se tratara
de ser critico y realista con los problemas encontrados.
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START

WHAT SHOULD THE
TEAM START DOING?

STOP

WHAT SHOULD THE
TEAM STOP DOING?

WHAT SHOULD THE
TEAM CONTINUE
DOING?

DATE: MM/DD/YY

CONTINUE

Ilustracion 5 - Método Start, Stop, Continue utilizado en retrospectivas

Gréfico de Trabajo pendiente (Sprint Burndown Chart): muestra

la velocidad a la que se esta completando los objetivos/requisitos.
e Incremento: Entrega evolutiva. Trabajo realizado durante el Sprint que formara
una version funcional y util del Producto.

Ilustracion

P Backlog TODO

IN PROGRESS

TESTING

DONE

Sprint
BurnDown

6 — Estados del desarrollo de una Historia de Usuario
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Roles en el proyecto

Respecto a los roles, los proyectos de Scrum se suelen dividir en [35]:

Propietario del Producto (Product Owner): Representa los stakeholders o
interesados, quienes pueden afectar o son afectados por el desarrollo del
proyecto. Se encarga de que las necesidades sean representadas en Historias de
Usuario en la lista priorizada de Historias pendientes del Producto y
posteriormente sean utilizadas para crear los entregables del Proyecto.

Scrum Master: Su principal responsabilidad es la garantizar que todos los
miembros del Equipo Scrum sigan correctamente los procesos Scrum. Debe
asegurarse de que la gestién del proyecto avance sin problemas, y que los
miembros del Equipo Scrum cuenten con las herramientas necesarias para
realizar el trabajo. Es, por tanto, la persona responsable de apoyar al equipo de
desarrollo, eliminar las barreras organizativas y mantener la consistencia del
proyecto agil.

Equipo Scrum (Scrum Team): El equipo debe ser autoorganizado, eligiendo la
mejor opcidn para llevar a cabo su trabajo y multifuncional, con las competencias
y habilidades necesarias para llevar a cabo multiples tareas. Es un grupo de
profesionales que realizan su labor de creacién del producto de forma iterativa
e incremental, maximizando las oportunidades de obtener retroalimentacion
por parte del cliente. Las entregas iterativas serdn versiones de Producto
“Terminado”, que asegurardn que estara siempre disponible una interpretaciéon
util y funcional del Producto.

Cliente /
Stakeholder

Scrum
Master

Product .

Owner

A
N

El Product Owner
comunica los requisitos
empresariales
priorizados al Equipo

~
Ll

El cliente proporciona
sus requerimientos al

El Scrum Master asegura
un ambiente adecuado
al Scrum Team.

Product Owner Scrum; elabora el
Voice of Backlog de Product
the Priorizado y define los
Customer Criterios de Aceptacién.
Scrum Team
pl
N [
A El Product Owner € > .
y entrega el valor del
0 negocio al cliente El Equipo Scrum demuestra el
y mediante las versiones incremento del producto al
! incrementales del Product Owner durante la
1 Ee . = .
1 producto reunion de revision del Sprint.
1 .
1 El Equipo de Scrum
o > crealos entregables
del proyecto.
Tlustracidén 7 - Roles existentes en la metodologia Scrum
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En este caso, al sélo existir un miembro en el equipo de desarrollo, desempeiiard los
roles de forma simultanea.

Este modelo a pesar de haber sido adaptado dispone de ventajas e inconvenientes que
han sido asumidos y valorados, sin embargo, son los mas acordes con las necesidades
del proyecto y del propio desarrollador.

Algunas de las ventajas e inconvenientes a destacar de esta adaptacion de Scrum son las
mencionadas en los puntos siguientes:
e Ventajas

o La gestidn de riesgos es sencilla, se plantean todos los posibles riesgos
gue se pueden producir a lo largo del desarrollo y se buscan soluciones
en caso de no poder asumirse.

o Es facil de probar y depurar. Al tratarse de iteraciones pequefias en las
gue se implementan un numero limitado de Historias de Usuario, en
funcién de su estimacién, complejidad y prioridad, pueden realizarse
pruebas continuas del funcionamiento de estas.

o Es un modelo flexible. Al tratarse de una idea propia, esta metodologia
es ideal ya que permite realizar cambios en el alcance del proyecto de
forma continua y sin preocuparse de las posibles consecuencias que
tienen estas variaciones a nivel arquitectodnico.

o Permite generar software operativo ya en la primera iteracion.

e Inconvenientes:

o Cada fase de una iteracidn es rigida y no se puede cambiar la duracion de
esta. En caso de no poder conseguir los objetivos de una iteracién, se
pospondran las Historias de Usuario inacabadas a la siguiente iteracion,
provocando un retraso en el planteamiento, o de ser posible, la
necesidad de realizar un mayor nimero de horas de trabajo en un Sprint.

o Al mismo tiempo que una ventaja, el no disponer de los requisitos bien
formados puede provocar problemas referidos al desarrollo de las
funcionalidades del sistema puesto que no se tiene claro el
comportamiento descrito en cada Historia de Usuario.

El nimero considerado de iteraciones para este proyecto es de 5. Las primeras 4
iteraciones se dedicaran al desarrollo de la aplicacién siguiendo la metodologia
planteada, realizando en cada una de ellas las diferentes fases de analisis, disefio,
desarrollo, codificacién, pruebas y documentacién. Por ultimo, la quinta iteracidn sera
puramente de documentacién y preparacion del entregable.
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Capitulo 3 — Estado del Arte

Tecnologias valoradas y utilizadas

«

= Java

_'
S
—

Java

Ilustracion 8 - Java

El articulo realizado por la revista tecnoldgica Spectrum, editada por el Instituto de
Ingenieros eléctricos y electrénicos IEEE, utilizando datos de Google, Github, Stack
Overflow, Reddit, Twitter y otros, elabora una clasificacidon de los diferentes lenguajes
de programacion ordenados por popularidad.

En el ranking, Java ocupa la tercera posicion mientras que, si lo comparamos con los
lenguajes que mas buscan los reclutadores, vemos que Java alcanza el top 1 de la
clasificacién.

Ya han pasado varios afios en los que se mantienen los mismos lenguajes en el top,
llustracidén 9, y no se han introducido nuevos. Parece que, por tanto, hemos entrado en
un periodo de consolidacién en la codificacién, donde los programadores deben dedicar
sus esfuerzos en asimilar conocimientos sobre las herramientas creadas para atender a
la explosién de las nuevas tecnologias [33].
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Choose a Comparison (choose a weighting or make your own)
Jobs
Language Types (click to hide
@ web  [] mobile ] Enterprise  # Embedded
Language Rank Types Spectrum Ranking Jobs Ranking
1. Python & O e 100.0
2. C++ D% BN ( -99.3
3. Java & 0L 975 93.3
. B OL#® 967 928
S &0 89.4 90.5
6. PHP @ 84.9 867
7. R - 82.9 ‘ 817
8. JavaScript @& 0 826 ' 80.1
9. Go & O 76.4 78.2
10. Assembly # A | 78.0
11. Matlab Ligal 72.8 } 77.1
12. Scala @& 0 72.1 ’f"‘ | ~75.9
13. Ruby & O 71.4 726
14. HTML @ 712 70.8
15. Arduino 8 690 67.0
Ilustracién 9 — Clasificacién de lenguajes de programacidén por Spectrum

Java es un lenguaje de programacién de propdsito general, concurrente, orientado a
objetos. Ademas, una de las mayores razones por las que Java es tan popular es la
independencia de la plataforma, lo que quiere decir que, si se realiza un programa en
Java podra funcionar en casi cualquier ordenador del mercado.

Te permite crear multiples tipos de aplicaciones, incluidas las de Android, integrar
bibliotecas robustas, crear interfaces graficas sofisticadas... Puede utilizarse
practicamente para cualquier cosa.

Debido a su madurez dispone de una gran comunidad que permite encontrar soluciones
de forma rdpida ante cualquier problema [36] [37].
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Existen multiples marcas que utilizan este lenguaje, debido a lo efectivo que es a la hora
escalar y mantener. En la llustracién 10 se muestran algunas de las mas conocidas a nivel

NETFLIX

amazon eby/

Google

Tlustracion 10 - Empresas que utilizan Java

Android

Ilustracion 11 - Android

Como se ha comentado al comienzo del documento, la guerra entre Apple iOS y Android
parece haberse decantado para el Sistema Operativo de Google.

Las razones por las que este sistema operativo es tan popular pueden encontrarse en
sus caracteristicas [29] [31]:

e Plataforma abierta basada en software libre. Permite a cualquier fabricante o
proveedor hardware fabricar o vender dispositivos Android. Esto es una gran
ventaja ya que los diferentes proveedores pueden crear interfaces de usuario
personalizadas (Ul). Un ejemplo podria verse en Xiaomi, con su capa de
personalizacion MIUI que tan buenas criticas ha recibido en sus ultimas
versiones.
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e Facilidad y rapidez durante el desarrollo y la puesta en el mercado de la
aplicacion. Gracias a todas las interfaces, APls, incluidas en Android se puede
desarrollar una aplicacién en un periodo de tiempo relativamente corto. Es muy
notoria la diferencia con otros mercados, simplemente registrandonos como
desarrolladores en Google Play Store y con un pago de 25 €, podemos tener en
unas pocas horas nuestra aplicacion en la tienda. Sin embargo, en la App Store
deberemos realizar un pago de 99 € anuales y podremos tardar semanas hasta
que nuestra aplicacion esté disponible.

e Compatibilidad entre dispositivos. Android puede ejecutarse en multiples
dispositivos de diferentes tamafos y resoluciones, siendo adaptable a cualquier
tipo de hardware.

e Portabilidad. Las aplicaciones nativas de Android se desarrollan utilizando el
lenguaje de programaciéon Java y se pueden transferir facilmente a otros
sistemas operativos moviles como BlackBerry, Symbian, Ubuntu y Chrome OS.
Ademas, Microsoft tras su fracaso en las plataformas mdviles, esta desarrollando
un Launcher para Android manteniendo el ecosistema de Windows 10.

Por lo tanto, Android es una opcién ideal para el desarrollo de aplicaciones.

La arquitectura de Android se basa en diferentes capas diferenciadas que se pueden ver
en la llustraciéon 12.
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System Apps

Dialer Calendar Camera

Java API Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES o Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel

Drivers

Binder (IPC) Display

Bluetooth

Shared Memory

Power Management

Ilustracidon 12 - Arquitectura por capas de Android

e Kernel de Linux: El nucleo de Linux que es la base de la plataforma. Permite la
gestién de subprocesos, administraciéon de la memoria... servicios realmente
esenciales.

e HAL: También conocida como Hardware Abstraction Layer o capa de abstraccion
de hardware, proporciona interfaces estandares que exponen las capacidades
de hardware del dispositivo al Framework de la APl de Java. Estd compuesta de
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varios modulos de biblioteca cada uno implementando una interfaz para un tipo
especifico de componente del hardware, como podria ser el médulo de cdmara
o bluetooth.

e Runtime: Tiempo de ejecucién de Android, basado en la ejecucion de varias
maquinas virtuales de Java en dispositivos de memoria limitada.

e Bibliotecas Nativas: Son bibliotecas C/C++ usadas en los componentes y servicios
centrales del sistema que necesitan ser compiladas en el cddigo nativo del
procesador.

e Java APl Framework: Formado por el conjunto de funciones del SO que estdn
escritas en Java y son accesibles a través de APIs para su reutilizacion.

e Apps del sistema: Son las aplicaciones centrales instaladas en Android por
defecto y herramientas necesarias para poder ejecutarlas. Por ejemplo, si en tu
aplicacion necesita enviar un SMS, no es necesario compilar esa funcionalidad
en tu propio cédigo, como alternativa, sélo se necesita invocar la utilidad de SMS
gue ya esta instalada para entregar un mensaje a un contacto indicado [1].

Google Services

Google Maps

Tlustracidén 13 - Google Maps

Esta APl proporciona a la aplicacion la posibilidad de agregar mapas basados en los datos
de Google Maps, con diferentes modos: normal, satélite, edificios en tres dimensiones,
detalles del trafico...

Ademas, se puede utilizar para agregar marcadores, poligonos y superposiciones, tal y
como se ha hecho en esta aplicacion. Estos objetos proporcionan informacion adicional
para las ubicaciones afiadidas y permiten la interaccién del usuario con el mapa
representado.
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Google Places

Tlustracidén 14 - Google Places

Utilizada para afadir lugares cercanos, proporciona informacion de los lugares

registrados en Google.

¢COmo se relacionan ambos servicios de Google?

Primero es importante comentar que para poder usar Google Maps y Google Places, se
necesita una clave gratuita que proporciona acceso a todas las operaciones. En caso de
no disponer de esta clave, el mapa no se muestra y los lugares colaborativos tampoco.

Utilizando la pagina web de Google Maps, podemos comprobar cémo se complementan

ambas herramientas.
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Tlustracidén 15 - Ejemplo del registro de Google Places
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Podemos por tanto ver un mapa con una gran cantidad de lugares que forman parte del
registro de Google Places (llustracion 15). Son negocios o empresas que colaboran con

Google.

Es relativamente sencillo registrar una marca en Google Maps. Simplemente hay que
entrar en la web Google My Business y rellenar un formulario con los datos de la
empresa. Tras la validacion manual de la informacion facilitada, que puede llevar varias
semanas, Google responde con un PIN, un cddigo que habra que introducir en el perfil
de la empresa para completar el registro [8].

Tras finalizar se mostrara la informacion facilitada en la llustraciéon 16, direccion exacta,
pagina web, nimero de teléfono, horarios, fotos, resefias...

= lugares cercanos

Valoracion como minimo
Cualquier valoracién «

Ordenar por ~

Pelig.es, lugares curiosos accesibles
3,3 Hrde ks

Centro de informacion turistica
Carr. de Vicélvaro a la Estacion de O'donnell,
2B

Palacio Real de Madrid
4,6 % % ¥ P

Palacio - Calle de Bailén, s/n
Abierto hasta la(s) 20:00

Campo del Moro
4,5 Jr e H 43

Jardin - Paseo de la Virgen del Puerto, 1
Abierto hasta la(s) 18:00

Ilustracion 16 - Informacidn de

lugares cercanos

ver a los resultados

e o m.surow

Palacio Real de Madrid
4,6 % % % % ¥ -18.319 resefias como llegar
Palacio

[

GUARDAR

®

SITIOS
CERCANOS

2 <
ENVIARATU COMPARTIR
TELEFONO

‘ COMPRAR ENTRADAS ’

Palacio del s. XVIIl con balaustrada que ofrece visitas
guiadas por salones repletos de arte y antigliedades.

Q@  calle de Bailén, s/n, 28071 Madrid

C79P+57 Madrid
patrimonionacional.es
914 54 87 00

Abierto ahora: 10:00-20:00 v

L G A

Afadir una etiqueta

un lugar de Google Places
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Google Location Manager

Proporciona acceso a los servicios de ubicacidn del sistema. Permite a las aplicaciones
gue lo usan obtener actualizaciones periddicas acerca de la ubicacién geografica del
dispositivo.

Todos los métodos de la API de ubicacién requieren de especificar en el manifesto de la
aplicacion el permiso de acceso a la localizacidon, ACCESS_FINE_LOCATION.

Este permiso debe permitir a la aplicacidn utilizar los servicios de ubicacién a través de
los dispositivos GPS, wifiy torres de telefonia, dependiendo del uso de cada uno de ellos,
en funcién de su disponibilidad, varia su precision a la hora de mostrar la ubicacion [2].

Firebase

¥ Firebase

Ilustracion 17 - Firebase

Firebase es una plataforma para el desarrollo de aplicaciones web y aplicaciones méviles
perteneciente a Google.

Proporciona multiples servicios de andlisis y desarrollo que se pueden incorporar al crear
aplicaciones.

Se describen brevemente los servicios que facilita la herramienta, centrandose en el
utilizado en este caso practico, un servicio de desarrollo denominado Firebase Cloud
Messaging [10].

Analisis

e Firebase Analytics. Es una aplicacion gratuita que proporciona una vision
profunda sobre el uso de la aplicacién por parte de los usuarios.

Desarrollo

e Firebase Auth. Es un servicio que puede autenticar a los usuarios utilizando
Unicamente cddigo del lado del cliente. Permite la autenticacion a través de otras
plataformas como pueden ser Facebook, GitHub, Twitter, Google e incluye un
sistema de administracién del usuario a través de un email y una contrasena que
se almacenaran en la nube.
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e Realtime Database. Consiste en una base de datos en tiempo real y Backend. El
servicio proporciona a los desarrolladores de aplicaciones una APl que permite
que lainformacion de las aplicaciones sea sincronizada y almacenada en la nube.

e Firebase Storage. Basado en el almacenamiento de Google Cloud Storage,
proporciona la capacidad al desarrollador de realizar cargas y descargas seguras
de archivos de imdgenes, audio o video generados por el usuario.

e Firebase Firestore. Derivado de Google Cloud Platform, es una base de datos
NoSQL, organizada en forma agrupados en colecciones, y en ellos se pueden
incluir tanto campos de diversos tipos (cadenas de texto, nimeros, puntos
geograficos, referencias a la propia base de datos, arrays, booleanos, marcas de
tiempo, e incluso objetos propios) como otras subcolecciones.

e Firebase Cloud Messaging. Antiguamente conocido como Google Cloud
Messaging (GCM), Firebase Cloud Messaging (FCM) es una plataforma para
mensajes y notificaciones para Android, iOS, y aplicaciones web. Permite el envio
de mensajes entre un servidor de aplicaciones en la nube y un dispositivo
Android.

Firebase Cloud Messaging

En nuestro caso prdctico, cada usuario de la aplicacion tiene un identificador facilitado
por Firebase al iniciar sesidon conocido como Firebase Token. Este token se mantiene
asociado al dispositivo y al usuario hasta que se seleccione cerrar sesidén y permitira
recibir notificaciones incluso cuando la aplicacién se encuentre apagada o en segundo
plano.

Este token se almacena en el Servidor de Spring Boot y al compartir datos entre un
usuario y otro, se utiliza para enviar la peticién a Firebase y de Firebase al usuario
receptor [11] [21].

¥ Firebase

Cloud Messaging

POST Reguest

Android Client

POST Share Request

Android Client

Tlustracion 18 - Estructura de peticiones del proyecto con Firebase
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Volley Library

y

a

{ Android Volley }

Tlustracidén 19 - Volley Library

Volley es una biblioteca HTTP que hace que las redes para aplicaciones de Android sean
mas faciles y, lo que es mds importante, mas rdpidas.

Entre sus beneficios y ventajas destacan:

Facilidad para implementar los diferentes tipos de peticiones HTTP.

Multiples conexiones de red concurrentes.

Soporte para la priorizacion de solicitudes.

AP| de solicitud de cancelacidn. Es posible cancelar una sola solicitud o establecer
blogues o dmbitos de solicitudes para cancelar.

Facilidad de personalizacién para reintento de peticiones.

Facilita el llenado correcto de la Interfaz de Usuario con datos obtenidos de
forma asincrona desde la red.

Herramientas de depuracidn y rastreo.

Volley se integra facilmente con cualquier protocolo y en concreto es ideal para cadenas
de texto, imagenes y datos en formato JSON. Por lo tanto, es perfecto para llamadas
pequefias y esta especialmente disenado para aplicaciones RESTful y, en ellas es donde
ofrece su mejor version.

Sin embargo, no es adecuado para grandes operaciones de descarga o transmision, ya
gue guarda todas las respuestas en la memoria durante el analisis. Para operaciones de
descarga grandes, se podrian considerar otras librerias alternativas como, por ejemplo,
DownloadManager.
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En la llustracion 20 se puede comprobar sus diferentes partes y funcionamiento [3] [4]:

cache miss
main thread

Network
request

network thread

Ilustracion 20 - Funcionamiento Volley Library

Hilo principal

En el hilo principal, se encarga de lanzar la solicitud y manejar su respuesta. No realiza
ninguna operacion mas, por lo que ignora todo lo que sucede en el método
dolnBackground.

Ademas, al administrar automaticamente las transacciones HTTP y los errores, evita que
el desarrollador deba preocuparse de ellos como ocurre en otras herramientas.

Caché e hilos de red

Cuando se agrega una solicitud a la cola, suceden varias cosas por debajo. Primero,
Volley verifica si la solicitud puede ser atendida desde el caché. Si puede, la respuesta
se lee, se analiza y se entrega. De lo contrario, se pasa al hilo de la red.

En el hilo de red, se encuentra un round-robin con una serie de hilos que estan
funcionando constantemente. El primer subproceso de red disponible elimina la
solicitud de la cola, la realiza, analiza la respuesta y la escribe en el caché.

Para finalizar, envia la respuesta analizada al hilo principal donde sus listeners estan
esperando para manejar el resultado.

Es importante destacar que al proporcionar soporte integrado para las funciones que
necesita, Volley evita tener que escribir cédigo repetitivo y permite concentrarse en la
I6gica especifica de la aplicacidn.
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Tras anadir la libreria al build.gradle de la aplicacion, se pueden comenzar a codificar las
peticiones que se quieran realizar. A continuaciéon, se muestra un ejemplo sencillo.

JS0NCbject jsonBody = new JSONObiject();

RequestQueus regquestQueus = Volley.nswReguestQusus( CONEXD this);

try |

jsonBody = new JSONCbject();
jsonBody.put ( N@MEe "username", userMName.getText().toString());

jsonBody.put ( Name. "password", password.getText().toString());

} catch (JSCNException =) |
e.printStackTrace();

1
JsonCbjectRequest JjsonCbjectRequest = new JsonCbhbjectRequest (Request.Method.POST, url,

jsonBody, listener LoginActivity.this, errorlistener LoginActivity.this);

requestQueus.add(jsonCbjectRequest) ;

Ilustracidén 21 - Envio de una peticidn con Volley

En este caso, llustracidn 21, se muestra una peticién POST enviando en el cuerpo de la
peticiéon un JSON con los datos de un usuario para el inicio de sesién.

Solamente falta implementar la légica al recibir una respuesta correcta y al recibir un
error mediante las funciones siguientes:

@override

public woid onErrorResponss (VolleyError srror)

Boverrids
public void onResponse (J30NObject response) |

Ilustracidén 22 - Respuesta de una peticidn con Volley
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Spring Boot

spring boot

Tlustracidén 23 - Spring Boot

Spring Boot surge de la tendencia actual de migrar nuestras aplicaciones a una
arquitectura basada en microservicios.

Monotilic vs Microservice Architecture

Monolitic Architecture Microservices Architecture

Ilustracion 24 - Arquitectura monolitica vs Microservicios

é¢Qué son y como funcionan los microservicios?

En la llustracion 24 podemos ver la diferencia que existe entre escalar una aplicacion
monolitica respecto a una con microservicios.

Una aplicaciéon monolitica pone toda su funcionalidad en un solo componentey lo escala
replicando la totalidad del monolito en multiples contenedores, es decir, que todos los
maodulos, A, B, Cy D estan presentes en los cuatro contenedores, sin importar si son
realmente requeridos o no.
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Por otro lado, con microservicios, se puede poner cada elemento de funcionalidad
dentro de un componente separado y escalarlo distribuyendo esos médulos a lo largo
de los contenedores, solamente replicdndolos si son necesarios. Cada contenedor tiene
una combinacién diferente de componentes desplegados, pues algunos médulos son
mas criticos que otros, dependiendo de si se tratan o no de procesos criticos [27].

En este caso practico, no serd necesario el uso de microservicios al tratarse de un
proyecto con una parte Backend relativamente pequeiia, pero en caso de necesitar
escalar es una opcién importante por valorar y tener en cuenta.

Spring Boot ayuda a agilizar el desarrollo, y, sobre todo, permite crear aplicaciones muy
ligeras que consuman el menor nimero de recursos.

La construcciéon de aplicaciones con Spring Framework se divide en tres pasos a realizar
(Hustracién 25) [28].

Dependencias del proyecto
Maven o Gradle

Crear la aplicacion

Desplegar en el servidor

- JOX-

Tlustracidén 25 - Etapas de una aplicacidén con Spring

e El primero es crear un proyecto Maven o Gradle y descargar las dependencias
necesarias.

e El segundo es desarrollar la aplicacién.
o El tercero es desplegar el proyecto en un servidor.

Spring Boot surge con la intencion de facilitar los pasos 1y 3.
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Spring

Bootstrap your application

Project Maven Project
Language Java
Spring Boot 213
Project Metadata Group

com.example

More options

Dependencies Search dependencies to add

2EE 8

Spring Initializr and Pivotal Web Services

Tlustracidén 26 - Spring Initializr

Spring Initializr es una pagina web que provee la compaiiia para la creacién de un
proyecto Spring facilitando una serie de datos bdasicos del proyecto [32].

Es posible crear un proyecto basado en Maven o en Gradle definiendo si el lenguaje sera
Java, Kotlin o Grovy, introduciendo la versién de Spring Boot y finalmente marcando las
dependencias que se consideren.

Una vez configurado el proyecto, sdlo nos resta presionar el botdn “Generate Project”.
Se descargard el proyecto preconfigurado y se podrd importar en cualquier IDE que
soporte Maven o Gladle.

A partir de aqui, ya podemos centrarnos en la etapa de creacién de la aplicacién puesto
gue el proyecto se puede desplegar en un Tomcat embebido propio de Spring Boot,
como podemos ver en la llustracién 27.
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[El consol Endpain
"C:\Program Files\Java\jdkl.8.0 18l\bin\java.exe" ...

=

=4

=

[
2019-03-28 10: 0 16 main] c. : Starting MyPlaceshpplication on DESKTOP-BV28043 with PID 16244 (C:\IdeaPrdg
2019-03-28 0 1 main] No active profile set, falling back to default profiles: default
2019-03-28 10: 01 main] Bootstrapping Spring Data repositories in DEFAULT mode.
2018-03-28 01 main] Finished Spring Data repository scanning in 56éms. Found 3 repository inte
2019-03-28 10: 01 main] Bean 'org.springframework.transaction.annctation.ProxyTransactionManagener
2018-03-28 01 main] o Tomcat initialized with port{s): 8080 (http)
2019-03-28 10: 0 1 main] o. : Starting service [Tomcat]
2018-03-28 01 main] : Starting Servlet engine: [Apache Tomcat/9.0.14]
2019-03-23 01 main] o. : The AFR bassd Apache Tomcat Native library which allows optimal performand
2019-03-28 01 main] : Initializing Spring embedded WebApplicationContext
2019-03-28 0 1 main] . : Root WebApplicationContext: initialization completed in 1124 ms
2019-03-28 0 1 main] c : HikariPool-1 - Starting...
2019-03-28 1 0 1 main] c : HikariPool-1 - Start completed.
2019-03-28 0 16 main] : HHHO00204: Processing PersistenceUnitInfo [

name: default
ceel
2019-03-28 main] o : HHHOO0412: Hibernate Core {5.3.7.Final}
2019-03 main] o : HHHOOO20€: hibernate.properties not found
2019-03 main] : HCANNOOOOOl: Hibernate Commons Rnnotations {5.0.4.Final}
2019-03 main] : HHHOOO400: Using dialect: org.hibernate.dialect.PostgreSQLDialect
2019-03 main] : HHHO000422: Disabling contextual LOB creation as connection was null
2019-03 main] : HHHOO0270: Type registration [Java.util.UUID] overrides previous : org.hil
2019-03 main] : Initialized JPA EntityManagerFactory for pers{;scence unit 'default'
2019-03 main] Initializing E: ice 'applicationTaskExecutor'
2019-03 main] Spring.jpa.open-in-view is enabled by default. Therefore, database gueried
2015-03- main] : Tomcat started on port(s): 8080 (http) with context path '/myplaces'
2019-03- main] c. : Started MyPlacesEpplication in 3.451 seconds (JVM running for 8.263)
Ilustracion 27 - Despliegue de una aplicacién Spring Boot

Hibernate

¥ HIBER

Ilustracion 28 - Hibernate

Hibernate es una herramienta de mapeo objeto-relacional (ORM) para la plataforma
Java.

Permite el mapeo de forma sencilla de una Base de Datos Relacional tradicional a
Objetos java mediante archivos declarativos (XML) o anotaciones en los Beans de las
entidades que permiten establecer estas relaciones [9] [34].

Gracias a la formacién recibida en la asignatura Desarrollo Basado en Componentes y
Servicios, donde aprendimos JPA y entidades, la adaptacion a esta herramienta fue
sencilla.

Para crear una entidad en la base de datos, basta con crear una clase Java y anotarla con
la anotacion @Entity. A partir de ahi, podemos especificar el nombre de la tabla, la clave
primaria y las relaciones con otras entidades mediante otras anotaciones @Table, @Id,
@O0OneToMany, @ManyToOne...
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A continuacion, se muestra un ejemplo utilizado en la creacion de la aplicacion para
explicar de forma reducida el funcionamiento de esta herramienta.

- "\"'LISE'L'\" II’
ublic class User |

private S5tring username;
private 5String password;
private S5tring email;

Tlustracion 29 - Creacidn de una entidad en Spring Boot con Hibernate

En la ilustracion 29 se especifica la creacion de una tabla User, la cual debe estar
nombrada entre “\” debido a que se trata de una palabra reservada.

Mediante la anotacién @I/d y @GeneratedValue, se generarad de forma automatica un
identificador Unico con cada entrada en la tabla. En mi caso, no utilizo el nhombre o el
correo debido a que siempre serd mas rdpido el uso de un identificador Gnico numérico
autogenerado por Hibernate. Luego pueden ponerse restricciones para evitar repetidos
si se desea.

Para representar la union con la otra tabla, en este caso una relacién un usuario con
muchos lugares, llustracion 30, es necesario conocer la direccién de la relacién para
saber quién serd el responsable de controlar la asociacién.

Finalmente, mediante @JoinColumn, indicamos a Hibernate que se trata de una clave
foranea que apunta a la entidad User creada anteriormente.

user
JGid
email
password
username
username_flid
place
JGid
latitude
longitude
snippet
title
username_fk
Tlustracién 30 - Diagrama Entidad-Relacidén de usuarios y lugares
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2 ({namge = "place", uniqueConstraints =
d queConstraint {columnNames = ["latitude", "longitude", "username fk"},name = "constraintlatlongUser"))
public class FPlace |

private Double latitude;
private Double longitude;
private String title;
private String snippet;

= "username [k")

private User user;

Tlustraciodn 31 - Creacidn de la tabla lugar en Spring Boot con Hibernate

Tras esta aclaraciéon se pueden afiadir multiples anotaciones para personalizar el
comportamiento de nuestras tablas, por ejemplo @UniqueConstraint, afiadird la
combinacidn de esas tres columnas como claves Unicas y @Jsonlgnore no tratara este
atributo al mapear un objeto JSON a un objeto en de tipo Place. También es posible
personalizar cdmo se obtienen las tablas asociadas en las consultas, eager o lazy, si
gueremos traernos en cascada todos los elementos asociados o no.

Tras la creacidn de todas las entidades y una vez vinculada la base de datos al proyecto,
simplemente desplegando se crearan todas las tablas y mediante un simple gestor
podremos ver el esquema relacional obtenido.

Lo Unico que queda por saber es cdmo se obtienen e insertan los datos. Pues bien, se
trata de algo muy sencillo gracias al uso de repositorios. Con ellos podemos, mediante
simples funciones con el nombre de los atributos especificar consultas a la base de
datos.

Barnsd tor

public interface UserBepository extends JpaBepository<User, Long> |
User findByUsername (String username) ;

User findByUsernamehndPassword{String username, String password):

Ilustracidén 32 — Ejemplo de la creacidén de un repositorio y sus funciones
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PostgreSQL

Postgre SQL

Ilustracién 33 - PostgreSQOL

PostgreSQL es un potente sistema de base de datos relacional de cédigo abierto que
utiliza y amplia el lenguaje SQL, afiadiendo caracteristicas que permiten aumentar de
forma segura las cargas de trabajo de datos mdas complicadas.

PostgreSQL se ha ganado una sdlida reputacién por su arquitectura probada,
confiabilidad, integridad de datos, extensibilidad y por su comunidad de cédigo abierto
gue ofrece constantemente soluciones innovadoras y de alto rendimiento.

Proporciona muchas caracteristicas destinadas a ayudar a los desarrolladores a crear
aplicaciones, a los administradores a proteger la integridad de los datos y a crear
entornos tolerantes a fallas, y a administrar sus datos sin importar cuan grande o
pequefio sea el conjunto de datos.

Seria dificil hablar de PostgreSQL sin todo el ecosistema que lo rodea. Ademas de su
comunidad, presenta extensiones que son cada vez mas importantes al hablar de su
crecimiento. Estas extensiones le permiten conectarse de forma muy nativa sin que sea
necesario volver a encajar en el nicleo de PostgreSQL. Esto significa que pueden agregar
una funcionalidad rica sin estar vinculados a un ciclo de publicacién y revision de
PostgreSQL [25] [38].

Una de las extensiones que estudié para el uso en mi aplicacién fue PostGIS.
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PostGIS

Ilustracion 34 - PostGIS

PostGIS convierte al sistema de administracion de bases de datos PostgreSQL en una
base de datos espacial.

Es comunmente considerado como la base de datos geoespacial mds avanzada. PostGIS
agrega nuevos tipos de datos geoespaciales avanzados, operadores, indices, y facilita la
realizacion de muchas de las actividades basadas en la ubicacién que se necesitan si se
trabaja con mapeo de datos o enrutamiento [7].

Se descarté finalmente su uso debido a que la aplicacién no necesita caracteristicas muy
complejas y sirve con el uso de PostgreSQL basico. Sin embargo, como se ha comentado
anteriormente, al poder afiadirse sin mucha complicacién puede ser una extension util
de cara a nuevas actualizaciones.
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Analisis de competencia

En este capitulo, se realiza un analisis del principal producto que se encuentra en el
mercado relacionado con la aplicacion desarrollada en este proyecto.

Este andlisis permitird encontrar nuevas ideas y caracteristicas que introducir en la

herramienta mas adelante y ademas, comparar y mejorar la interaccién con el usuario,
algo sumamente importante en este trabajo.

En el Capitulo 9 en el apartado Manual de Uso, se puede ver el funcionamiento final de
la aplicacién de MyPlaces para poder realizar una comparacidon completa.

Google Maps

Aunque Google Maps se puede utilizar en diferentes plataformas, la comparacién se

realiza sobre el sistema operativo Android, ya que se trata de la plataforma mdvil en la
que se desarrollara la aplicacion.

En este apartado, por tanto, se realiza un analisis de la principal aplicacidon que puede
compartir caracteristicas y competir con MyPlaces, Google Maps.

i
Buscar aqui 4
Centro Comercial c)

Princige Pio 2

<
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Tlustracidén 35 - Pantalla de Inicio de Google Maps
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Al iniciar la aplicacion se puede ver el mapa con la localizacién actual del dispositivo
[lustracién 35. También dispone de una opcidn que permite localizar o buscar lugares en
funcién de una informacién como puede ser la direccién, coordenadas, cédigo postal...
y que, al realizar la busqueda, desplaza la cdmara hasta su ubicacién.

Estas dos opciones, estar localizado en el mapa y buscar lugares facilitando ciertos datos,
son muy parecidas a las que se pretenden implementar en MyPlaces.

A lo largo de las siguientes ilustraciones, se plantea un ejemplo en el que se va a tratar
de realizar toda la funcionalidad que en principio implementara MyPlaces, por lo tanto,
todas las opciones comunes entre ambas aplicaciones.

@ Ermita Viraen del Puerto — 1l
— 40.414373,-3.728293 X &
= = —— _,wﬁm — =
5 \ p n
Rio Manzanares puente de Segovia Rio Manz8
e
Oficina de Empleo:dé- — =
Madrid Puerta del Angel <
— Plaza
Huarte
N\Plaza'Suite SanJu
, ‘S
X ®
“~_"Re§'ia‘urame Las Marismas a
‘\“ — =
//@43 \\,; %, Puerta del Angel € =
% N\ G
6(,7
N\ B
A\ R P
0 R A\
\\. O\ 4 Q
Plaza dePuerta B Guardar en tus listas + NUEVALISTA
\ ;Heﬁdnge
| N\ @  Favoritos
nara/Agraria de'la ®
= - ,‘,‘,.nunldad de M‘adrid_‘ [ Quiero ir
Pl. de Puerta del Angel, 4B 1 L
28011 Madrid - % 4 min 9 Sitios destacados
« Compartir [] Guardar

Ilustracién 36 - Afdadir un lugar en Google Maps

Para afiadir un lugar, deberemos dejar pinchado un punto del mapa y la aplicacion
disparard la opcidn de guardar ese lugar. Se debe seleccionar la lista a la que guardarlo
y al afadirlo saldra un mensaje de retroalimentacion de que ha sido guardado
correctamente y el proceso habrd concluido, pero este lugar no se muestra en el mapa
previamente cargado.

¢Cémo se puede acceder a tus lugares favoritos en el mapa? Pues bien, la opcidn es algo
mas complicada y esta oculta detrds de varios pasos que se deben realizar a través del
menu situado al lado del recuadro de busqueda.
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& Tus sitios o

ETIQUETADOS  GUARDADOS COMPARTIDOS

Favoritos

@ Lista compartida - 2 sitios
Quiero ir

@ Lista privada - 0 sitios

Sitios destacados
@ Lista privada - 0 sitios

juan carlos

|
©  Tus sitios
7/  Tucronologia
[Z]  Tus contribuciones
[E Mensajes
2)  Compartir ubicacion

A Iniciar navegacion

9)

Solo Wi-Fi

& Mapas sin conexion

& Google Earth |

Sugerencias y trucos

Ilustracion 37 - Ver mis lugares en Google Maps

Tras haber anadido los lugares a la lista, para mostrar esos lugares en el mapa, hay que
seleccionar la primera opcién, “Tus sitios”, del menu de la parte superior izquierda
previamente mencionado. Un punto negativo del menu desplegado es que tapa casi al
completo el mapa y no permite ver tu localizacion ni los lugares que tienes alrededor,
algo que se tratara de evitar en MyPlaces.

En la seccidon de “Guardados” saldran todos los sitios afiadidos a las diferentes listas. En
este caso, se han afiadido varios lugares a “Favoritos”.
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I
Ilustracidon 38 - Lugares favoritos en Google Maps

Continuando con el objetivo, poder ver los lugares marcados en el mapa, es necesario
seleccionar la opcidn de “Ver mapa”. Con esto se consiguen ver los marcadores

representados y es posible pinchar en ellos para ver su informacién.

Desde la vista de lista, se pueden realizar diferentes operaciones: Es posible “Afadir un
comentario” para guardar informacion de un lugar o “Quitar sitio” para borrarlo de Ia

lista.

En MyPlaces se tratara de priorizar la representacién de la informacién personalizada

de un sitio, mostrandola en el propio mapa de una forma mas sencilla.
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Tlustracién 39 - Vista de un lugar favorito en Google Maps

Al seleccionar uno de los lugares representados en el mapa, sale informacion sobre su
localizacion direccion, fotos... Pero no se muestra el comentario que hemos afiadido con
anterioridad, por lo que los datos que se afiadan no estaradn accesibles desde el propio

mapa, pero, sin embargo, si se mostraran desde la vista en forma de lista mostrada
anteriormente.

Respecto a la opcidn de compartir, es posible compartir un lugar individual y compartir

una lista completa de lugares. Las opciones de compartir se pueden realizar a través de
otras aplicaciones enviando una URL del sitio o de Ia lista.
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Favorite places

De juan carlos - 3 sitios

+ Seguir < Compartir

Has visitado 0 de 3 sitios @
Ver mapa

Chincheta

40.4102040,-3.7255571

12 km

Hola esto es un comentario

Chincheta
40.4101940,-3.7254804

Tlustracidén 40 - Compartir lista de favoritos en Google Maps

Al compartir un lugar individual mostrara la llustracién 36 izquierda. Sin embargo, si
compartimos la lista el usuario, podrd seguirla o compartirla nuevamente. Esta lista
saldrd en la opcién “Compartidos” mostrada en la llustracién 37 derecha.

En Myplaces en un principio, la opcidn de compartir se pretende que sea a través del
nombre de la cuenta del usuario receptor, enviando los lugares y permitiendo que el
usuario que los recibe pueda aceptarlos y rechazarlos.

Para finalizar y a modo resimen, se explica a continuacidon la funcionalidad que
mantendrdn en comun, la funcionalidad que se pretende mejorar y la funcionalidad que
anadird MyPlaces.

Funcionalidad en comun

e Registrarse: Ambas aplicaciones compartiran la posibilidad de crear una cuenta.

e Iniciar Sesion: Las herramientas necesitaran que el usuario, previo registro, se
identifique en la aplicacién para acceder a la totalidad de sus funciones. Google
Maps se puede utilizar sin cuenta, pero limita ostensiblemente sus posibilidades.

e Buscar en el mapa: Es posible realizar una busqueda en funcion de la calle,
numero del portal, cédigo postal, ciudad, pais...
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Funcionalidad mejorada y anadida

Principalmente se busca mejorar la complejidad de las acciones que se pueden realizar
y permitir que un usuario poco experimentado pueda utilizar la aplicaciéon sin ningln
tipo de problemas.

e Anadir lugares: En la aplicacidn de Google hay que realizar varios pasos poco
intuitivos y utilizar una lista para poder afadirlos a favoritos y luego poder
visualizarlos en el mapa. En MyPlaces, el objetivo es poder afiadir esos lugares y
mostrarlos en el mapa en solamente un paso de forma mas sencilla.

e Borrar lugares: La opcion de borrado desde la lista sera implementada en ambas
aplicaciones, sin embargo, en Google Maps sélo se pueden borrar los lugares de
uno en uno, mientras que, en MyPlaces, sera posible seleccionar varios lugares
a borrar en una sola accion. Ademas, no es posible borrar lugares desde el propio
mapa, haciendo clic sobre ellos. Esta funcionalidad no estad implementada en
Google Maps y serd codificada en MyPlaces.

e Ver un lugar: En la herramienta de Google, dejando al margen todos los pasos
previos para ver el mapa con los lugares afiadidos a favoritos, no se puede ver
en el interior de un lugar la informacién anadida por el usuario, aunque si se
pueden ver los datos generales del sitio. MyPlaces permitira ver la informacion
que hemos registrado de cada uno de los lugares seleccionandolos desde el
propio mapa.

e Ver mis lugares: En Google Maps es posible ver los lugares que se han afiadido
en las listas, pero es una opcion que requiere de varios pasos y estd algo oculta.
MyPlaces solucionara este problema mediante una opcién individual en el menu
gue tras seleccionarla mostrara todos y cada uno de los lugares afiadidos junto
con su informacidn representada.

e Editar lugares: Es posible editar lugares para cambiar el comentario afiadido a
cada uno de ellos. Esta funcionalidad, a pesar de no poder realizarse
seleccionando un lugar en concreto, estd implementada en Google Maps en la
opcién de ver los lugares en forma de lista.

e Compartir mis lugares: La opcién de compartir lugares funcionarad de forma
diferente en ambas herramientas al utilizar Google Maps una URL para
compartirlos. MyPlaces dispondra de una opcidén para compartir los lugares en
la que podremos seleccionar los lugares a enviar a otro usuario de forma
individualizada. Ademas, el usuario receptor podra rechazar o aceptar esos
lugares y “hacerlos suyos”.

e Anadir lugar predeterminado: Google Maps dispone de diferentes lugares
dibujados en el mapa que representan a empresas que colaboran con la
compaiiia. MyPlaces pretende incorporar una opcidén para utilizar esos lugares
para afiadirlos a la lista del propio usuario.

¢ Notificaciones en rango de accion: No existe una funcionalidad similar en Google
Maps como la que implementarda MyPlaces. La aplicacion enviard una
notificacidn si el usuario se encuentra en el rango de uno de los lugares afiadidos.
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e Configuracidon personalizada: La configuracion de cada herramienta estd
adaptada a las funcionalidades que presentan. Google Maps tiene mucha
funcionalidad personalizable, hablamos de notificaciones, herramientas de
trafico, tipos de transporte, etc. MyPlaces permitira al usuario cambiar colores
de la interfaz, desactivar o activar notificaciones y cambiar el rango de accidn.

Conclusiones

Como se puede comprobar, la mayoria de las opciones compartidas son funcionalidades
secundarias de Google Maps y se encuentran bastante “escondidas”.

No hay que olvidar que la aplicacidon de Google es utilizada por los usuarios, en su gran
mayoria, para poder buscar rutas a lugares a los que desean ir a través de un medio de
transporte o andando.

El resto de la funcionalidad implementada, son tareas complejas de realizar a través de
la interfaz de Google Maps y un usuario medio se encontraria con diferentes obstdculos
para conseguir realizarlas. Mirando un poco mas all3, es posible o incluso probable, que
la mayor parte de los lectores de este documento estén aprendiendo nuevas
funcionalidades que presenta la aplicacién de Google Maps.

La herramienta desarrollada por Google presenta una gran cantidad de opciones,
funcionalidad y configuracion que la mayor parte de los usuarios realmente desconocen.
Entonces, ¢Es facil utilizar Google Maps? Pues depende, la mayor parte de los usuarios
la utilizan para buscar rutas a lugares a los que quieren ir y eso es relativamente sencillo,
pero el resto de la funcionalidad es desconocida y se ha tratado en la aplicacién como
secundaria.

Se busca a través del desarrollo de esta herramienta, darle un giro al comportamiento
de la aplicacién y centrarse en disponer de un mapa principal donde poder guardary al
mismo tiempo representar los lugares que parezcan de interés con algo de informacién
relevante.

Ademas, existen funcionalidades afladidas, como las notificaciones si se encuentra un
lugar en tu rango de accion, que deben ser un elemento distintivo respecto a Google
Maps.

Como se ha comentado a lo largo del trabajo, la aplicacion debe priorizar la simplicidad
y facilidad de uso para conseguir ser accesible para la mayor parte de usuarios.
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Capitulo 4 — Planificacion

Recursos
Etapas Recursos Recursos Recursos
Humanos Hardware Software
Sprint 0 Juan Carlos Ordenador portatil Balsamiq Mockups
Blazquez Mufioz Monitor Samsung Microsoft Word
Sprint 1-5 Juan Carlos Ordenador portatil Astah
Blazquez Mufioz Monitor Samsung IntelliJ IDEA
Xiaomi Mi A2 Lite | JetBrains Datagrip
PgAdmin 4
Android Studio
Postman
Microsoft Word
Sprint 6 Juan Carlos Ordenador portatil Astah
(Afadido en Blazquez Mufioz Monitor Samsung IntelliJ IDEA
la nueva Xiaomi Mi A2 Lite | JetBrains Datagrip
programacion) PgAdmin 4
Android Studio
Postman
Microsoft Word

Tabla 3 - Recursos planificados del proyecto

Se ha afiadido un Sprint, el nimero 6 puesto que no se consiguieron satisfacer los
objetivos con el primer plan realizado.

Recursos Humanos

Se especifican los recursos humanos que formaran parte del desarrollo del proyecto.
e Yo, Juan Carlos Blazquez Muiioz como alumno que desarrolla la aplicacion
como su Trabajo de Final de Grado.

e Mitutor de TFG, D. Joaquin Nicolds Adiego Rodriguez.
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Recursos Hardware

Se especifican los recursos hardware necesarios para el desarrollo de la aplicacion.

Ordenador portatil

e Procesador: Intel Core i7-8750H 2.2 GHz.

e Memoria RAM: 8 GB.

e Griaficos (GPU): NVIDIA GeForce GTX 1050.
e Sistema Operativo: Windows 10 Education.

Monitor Samsung

e Pulgadas: 24.

e Modelo: Samsung S24F350FHU.
e Frecuencia maxima: 60 Hz.

e Resolucién: 1920 x 1080.

Xiaomi Mi A2 Lite

e Procesador: Snapdragon 625 octa-core 2 GHz.
e Memoria RAM: 4 GB.

e Version de Android: 9.

e Pulgadas: 5,84.

e Resolucién: 2.280 x 1.080.

Recursos Software

Balsamiq Mockups 3

Ilustracién 41 - Balsamiqg Mockups 3
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Cuando se comienza a crear una nueva aplicacidn, existe un paso importante al que no
se le suele dar el valor que tiene, plasmar en papel o en documentos digitales el
esquema y funcionalidades de la herramienta.

Balsamiq Mockups es una aplicacion que permite disefiar de forma rdpida y sencilla
maquetas de interfaz para webs y aplicaciones mdviles a través de la organizacién de
widgets dentro de un editor. Al tener una gran cantidad de elementos diferentes que
afiadir a permite realizar bocetos muy detallados.

Astah UML

Ilustracion 42 - Astah UML

Una herramienta UML permite la definicién de modelos UML mediante su dibujo.

Astah es una herramienta de disefio de sistemas que soporta diagramas UML, Diagrama
de Relacidn de Entidades, Diagrama de flujo de datos [6]...
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Intelli) Idea

Ilustracion 43 - IntelliJ Idea

Intelli) IDEA es un entorno de desarrollo integrado perteneciente a la empresa JetBrains
que se utiliza para el desarrollo de aplicaciones informaticas.

Presenta un disefio limpio y facil de usar. Es un IDE estable y que consume pocos
recursos por lo que no necesita reiniciarse periédicamente por estar agotando la
memoria de la computadora [14].

JetBrains Datagrip

Ilustracion 44 - JetBrains Datagrip

DataGrip es un IDE de bases de datos multiplataforma dirigido a desarrolladores que
trabajan con BBDD SQL. También pertenece a la empresa JetBrains.
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Permite realizar operaciones con la base de datos de forma intuitiva y generar diagramas
a partir de los datos cargados.

PgAdmin 4

%)

ITlustracion 45 - PgAdmin 4

PgAdmin es una herramienta para gestionar y administrar bases de datos PostgreSQL.
En su nueva versién 4, permite gestionar bases de datos espaciales PostGIS [23].

Android Studio

Tlustracion 46 - Android Studio

Android Studio es el IDE, entorno de desarrollo, oficial para desarrollar aplicaciones
exclusivas para la plataforma Android.

Tiene una herramienta potente de edicion para desarrollar una interfaz de usuario con
multiples opciones y emuladores para probar a ejecutar diferentes versiones y, ademas,
permite simular sensores sin tener dispositivos Android reales [1].
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Postman

POSTMAN

Ilustraciodn 47 — Postman

Postman es una herramienta gestora de peticiones HTTP compuesta por diferentes
funcionalidades que permiten realizar tareas dentro de las APl REST. Con ella es posible
crear peticiones a APIs, elaborar test, crear entornos de trabajo diferentes [26]...

Microsoft Word

Ilustracion 48 - Microsoft Word

Microsoft Word es una aplicacién o programa informatico destinado al procesamiento
de textos. Dispone de un completo paquete de herramientas para dar formato al escrito

[1].
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Estimacion temporal

En este apartado se presenta un calendario con una estimacién temporal del desarrollo
del proyecto, identificando el nUmero de Sprints necesarios para conseguir implementar
la funcionalidad requerida.

Calendario
Sprint Fecha Inicio Fecha Fin
Sprint 0 07/01/19 20/01/19
Sprint 1 21/01/19 01/02/19
Sprint 2 02/02/19 15/02/19
Sprint 3 16/02/19 01/03/19
Sprint 4 02/03/19 15/03/19
Sprint 5 16/03/19 29/03/19
Sprint 6 30/03/19 12/04/19
(ARadido)
Tabla 4 - Calendario Desarrollo

El Sprint 6 ha sido afiadido al no conseguir los objetivos de la herramienta planificados
en los primeros 5 Sprints. Si se observa el desarrollo de las iteraciones a lo largo del
capitulo 5, se pueden comprobar los motivos de este retraso en el tiempo e incremento
del coste estimado.
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Presupuestos

A continuacién, se enumeran los recursos necesarios para llevar a cabo el desarrollo de
este proyecto. Se plantean los gastos en Software, Hardware, Personal y Otros.

Recursos Hardware

Recurso Coste Unidad Cantidad Coste Total
(Euros) (Unidades) (Euros)
Ordenador portétil 999 € 1 999 €
Monitor Samsung 149 € 1 149 €
Xiaomi Mi A2 179 € 1 179 €
Lite
Total Hardware 1327 €
Tabla 5 - Recursos Hardware
Recursos Software
Recurso Coste Unidad Tiempo Coste Total
(Euros) (Euros)
BalsamiqSMockups 79 € Perpetuo 79 €
Astah UML 6€ 3 + 1 meses 18+6¢€
IntelliJ IDEA 65 € 3 + 1 meses 195 + 65 €
JetBrains Datagrip 65 € 3 + 1 meses (Pack anterior)
PgAdmin 4 0 Perpetuo 0
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Android Studio 0 Perpetuo 0

Postman 0 Perpetuo 0

Microsoft Word 149 € Perpetuo 149 €

Total Software 441+ 71 =512 €

Tabla 6 — Recursos Software

Recursos Personal

Recurso Coste Unidad Tiempo Coste Total (Euros)
(Euros)
Desarrollador 1500 € 3 + 1 meses 4500 + 1500 €
Backend y Movil

Total Personal 4500 + 1500 = 6000 €

Tabla 7 - Recursos Personal
Otros

Recurso Coste Unidad Tiempo Coste Total

(Euros) (Euros)
Electricidad y otros 79 € /mes 3 + 1 meses 237 +79 €

servicios basicos

Papel 5€ /mes 3 + 1 meses 15+5€

Conexiodn a internet 35 € /mes 3 + 1 meses 105+ 35€
Total Otros 357 +119=476
€

Tabla 8 - Otros



Se muestra una comparacion de los costes estimados y del coste real obtenido tras
finalizar la aplicacion.

Total Costes
Recurso Coste Estimado Coste Real
Recursos Hardware 1327 € 1327 €
Recursos Software 441 € 512 €
Recursos Personal 4500 € 6000 €
Otros 357€ 476 €
TOTAL 6625 8315

Tabla 9 - Total Costes
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Capitulo 5 — Analisis

Actores

Para este proyecto, se han identificado varios actores que han sido clasificados
dependiendo de las funcionalidades que pueden realizar al interactuar con el sistema.

Los actores clasificados del sistema son los siguientes:

Actor - 01
Nombre | Usuario
Descripcion | Usuario que accede al sistema para registrarse o iniciar sesion.
Tabla 10 - Actor 01: Usuario
Actor - 02
Nombre | Usuario Registrado
Descripcion | Usuario que puede acceder al sistema para iniciar sesion.
Tabla 11 - Actor 02: Usuario Registrado
Actor — 03
Nombre | Usuario Identificado
Descripcion | Usuario identificado que interactGa con el sistema para realizar alguna

funcionalidad interna.

Tabla 12 - Actor 03: Usuario Identificado
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Existe una jerarquia entre los entre los actores del sistema que nos permite conocer las
funciones propias de cada actor y las funciones que hereda de otros.

Cabe recordar que todo aquel usuario que hereda de otro puede realizar sus funciones
y las del usuario del que hereda. Por tanto, la jerarquia entre actores del sistema es la

siguiente:

Usuario

Usuario Registrado

Usuario ldentificado

Ilustracion 49 - Actores del Sistema
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Product Backlog

Como se ha comentado en la descripcion de la metodologia, el Product Backlog contiene
una lista viva de los requisitos funcionales y no funcionales priorizados por su valor para
el cliente y por sus dependencias por el equipo de desarrollo.

La lista es cambiante a lo largo de la vida del proyecto puesto que las Historias de Usuario
se desarrollan a lo largo de los Sprints en el orden que se presenta a continuacion.

H.U: #1 Registrarse. Estimacion: 41

Como usuario de la aplicacion, quiero
poder darme de alta indicando mi nombre
de usuario, contrasefia y facilitando un
correo electrdnico valido.

Dependencias:  Ninguna

Condiciones de satisfaccion: F.E: 21/01/2019
e Los datos del usuario quedan registrados en base de
datos.

F.1: 21/01/2019

Restricciones y aclaraciones:
e Deben mostrarse mensajes de retroalimentacion en
caso de insertar campos incorrectos o vacios. F.F: 28/01/2019

Tabla 13 - Historia de Usuario 1: Registrarse
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H.U: #2 Iniciar sesion. Estimacion: 11

Como usuario registrado en la aplicacion,
quiero poder iniciar sesién en la
aplicacion indicando mi nombre de
usuario y contrasefia.

Dependencias:  #1

Condiciones de satisfaccion: F.E: 21/01/2019
e Los usuarios con los datos registrados en la base de

datos pueden iniciar sesion en la aplicacion.
F.1: 28/01/2019

Restricciones y aclaraciones:
e Deben mostrarse mensajes de retroalimentacion en

caso de insertar campos incorrectos o vacios. F.F: 29/01/2019

Tabla 14 - Historia de Usuario 2: Iniciar Sesiodn

H.U: #3 Buscar en el mapa. Estimacion: 36

Como usuario identificado en la
aplicacion, quiero poder buscar un lugar
introduciendo su direccion o nombre.
Ademas, el usuario podra volver a su
localizacion seleccionando un boton
disponible siempre en su pantalla.

Dependencias:  #2

Condiciones de satisfaccion: F.E: 21/01/2019
e Se permite la busqueda de lugares por nombre o
direccion.
e Puedes volver a tu localizacién con un botdn. F.1: 30/01/2019

Restricciones y aclaraciones:
e Ninguna. F.F: 31/01/2019

Tabla 15 - Historia de Usuario 3: Buscar en el mapa




H.U: #4 Afadir lugares. Estimacion: 25

Como usuario identificado en la
aplicacion, quiero poder afiadir lugares al
mapa haciendo clic sobre un punto
cualquiera.

Dependencias:  #2

Condiciones de satisfaccion: F.E: 21/01/2019
e Los lugares afiadidos por el usuario se almacenan en

la base de datos y se muestran en el mapa.
e Estos lugares se cargan tras iniciar sesion. F.1: 30/01/2019

Restricciones y aclaraciones:

e No pueden existir varios lugares en las mismas E E: 19/02/2019
coordenadas para un mismo usuario. c

Tabla 16 - Historia de Usuario 4: Afdadir lugares

H.U: #5 Borrar lugares. Estimacion: 11

Como usuario identificado en la
aplicacion, quiero poder borrar lugares
del mapa.

Dependencias:  #3

Condiciones de satisfaccion: F.E: 21/01/2019
e Los lugares previamente afiadidos por el usuario se

borran de la base de datos y ya no se muestran en el

mapa. F.1: 19/02/2019

Restricciones y aclaraciones:

e Ninguna. F.F: 20/02/2019

Tabla 17 - Historia de Usuario 5: Borrar lugares
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H.U: #6 Editar lugares. Estimacion: 21

Como wusuario identificado en la
aplicacion, quiero poder editar lugares
del mapa.

Dependencias:  #3

Condiciones de satisfaccion: F.E: 21/01/2019
e Los lugares editados por el usuario se actualizan en la
base de datos y se muestran editados en el mapa.

F.1: 25/02/2019

Restricciones y aclaraciones:

e Ninguna.
g F.F: 27/02/2019

Tabla 18 - Historia de Usuario 6: Editar lugares

H.U: #7 Afadir lugar cercano. Estimacion: 11

Como usuario identificado en la
aplicacion, quiero poder afiadir un lugar
cercano de una lista de ellos ya existente.
Esta lista seré obtenida de la informacion
facilitada por Google Maps.

Dependencias:  #2

Condiciones de satisfaccion: F.E: 21/01/2019
e El lugar seleccionado por el usuario se guarda en la
base de datos y se muestra en el mapa.

F.1: 27/02/2019
Restricciones y aclaraciones:

e Ninguna.
F.F: 28/02/2019
(04/03/2019)
Tabla 19 - Historia de Usuario 7: Afdadir lugar cercano
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H.U: #8

Ver un lugar.

Estimacion: 11

Como usuario identificado en la
aplicacion, quiero poder ver los detalles
de un lugar al seleccionar su panel de
informacién en el mapa.

Dependencias:

#3

Condiciones de satisfaccion:
e El usuario puede ver la informacién completa del
lugar seleccionado.

Restricciones y aclaraciones:
e Se mantendra la direccién del lugar como
informacion relevante.

F.E: 21/01/2019

F.1: 04/03/2019

F.F: 05/03/2019

Tabla 20 - Historia de Usuario 8:

Ver un lugar

H.U: #9

Ver mis lugares.

Estimacioén: 16

Como usuario identificado en la
aplicacion, quiero poder ver en forma de
lista todos mis lugares afiadidos en la
aplicacion.

Dependencias:

#3

Condiciones de satisfaccion:
e El usuario puede ver todos sus lugares de forma

general.

Restricciones y aclaraciones:

e Ninguna.

F.E: 21/01/2019

F.1: 06/03/2019

F.F: 07/03/2019

Tabla 21 - Historia de Usuario 9:

Ver mis lugares
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H.U: #10 Borrar al ver mis lugares.

Estimacion: 11

Como wusuario identificado en la
aplicacion, quiero poder borrar lugares al
seleccionarlos en la lista de lugares
descrita en la Historia de Usuario 7.

Dependencias:  #3

Condiciones de satisfaccion:
e Los lugares del usuario se borran de la base de datos
y ya no se muestran en el mapa.

Restricciones y aclaraciones:
e Ninguna.

F.E: 21/01/2019

F.1: 08/03/2019

F.F: 12/03/2019

Tabla 22 - Historia de Usuario 10: Borrar al ver mis lugares

H.U: #11 Compartir mis lugares.

Estimacion: 31

Como usuario identificado en la
aplicacion, quiero poder compartir
lugares con otro usuario
seleccionandolos de la lista. El usuario
receptor, debe poder ver los lugares
recibidos en forma de lista de forma
similar a la Historia de Usuario 7.

Dependencias:  #7

Condiciones de satisfaccion:
e Los lugares compartidos se guardan en la BBDD.
e El usuario puede ver en forma de lista los lugares
compartidos por parte de otros usuarios.

Restricciones y aclaraciones:
e Utilizar notificaciones Push a traves de Firebase.

F.E: 21/01/2019

F.1: 12/03/2019

F.F: 19/03/2019

Tabla 23 — Historia de Usuario 11: Compartir mis lugares
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H.U: #12 Ver mis lugares compartidos.

Estimacion: 16

Como usuario identificado en la
aplicacion, quiero poder ver en forma de
lista todos mis lugares compartidos que
he recibido en la aplicacion.

Dependencias:  #3

Condiciones de satisfaccion:

e El usuario puede ver todos sus lugares compartidos
de forma general.

Restricciones y aclaraciones:
e Ninguna.

F.E: 21/01/2019

F.1: 19/03/2019

F.F: 21/03/2019

Tabla 24 - Historia de Usuario 12: Ver mis lugares compartidos

H.U: #13 Aceptar lugares compartidos.

Estimacion: 16

Como usuario identificado en la
aplicacion, quiero poder aceptar los
lugares recibidos de parte de otro usuario.

Dependencias:  #9

Condiciones de satisfaccion:

e Los lugares aceptados se guardan en la base de datos
y se pueden ver en el mapa.
e Los lugares dejan de formar parte de los compartidos.

Restricciones y aclaraciones:
e Ninguna.

F.E: 21/01/2019

F.1: 21/03/2019

F.F: 25/03/2019

Tabla 25 - Historia de Usuario 13: Aceptar lugares compartidos




H.U: #14 Rechazar lugares compartidos. Estimacion: 6

Como wusuario identificado en la
aplicacion, quiero poder rechazar los
lugares recibidos de parte de otro usuario.

Dependencias:  #9

Condiciones de satisfaccion: F.E: 21/01/2019

e Los lugares rechazados se guardan en la base de
datos y se pueden ver en el mapa.

e Los lugares dejan de formar parte de los compartidos. | F-1: 26/03/2019

Restricciones y aclaraciones:

e Ninguna. F.F: 27/03/2019

Tabla 26 - Historia de Usuario 14: Rechazar lugares compartidos

H.U: #15 Notificaciones en rango de accion. | Estimacion: 16

Como usuario identificado en la
aplicacion, quiero poder ver mi posicion
en el mapa y recibir notificaciones de
lugares cercanos en el rango de accion.

Dependencias:  #3

Condiciones de satisfaccion: F.E: 22/01/2019
e El usuario recibe notificaciones al moverse y tener

lugares en su rango de accion.
e El usuario puede ver su posicién en el mapa. F.1: 27/03/2019

Restricciones y aclaraciones:

e Ninguna. F.F: 29/03/2019

Tabla 27 - Historia de Usuario 15: Notificaciones en rango de accidn
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H.U: #16

Configuracion personalizada. Estimacién: 20

Como usuario de la aplicacion, quiero
poder configurar las notificaciones, el
color del circulo de accion, el rango del
circulo y cerrar sesién dentro de la
configuracion.

Dependencias:

Ninguna

Condiciones de satisfaccion: F.E: 15/03/2019

e Las notificaciones pueden activarse y desactivarse.
e El color del circulo cambia.

e Elrango del circulo cambia. F.1: 20/03/2019

Restricciones y aclaraciones:

* Ninguna. F.F: 04/04/2019
Tabla 28 - Historia de Usuario 16: Configuracidn personalizada
H.U: #17 Cerrar sesion. Estimacion: 5

Como usuario de la aplicacion, quiero
poder cerrar sesion dentro del apartado
de configuracion.

Dependencias:

Ninguna

Condiciones de satisfaccion: F.E: 15/03/2019

e El usuario puede cerrar sesion.

Restricciones y aclaraciones:

e Ninguna.

F.1: 05/03/2019

F.F: 05/04/2019

Tabla 29 - Historia de Usuario 17: Cerrar sesion




Gestion de Riesgos

En las tablas siguientes se muestran los posibles riesgos que se pueden dar a lo largo del
desarrollo del proyecto. En ellas se refleja el nombre del riesgo, su tipo, una descripcion
breve con las causas, la probabilidad de producirse, el impacto que tendria en el
proyecto, la prioridad del riesgo y las posibles consecuencias que puede producir si

ocurre.

Ademas, se explica en ultima opcidn el plan de contingencia a realizar para evitar o paliar
las consecuencias que tendria la ocurrencia de ese riesgo.

Riesgo — 01

Nombre

Baja de un miembro

Tipo de Riesgo

De Proyecto

Descripcion Uno de los miembros del equipo no se encuentra disponible para
realizar sus tareas durante un periodo de tiempo.
Probabilidad Media
Impacto Medio
Prioridad Media

Consecuencia

Algunas tareas de un Sprint no se logran terminar. Se posponen
las tareas de un Sprint al siguiente.

Plan Contingencia

En el Sprint en el que se produzca se puede aumentar la carga
del resto de los dias disponibles, sin embargo, si no se consigue
terminar, habria que adaptar las tareas a realizar en el Sprint
siguiente.

Tabla 30 — Riesgo 0l1: Baja de un miembro
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Riesgo — 02

Nombre

Actualizaciones del Software

Tipo de Riesgo

Técnico

Descripcion Las herramientas utilizadas sufren actualizaciones.
Probabilidad Media

Impacto Bajo

Prioridad Baja

Consecuencia

Las herramientas pueden dejar de funcionar debido a las nuevas
actualizaciones, pudiendo producirse conflictos entre diferentes
versiones del software.

Plan Contingencia

Mantener versiones estables de las herramientas y software
utilizado. Probar si se producen conflictos al realizar la
actualizacion comprobando anteriormente si se puede retroceder
y “bajar” de version si ocurren.

Tabla 31 - Riesgo 02: Actualizaciones del Software
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Riesgo — 03

Nombre

Tecnologias desconocidas

Tipo de Riesgo

Técnico

Descripcion Se necesita mayor conocimiento sobre cémo realizar el proyecto
con las herramientas y tecnologias planteadas.
Probabilidad Media
Impacto Medio
Prioridad Media

Consecuencia

Algunas tareas de un Sprint no se logran terminar. Se posponen
las tareas de un Sprint al siguiente.

Plan Contingencia

Realizar tareas de formacidn en las que se sigan tutoriales, cursos
y lecturas de los manuales.

Tabla 32 - Riesgo 03: Tecnologias desconocidas
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Riesgo — 04

Nombre

Problemas de conexién externos

Tipo de Riesgo

Técnico

Descripcion Las tecnologias de Google Maps y Firebase presentan problemas
de conexion y/o caida de sus servidores.
Probabilidad Baja
Impacto Bajo
Prioridad Baja

Consecuencia

Algunas tareas de un Sprint no se logran terminar al no disponer
de los servicios externos necesarios. Se posponen las tareas de
un Sprint al siguiente.

Plan Contingencia

Al tratarse de empresas grandes que garantizan una calidad en
sus servicios, cualquier problema en sus servicios seria
solventado de forma rapida. Aun asi, en el Sprint en el que se
produzca se puede aumentar la carga del resto de los dias
disponibles, sin embargo, si no se consigue terminar, habria que
adaptar las tareas a realizar en el Sprint siguiente.

En caso de no solucionarse, se tendrian que valorar otras
tecnologias como Open Street Maps para Google Maps y GCM
para reemplazar Firebase o no utilizarlo.

Tabla 33 — Riesgo 04: Problemas de conexidn externos
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Riesgo — 05

Nombre

Pérdida de artefactos

Tipo de Riesgo

Técnico

Descripcion Se pierden artefactos relacionados con el cddigo o con los
documentos generados.
Probabilidad Media
Impacto Alto
Prioridad Alta

Consecuencia

Algunas tareas de un Sprint no se logran terminar. Se posponen
las tareas de un Sprint al siguiente.

Se tienen que repetir tareas provocando retrasos en las entregas
y en la planificacion.

Plan Contingencia

Utilizar sistemas de control de versiones y realizar copias diarias
de seguridad de los artefactos cada vez que se realicen cambios.

Tabla 34 - Riesgo 05: Pérdida de artefactos
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Riesgo — 06

Nombre

Estimaciones incorrectas

Tipo de Riesgo

Técnico

Descripcion Estimar de manera insuficiente o excesiva las diferentes tareas
pertenecientes a los Sprints.
Probabilidad Media
Impacto Medio
Prioridad Alta

Consecuencia

Algunas tareas de un Sprint se realizan mucho antes de lo
estimado y otras no se logran terminar.

Existe por tanto una mala estimacion y planificacion,
provocando un aumento casi seguro en los costes y en el tiempo
de desarrollo, pudiendo provocar la cancelacién o fracaso del
proyecto.

Plan Contingencia

Controlar el progreso del proyecto utilizando las herramientas
que facilita la metodologia Scrum.

Aprender de un Sprint a otro de los errores cometidos, mejorando
poco a poco la estimacion de las tareas y el cumplimiento de los
objetivos.

Tabla

35 - Riesgo 06: Estimaciones incorrectas
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Riesgo — 07

Nombre

Cambios en los requisitos

Tipo de Riesgo

Técnico

Descripcion Se producen cambios en los requisitos iniciales, tanto a nivel de
interfaz como a nivel de funcionalidad.
Probabilidad Alta
Impacto Medio
Prioridad Medio

Consecuencia

Al tratarse de Scrum, una metodologia caracterizada por su
rapidez y flexibilidad, estos cambios tendrian un impacto
minimo en el proyecto, como mucho que algunas tareas de un
Sprint no se logren terminar y posponer otras al Sprint siguiente.

Plan Contingencia

Especificar cada tarea en contacto con el cliente. Realizar
revisiones periddicas en cada Sprint con el cliente mostrando los
avances y escuchando posibles cambios en la funcionalidad
implementada.

Tabla 36 - Riesgo 07: Cambios en los requisitos
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Riesgo — 08

Nombre

Herramientas no disponibles

Tipo de Riesgo

Técnico

Descripcion Las herramientas de desarrollo dejan de funcionar o se rompen.
Probabilidad Media
Impacto Alto
Prioridad Alta

Consecuencia

Algunas tareas de un Sprint no se logran terminar.

Se tienen que posponer tareas provocando retrasos en las
entregas y en la planificacion.

Se puede tener que realizar una nueva inversion en recursos
hardware o software aumentando los costes del proyecto.

Plan Contingencia

En el Sprint en el que se produzca, se puede aumentar la carga
del resto de los dias disponibles, sin embargo, si no se consigue
terminar, habria que adaptar las tareas a realizar en el Sprint
siguiente.

En empresas con mayores presupuestos se deberia contar con
herramientas de desarrollo de repuesto por si deja de funcionar
algin dispositivo hardware, en este caso no se cuenta con
herramientas de repuesto.

Tabla 37 — Riesgo 08: Herramientas no disponibles
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Capitulo 6 — Implementacién

/S

SPRINT O



Prototipo

Durante el Sprint 0, se realizan una serie de reuniones con mi tutor para especificar la
idea del TFG y poder comenzar con el desarrollo. El Sprint empieza el 07/01/19 y termina
el 20/01/19 cuando, finalmente, se acepta el prototipo descrito a continuacion. Es
importante destacar que al tratarse de un boceto de la idea inicial pueden producirse
cambios, tanto a nivel de funcionalidad como a nivel de interfaz. Hay que comentar
también que no se encuentran completamente detallados todos los elementos de la
aplicacion.

Pantalla de inicio

Los datos de usuarios serian guardados en la BBDD del servidor, junto con los lugares
gue registre el usuario para poder cambiar de plataforma sin perder la informacién.

Para comenzar, la aplicacién tendra una pantalla de Inicio de sesion y otra para
Registrarse. Ambas deberdn presentar retroalimentacién en caso de error del usuario o
del servidor.
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|usuagio

—

]commssm |
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Ilustracion 50 -

Pantalla de Inicio
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Pantalla principal de la aplicacién

Una vez iniciada sesidn, se descargaran todos los lugares que se hayan afadido
anteriormente y podrdn verse en el mapa.

En esta pantalla, se puede ver la localizacién del usuario actual y el rango de accion de
los lugares que “enviarian” una notificacion de que estan cercanos. Esta notificacion,
saldra en la parte superior del teléfono en caso de encontrarse “en rango” alguno de los
lugares registrados para avisar al usuario.

Ilustracidon 51 - Pantalla core
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Menu de opciones

Existira algun tipo de menu o botdén desplegable con diferentes opciones:

“Todos mis lugares” muestra todos los lugares guardados por el usuario sin rango
de accién.

“Lugares cercanos” lista los lugares que se encuentran cerca de un radio para ser
afadidos.

“Instrucciones” proporciona unas breves instrucciones de cémo utilizar la
aplicacion.

“Lugares Recibidos” hace referencia a los lugares compartidos por otros usuarios
para poder afiadirlos a los propios.

“Compartir” permite compartir lugares con otros usuarios.

“Configuracion” para modificar rango de accién y otros parametros (recepcion
de notificaciones etc.)

“Desconectar” para cerrar sesién en la aplicacién.

—

\

o

&

Todos mis lugares

Lugares cercanos
Instrucciones
Lugares Recibidos 2
Compartir

Configuracién

Desconectar

e —

Ilustracién 52 - Menu de opciones
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Anadir lugar

Seleccionando los elementos en rojo en el orden marcado, primero un botén, luego el

lugar afladido y finalmente guardando la descripcidn, se permitird afiadir un lugar en el
mapa.

El botén con forma de flecha en el interior de la descripcion del lugar permitird guiar al
sitio seleccionado al usuario.
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Tlustracidon 53 - Adadir un lugar
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Editar lugar

Permite editar un lugar seleccionando el lugar afladido y posteriormente el icono de
editar disponible en la ventana de informacién del marcador. También se podrd editar
desde la opcidn mostrada en “Ver lugares y compartir”.

Del lugar seleccionado sélo se podrd editar su descripcidn y su titulo, no su posicion en
el mapa.

o
Q
Q

=

ELEMENTO DE EJEMPLO (%)

AN SPRE GIAES AP MRS SIS

PR (S AP N GBI AR
Lo - ——

GRS G G G AAh LEPES  AG AeNee

7 B £ B

I

Tlustracion 54 - Editar lugar
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Ver lugares y compartir

Permite seleccionar los lugares a compartir marcando con un clic en el checkbox los que
se desean enviar.

Los datos que compartir se enviarian al servidor y el usuario que recibiera los datos al
iniciar la aplicacidn consultaria si tiene alguno pendiente y los descargaria con una
peticién GET. Ademas, podra recibirlos en tiempo real con una peticién PUSH.

Todos mis lugares
Lugares cercanos
Instrucciones

Lugares recibidos 2

Compartir
Configuracién
Desconectar

Ilustracidén 55 - Ver lugares y compartir
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Aceptar lugares de otro usuario

Esta opcidn permite aceptar los lugares enviados por parte de otro usuario y hacerlos
propios. También serd posible rechazarlos.

7
- Y ] 1 ( [- I e} ‘\ ( [ - J e} 1
Looares aeroans Q &
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Compartir - C v
porconecr | TEEES LY
Desconectar D
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ITlustracion 56 - Aceptar lugares de otro usuario
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Sprint Backlog

A continuacién, se especifican las Historias de Usuario pertenecientes al Sprint 1 con
fecha de inicio 21/01/19 y fecha de finalizacién 01/02/19. Se desglosan en tareas que

seran realizadas de forma individualizada.

Todos los datos han sido obtenidos de las tablas facilitadas en el Anexo.

#1: Registrarse Estimacion Tiempo
dedicado
[Movil] Refrescar los conocimientos sobre 4h. 4h.
Android.
[Movil] Creacion del Proyecto Android y 1h. 1h.
vinculacion con Github.
[Movil] Creacion Actividad para registrarse. 5h. 5h.
[Backend] Formacion en Spring, Spring Boot y 20h. 15h.
Spring MVC.
[Backend] Formacion en Hibernate. 3h. 3h.
[Backend] Creacion del Proyecto Spring Boot y 1h. 1h.
vinculacion con Github.
[Backend] Creacion de Endpoint para 5h. 5h.
registrarse.
[Backend] Despliegue de una BBDD 1h. 1h.
PostgreSQL y vinculacién con el proyecto
Spring Boot.
[Test] Probar la creacién de usuarios. 1h. 1h.
TOTAL 41 horas 36 horas

Tabla 38 — Tareas de la Historia de

usuario 1: Registrarse
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#2: Iniciar sesion Estimacion | Tiempo
dedicado
[Movil] Creacion Actividad para iniciar sesion. 5h. 5h.
[Backend] Creacion de Endpoint para 5h. 5h.
registrarse.
[Test] Probar el inicio de sesion. 1h. 1h.
TOTAL 11 horas 11 horas
Tabla 39 - Tareas de la Historia de usuario 2: Iniciar Sesion

#3: Buscar en el mapa Estimacion | Tiempo
dedicado

[Movil] Creacion menu de busqueda de un lugar 7h. 12h.
facilitando direccion.
[Movil] Activacion de elementos y permisos de 2h. 2h.
geolocalizacion.
[Test] Probar la busqueda y localizacién en el 1h. 1h.
mapa.

TOTAL 10 horas 15 horas

Tabla 40 - Tareas de la Historia de usuario 3: Buscar en el mapa
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#4: Afadir lugares Estimacion | Tiempo
dedicado
[Movil] Formacion en Servicios de Google. Google 15h. 15h.
Maps API, Google Places y Google Location.
[Movil] Creacion de una ventana de informacion 5h. -
personalizada para los marcadores.
[Movil] Creacion de la Actividad del mapa y menu 10h. -
flotante con distintas opciones.
[Backend] Creacidn de Endpoint afiadir lugares. 5h., -
[Test] Probar a crear lugares. 1h. -
TOTAL 15 horas 15 horas
Tabla 41 - Tareas de la Historia de usuario 4: Afadir lugares

Se encuentran en color gris las tareas de la Historia que no han sido incluidas en el Sprint.

Por ultimo, se facilita en una tabla el tiempo dedicado a los eventos de Scrum. Estos
eventos no forman parte del Sprint Backlog, pero para conseguir disponer de un
seguimiento real de las horas dedicadas al proyecto también deben tenerse en cuenta.

Eventos de SCRUM Tiempo dedicado
Realizar documento con el Seguimiento 1h.
Realizar Sprint Review 1h.
Realizar Sprint Burndown Chart 1h.
Realizar Sprint Retrospective 1h.
Sprint Planning 1h.

Tabla 42 - Eventos de Scrum del Sprint 1
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SPRINT -1
Historia de Usuario Estimacién Tiempo dedicado
#1: Registrarse 41 h. 36 h.
#2: Iniciar sesién 11 h. 11 h.
#3: Buscar en el mapa 10 h. 15 h.
#4: Anadir lugares 15 h., 15 h.
TOTAL 77 horas 77 horas
(-5+05)
Tabla 43 - Horas dedicadas al Sprint 1
Sprint Burndown Chart
ENERO-FEBRERO
Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes
21 22 23 24 25
#1 #1 #1 #1 #1
28 29 30 31 1
#1, #2 #2, #3 #3 #3, #4 #a4

Tabla 44 - Calendario Sprint 1

En el calendario se muestran los dias dedicados a cada Historia de Usuario durante los
10 dias habiles que dura el Sprint.
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Sprint 1 - Burndown Chart

Esfuerzo restante

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Dia del Sprint

Tlustracidén 57 - Sprint Burndown Chart 1

Como se ha comentado durante la descripcidon de la metodologia, la grafica muestra la
velocidad a la que se estd completando los objetivos/requisitos.

A continuacion, se realiza un breve andlisis de ésta y de los resultados obtenidos del
trabajo realizado durante el Sprint.

La Historia de Usuario 4 no se ha terminado. Se retrasa por tanto al siguiente Sprint. Es
una situaciéon esperada puesto que basandose en las horas de trabajo diario estimadas
no se iba a conseguir la finalizacidn de la Historia a lo largo de los 10 dias de duracién
del Sprint.

Sin embargo, la Historia mencionada se introdujo, dividié y estimo en este Sprint porque
si no se afiadia se corria el riesgo de disponer de dias en los que ya se habrian finalizado
las tareas planificadas, teniendo que realizar todas estas actividades de division y
estimacion en mitad del Sprint, alterando la rutina de trabajo y afectando
negativamente a la productividad. Por ello se optd por afiadirla a sabiendas de que no
se logaria su finalizacién.

En este tipo de situaciones, durante el final del Sprint, se van afiadiendo las tareas a la
planificacion segun se iban terminando las anteriores. En este caso solo se logrd realizar
la primera tarea de la Historia.

Existen dos puntos de analisis de esta grafica. El primero se encuentra en el paso del dia
3-4 donde se termind la Historia de Usuario 1, dedicandole menos tiempo del estimado,
por eso la gréafica tiene un decremento notable. Haciendo un breve inciso en los datos
que representa la grafica, se debe recordar que no se estan representando horas de
trabajo, sino esfuerzo restante. Puede ser posible que la grafica crezca, si nos
encontramos mas lejos de alcanzar nuestro objetivo o que disminuya de forma muy leve
a pesar de dedicar muchas horas de trabajo, si esas horas no nos han ayudado a
acercarnos a la consecucion de nuestro plan.
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El motivo de este drastico decrecimiento es debido a que Spring Boot tiene una curva
de aprendizaje sencilla gracias a la formacién recibida en la asignatura Disefio Basado
en Componentes y Servicios donde se utilizaban tecnologias basicas en las que se basa
Spring y debido a la sencillez en la creacion del proyecto y la gestidon de dependencias
entre las versiones con Sprint Initializr que permite crear facilmente la estructura de un
proyecto Spring Boot.

El segundo se encuentra en el dia 6-7 donde se termina el registro rapidamente y se
comienza la Historia de buscar en el mapa. Se da una situacidn curiosa puesto que, a
pesar de dedicarle el nUmero de horas estimado, la consecucion del objetivo no avanzé
acorde con el esfuerzo realizado.

El problema se dio al buscar un botdn flotante adecuado a las necesidades del proyecto,
perdiendo practicamente un dia de trabajo con pruebas, diferentes bibliotecas y
tutoriales para encontrar el botén flotante idéoneo.

Por ello, se puede ver que el esfuerzo restante disminuye de forma mas ligera al resto
de dias. Se optd por una biblioteca, facilitada en la bibliografia, en la que se pueden
personalizar practicamente todas las caracteristicas del menu y de sus botones. A pesar
de requerir mas tiempo de customizacién, el resultado es mucho mas agradable al
usuario.

Sprint Review

Se realiza una breve Review con toda la funcionalidad implementada hasta la fecha, 1
de febrero. En ella se destaca la importancia de la interfaz y de la usabilidad de la
aplicacion.

Se plantean los siguientes cambios que seran realizados en la siguiente iteracion:
e Controlar el movimiento de la cdmara en el mapa, tanto en la busqueda como
en la auto localizacién.
e Cambiar color de los mensajes de retroalimentacién para que el usuario pueda
identificar si se ha cometido un error de forma sencilla.

Estos cambios se incluirdn en una Historia de Usuario, SR-1 que se realizarda el préximo
Sprint.

Sprint Retrospective

Se rellenan diferentes apartados y se plantean con cada uno de ellos una serie de
conclusiones y mejoras ante los aspectos problematicos dentro del desarrollo realizado
en el Sprint.

e Start:
o Laestimacion de actividades debe ser comun para las tareas similares. Es
decir, si se realiza un Endpoint con un Controlador, un Servicio, un
Repositorio y una Entidad, estimado con 5h. en la historia para
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e Stop:

registrarse, se estimara esa misma operacion con 5h. para otra historia.
Es prioritario mantener estimaciones légicas y coherentes.

Un aspecto que mejorar importante es comentar las partes del cddigo
mas complejas debido a que en sucesivas semanas de trabajo sera
complicado acordarse de qué hacia cada funcion o fragmento de cédigo.
A pesar de que el cédigo debe ser autodescriptivo, se comenzara a
realizar esta medida en el préximo Sprint

Dias de excesivo trabajo, con mds de 10 horas de desarrollo. Es inevitable
al no tener un horario fijo de trabajo tener jornadas con mas y con menos
horas de trabajo del estimado, pero voy a intentar plantear un horario
fijo de trabajo tanto de mafiana como de tarde.

Afadir Historias de Usuario y tareas con una duracién aproximada de 65
horas, los eventos de Scrum requieren un tiempo que debe tenerse en
cuentay cuantificarse.

e Continue:

O

La aplicacién va tomando forma y las cosas van saliendo adelante.

Continuar con la correcta aplicacién de la metodologia puesto que es
imprescindible para el desarrollo del proyecto.

Seguir siendo eficiente al realizar las tareas del supuesto practico, sin
distraerse con interrupciones.

Solucionar de forma rdpida los problemas que conllevan un
estancamiento en el desarrollo.
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Sprint Backlog

A continuacion, se especifican las Historias de Usuario pertenecientes al Sprint 2 con
fecha de inicio 02/02/19 y fecha de finalizacién 15/02/19. Se desglosan en tareas que
seran realizadas de forma individualizada.

Todos los datos han sido obtenidos de las tablas facilitadas en el Anexo.

La primera Historia que realizar sera la que surge de los cambios sugeridos en el Sprint
Review 1.

#101: SR-1 Estimacion Tiempo
dedicado
[Movil] Cambios solicitados durante el Sprint 0,5h. 0,5h.

Review 1:

e Controlar el movimiento de la cAmara en
el mapa, tanto en la basqueda como en la
auto localizacion.

e Cambiar color de los mensajes de
retroalimentacion para que el usuario
pueda identificar si se ha cometido un
error de forma sencilla.

[Test] Probar los cambios solicitados. 0,5h. 0,5h.
TOTAL 1 hora 1 hora
Tabla 45 — Tareas de la Historia de usuario SR-1
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#4: Afiadir lugares Estimacion | Tiempo
dedicado
[Movil] Formacion en Servicios de Google. 15h. 15h.
Google Maps API, Google Places y Google
Location.
[Movil] Creacion de una ventana de informacion 5h. 5h.
personalizada para los marcadores.
[Movil] Creacion de la Actividad del mapa y 10h. 5h.
menu flotante con distintas opciones.
[Backend] Creacion de Endpoint para afiadir 5h. -
lugares.
[Test] Probar a crear lugares. 1h. -
TOTAL 21 horas 10 horas

Tabla 46 - Tareas de la Historia de usuario 4: Adadir lugares

La primera tarea se encuentra en color gris porque fue realizada en el anterior Sprint.

#5: Borrar lugares Estimacion | Tiempo
dedicado
[Movil] Creacion del boton del menu flotante 5h. -
con la opcién de borrado.
[Backend] Creacion de Endpoint para borrar 5h. -
lugares.
[Test] Probar a borrar lugares. 1h. -
TOTAL 11 horas -
Tabla 47 - Tareas de la Historia de usuario 5: Borrar lugares
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#6: Editar lugares Estimacion | Tiempo
dedicado
[Movil] Creacion del boton del menu flotante 5h. -
con la opcién de editado.
[Movil] Creacion de la actividad para el editado 10h. -
tras seleccionar el marcador a editar.
[Backend] Creacion de Endpoint para editar 5h. -
lugares.
[Test] Probar a editar lugares. 1h. -
TOTAL 21 horas -
Tabla 48 - Tareas de la Historia de usuario 6: Editar lugares
#7: Afiadir lugar cercano Estimacion | Tiempo
dedicado
[Movil] Creacion del boton del menu flotante 5h. -
con la opcién de afadir lugar cercano.
[Movil] Creacion de la actividad para afiadir 5h. -
lugar cercano.
[Test] Probar a afiadir lugar cercano. 1h. -
TOTAL 11 horas -
Tabla 49 - Tareas de la Historia de usuario 7: Afladir lugar cercano
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Por ultimo, se facilita en una tabla el tiempo dedicado a los eventos de Scrum.

Eventos de SCRUM Tiempo dedicado
Realizar documento con el Seguimiento 1h,
Realizar Sprint Review 1h.
Realizar Sprint Burndown Chart 1h.
Realizar Sprint Retrospective 1h.
Sprint Planning 1h.

Tabla 50 - Eventos de Scrum del Sprint 2

SPRINT -2
Historia de Usuario Estimacion Tiempo dedicado

#101: SR-1 1 h. 1h.

#4: Afnadir lugares 21 h. 10 h,
#5: Borrar lugares 11 h, -
#6: Editar lugares 21 h. -
#7: Anadir lugar cercano 11 h. -

TOTAL: 65 h. 11 h.

Tabla 51 - Horas dedicadas al Sprint 2
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Sprint Burndown Chart
FEBRERO

Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes
4 5 6 7 8
Riesgo 08 Riesgo 08 Riesgo 08 Riesgo 08 Riesgo 08
11 12 13 14 15

Riesgo 08 Riesgo 08 Riesgo 08 #101, #4 #4

Tabla 52 - Calendario Sprint 2

En el calendario se muestran los dias dedicados a cada Historia de Usuario durante los
10 dias habiles que dura el Sprint.

Sprint 2 - Burndown Chart

Esfuerzo restante

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Dia del Sprint

Tlustracidén 58 - Sprint Burndown Chart 2

Se produce uno de los riesgos tratados en el Capitulo 4 — Analisis, Gestién de Riesgos,
en este caso el Riesgo 08, herramientas no disponibles. El ordenador utilizado para el
desarrollo deja de estar disponible y no se puede continuar con el desarrollo. Al tratarse
de un riesgo controlado, se aplica el plan de contingencia que es retrasar el inicio de las
Historias de Usuario al siguiente Sprint.

En un entorno empresarial, si se produjera este riesgo deberia tratarse la posibilidad de
adquirir otro dispositivo. Para ello habria que evaluar y tener en cuenta el impacto que
tendria en el proyecto y en el cliente que tendria la no disponibilidad de un terminal y
su consecuente retraso en el desarrollo y en los hitos del proyecto.

En nuestro caso practico al no tener otro ordenador para el desarrollo se retrasa la
finalizacidn del proyecto.

Tras pasar la mayoria de los dias del Sprint sin poder avanzar, se continud el desarrollo
los dos ultimos dias sabiendo que no seria posible alcanzar el objetivo de este Sprint.
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En primer lugar se realizaron los cambios solicitados en el Sprint Review 1 y luego se
continud con la Historia de Usuario 4.

Sprint Review

Se realiza una breve Review con toda la funcionalidad implementada hasta la fecha, 15
de febrero. Al no existir apenas cambios no se plantean mejoras a realizar en la siguiente
iteracion, pero si se observd el cumplimiento de las mejoras planteadas en el Sprint
anterior.

Sprint Retrospective

Se rellenan diferentes apartados y se plantean con cada uno de ellos una serie de
conclusiones y mejoras ante los aspectos problematicos dentro del desarrollo realizado
en el Sprint.

o Start:

o En apenas dos dias de desarrollo no se encontraron cambios que
comenzar a realizar en prdximas iteraciones.

o Comentar el cddigo con las partes mas complejas. Tras varios dias sin
poder ver el cddigo y estar en contacto con la funcionalidad de la
aplicacidon se noté un poco de caos al volver a desarrollar la aplicacién.

e Stop:

o No se encontraron actividades que dejar de hacer para prdéximas

iteraciones.
e Continue:

o Continuar con la correcta aplicacion de la metodologia a pesar de
encontrarse con algin obstaculo como ha sido la no disponibilidad de
equipo con el que desarrollar.
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Sprint Backlog

A continuacioén, se especifican las Historias de Usuario pertenecientes al Sprint 3 con
fecha de inicio 16/02/19 y fecha de finalizacién 01/03/19. Se desglosan en tareas que
seran realizadas de forma individualizada.

Todos los datos han sido obtenidos de las tablas facilitadas en el Anexo.

#4: Afadir lugares Estimacion | Tiempo
dedicado
[Movil] Formacion en Servicios de Google. 15h. 15h.
Google Maps API, Google Places y Google
Location.
[Movil] Creacion de una ventana de informacion 5h. 5h.,

personalizada para los marcadores.

[Movil] Creacion de la Actividad del mapa y 5h. 10h.
menu flotante con distintas opciones.

[Backend] Creacion de Endpoint para afiadir 5h. 5h.
lugares.
[Test] Probar a crear lugares. 1h. 1h.
TOTAL 11 horas 16 horas
Tabla 53 — Tareas de la Historia de usuario 4: Afdadir lugares
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#5: Borrar lugares Estimacion | Tiempo
dedicado
[Movil] Creacion del boton del mend flotante 5h. 5
con la opcién de borrado.
[Backend] Creacion de Endpoint para borrar 5h. 5
lugares.
[Test] Probar a borrar lugares. 1h. 1
TOTAL 11 horas 11 horas
Tabla 54 - Tareas de la Historia de usuario 5: Borrar lugares
#6: Editar lugares Estimacion | Tiempo
dedicado
[Movil] Creacion del boton del menu flotante 5h. 5h.
con la opcion de editado.
[Movil] Creacion de la actividad para el editado 10h. 10h.
tras seleccionar el marcador a editar.
[Backend] Creacion de Endpoint para editar 5h. 5h.
lugares.
[Test] Probar a editar lugares. 1h. 1h.
TOTAL 21 horas 21 horas
Tabla 55 - Tareas de la Historia de usuario 6: Editar lugares
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#7: Afadir lugar cercano Estimacion | Tiempo
dedicado
[Movil] Creacion del boton del menu flotante 5h. 5h.
con la opcién de afadir lugar cercano.
[Movil] Creacion de la actividad para afadir 5h. 5h.
lugar cercano.
[Test] Probar a afiadir lugar cercano. 1h. 1h.
TOTAL 11 horas 11 horas

Tabla 56 - Tareas de la Historia de usuario 7: Afdadir lugar cercano

#8: Ver un lugar Estimacion Tiempo
dedicado
[Movil] Creacion de la actividad para la vista de 10h. 5h.
un lugar tras seleccionar el marcador a ver.
[Movil] Creacion de redireccion a Google Maps 5h. -
para poder dirigirse a ese lugar.
[Test] Probar a ver un lugar. 1h. -
TOTAL 10 horas 5 horas
Tabla 57 - Tareas de la Historia de usuario 8: Ver un lugar
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Eventos de SCRUM Tiempo dedicado
Realizar documento con el Seguimiento 1h.
Realizar Sprint Review 1h.
Realizar Sprint Burndown Chart 1h.
Realizar Sprint Retrospective 1h.
Sprint Planning 1h.

Tabla 58 - Eventos de Scrum del

Sprint 3

SPRINT -3

Historia de Usuario Estimacion Tiempo dedicado
#4: Afnadir lugares 11 h, 16 h.
#5: Borrar lugares 11 h. 11 h.
#6: Editar lugares 21 h. 21 h.
#7: Afadir lugar cercano 11 h. 11 h.
#8: Ver un lugar 10 h. 5h.
TOTAL: 70 h. 65 h.
(+5)

Tabla 59 - Horas dedicadas al Sprint 3
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Sprint Burndown Chart
FEBRERO - MARZO

Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes
18 19 20 21 22
#4 #4, #5 #5 Riesgo 01 Riesgo 01
25 26 27 28 1
#6 #6 #6, #7 #7, 48 #8

Tabla 60 - Calendario Sprint 3

En el calendario se muestran los dias dedicados a cada Historia de Usuario durante los
10 dias habiles que dura el Sprint.

Sprint 3 - Burndown Chart

Esfuerzo restante

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Dia del Sprint

Ilustracion 59 - Sprint Burndown Chart 3

La Historia de Usuario 4 sufre uno de los problemas de no haber realizado una correcta
documentacién del cddigo, cuesta reengancharse al desarrollo de éste tras tanto tiempo
parado sin trabajar en esa Historia ni estar en contacto con el cédigo.

Por tanto, es aqui donde se puede ver la importancia de las retrospectivas, al haber sido
planteado este cambio en la anterior iteracion, y de aplicar las conclusiones y propuestas
de mejora puesto que si no se realizan, se pueden producir, como en este caso,
problemas evitables que retrasan el proyecto y aumentan los costes de este.

Este problema provocd que durante el dia 2-3 se dedicara mas tiempo del representado
y no se consiguiera acercar el proyecto a la consecucion de sus objetivos, por eso la
grafica disminuye de forma muy leve.

Durante el dia 4 y 5, no se avanza en el desarrollo al producirse uno de los riesgos
descritos en el Capitulo 4 — Analisis, Gestién de Riesgos, en este caso el Riesgo 01, baja
de un miembro.
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A pesar de ello, se intenté aumentar la carga del resto de los dias disponibles, como se
puede ver en la pendiente de la gréfica, sin embargo, no se consiguié terminar. Como
consecuencia, algunas tareas del Sprint han quedado incompletas y se posponen al
Sprint siguiente.

Existen puntos positivos puesto que el avance del proyecto sigue un ritmo correcto y el
desarrollo esta siendo satisfactorio para el equipo, encontrandose cada vez mas
integrado en el desarrollo de la aplicacion mévil con las tecnologias planteadas.

Sprint Review

Se realiza una breve Review con toda la funcionalidad implementada hasta la fecha, 1
de marzo. En ella se destaca la importancia de la interfaz y de la usabilidad de la
aplicacion.

Se produce un error al afiadir dos lugares en la misma localizacién, por lo que se plantea
su solucidn en la siguiente iteracién:

e Controlar afiadir varios lugares en la misma localizacion, produce un error en la
aplicacion.

Estos cambios se incluiran en una Historia de Usuario, SR-3 que se realizara el préximo
Sprint.

Sprint Retrospective

Se rellenan diferentes apartados y se plantean con cada uno de ellos una serie de
conclusiones y mejoras ante los aspectos problematicos dentro del desarrollo realizado
en el Sprint.

o Start:
o Mejorar la realizacién de pruebas, buscando ejecutar cada caso posible o
los mas problematicos.
o Mejorar los comentarios y documentacion del cédigo.
e Stop:
o No se encontraron actividades que dejar de hacer para préximas
iteraciones.
e Continue:
o Elritmo de trabajo a pesar de los problemas es éptimo.

o Continuar rellenando los datos de la metodologia facilitara la realizacién
del documento con el seguimiento de los Sprints.
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Sprint Backlog

A continuacién, se especifican las Historias de Usuario pertenecientes al Sprint 4 con
fecha de inicio 02/03/19 y fecha de finalizacién 15/03/19. Se desglosan en tareas que

seran realizadas de forma individualizada.

Todos los datos han sido obtenidos de las tablas facilitadas en el Anexo.

#101: SR-3 Estimacion Tiempo
dedicado
[Movil] Cambios solicitados durante el Sprint 4h., 4h.,
Review 1:
e Afadir lugares con misma direccion
produce un error.
[Test] Probar los cambios solicitados. 1h. 1h.
TOTAL 5 horas 5 horas
Tabla 61 - Tareas de la Historia de usuario SR-3
#8: Ver un lugar Estimacion Tiempo
dedicado
[Movil] Creacion de la actividad para la vista de 5h. 5h.
un lugar tras seleccionar el marcador a ver.
[Movil] Creacion de redireccion a Google Maps 5h. 5h.
para poder dirigirse a ese lugar.
[Test] Probar a ver un lugar. 1h. 1h.
TOTAL 11 horas 11 horas

Tabla 62 — Tareas de la Historia de

usuario 8:

Ver un lugar
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#9: Ver mis lugares Estimacion Tie_mpo
dedicado
[Movil] Creacion del boton del mend flotante 5h. 5h.
con la opcién de ver mis lugares.
[Movil] Creacion de la actividad para la vista de 10h. 10h.
lugares.
[Test] Probar a ver mis lugares. 1h. 1h.
TOTAL 16 horas 16 horas
Tabla 63 — Tareas de la Historia de usuario 9: Ver mis lugares
#10: Borrar al ver mis lugares Estimacion | Tiempo
dedicado
[Movil] Adaptacion del Recyclerview para 10h. 10h.
mostrar un checkbox para seleccionar los lugares
y llamar al borrado de lugares.
[Test] Probar a borrar lugares desde ver mis 1h. 1h.
lugares.
TOTAL 11 horas 11 horas

Tabla 64 — Tareas de la Historia de usuario 10: Borrar al ver mis lugares
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#11: Compartir mis lugares Estimacion | Tiempo
dedicado
[Backend] Formacién Firebase. 5h. 5h.
[Backend] Creacion de Endpoint para compartir 5h. 5h.
lugares. Controlador, Servicio, Repositorio y
Entidad de BBDD.
[Backend] Envio de notificacion Push a 5h. 10h.
Firebase.
[Movil] Formacion Firebase. 5h. 5h.
[Movil] Recepcion mediante servicio de la 10h. -
notificacion Push de Firebase.
[Test] Probar a compartir lugares. 1h. -
TOTAL 20 horas 25 horas
Tabla 65 - Tareas de la Historia de usuario 11: Compartir mis lugares

Las ultimas tareas estan en color gris al no haberse introducido en el Sprint actual.

Eventos de SCRUM Tiempo dedicado
Realizar documento con el Seguimiento 1h.
Realizar Sprint Review 1h.
Realizar Sprint Burndown Chart 1h.
Realizar Sprint Retrospective 1h.
Sprint Planning 1h.

Tabla 66 — Eventos de Scrum del Sprint 4
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SPRINT -4

Historia de Usuario Estimacién | Tiempo dedicado

#102: SR-3 5h. 5h.

#8: Ver un lugar 11 h. 11 h.
#9: Ver mis lugares 16 h. 16 h.
#10: Borrar al ver mis lugares 11 h. 11 h.
#11. Compartir mis lugares 20 h. 25 h.
TOTAL: 63 h. 63 h.
(+5)

Tabla 67 — Horas dedicadas al Sprint 4

Sprint Burndown Chart

MARZO
Lunes Martes Miércoles Jueves
4 5 6 7
#102, #8 #8 #9 #9
11 12 13 14
#10 #10, #11 #11 #11

Tabla 68 — Calendario Sprint 4

Viernes
8
#10
15
#11

En el calendario se muestran los dias dedicados a cada Historia de Usuario durante los

10 dias habiles que dura el Sprint.
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Sprint 4 - Burndown Chart

Esfuerzo restante

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Dia del Sprint

Tlustracidén 60 - Sprint Burndown Chart 4

De nuevo se plantea un Sprint en el que se han conseguido todos los objetivos
planeados. En este Sprint se planificaron 63 horas para el desarrollo de las tareas de las
Historias de Usuario debido a que, al no haber conseguido finalizar los objetivos en
Sprints anteriores se intentdé afiadir un margen y tener holgura para el desarrollo del
Sprint.

Uno de los problemas encontrados que provocé que la Historia de Compartir lugares
tardara mas tiempo del estimado fue que éste sélo funcionaba cuando arrancaba por
primera vez la aplicacién en el emulador.

Tras leer la documentacion de los modos de arranque de los emuladores y buscar
informacidn por internet, se comprobd que el emulador cachea ciertos datos y al volver
a realizar un arranque no funciona correctamente la aplicacion.

Por lo tanto tras cambiar las opciones de arranque de “arranque rapido” a “arranque en
frio” la aplicacion empezd a enviar y recibir las peticiones desde la plataforma Firebase
de forma correcta.

Sprint Review

Se realiza una Review con toda la funcionalidad implementada hasta la fecha, 15 de
marzo. En ella se destaca la consecucion de los objetivos y se valora positivamente la
interfaz y la usabilidad de la aplicacion.

Por tanto, no se plantean cambios para realizar en la siguiente iteracién.
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Sprint Retrospective

Se rellenan diferentes apartados y se plantean con cada uno de ellos una serie de
conclusiones y mejoras ante los aspectos problematicos dentro del desarrollo realizado
en el Sprint.

o Start:
o Dedicar tiempo a ordenar y limpiar el cédigo, refactorizar.
o Eliminar todos los posibles “warnings” que pueden producir problemas
en el futuro del desarrollo.
o Stop:
o No se encontraron actividades que dejar de hacer para préximas
iteraciones.
e Continue:
o Trabajo individual efectivo.
o Preocuparse de forma activa por el estado del proyecto.
o Correcta estimacion de las historias por lo general.
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Sprint Backlog

A continuacidn, se especifican las Historias de Usuario pertenecientes al Sprint 5 con fecha de
inicio 16/03/19 y fecha de finalizacién 29/03/19. Se desglosan en tareas que seran realizadas

de forma individualizada.

Todos los datos han sido obtenidos de las tablas facilitadas en el Anexo.

#11: Compartir mis lugares Estimacion | Tiempo
dedicado
[Backend] Formacién Firebase. 5h. 5h.
[Backend] Creacién de Endpoint para compartir 5h. 5h.,
lugares. Controlador, Servicio, Repositorio y
Entidad de BBDD.
[Backend] Envio de notificacion Push a 5h. 10h.
Firebase.
[Movil] Formacion Firebase. 5h. 5h.,
[Movil] Recepcidon mediante servicio de la 10h. 10h.
notificacion Push de Firebase.
[Test] Probar a compartir lugares. 1h. 1h.
TOTAL 11 horas 11 horas
Tabla 69 — Tareas de la Historia de usuario 11: Compartir mis lugares

Las primeras tareas estan en color gris al haberse realizado en el Sprint anterior.
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#12: Ver lugares compartidos Estimacion Tiempo
dedicado
[Movil] Creacion del boton del mend flotante 5h. 5h.
con la opcidén de ver mis lugares compartidos.
[Movil] Creacion de la actividad para la vista de 10h. 10h.
lugares compartidos.
[Test] Probar a ver lugares compartidos. 1h. 1h.
TOTAL 16 horas 16 horas
Tabla 70 - Tareas de la Historia de usuario 12: Ver mis lugares
compartidos
#13: Aceptar lugares compartidos Estimacion Tiempo
dedicado
[Backend] Creacion de Endpoint para rechazar 5h. 5h.
lugares compartidos. Controlador, Servicio,
Repositorio y entidad de BBDD.
[Movil] Adaptacion del Recyclerview para 10h. 10h
mostrar un checkbox para seleccionar los
lugares.
[Test] Probar a aceptar lugares compartidos. 1h. 1h.
TOTAL 16 horas 16 horas
Tabla 71 - Tareas de la Historia de usuario 13: Aceptar lugares

compartidos
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#14: Rechazar lugares compartidos | Estimacion | Tiempo
dedicado
[Backend] Creacion de Endpoint para rechazar 5h. 5h.
lugares compartidos. Controlador, Servicio,
Repositorio y entidad de BBDD.
[Test] Probar a rechazar lugares compartidos. 1h. 1h.
TOTAL 6 horas 6 horas
Tabla 72 - Tareas de la Historia de usuario 14: Rechazar lugares

compartidos

#15: Notificaciones en rango de accion | Estimacion | Tiempo
dedicado
[Movil] Creacion de un circulo de accion que 10h. 10h.
compruebe si hay lugares en su interior.
[Movil] Creacion de una notificacién que debe 5h. 5h.
mostrarse al entrar un lugar en el circulo.
[Test] Probar a recibir notificaciones. 1h. 1h.
TOTAL 16 horas 16 horas
Tabla 73 - Tareas de la Historia de usuario 15: Notificaciones en

rango de accion

125



Eventos de SCRUM

Tiempo dedicado

Realizar documento con el Seguimiento 1h.
Realizar Sprint Review 1h.
Realizar Sprint Burndown Chart 1h.
Realizar Sprint Retrospective 1h.
Sprint Planning 1h.

Tabla 74 - Eventos de Scrum del Sprint 5

SPRINT -5

Historia de Usuario

Estimacion

Tiempo dedicado

#11: Compartir mis lugares 11 h. 11 h,

#12: Ver mis lugares compartidos 16 h. 16 h.
#13: Aceptar lugares compartidos 16 h. 16 h.
#14: Rechazar lugares compartidos 6 h. 6 h.
#15: Notificaciones en rango de accion 16 h. 16 h.
TOTAL: 65 h. 65 h.

Tabla 75 - Horas dedicadas al Sprint 5
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Sprint Burndown Chart
MARZO

Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes
18 19 20 21 22
#11 #11, #12 #12 #12, #13 #13
25 26 27 28 29
#13 #14 #14, #15 #15 #15

Tabla 76 - Calendario Sprint 5

En el calendario se muestran los dias dedicados a cada Historia de Usuario durante los
10 dias habiles que dura el Sprint.

Sprint 5 - Burndown Chart

Esfuerzo restante

Dia del Sprint

Ilustracidén 61 - Sprint Burndown Chart 5

Probablemente se trata de la mejor iteracidén del proyecto hasta la fecha. En este Sprint
se consiguieron todos los objetivos de forma estructurada acorde a la programacién
realizada y con un esfuerzo equitativo a lo largo de los dias.

No se produjo ningln riesgo ni se tuvo que posponer la realizacién de ninguna de las
tareas de las Historias de Usuario por falta de tiempo.

Se puede comprobar como existe una evolucidon en el equipo de desarrollo, puesto que
ya no es solamente autoorganizado, sino que ha conseguido incorporar nuevas
tecnologias de forma eficiente y ahora es capaz de desenvolverse dentro de ellas de una
forma idénea.

A nivel de programacién en movil, en este punto el equipo es capaz de realizar
cualquiera de las tareas con la libreria Volley, de programar diferentes vistas con
elementos no tan comunes como pueden ser listas con recycler views, de enviar y recibir
notificaciones tanto a través del Backend como a través de Firebase y de trabajar con
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Google Maps a un nivel medio - alto, pudiendo realizar e incorporar a la aplicacién la
mayoria de las operaciones descritas en el manual.

Respecto al Backend, el equipo es capaz de mapear la base de datos y realizar cualquier
tipo de consulta utilizando Hibernate y de programar las respuestas a las peticiones http
recibidas por el mavil.

Sprint Review

Se realiza una Review con toda la funcionalidad implementada hasta la fecha, 15 de
marzo. En ella, se destaca la consecucién de los objetivos y se valora positivamente la
interfaz y la usabilidad de la aplicacion.

Se plantean novedades de personalizacidn de la interfaz que se realizardn en una nueva
historia de usuario en la siguiente iteracién.

Sprint Retrospective

Se rellenan diferentes apartados y se plantean con cada uno de ellos una serie de
conclusiones y mejoras ante los aspectos problematicos dentro del desarrollo realizado
en el Sprint.

o Start:
o Dedicar tiempo a la documentacién y ordenaciéon de los elementos de
ayuda utilizados para el seguimiento de la metodologia (Excel).
e Stop:
o No se encontraron actividades que dejar de hacer para proximas
iteraciones.
e Continue:
o Consecucién de los objetivos y el ritmo de desarrollo.
o Correcta estimacion de las historias por lo general.
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Sprint Backlog

A continuacidn, se especifican las Historias de Usuario pertenecientes al Sprint 5 con fecha de
inicio 30/03/19 y fecha de finalizacién 12/04/19. Se desglosan en tareas que seran realizadas

de forma individualizada.

Todos los datos han sido obtenidos de las tablas facilitadas en el Anexo.

#16: Configuracion personalizada Estimacion | Tiempo
dedicado
[Movil] Permitir activar y desactivar notificaciones. 5h. 5h.
[Movil] Permitir cambiar rango del circulo. 5h. 5h.
[Movil] Permitir cambiar color del circulo. 5h. 5h.
[MOvil] Permitir cerrar sesion. 5h. 5h.
[Test] Probar a cambiar la configuracion. 1h. 1h.
TOTAL 21 horas 21 horas
Tabla 77 — Tareas de la Historia de usuario 16: Configuracion
personalizada
#17: Cerrar sesion Estimacion | Tiempo
dedicado
[Movil] Permitir cerrar sesion. 4h., 4h.
[Test] Probar a cerrar sesion. 1h. 1h.
TOTAL 5 horas 5 horas
Tabla 78 — Tareas de la Historia de usuario 17: Cerrar sesion
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Eventos de SCRUM

Tiempo dedicado

Realizar documento con el Seguimiento 1h.
Realizar Sprint Review 1h,
Realizar Sprint Burndown Chart 1h.
Realizar Sprint Retrospective 1h.
Sprint Planning 1h.

Tabla 79 - Eventos de Scrum del Sprint 6

SPRINT -6
Historia de Usuario Estimacion | Tiempo dedicado
#16: Configuracion personalizada 21 h. 21 h.
#17: Cerrar sesion 5h. 5h.
TOTAL: 26 h. 26 h.
Tabla 80 - Horas dedicadas al Sprint 6
Sprint Burndown Chart
MARZO
Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes

1 2 3 4 5

#16 #16 #16 #16 #17

8 9 10 11 12

Tabla 81 - Calendario Sprint 6
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En el calendario se muestran los dias dedicados a cada Historia de Usuario durante los
10 dias habiles que dura el Sprint.

Sprint 6 - Burndown Chart

Esfuerzo restante

Dia del Sprint

Ilustracidén 62 - Sprint Burndown Chart 6

En este ultimo Sprint se termina la aplicacién y se prepara para su presentacion como
proyecto de final de grado.

El desarrollo de esta ultima Historia de Usuario fue sencillo al tener simplemente que
afadir caracteristicas de personalizacidon que ya se encontraban fijas en el cédigo de la
aplicacion.

Ademas, se prepard el cédigo para su entrega, realizando los comentarios pertinentes y
configurando adecuadamente los mensajes que recibiria el usuario.

El resto de los dias del Sprint se dedicaron a la preparacidon del presente documento
entregable.

Sprint Review

Se realiza una Review con toda la funcionalidad implementada hasta la fecha, 12 de
abril. En ella se destaca la finalizacion de la aplicacion alcanzando los objetivos
planificados.

Se plantean posibles novedades para siguientes versiones del producto que serdn
explicadas en el Capitulo 11, Mejoras y ampliaciones.

Sprint Retrospective

Se rellenan diferentes apartados y se plantean con cada uno de ellos una serie de
conclusiones y mejoras ante los aspectos problematicos dentro del desarrollo realizado
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en el Sprint. Al tratarse de un Sprint en el que se implementa poca funcionalidad, no se
encontraron muchos cambios que proponer para siguientes iteraciones.

o Start:
o No se encontraron actividades que realizar para proximas iteraciones.
o Stop:
o No se encontraron actividades que dejar de hacer para préximas
iteraciones.
e Continue:
o Aplicacion correcta de la metodologia
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Capitulo 7 — Disefio

Se va a realizar un analisis individual de los elementos de la arquitectura de la aplicacion,
tanto a nivel de servidor (Backend) como en la parte Android (Mévil).

Backend

Arquitectura

El diagrama completo con la arquitectura de la aplicacion en su parte Backend se
encuentra en la ilustracién 68, dispuesta de forma horizontal debido a su tamafio.

Controlador

En Spring Web MVC, el componente Controlador anotado como @ Controller maneja las
peticiones HTTP que realizara el cliente. Los datos de las solicitudes se mandan en
formato JSON, un formato de texto utilizado para el intercambio de datos, que facilita
el mapeo a objetos Java.

Todas las operaciones devuelven un objeto ResponseEntity, también en formato JSON,
con la respuesta a la peticion en su interior. Dependiendo de los datos solicitados la
respuesta a la peticidon contendrd unos u otros valores en su interior.

La aplicacién dispone de dos controladores:

e PlaceController: Recibe y responde las peticiones que manipulan la informacién
de los lugares.

e UserController: Encargado de peticiones para el inicio de sesidn, registro y
actualizacion de token identificativo de Firebase.

Controlader

<<controller>>
PlaceController <<controller>>

UserController

+ addPlaces() : ResponseEntity

+ removePlaces() | ResponseEntity + login() : ResponseEntity F-F----

+ getPlaces() | ResponseEntity

+ editPlaces() . ResponseEntity

+ sharePlaces() | ResponseEntity

+ getSharedPlaces()  ResponseEntity

+ rejectSharedPlaces() | ResponseEntity
+ acceptSharedPlaces() : ResponseEntity

]

+ singUp() : ResponseEntity
+ updateToken() . ResponseEntity

Ilustracion 63

— Controlador

En la imagen que se muestra a continuacidén, se encuentran todas las peticiones
implementadas en la aplicacion a través de la herramienta Postman. Aqui se puede ver

el tipo de peticion y la operacién que realiza.
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MyPlaces
b 4 “Iy‘
v B Login ses
PUT update-token
Sing-
v M Places eee
PUT update-Places
DEL  remove-places
DEL remove-shared-places
GET get g
GET  petshared-place
Tlustracidon 64 — Peticiones del proyecto Postman
Servicio

El servicio contiene toda la légica de operaciones, cdlculos, conexiones con terceros y
manipulacion de los datos a través de los repositorios.

La aplicacién dispone de los siguientes servicios:

e PlaceService: Encargado de manipular y tratar los datos relacionados con
lugares.

e UserService: Con operaciones validacién de datos del usuario, de registro y
actualizacion de token.

e AndroidPushNotificationService: Cuando un usuario comparte con otro lugares,
este servicio se encarga de mandar las peticiones a Firebase para que Firebase

envie la notificacion PUSH al usuario receptor, el que recibe los lugares
comartidos.

135



Servicio  *

3 A

<irterface>> <interface>
AndroidPushNotificationService UserService

ser - User) - void TS

‘I AndroidPushNotificationServicelmpl
H L 1 UserServicelmpl
——— 1
PlaceServicelmpl T -

Ilustracion 65 - Servicio

Repositorio

Los repositorios facilitan la obtencién y guardado de informacién de la Base de Datos.
Simplemente mediante funciones con los atributos en su nombre puedes realizar las
consultas.

Por ejemplo, si deseamos buscar un usuario por su “username” y “password” crearemos
la operacidn:

User findByUsernameAndPassword (String username, String password)

Ademas, se pueden realizar operaciones mas complejas, por ejemplo, con fechas
anteriores o posteriores a una dada con DateAfter o DateBefore o de ordenar por
algln parametro OrderByParamDesc.

Se han implementado los siguientes repositorios, cada uno encargado de realizar
operaciones con su entidad correspondiente:

e PlaceRepository.
e UserRepository.
e SharedPlaceRepository.

"~ Repositorio

+ IndByLss
+ IndByls

Tlustracidén 66 — Repositorio
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Dominio

El dominio estd compuesto por las entidades del sistema. Las relaciones entre las
diferentes clases se explican en la llustracién 69.

Se puede ver un ejemplo de mapeo de Hibernate en el Capitulo 3 - Estado del Arte,
seccidn Tecnologias valoradas y utilizadas, apartado Hibernate con las correspondientes
ilustraciones 29, 30y 31.

] T L ]
| | n
1 ] | ]
] I i
; ] : ‘
T - 1. |
\:, Dom:gf ,I,
SharedPlace Place User
i) ZA) 7
[ ] ] i
I ] LI |
~ ) |_ _____ 1 I ]
= - [ D oI LI |
= - - 1 1 n
= 1 "
Ilustracidon 67 — Dominio
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Controlador
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UserCaontroller
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+ petPiaces | - RespansoErity + singupl) - Resper ity
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Ilustracion 68 - Arquitectura backend de la aplicaciodn




Modelo Entidad Relacion

El modelo Entidad — Relacién ha sufrido modificaciones a medida que se avanzaba en el
desarrollo de la herramienta. En la imagen mostrada a continuacién, se presenta la
version disponible tras finalizar la aplicacién el dia 12/04/2019.

user

o id

email
password
username

my_firebase_token

A
target_u Er—ﬂ{:iduser_shznng_ﬂmd usemame. ficid
shared_place place
o-1id o 1id
date latitude
latitude longitude
longitude snippet
snippet title
title username_fk

target_user_fk
user_sharing_fk

Ilustracion 69 — Modelo Entidad Relaciodn

Movil
Arquitectura

Se muestra en la llustracion 71 como todos los mddulos interactlan entre si una vez

disefada la aplicacién.

Este disefo crea una experiencia del usuario consistente y agradable.
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FirehaseMessageService

Modelo

Actividades

I

I

EditPlaceActivity

SingUpActivity

I

ShowMySharedPlacesActivity

Utilidades

Constants CustomMarkerComparator

| EmlTulLinelLimilerl ‘ Recy:ler\liewl\daplevl

[ CustomResponse ‘

‘ StringUiils 1

Ilustracion 70 - Arquitectura movil de la aplicaciodn

Servicio

FirebaseMessagingService: Actla en segundo plano esperando recibir
notificaciones por parte de Firebase de la recepcién de nuevos lugares por

parte de otro usuario.

Actividades

Cada actividad tiene su archivo .xml que da formato a la vista de sus componentes.

LoginActivity: Se encarga de iniciar sesion en la aplicacién.

SingUpActivity: Trata la operacion de registro.

CoreMapActivity: Actividad principal de la aplicacidn, contiene el mapay el menu
flotante sobre el que se despliegan el resto de las actividades.

ViewPlaceActivity: Permite ver el interior de un lugar con su titulo, cuerpo y

direccion.

EditPlaceActivity: Encargada de la edicidn de lugares.

PopUpUserActivity: Un popup que solicita la introduccién de un usuario al que

enviar los lugares.

ShowPlacesActivity: Dispone de todos los lugares que se han afladido al mapa.

ShowMySharedPlacesActivity: Permite ver tus lugares compartidos recibidos.

ConfigurationActivity: Todas las operaciones de configuracion y personalizacién
se encuentran dentro de esta actividad.

Modelo

Contiene clases no mapeadas en Base de Datos.

CustomMarker: Se utiliza para gestionar la informacién de los marcadores
representados en el mapa.

SharedMarker: Para los marcadores compartidos recibidos.
User: Existird un objeto Usuario logueado en la aplicacion.
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Utilidades

e Constants: Dispone todas las constantes numéricas y claves.

e EditTextLineLimiter: Clase para limitar las lineas a mostrar en un campo de texto.

e CustomResponse: Convierte los datos JSON recibidos de una respuesta a una
peticién en una clase java.

e DateUtils: Operaciones y conversiones con fechas.

e CustomMarkerComparator: Sobrescribe el método de comparacion para que
realice una comparacién personalizada.

e RecyclerViewAdapter: Adaptador del recycler view utilizado para mostrar los
lugares en forma de lista.

e StringUtils: Constantes alfanuméricas.

Preferencias

Dispone de los datos de la aplicacién que permiten personalizar la experiencia del
usuario. Cada elemento almacenado como preferencia tiene forma de clave-valor, es
decir, esta compuesto por un identificador Unico y un valor asociado.

Despliegue

Google Server

Firabase

Cloud Messaging &)

Senador

MaovilCliente

Tomcat

MyPlaces. ack &] <<hip>> MyPlaces war &

<<hijtp>>

Google Server |l SenidorB0

Google Maps
Google Maps & PostgreSaL

BD g]

Google Location Senices 5]

Google Places &7

Ilustracién 71 - Despliegue
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Capitulo 8 — Pruebas

En esta seccidn se especifican las pruebas realizadas durante las tareas con el tag “Test”
desarrolladas en cada Historia de Usuario. Se realizan pruebas de diferente caracter:

e Basadas en comprobar si los resultados de una ejecucién son los esperados en

funcién de las entradas recibidas.
e Conociendo el funcionamiento interno del cddigo de la aplicacién, buscando
encontrar puntos conflictivos que puedan dar problemas en la puesta en marcha

de la aplicacién.

Historia de Usuario 1: Registrarse

Id

HU1_Po1

Descripcion

Un usuario introduce un nombre de usuario, una contrasefia y
un correo electrénico

Resultado esperado

Redirigir a Iniciar Sesién y mensaje de retroalimentacion.

Resultado Correcto
Id HU1_P02
Descripcion Un usuario deja algun campo en blanco al realizar el registro.

Resultado esperado

Mensaje de retroalimentacién notificando el error.

Resultado obtenido

Correcto

Id

HU1_P03

Descripcion

Un usuario introduce un nombre de usuario existente y por lo
tanto repetido, una contrasefia y un correo electronico.

Resultado esperado

Mensaje de retroalimentacion notificando el error.

Resultado obtenido

Correcto

Id

HUZL_P04

Descripcion

Un usuario introduce un nombre de usuario, una contrasefia y
un correo electronico existente y por lo tanto repetido.

Resultado esperado

Mensaje de retroalimentacién notificando el error.

Resultado obtenido

Correcto

Tabla 82 - Pruebas Historia de Usuario 1: Registrarse
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Historia de Usuario 2: Iniciar Sesiéon

Id

HU2_Po1

Descripcion

Un usuario previamente registrado introduce un nombre de
usuario existente y una contrasefia correcta.

Resultado esperado

Redirigir al interior de la aplicacion.

Resultado Correcto
Id HU2_P02
Descripcion Un usuario deja algin campo en blanco al realizar el inicio de

sesion.

Resultado esperado

Mensaje de retroalimentacién notificando el error.

Resultado Correcto
Id HU2_P03
Descripcion Un usuario introduce un nombre de usuario y una contrasefia

incorrectos.

Resultado esperado

Mensaje de retroalimentacion notificando el error.

Resultado Correcto
Tabla 83 — Pruebas Historia de Usuario 1: Iniciar sesiodn
Historia de Usuario 3: Buscar en el mapa
Id HU3_P01
Descripcion Un usuario identificado introduce datos de una direccion

existente.

Resultado esperado

La cdmara del mapa redirige al usuario a la localizacion
encontrada.

Resultado Correcto

Id HU3_P02

Descripcion Un usuario identificado realiza una bisqueda en blanco.
Resultado esperado | Mensaje de retroalimentacion notificando el error.

Resultado Correcto

Id HU3_PO03

Descripcion Un usuario identificado realiza una busqueda con datos

incorrectos.

Resultado esperado

Mensaje de retroalimentacion notificando el error.

Resultado

Correcto

Tabla 84 - Pruebas Historia de Usuario 3: Buscar en el mapa
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Historia de Usuario 4: Anadir lugares

Id

HU4_Po1

Descripcion

Un usuario identificado afiade algunos lugares al mapa y los
guarda.

Resultado esperado

Mensaje de retroalimentacion de operacion realizada
correctamente y se guardan los lugares en la base de datos.

Resultado Correcto
Id HU4_ P02
Descripcion Un usuario identificado afiade algunos lugares al mapa y los

cancela.

Resultado esperado

Mensaje de retroalimentacion de la operacion realizada
correctamente y se descartan los lugares.

Resultado Correcto

Id HU4 P03

Descripcion Un usuario identificado afiade varios lugares en la misma
posicion.

Resultado esperado | Sobrescribir lugar y facilita retroalimentacion notificando la
operacion.

Resultado Correcto

Tabla 85 - Pruebas Historia de Usuario 4: Anadir lugares
Historia de Usuario 5: Borrar lugares
Id HU5 P01
Descripcion Un usuario identificado tras afiadir algunos lugares al mapa los

selecciona para borrar y guarda.

Resultado esperado

Mensaje de retroalimentacion de operacion realizada
correctamente y se eliminan los lugares de la base de datos.

Resultado Correcto
Id HU5_P02
Descripcion Un usuario identificado tras afiadir algunos lugares al mapa los

selecciona para borrar y cancela.

Resultado esperado

Mensaje de retroalimentacion de la operacion realizada y se
vuelven a mostrar los lugares.

Resultado

Correcto

Tabla 86 - Pruebas Historia de Usuario 5: Borrar lugares

144



Historia de Usuario 6: Editar lugares

Id

HU6_PO1

Descripcion

Un usuario identificado tras afiadir algunos lugares al mapa los
selecciona para editar y guarda.

Resultado esperado

Mensaje de retroalimentacion de operacion realizada
correctamente y se actualizan los lugares de la base de datos.

Resultado Correcto
Id HU6_P02
Descripcion Un usuario identificado tras afiadir algunos lugares al mapa los

selecciona para editar y cancela.

Resultado esperado

Mensaje de retroalimentacion de operacion realizada y se
cancela la edicion.

Resultado Correcto
Id HUG6_PO03
Descripcion Un usuario identificado tras afiadir algunos lugares al mapa los

selecciona para editar y deja el cuerpo en blanco.

Resultado esperado

Se rellenan el cuerpo con los datos predeterminados del lugar y
se actualizan los lugares en base de datos.

Resultado Correcto
Id HU6_P04
Descripcion Un usuario identificado tras afiadir algunos lugares al mapa los

selecciona para editar y deja el titulo en blanco.

Resultado esperado

Mensaje de retroalimentacion notificando el error.

Resultado

Correcto

Tabla 87 - Pruebas Historia de Usuario 6: Editar lugares
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Historia de Usuario 7: Afadir lugar cercano

Id

HU7_Po1

Descripcion

Un usuario identificado afiade un lugar cercano y guarda.

Resultado esperado

Mensaje de retroalimentacion de operacion realizada
correctamente y se guarda el lugar en la base de datos.

Resultado Correcto
Id HU7_P02
Descripcion Un usuario identificado afiade un lugar al mapa y lo cancela.

Resultado esperado

Mensaje de retroalimentacion de realizada

correctamente y se descarta el lugar.

operacion

Resultado Correcto
Id HU7_PO03
Descripcion Un usuario identificado afiade un lugar en la posicion de uno

existente.

Resultado esperado

Sobrescribir lugar y facilita retroalimentacion notificando la

operacion.

Resultado Correcto

Tabla 88 - Pruebas Historia de Usuario 7: Afadir lugar cercano
Historia de Usuario 8: Ver un lugar

Id HU8_PO01

Descripcion Un usuario identificado selecciona ver los detalles de un lugar
afiadido previamente.

Resultado esperado | Se muestra la informacion del lugar seleccionado.

Resultado Correcto

Tabla 89 - Pruebas Historia de Usuario 8: Ver un lugar
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Historia de Usuario 9: Ver mis lugares

Id

HU9_Po1

Descripcion

Un usuario identificado selecciona ver sus lugares tras haber
afadido lugares previamente.

Resultado esperado

Se muestra la informacién de los lugares afiadidos.

Resultado Correcto
Id HU9_P02
Descripcion Un usuario identificado selecciona ver sus lugares sin haber

afiadido lugares previamente.

Resultado esperado

Se muestra la pantalla en blanco sin lugares afiadidos.

Resultado Correcto
Tabla 90 - Pruebas Historia de Usuario 9: Ver mis lugares
Historia de Usuario 10: Borrar al ver mis lugares
Id HU10 P01
Descripcion Un usuario identificado selecciona ver sus lugares tras haber

afiadido lugares previamente y decide borrar algunos
seleccionados.
Resultado esperado | Mensaje de retroalimentacion de operacion realizada

correctamente y se eliminan los lugares de la base de datos.

Resultado Correcto
Id HU10 P02
Descripcion Un usuario identificado selecciona ver sus lugares tras haber

afiadido lugares previamente y decide borrar sin seleccionar
lugares.

Resultado esperado

Mensaje de retroalimentacion notificando el error.

Resultado

Correcto

Tabla 91 - Pruebas Historia de Usuario 10: Borrar al ver mis lugares
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Historia de Usuario 11: Compartir mis lugares

Id

HU10_PO1

Descripcion

Un usuario identificado selecciona ver sus lugares tras haber
afiadido lugares previamente y decide compartir algunos
seleccionados introduciendo el usuario receptor.

Resultado esperado

Mensaje de retroalimentacion de operacion realizada
correctamente y se afiaden los lugares compartidos a la base de
datos. Ademas, el usuario receptor recibe notificacion.

Resultado Correcto
Id HU10_P02
Descripcion Un usuario identificado selecciona ver sus lugares tras haber

afiadido lugares previamente y decide compartir algunos
seleccionados introduciendo un usuario receptor inexistente.

Resultado esperado

Mensaje de retroalimentacion notificando el error.

Resultado Correcto
Id HU10_P03
Descripcion Un usuario identificado selecciona ver sus lugares tras haber

afiadido lugares previamente y decide compartir algunos
seleccionados dejando en blanco el usuario receptor.

Resultado esperado

Mensaje de retroalimentacién notificando el error.

Resultado

Correcto

Tabla 92 - Pruebas Historia de Usuario 11: Compartir mis lugares
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Historia de Usuario 12: Ver mis lugares compartidos

Id

HU10_PO1

Descripcion

Un usuario identificado selecciona ver sus lugares compartidos
tras haber recibido lugares previamente.

Resultado esperado

Se redirige a una pantalla donde se muestran los lugares
recibidos.

Resultado Correcto
Id HU10_P02
Descripcion Un usuario identificado selecciona ver sus lugares compartidos

sin haber recibido lugares previamente.

Resultado esperado

Se redirige a una pantalla donde se encuentra en blanco los
lugares recibidos.

Resultado

Correcto

Tabla 93 - Pruebas

Historia de Usuario 12: Ver mis lugares compartidos

Historia de Usuario 13: Aceptar lugares compartidos

Id

HU10 P01

Descripcion

Un usuario identificado selecciona ver sus lugares compartidos
tras haber recibido lugares previamente y decide aceptar
algunos seleccionados.

Resultado esperado

Mensaje de retroalimentacion de operacion realizada
correctamente y se afiaden los lugares compartidos a la base de
datos.

Resultado Correcto
Id HU10_P02
Descripcion Un usuario identificado selecciona ver sus lugares compartidos

tras haber recibido lugares previamente y decide aceptar sin
lugares seleccionados.

Resultado esperado

Mensaje de retroalimentacién notificando el error.

Resultado

Correcto

Tabla 94 - Pruebas

Historia de Usuario 13: Aceptar lugares compartidos
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Historia de Usuario 14: Rechazar lugares compartidos

Id

HU10_PO1

Descripcion

Un usuario identificado selecciona ver sus lugares compartidos
tras haber recibido lugares previamente y decide rechazar
algunos seleccionados.

Resultado esperado

Mensaje de retroalimentacion de operacion realizada
correctamente y se rechazar los lugares compartidos a la base
de datos.

Resultado Correcto
Id HU10_P02
Descripcion Un usuario identificado selecciona ver sus lugares tras haber

afiadido lugares previamente y decide rechazar sin seleccionar
lugares.

Resultado esperado

Mensaje de retroalimentacion notificando el error.

Resultado

Correcto

Tabla 95 - Pruebas Historia de Usuario 14: Rechazar lugares compartidos

Historia de Usuario 15: Notificaciones en rango de accion

Id

HU10 P01

Descripcion

Un usuario identificado tras afadir lugares se desplaza y un
lugar entra en su rango de accion.

Resultado esperado

Recibe una notificacion de que tiene un lugar cercano y detalles
del lugar.

Resultado

Correcto

Tabla 96 — Pruebas

Historia de Usuario 15: Notificaciones en rango de
accion
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Historia de Usuario 16: Configuracién personalizada

Id HU10_PO1

Descripcion Un usuario identificado personaliza los detalles de la aplicacion
de rango de accion, color del circulo, activar y desactivar
notificaciones.

Resultado esperado | Se guardan los cambios como preferencias predeterminadas.

Resultado Correcto

Tabla 97 - Pruebas Historia de Usuario 16: Configuracidn personalizada

Historia de Usuario 17: Cerrar sesion

Id HU10_PO1

Descripcion Un usuario identificado selecciona cerrar sesion.

Resultado esperado | Al cerrar sesion se eliminan los datos predeterminados de
personalizacion y se redirige a Iniciar sesion.

Resultado Correcto

Tabla 98 - Pruebas Historia de Usuario 17: Cerrar sesion
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Capitulo 9 — Manuales

Manual de Instalacion y Despliegue
Movil

La instalacion de la aplicacion se realiza a través del .apk disponible en el soporte digital
facilitado junto a este documento.

En caso de realizarse un despliegue del Backend en otro servidor distinto al
predeterminado, serd necesario, en primer lugar, importar el proyecto
MyPlacesAndroid.zip, facilitado en el soporte digital, en el IDE Android Studio.

A continuacion, habra que modificar el archivo “StringUtils.java” con el nuevo host y
puerto de conexion y generar otra version de la aplicacion de la forma siguiente:

Build > Build Bundle(s)/APK(s) > Build APK(s).

Una vez generado, basta con introducir en la memoria interna o externa del dispositivo
el archivo .apk y continuar con la instalacién.

Instalacion
Requisitos:

e Teléfono madvil con Android 6.0 (API 23) o superior.

e Tener en la memoria interna o externa del dispositivo el archivo en formato .apk
de la aplicacién, myplaces.apk.

e Habilitar la opcién de Android para permitir la instalaciéon de aplicaciones con
“Origenes desconocidos”.

Pasos que seguir:

e Buscar y pulsar sobre el archivo myplaces.apk.
e Seleccionar en el gestor de instalacién la opcidén de “aceptar”.
e Esperar a que termine y seleccionar abrir.

Backend

El despliegue de la aplicacion se realiza a través del archivo .jar disponible en el soporte
digital facilitado junto a este documento.

En caso de ser necesario un despliegue en otro puerto diferente al predeterminado
(8080), serd necesario importar el proyecto MyPlacesBackend.zip en el IDE IntelliJ o
Netbeans, modificar el archivo “aplication.properties” y facilitar el nuevo puerto a través
de la propiedad:
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server.port = XXXX

Una vez cambiado, es posible generar otra versiéon de la aplicacién de la forma siguiente:

Run > Run MyPlaces

Respecto a la Base de datos, no es necesaria la creacion de las tablas y sus relaciones, la
propia aplicacion al realizar el despliegue crea todas las estructuras. Los datos de
despliegue de la base de datos utilizada en la aplicacién estan facilitados en
“aplication.properties”. En caso de disponer de una base de datos con atributos
diferentes a los predeterminados, sera necesario modificar el archivo de propiedades
anteriormente mencionado vy facilitar los nuevos valores de los siguientes campos:

spring.datasource.url = xXxXXX
spring.datasource.username = XXXX
spring.datasource.password = XXXX
spring.datasource.driver-class—name = XXXX

Tras las modificaciones, se puede continuar con el despliegue.
Despliegue
Requisitos:

e Servidor con una base de datos PostgreSQL.
e Servidor con una versién de Tomcat instalada, por ejemplo apache-tomcat-
8.5.35.

Pasos que seguir:
e Copiar o mover el archivo .jar de la aplicacidn a la ubicacion:
/bin/apache-tomcat-8.5.35/webapps/MyPlaces. jar.

e Ejecutar el servidor Tomcat usando el siguiente comando:

/bin/apache-tomcat-8.5.35/bin/startup.sh
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Manual de Uso

Crear cuenta y primer inicio de sesion

12:55 12:55 @

MyPlaces MyPlaces

Nombre de usuario

usuario

. .
= Nombre de usuario

Centrasefia

@

O Contrasefia

Corren

usuarioPrueba@hotmail.comI

INICIAR SESION

¢No tienes cuenta? Crea una CREAR CUENTA

iYa tienes cuenta? Inicia sesion

Ilustracidén 72 - Pantalla inicial y creacidn de cuenta
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< Ubicacion

Si

Modo
Alta precision
Solicitudes de ubicacion recientes

MyPlaces
Uso de bateria elevado

Esta aplicacion requiere GPS para
funcionar correctamente, ;desea ﬂ

activarlo?
Servicios de ubicacion

G Compartir ubicacién en Google

G Historial de ubicaciones de Google

Tlustracidén 73 — Requisitos de GPS

o Allow MyPlaces to

access this device's Iniciando sesion

‘ Cargando...

location?

DENY ALLOW

Tlustracidén 74 - Requisitos de ubicacidn
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Para crear una cuenta simplemente es necesario facilitar datos de nombre de usuario

contrasefia y un correo electréonico valido. Todos los campos son necesarios para
registrarse.

Tras crear la cuenta, durante el primer inicio de sesién, el usuario debe aceptar el uso
de GPS y el acceso a su ubicacidn para el correcto funcionamiento de la aplicacion. Es

preferible activar el modo de GPS de alta precisién para obtener una mejor experiencia
de usuario.

Tras iniciar sesién la primera vez, se cachearan los datos de usuario y no sera necesario
volverlos a introducir excepto que se cierre la sesién actual.

MyPlaces

MyPlaces

[ﬁntroducel ljﬁa direccion 1] ® [ Introduce una direccién 4] ®

Reino Unido

Alemania Ucrania

ltalla

Ealia & Palacio Realde Madrid §
s Turquia )
Atiantico Lierta o b - - 0?7
Norte Ak rgn Bngel .
Argelia Libia |EQipto r
Arabia /f ~
e Saudita Ermita Virgen dél PL!IFE‘H( '
ali ger Suddén =
Chad > Qig‘l‘] ' lﬁ"‘
Nigeria Etiopia ¥ S;\ anU(
Puente de Segoviale &

Kenia . Yde/Atenas
Tanzania {»".: | 5
Brasil bt - ¥ it
Fngon L Jardin de
% f t las Vistillas
Boteuana Madagascar % ‘3‘\
Atlantico Sur (,J*A-—/‘ = "”F° lica ‘.?aj (4,
Sudifrica o Francisco El Grande
3 3 :
ntina & é
o £
:.:‘\ g
P =z
Oodne e s IMPERIAL
Google Antartico

Google

Ilustracidén 75 - Acceso al interior de la aplicacidn

En el interior de la aplicacion, haciendo clic en el icono de “localizacién” en la parte

superior derecha de la aplicacion, nos situaremos sobre nuestra ubicacién actual y se
acercara la cdmara para poder ver los detalles del mapa.

En este punto se puede realizar cualquier tipo de operacién sobre la aplicacién.

Primero, se va a proceder a elaborar una busqueda a través de introducir una direccion
en el cuadrado de texto de la parte superior. Seleccionando la flecha a la derecha del

recuardo se realiza a la busqueda.
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Busqueda en el mapa

MyPlaces

{Malladolid Campo Grande 4] ®
Q)
(1)
@
Q
%)

Campo Grande o

Google

MyPlaces

Casino Roxy & 25 Musen de Cienciasg

{Valladolid Campo Grande 4}5 '@

hrque Campo Grande Q cheaRases

B :
o Q Museo Oriental
cape
RKdolid \’cl!adcl d 8
Campo Grande
o de Ladrillo O
Bl de
heial
Escuela Oficial de
Idiomas de Valladolid
Goagle Parque

Tlustracidén 76 - Busqueda en el mapa

En este caso se busca “Valladolid Campo Grande”. La cdmara se desplaza hasta el
lugar encontrado y es posible realizar otra operacion.
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Aiadir y borrar lugares

MyPlaces

e [Valladolid Campo Grande

£y Mucen de

1]% @

A 4
Saint

de Sa

Roxy Q Museo de Ciencias
Naturales (MUVa)
[Casa de Cervantes Q
Calle Estacion
| [ Direccion: Calle Estacion, 11, 47004 Valladolid
Espana

‘Y N

O Museo Oriental I

Valladolid '

Campo Grande s

fillo O

Haga click en el mapa para anadir lugares

MyPlaces

£y Mycen da

£ i A Ald
2 [t\_/alladolld Campo Grande 4] @
Y
Roxy Q e Museo de Ciencias Saint
Naturales (MUVa) de Sa

[asa de Cervantes Q

JroGrande @ casaResines

K
o ML_S%OHE_;FMI '

Valladolid Q'-

Campo Grande

llo O

Haga click en los lugares para borrarlos

Tlustracidn 77 - Afdadir y Borrar lugares en el mapa

Eligiendo “Anadir lugares” en el menu, se pueden afiadir pinchando sobre el mapa
diferentes lugares de interés. Al pinchar sobre uno de los que se estan afiadiendo se
podra ver su direccion exacta y un titulo generado a partir del nombre de la localizacién.

Tras terminar de afiadir los lugares, se puede escoger entre el botdn de guardado o
simplemente darle atrds para descartar los lugares. En ese caso, desapareceran los

lugares no guardados.

De esta misma forma, es posible borrar los lugares anadidos seleccionando “Eliminar
lugares” y pinchando sobre los lugares del mapa a borrar. Al igual que al afiadir, es
posible deshacer los cambios no guardados dandole a “atras”.

158



Aiadir lugar cercano

QY @133

9% @132

Elegir un sitio cercano Q

Q  Busqueda

Sala La Riviera

o : u

Q 5 3 Paseo Bajo de la Virgen del Puerto, s/n, 28
5 Esti@ de

% B SErvi "\fo-”l)—w < RE . Puente de Segovia
3 7= -alle de Segovia Juerta del Anael 28005 N spaf
Kt de’Segovia—= O Q @Coggo -1 Puerta del Angel, 28005 Madrid, Espafia
O Burger King
-~ Paseo de la Virgen del Puerto, 5, 28005 M...

6 Sala La Riv.e,ag E‘écas-e the L

Estacion de servicio Cepsa

& = @ Seqovia, S/n, 28005 Madrid, Espafia
Q Centro de Estudio Segovia, S/n, 28005 Madrid, Espafia
Google Hidrograficos del..
- Cachalote varado Captain Boomer C...
9 Seleccionar esta ubicacion 28011 Madrid, Espaia
i Terraza Atenas
O elegir un sitio cercano c/ Segovia, S/N, 28005 Madrid, Espafia
Sala La Riviera - Psicéloga a Domicilio
Paseo Bajo de la Virgen del Puerto, s/n, 28 Puente de Segovia, 28005 Madrid, Espafia

Ilustracidén 78 - Adadir lugar cercano

Probando otra de las opciones del menu, “Afadir lugar cercano”, la cdmara volverd a
nuestra posicion y se desplegard un mapa con diferentes lugares de interés turistico
artistico, gastronémico, musical, de moda, deportivo... que colaboran con Google Maps.

Se puede optar por anadir uno de los que aparecen cercanos a nuestra ubicacién en el
mapa pinchando sobre ellos o desplegando el menu inferior. Ademas, se puede realizar
una busqueda y se seleccionar el lugar que cumpla los requisitos de la misma.
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¢(Usar este sitio?

Valladolid Campo Grande
47007 Valladolid, Espana

CAMBIAR UBICACION Seleccionar

Tlustracion 79 - Busqueda y seleccidn al anadir lugar cercano

Por seguir en el entorno de la ubicacidn anterior, se realiza la busqueda de “Valladolid
Campo Grande”. En este punto se puede cambiar ubicacién y volver al paso anterior o
seleccionar el lugar precargado. Tras este paso, la cdmara volverd al mapa y se podra

guardar o descartar el lugar seleccionado.
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Editar lugares

MyPlaces

Edita tu lugar

[ Introduce una direccion 4]’ Q@

~Titulo

Principe Pio ®

Parque de los paseos
Jardines de Sabatini Q

.
f ,‘
Paseo Ciudad de Plasencia

Direccion: Paseo Cd de Plasencia, 26, 28005

Madrid, Espaiia

—Descripcion

Me gusta mucho este lugar.
'~ Real Iglesia Parroquial

Es un buen sitio donde poder leer
B Rtiagoy San §uan o un libro y descansar a la sombra
g de un arbol.

Jardin de
las Vistillas

ACEPTAR
Basilica San ¢y

Ilustracién 80 - Editar lugares
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[ Introduce una direccion 4]] ?@

{ Introduce una direccion 4T (‘©
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Parque de los paseos

Me gusta mucho este lugar

Parque de los paseos

Me gusta mucho este lugar
Es un buen sitio donde poder leer un libro y

Es un buen sitio donde poder leer un libro y
descansar a la sombra de un arbol descansar a la sombra de un arbol.
Direccion: Paseo Cd de Plasencia, 26, 28005

Direccion: Paseo Cd de Plasencia, 26, 28005
¥ Real Iglesia Parroquial

jel RiC
Santiago y San Juan Q

¥ Real Iglesia Parroquial o
5 Santiago y San Juan...
gen del Puerto o | hen del Puerto Q
(L

o WBYOF | W
i [~ Parque = Rarque
Segovia @ Ta de Atenas: Segovia) P s de Atenas:
o Calle de g, [ “Calle de
S€00y)a . €0y
> Jardin de = Jardin de
3, las Vistillas ’% las Vistillas
C‘{) Basilica San 5,_} Basilica San ¢y
ol 5 Francisco El Grande ;
2 g :
2
o
- Shok
3]
=
Google e

Ilustracion 81

— Guardar lugar editado
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Al seleccionar la opcion “Editar lugares” es posible cambiar el titulo y la descripcion
mostrada de los lugar de interés mostrados en el mapa.

Ver mis lugares, borrar y compartir
[ ] ' Q'

MyPlaces

—_—

Mis lugares

\

Parque de los paseos
Me gusta mucho este lugar.
Es un buen sitio donde poder leer un

libro y descansar a la sombra de un
arbol. Comparte tus lugares

Usuario con el que compartir

Direccion: Paseo Cd de Plasencia, 26, - Amigo|
28005 Madrid, Espafia

ACEPTAR

Distancia: 0,4 Kms

Valladolid Campo Grande
Direccion: 47007 Valladolid, Espafia

ITlustracidén 82 - Ver mis lugares y compartir

Al seleccionar la opcidén “Mis Lugares” se pueden ver todos los lugares afiadidos en Ila
cuenta ordenados en funcién de la distancia.

Se puede “Compartir” o “Borrar” marcando los ticks de los cuadrados en blanco y
seleccionando uno de los botones inferiores. Al compartir, se debe facilitar le nombre
de usuario con el que compartir los lugares seleccionados.

Es posible “Ver un lugar” pinchando sobre el contenido del mismo. Esta opcidén también
es accesible desde el mapa al seleccionar el cuadrado de texto que se despliega al
pinchar sobre un marcador.
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Ver un lugar

Lugar seleccionado m @

~Titulo ; Calle de Segovia, 75B

Parque de los paseos
Paseo Cd de Plasencia, 26
-

OPCIONES

—Descripcion
Me gusta mucho este lugar.
Es un buen sitio donde poder leer
un libro y descansar a la sombra de
un arbol.

por Paseo de la Virgendel P.. 2 min

La ruta mas rapida, teniendo en 400 m
cuenta el trafico

4

: Parque
ia Q ) de Atenas

. |
Direccién: 454 N Shoreline Blvd, (),
Mountain View, CA 94043, USA

INICIAR NAVEGACION

IR A MAPS

Ilustracidén 83 - Ver un lugar y navegacion

Al ver el interior de un lugar se puede comprobar el titulo y la descripcién completa
introducida previamente por el usuario.

En la opcién “Ir a Maps” la aplicacion redirige al usuario a Google Maps para poder
realizar un trayecto guiado. En posibles versiones de la aplicacién es una funcionalidad
gue se pretende afiadir.
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Recibir un lugar

Lugares recibidos
Te han compartido nuevos lugares

e Y 24 . o
Introduce una direccién 4}3 ®
N T 0.0
¥ Plaza de Espafia ~93,,0
| H\/\}{f/\\
\ Caved) N
B -0 o

ra
_ Principe Pio ©
~ QA Jardines de Sabatini

|2 [ ;’7'
I A——) T Tea
Palacio Real Ngladrid e ]‘1‘; I] Q
) \Y | ; i
] |

RIO @ { [

Réal Iglesia Parroqu[al o
de Santiago y San Juan...

Basilica de éAan Miguel Q

"

Jardin.de
las Vistillas

Casa Lucio ¥

Basilica San
5 Francisco El Grande

2%

MyPlaces

Lugares recibidos

Parque de los paseos
Me gusta mucho este lugar.
Es un buen sitio donde poder leer un
libro y descansar a la sombra de un
arbol.

Direccion: Paseo Cd de Plasencia, 26,
28005 Madrid, Espafia

Enviado por: usuarioPrueba
Fecha: 24-04-2019 15:49:51

Ilustracién 84 - Recibir un lugar

El usuario receptor durante el uso de la aplicacion recibira una notificacién de que le han
mandado lugares y podra acceder a la opcidén “Lugares Recibidos” desde la propia

notificacidén o en la opcidn del menu.

En este punto se podran aceptar o rechazar los lugares recibidos.
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@ Calle de Segovia

Lugar cercano disponible

[ Introduce una direccion
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g
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Go gle IMPERIAL
Tlustracién 85 - Notificaciones en rango de acciodn

Al desplazarse por el mapa o cambiar el rango del circulo de accién es posible que se

encuentren lugares en el rango de interaccidén del usuario. Si eso ocurre, se recibe una
notificacién de que se ha encontrado un lugar cercano.

Al hacer clic sobre la notificacién, se accedera al apartado “Ver un lugar” descrito
anteriormente.
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o8
MyPlaces MyPlaces
Configuracion k Configuracion |
Notificaciones: @
Active o desactive las notificaciones.

Notificaciones: @

Active o desactive las notificaciones.

Color del circulo: .

Seleccione el color del circulo de accidn

Radio del circulo:

e

Cambie el radio del circulo.
300 metros.

CERRAR SESION

Color del circulo: .

Seleccione el color del circulo de accion.

Radio del circulo:

Cambie el radio del circulo.
723 metros.

CERRAR SESION

ITlustracion 86 - Configuracidén y preferencias
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Tlustracidén 87 - Cambios en la configuracion
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Por ultimo, los usuarios de la aplicacion pueden configurar las notificaciones, para
recibirlas o silenciarlas, el color del circulo de accién entre una paleta de diferentes
colores y el rango del circulo de hasta 1000 metros. Todos estos datos seran cacheados
en la aplicacién y guardados de forma local en el teléfono.

Ademas, es posible cerrar sesidén desde la opcidn correspondiente en configuracién tras
aceptar un mensaje de confirmacion.
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Capitulo 10 — Conclusiones

Hoy en dia la sociedad estd inmersa en la era digital y sufre cambios continuos donde
los ingenieros informaticos debemos adaptarnos y evolucionar para hacer frente a las
nuevas e innovadoras tecnologias que se aplican cada vez en proyectos con necesidades
mayores.

A lo largo de este trabajo y con el desarrollo de esta aplicacién, he podido comprobar
de primera mano cdmo las capacidades y competencias basicas estudiadas a lo largo de
la carrera son necesarias e imprescindibles para poder construir nuevos conocimientos
en diferentes ramas de la tecnologia, destacando la importancia de “saber aprender”.

Como ingeniero informatico, tener ganas y curiosidad para aprender cada dia son dos
caracteristicas muy valoradas a nivel empresarial y personal. Es por ello por lo que, en
este supuesto practico, se han introducido y adquirido nuevas tecnologias,
metodologias, Frameworks y herramientas para el desarrollo.

Este trabajo no ha sido exclusivo de desarrollo, como he comentado en multiples
ocasiones a lo largo del documento, también ha sido un proceso de autoformacion, un
modelo de aprendizaje algo mas lento y costoso al tener que seleccionar y filtrar entre
multiples fuentes de informacién. A pesar de todo, estoy seguro de que es un modelo
que un ingeniero informatico debe conocer y ser capaz de aplicar.

En cuanto al desarrollo del proyecto, en primer lugar, en relacién con la metodologia
utilizada, ha sido complicada de aplicar fuera de un ambiente laboral en el que se
establezcan horarios concretos a seguir y un equipo de desarrollo.

Sin embargo, estoy seguro de que ha sido una eleccién correcta e idénea para la
realizacion de este proyecto, al disponer de requisitos inestables y escasamente
definidos para los que se necesita rapidez y flexibilidad de desarrollo.

Para la correcta aplicacion de Scrum, la autodisciplina ha tenido un papel clave,
establecer un trabajo diario con un nimero de horas fijo ha permitido la consecucién de
los objetivos del proyecto.

Es cierto que la aparicién de riesgos dentro de los diferentes Sprints ha provocado
retrasos en las fechas estimadas al no disponer de planes de contingencia “reales” mas
alla de retrasar hitos y objetivos.

Afrontar estos problemas dentro de un ambiente laboral provocaria al Jefe de Proyecto
tener que tomar decisiones respectivas a la incorporacion de personal o de recursos
hardware, valorando exhaustivamente y con cautela el impacto en los costes del
proyecto y en el propio cliente.
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En segundo lugar, la tecnologia de mapas y geolocalizacion en Android dispone de
multiples tutoriales, documentacion y libros que unidos a mi interés por el sector
facilitaron ostensiblemente el aprendizaje y aplicacion de éstas.

Respecto al Backend, el descubrimiento de Spring Boot unido con un ORM como es
Hibernate, ha sido muy satisfactorio al poder realizar una aplicacidn ligera y desplegarla
de manera muy sencilla.

Entre ambos, Firebase ha sido una tecnologia que sin ninguna duda tendré que utilizar
en un futuro préximo. Es por eso por lo que buscaré incorporar nuevos conocimientos
entre los diferentes servicios que facilita.

Su potencia, propagacién y generalizacidn de su uso juegan un papel importante para el
futuro del desarrollo de aplicaciones Android.

Por ultimo, a lo largo de la carrera realizamos pocos proyectos en los que nos pongamos
en el rol de usuario y cuidemos de forma tan significativa los detalles de la interfaz. Es
complicado conseguir que la aplicacién sea accesible para la mayor parte de los usuarios
y conseguir versatilidad de uso al haber estado realizando la mayoria de las aplicaciones
para nuestro propio uso y disfrute. Sin embargo, en este proyecto, han sido puntos
basicos para el desarrollo.

Para finalizar realizando una valoracién a nivel mds personal, en este punto considero
que soy capaz de adquirir conocimientos en nuevas tecnologias de forma eficiente y de
desenvolverme dentro de ellas de una forma idénea. Ademas, termino este proyecto
con la conviccidn de haber conseguido cumplir todos mis objetivos planteados tanto a
nivel de aplicacion como a nivel de conocimientos y habilidades.
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Capitulo 11 — Mejoras y ampliaciones

Como lineas de trabajo futuro, se incluyen posibles mejoras y ampliaciones que
incorporar en nuevas versiones de la aplicacion.

e Funcionamiento sin conexidn: Para lograr que la aplicacién funcionase sin
conexion, el dispositivo tendria que disponer de una versidn de los lugares a
nivel local, realizando peticiones con el servidor de actualizacion a través de la
utilizacién de un sistema de control de tiempo en el que el dispositivo
simplemente descargara “los cambios” realizados a partir de una fecha.

e Securizar las peticiones: En Spring Boot existe una herramienta llamada Sprint
Oauth, que ya se encuentra por su version 2, que permite securizar las
peticiones realizadas a la aplicacién.

o Nuevos idiomas: Introducir la posibilidad de cambiar de idioma dentro de la
aplicacion, para conseguir llegar a un mayor numero de usuarios.

e Aplicacion en el mercado: Registrar la aplicacién en la Play Store de Android.

o Desplegar el Backend en un servidor: Desplegar el proyecto en un servidor
como podria ser Azure, AWS o Google Cloud.

e Realizacién de pruebas de carga: El punto anterior supondria la realizacion de
pruebas de carga con programas como JMeter para medir el rendimiento y
tiempos de respuesta de las peticiones.

e Autenticacion de terceros: Permitir la autenticaciéon a través de aplicaciones de
terceros como podria ser Google o Facebook.

e Nuevos Sistemas Operativos: Desarrollar versiones de la aplicacion para otros
sistemas operativos. A pesar de ser Android el SO presente en la mayoria de los
dispositivos, 10S y Windows Phone ocupan una parte del mercado para nada
despreciable.

e Mayor personalizacién: Permitir mayor personalizacién a nivel de interfaz del
usuario, permitiendo cambiar paleta de colores, localizacién de los botones...

¢ Implementacidn de rutas: Implementar rutas para guiar al usuario a los lugares
desde dentro de la propia aplicacién.

170



Bibliografia y Referencias

[1] ANDROID DEVELOPERS OFFICIAL WEBSITE. Documentacion oficial. Fecha de

publicacién no determinada. Ultimo acceso: 05-04-2019. Disponible en:
<https://developer.android.com>

[2] ANDROID DEVELOPERS OFFICIAL WEBSITE. Documentacion oficial,

LocationManager. Fecha de publicacién no determinada. Ultimo acceso: 05-04-2019.
<http://developer.android.com/reference/android/location/Locatio
nManager>

[3] ANDROID DEVELOPERS OFFICIAL WEBSITE. Documentacion oficial, Volley. Fecha de

publicacién no determinada. Ultimo acceso: 29-01-2019. Disponible en:
<https://developer.android.com/training/volley>

[4] ANDROID INTRODUCTION TO VOLLEY. Gianluca Segato. 13 mayo, 2015. Ultimo

acceso: 29-01-2019. Disponible en:
<https://code.tutsplus.com/tutorials/an-introduction-to-volley--
cms-23800>

[5] ARE THERE ANY RESONS TO USE POSTGRESQL OVER MYSQL? DuckDuckGo. Fecha

no determinada. Ultimo acceso: 25-01-2019. Disponible en:
<https://www.quora.com/Are-there-any-reasons-to-use-PostgreSQL-
over-MySQL>

[6] ASTAH OFFICIAL WEBSITE. Documentacion oficial. Fecha de publicacién no
determinada. Ultimo acceso: 05-04-2019. Disponible en: <http://astah.net/>

[7] BASES DE DATOS ESPACIALES (PostGIS). Instituto Superior del Medio Ambiente.

Fecha no determinada. Ultimo acceso: 25-01-2019. Disponible en:
<http://www.ismedioambiente.com/agenda/bases-de-datos-
espaciales-postgis>

[8] COMO PONER MI NEGOCIO EN GOOGLE MAPS. Pablo Alba. 2011. Ultimo acceso:

12-03-2019. Disponible en: <https://www.emprendiz.com/como-poner—-mi-—
negocio-en-google-maps>

[9] FIFTEEN REASONS WHY WE NEED TO CHOOSE HIBERNATE OVER JDBC.

Mohanakrishnan. Fecha no determinada. Ultimo acceso: 31-01-2019. Disponible en:
<https://habiletechnologies.com/blog/reasons-to-choose-
hibernate-over-jdbc/>

[10] FIREBASE. Wikipedia. 20 febrero, 2019. Ultimo acceso: 25-03-2019. Disponible en:
<https://es.wikipedia.org/wiki/Firebase>

[11] FIREBASE OFFICIAL WEBSITE. Firebase Cloud Messaging. Documentacion oficial.

Fecha de publicacién no determinada. Ultimo acceso: 25-03-2019. Disponible en:
<https://firebase.google.com/docs/cloud-messaging/>

171


https://developer.android.com/
http://developer.android.com/reference/android/location/LocationManager
http://developer.android.com/reference/android/location/LocationManager
https://developer.android.com/training/volley
https://code.tutsplus.com/tutorials/an-introduction-to-volley--cms-23800
https://code.tutsplus.com/tutorials/an-introduction-to-volley--cms-23800
https://www.quora.com/Are-there-any-reasons-to-use-PostgreSQL-over-MySQL
https://www.quora.com/Are-there-any-reasons-to-use-PostgreSQL-over-MySQL
http://astah.net/
http://www.ismedioambiente.com/agenda/bases-de-datos-espaciales-postgis
http://www.ismedioambiente.com/agenda/bases-de-datos-espaciales-postgis
https://www.emprendiz.com/como-poner-mi-negocio-en-google-maps
https://www.emprendiz.com/como-poner-mi-negocio-en-google-maps
https://habiletechnologies.com/blog/reasons-to-choose-hibernate-over-jdbc/
https://habiletechnologies.com/blog/reasons-to-choose-hibernate-over-jdbc/
https://es.wikipedia.org/wiki/Firebase
https://firebase.google.com/docs/cloud-messaging/

[12] GOOGLE MAPS AND GOOGLE DIRECTIONS API. CodingWithMitch. 19 septiembre,

2018. Ultimo acceso: 15-03-2019. Disponible en:
<https://www.youtube.com/watch?v=RQxY7rrZATU&11ist=PLgCYzUzKIBE-
SZUrVOsbYMzH7tPigT3gi>

[13] JAVA. Stackshare. 2019. Ultimo acceso: 12-02-2019. Disponible en:
<https://stackshare.io/java>

[14] JETBRAINS OFFICIAL WEBSITE. Documentacidn oficial. Fecha de publicacién no

determinada. Ultimo acceso: 05-04-2019. Disponible en:
<https://www.jetbrains.com/>

[15] LA GUIA DEFINITIVA DE SCRUM: LAS REGLAS DEL JUEGO. Ken Schwaber y Jeff

Sutherland. Noviembre, 2017. Ultimo acceso: 21-01-2019. Disponible en:
<https://www.scrumguides.org/docs/scrumguide/v2017/2017-Scrum-
Guide-Spanish-European.pdf>

[16] LENGUAJES DE PROGRAMACION MAS POPULARES. Jordi Cabot. 2 octubre, 2018.

Ultimo acceso: 10-04-2019. Disponible en:
<https://ingenieriadesoftware.es/lenguajes-programacion-
populares-todos-rankings/>

[17] MICROSOFT OFFICIAL WEBSITE. Documentacion oficial. Fecha de publicacién no

determinada. Ultimo acceso: 05-04-2019. Disponible en:
<https://www.microsoft.com>

[18] MOBILE OPERATING SYSTEM MARKET SHARE EUROPE. Statcounter. Marzo, 2019.

Ultimo acceso: 01-04-2019. Disponible en: <http://gs.statcounter.com/os-
market-share/mobile/europe>

[19] MOBILE OPERATING SYSTEM MARKET SHARE EUROPE WORLDWIDE. Statcounter.

Marzo, 2019. Ultimo acceso: 01-04-2019. Disponible en:
<http://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/worldwide>

[20] NON-FUNCTIONAL REQUIREMENTS AS USER STORIES. Mike Cohn. Noviembre,

2008. Ultimo acceso: 21-01-2019. Disponible en:
<https://www.mountaingoatsoftware.com/blog/non-functional-
requirements-as-user—-stories>

[21] NOTIFICACIONES PUSH EN ANDROID: FIREBASE CLOUD MESSAGING (1). Sgoliver.

20 diciembre, 2016. Ultimo acceso: 25-03-2019. Disponible en:
<http://www.sgoliver.net/blog/notificaciones-push-android-
firebase-cloud-messaging-1/>

[22] ORIGEN DE SCRUM. Scrummanager. 27 abril, 2014. Ultimo acceso: 20-01-2019.

Disponible en:
<https://www.scrummanager.net/bok/index.php?title=0Origen de scru
m>

172


https://www.youtube.com/watch?v=RQxY7rrZATU&list=PLgCYzUzKIBE-SZUrVOsbYMzH7tPigT3gi
https://www.youtube.com/watch?v=RQxY7rrZATU&list=PLgCYzUzKIBE-SZUrVOsbYMzH7tPigT3gi
https://stackshare.io/java
https://www.jetbrains.com/
https://www.scrumguides.org/docs/scrumguide/v2017/2017-Scrum-Guide-Spanish-European.pdf
https://www.scrumguides.org/docs/scrumguide/v2017/2017-Scrum-Guide-Spanish-European.pdf
https://ingenieriadesoftware.es/lenguajes-programacion-populares-todos-rankings/
https://ingenieriadesoftware.es/lenguajes-programacion-populares-todos-rankings/
https://www.microsoft.com/
http://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/europe
http://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/europe
http://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/worldwide
https://www.mountaingoatsoftware.com/blog/non-functional-requirements-as-user-stories
https://www.mountaingoatsoftware.com/blog/non-functional-requirements-as-user-stories
http://www.sgoliver.net/blog/notificaciones-push-android-firebase-cloud-messaging-1/
http://www.sgoliver.net/blog/notificaciones-push-android-firebase-cloud-messaging-1/
https://www.scrummanager.net/bok/index.php?title=Origen_de_scrum
https://www.scrummanager.net/bok/index.php?title=Origen_de_scrum

[23] PGADMIN OFFICIAL WEBSITE. Documentacion oficial. Fecha de publicacion no

determinada. Ultimo acceso: 05-04-2019. Disponible en:
<https://www.pgadmin.org>

[24] PLANIFICACION DE LA ITERACION. (SPRINT PLANNING). Xavier Albaladejo. Fecha

no determinada. Ultimo acceso: 22-01-2019. Disponible en:
<https://proyectosagiles.org/planificacion-iteracion-sprint-
planning/>

[25] POSTGRESQL OFFICIAL WEBSITE. Documentacién oficial. Fecha de publicacion no

determinada. Ultimo acceso: 04-02-2019. Disponible en:
<https://www.postgresqgl.org/about/>

[26] POSTMAN OFFICIAL WEBSITE. Documentacidn oficial. Fecha de publicacién no

determinada. Ultimo acceso: 05-04-2019. Disponible en:
<https://www.getpostman.com>

[27] ¢éQUE SON LOS MICROSERVICIOS? Oblacarte. 22 mayo, 2018. Ultimo acceso: 29-

01-2019. Disponible en:
<https://www.oscarblancarteblog.com/2018/05/22/que-son-1los—
microservicios/>

[28] ¢QUE ES SPRING BOOT? Cecilio Alvarez Calues. 8 marzo, 2016. 22 mayo, 2018.

Ultimo acceso: 29-01-2019. Disponible en:
<https://www.arquitecturajava.com/que-es—-spring-boot/>

[29] REASONS WHY YOU SHOULD BE LOOKING TO DEVELOP AN ANDROID APP IN 2018.

Admin. 20 febrero, 2018. Ultimo acceso: 12-02-2019. Disponible en:
<https://www.itfirms.co/reasons-why-you-should-be-looking-to-
develop-an-android-app-in-2018/>

[30] SCRUM MANAGER. Alexander Menzinsky, Gertrudis Lépez y Juan Palacio. Julio,

2016. Ultimo acceso: 21-01-2019. Disponible en:
<https://www.scrummanager.net/files/sm proyecto.pdf>

[31] SEVEN REASONS WHY YOU SHOULD DEVELOP APPS FOR ANDROID RATHER THAN

10S. Obaro Ogbo. 12 junio, 2015. Ultimo acceso: 12-02-2019. Disponible en:
<https://www.androidauthority.com/develop-apps-for-android-
rather-than-ios-607219/>

[32] SPRINT INITIALIZR OFFICIAL WEBSITE. Documentacién oficial. Fecha de publicacién

no determinada. Ultimo acceso: 28-01-2019. Disponible en:
<https://start.spring.io/>

[33] THE 2018 TOP PROGRAMMING LANGUAGES. Stephen Cass. 31 julio, 2018.

Disponible en: Ultimo acceso: 06-04-2019. Disponible en:
<https://spectrum.ieee.org/at-work/innovation/the-2018-top-
programming-languages>

173


https://www.pgadmin.org/
https://proyectosagiles.org/planificacion-iteracion-sprint-planning/
https://proyectosagiles.org/planificacion-iteracion-sprint-planning/
https://www.postgresql.org/about/
https://www.getpostman.com/
https://www.oscarblancarteblog.com/2018/05/22/que-son-los-microservicios/
https://www.oscarblancarteblog.com/2018/05/22/que-son-los-microservicios/
https://www.arquitecturajava.com/que-es-spring-boot/
https://www.itfirms.co/reasons-why-you-should-be-looking-to-develop-an-android-app-in-2018/
https://www.itfirms.co/reasons-why-you-should-be-looking-to-develop-an-android-app-in-2018/
https://www.scrummanager.net/files/sm_proyecto.pdf
https://www.androidauthority.com/develop-apps-for-android-rather-than-ios-607219/
https://www.androidauthority.com/develop-apps-for-android-rather-than-ios-607219/
https://start.spring.io/
https://spectrum.ieee.org/at-work/innovation/the-2018-top-programming-languages
https://spectrum.ieee.org/at-work/innovation/the-2018-top-programming-languages

[34] TUTORIAL BASICO DE HIBERNATE. Gavin King, Christian Bauer, Max Rydahl
Andersen, Emmanuel Bernard, y Steve Ebersole. Traduccién por David Marco Palao.

Fecha no determinada. Ultimo acceso: 01-02-2019. Disponible en:
<http://www.davidmarco.es/hibernate>

[35] UNA GUIA PARA EL CUERPO DE CONOCIMIENTO DE SCRUM (GUIA SBOK). Tercera

Edicién. Tridibesh Satpathy. 2017. Ultimo acceso: 21-01-2019. Disponible en:
<https://www.scrumstudy.com/SBOK/SCRUMstudy-SBOK-Guide—-3rd-
edition-spanish.pdf>

[36] WHY IS JAVA SO POPULAR FOR DEVELOPERS AND PROGRAMMERS? Carly Yuk.

2017. Ultimo acceso: 10-04-2019. Disponible en:
<https://www.pearsonfrank.com/blog/why-is-java-so-popular-
developers/>

[37] WHY LEARN JAVA? Codementor. Abril, 2018. Ultimo acceso: 10-04-2019.

Disponible en: <http://www.bestprogramminglanguagefor.me/why-learn-
Jjava>

[38] WHY USE POSTGRES? Craig Kerstiens. Fecha no determinada. Ultimo acceso: 30-

01-2019. Disponible en: <http://www.craigkerstiens.com/2017/04/30/why-
postgres-five-years-later/>

174


http://www.davidmarco.es/hibernate
https://www.scrumstudy.com/SBOK/SCRUMstudy-SBOK-Guide-3rd-edition-spanish.pdf
https://www.scrumstudy.com/SBOK/SCRUMstudy-SBOK-Guide-3rd-edition-spanish.pdf
https://www.pearsonfrank.com/blog/why-is-java-so-popular-developers/
https://www.pearsonfrank.com/blog/why-is-java-so-popular-developers/
http://www.bestprogramminglanguagefor.me/why-learn-java
http://www.bestprogramminglanguagefor.me/why-learn-java
http://www.craigkerstiens.com/2017/04/30/why-postgres-five-years-later/
http://www.craigkerstiens.com/2017/04/30/why-postgres-five-years-later/

ANEXO

Estadisticas del Sprint 1

SPRINT - 1
Flanificado 21 22 23 24 25 28 29 30 31 1
|#1 [Méwil] Refrescar los conocimientos sobre Android. 4 0 0 0 ] 0 0 0 0 ] 0
[Mavil] Creacion del Proyecto Android y vinculacion con Github. 1 o 0 0 0 0 o 0 0 0 0
[M&vil] Creacion Actividad para registrarse. 5 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0
[Backend] Formacién en Spring, Spring Boot, Spring MVC. 20 20 16 3 ] 0 0 0 0 ] 0
[Backend] Formacion en Hibernate. 3 3 3 3 0 0 0 0 0 0 0
[Backend] Creacion del Proyecto Spring Boot y vinculacion con Github. 1 1 1 1 ] 0 0 0 0 ] 0
[Backend] Creacion de Endpoint para registrarse. 3 5 3 3 3 0 0 0 0 ] 0
[Backend] Despliegue de una BBDD PostgreS0L y vinculacion con el proyecto Spring Boot. 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0
[Test] Probar la creacién de usuarios. 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0
|r.12 [Mévil] Creacion Actividad para iniciar sesion. 3 5 3 5 3 1 0 0 0 0 0
[Backend] Creacion de Endpoint para registrarse. 3 5 3 3 3 3 0 0 0 ] 0
[Test] Probar el inicio de sesian. 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0
|#3 [M&vil] Creacidn mend de blsqueda para buscar un lugar facilitando direccion. 7 7 7 7 7 7 7 7 0 0 0
[Backend] Activacion de elementos y permisos de geclocalizacion. 2 2 2 2 2 2 2 2 2 0 0
[Test] Probar la blsqueda y localizacion en el mapa. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0
|#.4 [Mavil] Farmacian en Servicios de Google. Google Maps AP, Google Places y Google Location. 15 15 15 15 15 15 15 15 15 g 0
[Mavil] Creacion de una ventana de informacion personalizada para los marcadores. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
[Mowil] Creacidn de la Actividad del mapa y menu flotante con distintas opciones. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 o
[Backend] Creacion de Endpoint para afiadir lugares. Controlador, Servicio, Repositorio y entidad de BEDD. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
[Test] Probar la creacion de lugares. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
77 0 63 " 50 & 34 26 25 18 8 0

Tabla 99 - Estadisticas diarias del Sprint 1
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Estadisticas del Sprint 2

SPRINT - 2
Planificadao 4 5 13 i 8 11 12 13 14 15
|#1[)1 [Mévil] Cambios solicitados durante el Sprint Review 1. 0.5 0.5 0.5 0.5 0.5 0.5 0,3 0.5 0.5 0 0
[Test] Probar los cambios realizados. 0.5 0.5 0.5 0.5 0.5 0.5 0.5 0.3 0.3 0 0
|M [Mévil] Creacidn de una ventana de informacion personalizada para los marcadores. 3 5 5 5 5 5 5 5 5 0 0
[Mavil] Creacion de la Actividad del mapa y men( flotante con distintas opciones. 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 5
[Backend] Creacion de Endpoint para afiadir lugares. Controlador, Servicio, Repaositorio y entidad de BBDD. 5 5 5 5 5 5 5 3 3 3 5
[Test] Probar la creacion de lugares. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
|#5 [Méwil] Creacion del botdn del meni flotante con la opcidn de borrado. b} 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
[Backend] Creacion de Endpoint para borrar lugares. Controlador, Servicio y Repositorio. b} 3 5 5 3 3 3 5 5 5 5
[Test] Probar el borrade de lugares. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
|o‘.i6 [Mavil] Creacion del botdn del mend flotante con la opcion de editado. 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
[Mavil] Creacion de la actividad para el editado tras seleccionar el marcador a editar. 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
[Backend] Creacidn de Endpoint para editar lugares. Controlador, Servicio y Repositorio. 5 5 3 3 3 5 3 5 5 5 5
[Test] Probar el editado de lugares. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
|#? [Mavil] Creacion del boton del mend flotante con la opcion de afiadir lugar cercano. 5 b3 5 5 5 3 5 5 5 5 5
[Mévil] Creacidn de la actividad para afiadir lugar cercano. 3 3 3 3 3 5 3 5 5 5 5
[Test] Probar a afiadir lugar cercano. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
65 65 | 6 | 6 [ &5 65 65 65 65 55 [ 54

Tabla 100 - Estadisticas diarias del Sprint 2
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Estadisticas del Sprint 3

SPRINT - 3
Planificado 18 19 20 21 22 25 26 27 28 1
84 [Mévil] Creacion de la Actividad del mapa y menu flotante con distintas opciones. 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
[Backend) Creacidn de Endpoint para afiadir lugares. Controlador, Servicio, Repositorio y entidad de BBDD. 3 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0
[Test] Probar la creacion de lugares. 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0
[M6vil] Creacidn del botdn del men( flotante con la opcion de borrado. 3 b 3 0 0 0 0 0 0 0 0
| . [Backend] Creacion de Endpoint para borrar lugares. Controlador, Servicio y Repositorio. 5 5 5 0 0 0 0 0 0 0 0
[Test] Probar el borrado de lugares. 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0
[Méwil] Creacion del botdn del mend flotante con la opcion de editado. 3 5 3 5 5 3 0 0 0 0 0
| : [Mévil] Creacion de la actividad para el editado tras seleccionar el marcador a editar. 10 10 10 10 10 10 7 0 0 0 0
[Backend] Creacion de Endpoint para editar lugares. Controlador, Servicio y Repositorio. 5 5 5 5 5 5 5 5 0 3 0
[Test] Probar el editado de lugares. 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0
[Mowil) Creacion del botdn del mend flotante con la opcion de afiadir lugar cercano. 5 5 5 5 5 5 5 5 3 0 0
| . [Mavil) Creacion de la actividad para afiadir lugar cercano. 5 5 5 5 5 5 5 3 3 0 0
[Test] Probar a afiadir lugar cercano. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0
[Mdvil] Creacidn de la actividad para lavista de un lugar tras seleccionar el marcador a ver. 10 10 10 10 10 10 10 10 10 7 3
| : [Mdwil] Creacidn de redireccion a Google Maps para poder dirigirse a ese lugar. 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
[Test] Probar aver un lugar. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
70 61 ° 57 48 48 48 40 33 25 19 " 11

Tabla 101 - Estadisticas diarias del Sprint 3
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Estadisticas del Sprint 4

SPRINT -4

Flanificado 4 3 [ 7 B 11 12 13 14 15

[Mavil] Cambios solicitados durante el Sprint Review 1. 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
[Test] Probar los cambios realizados. 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
[Mavil] Creacion de la actividad para la vista de un lugar tras seleccionar el marcador a ver. 5 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0
[Mawil] Creacién de redireccion a Google Maps para poder dirigirse a ese lugar. 3 b} 0 0 0 0 0 0 0 0 0
[Test] Probar el editado de lugares. 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0
[Mavil] Creacién del botdn del mend flotante con la opcidn de ver mis lugares. 3 5 5 0 0 0 0 0 0 0 0
[Mavil] Creacion de la actividad para la vista de lugares. 10 10 10 8 0 0 0 0 0 0 0
[Test] Probar el editado de lugares. 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0
[Mévil] Adaptacion del Recyclerview para mostrar un checkbox para seleccionar los lugares y llamar al borrado de lugares 10 10 10 10 10 3 0 0 0 0 0
[Test] Probar el borrado de lugares. 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0
[Backend] Formacion Firebase. 5 5 5 3 3 3 5 2 0 0 0
[Backend] Creacién de Endpoint para compartir lugares. Controlador, Servicio, Repositorio y Entidad de BBDD. b} b} b} 3 3 5 5 5 0 0 0
[Backend] Envio de notificacion Push a Firebase. 5 5 5 3 3 3 5 5 5 3 0
[Mavil] Formacion Firebase. 5 5 5 3 3 3 5 5 5 5 0
63 56 47 © a0 " 31 26 21 " 17 " 1w " 8 " w®

Tabla 102 - Estadisticas diarias del Sprint 4
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Estadisticas del Sprint 5

SPRINT -5
Flanificado 18 19 20 21 22 25 26 27 28 29
|r._t [Mé&vil] Recepcion mediante servicio de |a notificacion Push de Firebase. 10 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0
[Test] Probar el borrado de lugares. 1 1 0 0 0 0 0 0 1] 1] 1]
#12 [Mévil] Creacion del botdn del mend flotante con la opcion de ver mis lugares compartidos. 5 5 1 0 0 0 0 0 0 0 0
[Mé&vil] Creacidn de la actividad para la vista de lugares compartidos. 10 10 10 5 0 0 0 0 0 0 0
[Test] Probar la vista de lugares. 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0
#13 [Backend] Creacién de Endpoint para rechazar lugares compartidos. Controlador, Servicio, Repositorio y entidad de BEDD. 5 3 3 5 4 0 0 0 0 0 0
[Mé&vil] Adaptacion del Recyclerview para mostrar un checkbox para seleccionar los lugares. 10 10 10 10 10 7 1 0 0 0 0
[Test] Probar |a aceptacion de lugares. 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0
| : [Backend] Creacién de Endpoint para rechazar lugares compartidos. Controlador, Servicio, Repositorio y entidad de BEDD. b} 3 3 3 5 5 5 1 0 0 0
[Test] Probar el rechazo de lugares. 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0
[Mé&vil] Creacién de un circulo de accién que compruebe si hay lugares en su interior. 10 10 10 10 10 10 10 10 6 0 0
[Mé&vil] Creacién de una notificacion que debe mostrarse al entrar un lugar en el circulo. 5 5 5 5 5 5 5 3 3 3 0
[Test] Probar el rechazo de lugares. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0
65 S8 50 44 " 37 " 30 24 18 12 " 6 0

Tabla 103 - Estadisticas diarias del Sprint 5
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Estadisticas del Sprint 6

SPRINT - 6

Planificado 1 2 3 4 5 8 9 10 11 12

[Mavil] Permitir activar y desactivar notificaciones. 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
[M&vil] Permitir cambiar rango del circulo. 5 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0
[M&vil] Permitir cambiar color del circulo. 5 5 4 0 0 0 0 0 0 0 0
[Mavil] Permitir cerrar sesidn. 5 5 5 5 0 0 0 0 0 0 0
[Test] Probar a recibir notificaciones. 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0
21 6 10 6 0 0 0 0 0 0 0

Tabla 104 - Estadisticas diarias del Sprint 6
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