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Resumen (castellano)

En los dltimos afios el uso de los telefonos inteligentes o smartphones aumentd de manera
significativa gracias a que nos facilitan conectarnos a internet desde casi cualquier lugar,
permitiéndonos compartir informacién y/o nuestras opiniones con gran facilidad.

En Espafia el ‘tapeo’ forma parte de la cultura popular desde hace muchos afios,
posibilitandonos interaccionar socialmente y descubrir nuevos lugares afines a nuestros
gustos y/o expectativas, siendo esta actividad una manera divertida de conocer zonas
destacadas de otras localidades y en muchas ocasiones conocer productos gastronémicos
de la zona.

Para ayudar a mantener esta parte de la cultura y descubrir nuevos lugares donde disfrutar
de un buen trato hemos desarrollado la siguiente aplicacion multiplataforma que nos dara
informacién en tiempo real, trabajando directamente con la nube, sobre lugares donde
podremos interaccionar socialmente conociendo de antemano informacién variada. La
informacidn que nos proporcionara de cada sitio mostrara los datos de ubicacion del local,
una galeria de fotos subidas por los usuarios, los comentarios de estos y una puntuacion
general.

Inicialmente, gracias al uso de la ubicacion gps nos mostrard lugares cerca de nuestra
ubicacion, aunque esto no serd una limitacion para ver sitios de otras localidades gracias a
dos extensibles que nos permitiran filtrar por provincias y localidades. Ademas de esta
informacién, nos permitird afiadir nuevos sitios a la aplicacion, haciendo uso de la
localizacion gps y el uso de algunas APIs de Google, mediante un proceso semi-
automatico usando informacion proporcionada por Google. En caso de no encontrar ningun
local registrado en nuestra aplicacion proximo a la ubicacion actual nos mostrara un listado
de posibles lugares que podamos afiadir a nuestra aplicacion y nos dara informacion sobre
ellos sin tener que afiadirlo. Todo esto se mostrara con una interfaz sencilla e intuitiva.

Abstract (English)

In recent years the use of smartphones has increased significantly due to it allow us to get
connected to Internet from almost any place, it allows us to share information and/or our
opinions with great ease.

In Spain the “tapeo” is part of the popular culture for many years, enabling to us to
interact socially and to discover new places related to our preferences and/or
expectations, being this activity an entertaining way of knowing highlight areas from
other localities and in many cases to know gastronomic products of the area.

To help to maintain this part of the culture and discover new places where enjoy a good
treatment, we have developed the following multiplatform application that will give us
information in real-time, working directly with the cloud about places where we will
interact socially knowing in advance varied information. The information provided by
each place will show the location data, a gallery of photos uploaded by users, the
comments of these and a general rating.



Initially, through using of the GPS location it will show us places close to our placement,
although this will not be a limitation to see places from other localities thanks to two
extensible ones that allow us filter provinces and localities. In addition to this information,
it will allow us for adding new places to the application, making use of the GPS location
and the use of some APIs of Google by means of a semiautomatic process using
information provided by Google. In case of not finding any registered place next to the
current place in our application, it will display us a list of possible places that we could
add to our application and it will give us information about them without adding. All this
will be showed with a simple and intuitive interface.
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1 Introduccidén

1.1 Motivacion

Hoy en dia vivimos rodeados de tecnologia y en la actualidad el uso de smartphones se ha
vuelto algo cotidiano. Segun los estudios realizados por ‘Google Consumer Barometer’[1]
en los ultimos 5 afios el uso de estos dispositivos aument6 en méas de un 40%, mostrando
un porcentaje de uso de la poblacion superior al 70% en muchos paises, entre ellos Espafia,
estando cerca del 85%. Esto nos muestra la importancia del area de desarrollo para
aplicaciones y nos da una idea de su progresion en el futuro.

Como consecuencia del incremento de uso de los dispositivos mdviles se ha producido un
aumento del uso y desarrollo de Apps. Estas Apps no siempre estan dirigidas a todos los
tipos de dispositivos ya que esto depende del tipo de App vy su estilo de desarrollo. Esos
estilos podemos dividirlos en tres categorias [2]:

- PWA: estas aplicaciones son accedidas a través de la web desde un navegador.
Soportadas por la mayor parte de los navegadores del mercado, siendo
plenamente indexables (la accesibilidad y transparencia que ofrece) por los
buscadores, facilitando la busqueda y el descubrimiento de nuevas Apps. No
tenemos necesidad de descargarlas en nuestros dispositivos.

- Aplicaciones hibridas: estas aplicaciones nos permiten desarrollar un Gnico cédigo
fuente para multiples plataformas reduciendo notablemente los recursos tanto de
desarrollo como de mantenimiento reduciendo el ‘time-to-market’, es decir, tiempo
que tarda un producto desde que es concebido hasta que esta a la venta.

- Aplicaciones nativas: estas aplicaciones se desarrollan especificamente para cada
sistema operativo adaptando cada uno al lenguaje en el cual se desarrollan.

Cada uno de estos estilos de desarrollo tiene sus propias caracteristicas y estd orientado a
aprovechar en mayor o menor medida la funcionalidad de los dispositivos para ofrecer
distintas experiencias a los usuarios en funcién del tipo de aplicacién que se desee
desarrollar y a qué publico queramos llegar.

Por otra parte, también se ha producido un incremento de uso de las bases de datos no
relacionales (NoSQL) para el desarrollo de las Apps gracias a las caracteristicas que nos
ofrecen tales como la variabilidad de los datos, velocidad y volumen de la informacion,
permitiéndonos almacenar campos distintos en cada documento y su gran escalabilidad.




1.2 Objetivos

Los objetivos principales de este proyecto han sido:

e Adquirir una buena base de conocimientos tanto para el desarrollo Frontend como
Backend.

e Mejorar las buenas précticas de programacion.

e Aprender a tomar buenas decisiones sobre el tipo de base de datos que debemos
usar en funcion de los requisitos de nuestra aplicacion.

e Manejo de datos en bases de datos no relacionales, NoSQL.

e Interaccién con las distintas APIs (Application Programming Interface) que se
pueden encontrar en el mercado y sus limitaciones.

Todos estos objetivos se usaran para desarrollar una aplicacion hibrida para Android e 10S
que permita encontrar y/o planificar distintos lugares donde poder interaccionar
socialmente mediante el ‘tapeo’ ya sea en la ubicacion actual como en otros lugares que se
tenga planificado visitar.

1.3 Organizacion de la memoria

Este documento se divide en 8 apartados, donde se incluye este capitulo. En él se realiza
una introduccion al proyecto.

El siguiente capitulo llamado “Estado del Arte”, coloca el sistema desarrollado en un
contexto explicando en qué se diferencia de su competencia.

A continuacién, el capitulo “Objetivos y funcionalidades” detalla las principales
funcionalidades detectadas para nuestra aplicacion y los objetivos que se esperan
consequir.

Después el capitulo titulado “Herramientas y tecnologias” describe las herramientas y
tecnologias utilizadas para el desarrollo. Por otra parte, el capitulo “Metodologia y
analisis” explica el uso de las metodologias utilizadas y un analisis de requisitos y tareas
realizado para la aplicacion.

A continuacion, tenemos el capitulo titulado “Disefio e implementacion” donde se
desarrollan el disefio y la implementacién del proyecto detallando la arquitectura utilizada
y sus componentes, el disefio que se ha seguido para la base de datos, la navegacion, los
disefios conceptuales de las maquetas...

Después, en el capitulo “Pruebas y resultados” se realiza un analisis de las pruebas
realizadas sobre la aplicacion, detallando los resultados y las conclusiones obtenidas de las
mismas y para finalizar tenemos como punto final el capitulo “Conclusiones y trabajo
futuro” donde se exponen las diferentes conclusiones derivadas de la realizacion del
proyecto. Ademas, se discuten las lineas de trabajo futuro que ofrece este proyecto.




2 Estado del arte

Las tecnologias avanzan a un gran ritmo teniendo como objetivo facilitar la vida cotidiana
de las personas. Gracias al uso de los sensores de los dispositivos se han desarrollado
muchas aplicaciones que nos ayudan en el dia a dia y eso es lo que haremos en nuestra
aplicacion.

Antes de comenzar con la realizacion de este proyecto se realizd una busqueda de
aplicaciones existentes que estuviesen orientadas a nuestro objetivo, encontrar buenos
lugares donde interaccionar socialmente y disfrutar del trato, compafiia y calidad del
establecimiento, pudiendo realizar nosotros el registro de los locales que nos gustan y
afiadir comentarios, todo esto usando la geolocalizacion y evitando que el usuario tenga
que introducir la informacion manualmente hasta donde sea posible.

2.1 De Tapeo

Esta aplicacion solo esta desarrollada para Android y
nada mas acceder nos muestra un listado de todas las
provincias de la peninsula independientemente de que exista
algun local registrado para esa provincia.

Los locales registrados muestran Unicamente la
informacion de ubicacion. No ofrece la posibilidad de
realizar registros a los usuarios, deben ser los propios
establecimientos los que se inserten de forma manual su K05 VENOS EN 109 BARES
informacion. ientinaidiieg

No hace ningin uso de la geolocalizacion y ademas
tiene una gran cantidad de publicidad intrusiva la cual nos

da una pésima experiencia de navegacion. Figura 2-1: Icono de la app
“De Tapeo”

1

£
Aleve Hlseeeie
Alicenie Almerda

Asieries j; wvila

Bedgjez Bolesves

Continuar

Beveclens Bovges

mobincube ) by Typaliem = Typeterm) :
PROVILCIAS 1 LovVoo PROVIKCIAS

Figura 2-2: Aplicacion “De Tapeo”

1 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.detapeo




2.2 Tapitas

Esta aplicacion estd desarrollada para Android e 10S y
ofrece la posibilidad de buscar locales en toda la peninsula
con el inconveniente de no usar ningun filtro ya que se basa “
unicamente en la ubicacion actual. Para ver los locales se
debe deslizar el scroll y Unicamente marca la distancia
desde la ubicacion actual sin indicar informacion de
provincia y/o localidad. Esto imposibilita la capacidad de
planear locales que visitar en un viaje.
Los locales registrados muestran informacion sobre la
ubicaciéon y las tapas de este. Ofrece la posibilidad de
realizar registros de los locales y tapas por parte de 10S  Figyura 2-3: Icono de la app
usuarios, en este proceso se realiza limitando al minimo la “Tapitas”
necesidad de introducir informacién por parte de usuario
haciendo uso de la geolocalizacion.
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Figura 2-4: Aplicacion “Tapitas”

2 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tapitasapp.tapitas




2.3 Tappear

Esta aplicacion esté desarrollada para Android e 10S
e inicialmente solicita acceso a la ubicacion mediante el uso
del gps.

Estd orientada solamente a Galicia, permite filtrar
por provincias mostrando la informacion en un listado
ordenado por distancia desde la ubicacién actual.

Los locales registrados muestran informacion de
ubicacién sobre el local. Ademas, ofrece la posibilidad de
realizar registros de nuevos locales siendo necesario para
ello introducir la mayor parte de la informacion y la
geolocalizacion para este registro no es precisa.

Estd desarrollado con un paquete de idiomas: gigura 2-5: Icono de la app
Castellano, Gallego e Inglés, el cual no funciona. “Tappear”
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2.4 Tapeando: Tapas y pinchos

Esta aplicacion esta desarrollada para Android y o~
ofrece la posibilidad de buscar locales en toda la peninsula =.
usando un filtro por provincia y zona. No usa la localizacion
gps para cargar inicialmente informacion de lugares
cercanos.

Los locales registrados muestran gran cantidad de
informacién sobre el local, rutas y ferias de tapeo, sin

embargo, te obliga a permitir el acceso a Ilamadas Ta?@ﬂ}’\do
telefénicas para poder visualizar la informacion.
Ademas, no permite afiadir nuevos locales como
usuario, este debe ponerse en contacto con los responsables.  rigura 2-7: Icono de la app
“Tapeando: Tapasy
pinchos”

4

Tapeando Tapeando

Provincia: Madrid v

Zona: Madrid v

Bangla Town

Lopez y Lopez
&

¢Permitir que Tapeando pueda [] ¢Es un bar/restaurante?

acceder a llamadas telefénicas?

Rechazar  Permitir

Redes Sociales

0 Can Sentado

Figura 2-8: Aplicacion “Tapeando: Tapas y pinchos”
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2.5 Bares tapas gratis

Esta aplicacion esta desarrollada para Android,
ofrece un completo buscador permitiendo filtrar los locales
por ubicacion actual, direccion, localidad, ciudad y nombre
introducido por texto.

Nos muestra una gran cantidad de informacion sobre
los locales pudiendo ver opiniones.

Ademas, no permite afiadir nuevos locales como
usuario, es necesario que se realice un registro previo para
poder afiadir nuevos establecimientos, introduciendo gran
cantidad de datos a mano. Estos deben ser validados por los °
administradores de la aplicacion.

El registro te indica que sea por email sin embargo
para acceder puedes usar otros medios como validacion de
cuenta de Google.

Figura 2-9: Icono de la app
“Bares tapas gratis”
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Figura 2-10: Aplicacion “Bares tapas gratis”
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2.6 Rutappa

Esta aplicacion estd desarrollada para Android e
I0S, no ofrece la posibilidad de buscar locales. Unicamente
muestra la ruta de tapeo mas cercana sin ser posible agregar
COMo usuario ningun nuevo establecimiento.

Ademas, la informacion la muestra en funcion de la
tapa, no del establecimiento.

Esta Unicamente orientada a eventos gastrondmicos. ﬁ

Figura 2-11: Icono de la
app “Rutappa”
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3 Objetivos y funcionalidades

3.1 Introduccioén

Como ya se especifico en el primer capitulo, este trabajo de fin de grado tiene la
finalidad de definir, implementar y presentar una aplicacion hibrida para Android e 10S
que permita encontrar y/o planificar distintos lugares donde poder interaccionar
socialmente.

3.2 Funcionalidades

F-1. Filtro de locales
En la pantalla de locales se podran filtrar los locales por localidad.
F-2. Busqueda

En la pantalla de locales el usuario podra realizar una basqueda por nombre tras realizarse
el filtro inicial por localidad.

F-3. Afadir nuevo local

En la pantalla de locales el usuario podra afiadir nuevos establecimientos que se encuentren
préximos a la ubicacion actual, siendo la informacion facilitada directamente por la API de
Google.

F-4. Afadir comentario y valoracion

En la pantalla de detalles de los locales el usuario podra afiadir un nuevo comentario y
valoracion, modificando estos cuando desee.

F-5. Afadir imagenes

En la pantalla de detalles de los locales el usuario podra afiadir tantas iméagenes como
desee, siendo estas visibles para todos los usuarios.

F-6. Afadir como favorito

En la pantalla de detalles de los locales los usuarios podran marcar establecimientos como
favoritos pudiendo acceder a los detalles de estos desde la opcion de ‘Favoritos’ del menu
lateral.

F-7. Mapa

En la pantalla de mapa el usuario podra ver los locales proximos a su ubicacion actual
haciendo uso de un mapa de la localidad.



F-8. Seleccion de idioma.

El usuario podra configurar el idioma de la aplicacién de forma persistente tantas veces
como desee.

F-9. Reportar error.
El usuario podra reportar errores de los locales a los administradores a través de la

aplicacion.

3.3 Objetivos

En esta aplicacion se definen un gran nimero de objetivos, los cuales podemos
agruparlos en los siguientes objetivos genéricos:

O-1. Mejorar interaccion social

Este objetivo se consigue desarrollando una aplicacion usable que incentive a quedar
para interaccionar socialmente con otras personas ademas de promocionarse los propios
locales.

O-2. Interfaz intuitiva

Este objetivo se consigue creando pantallas descriptivas en las cuales el usuario sepa
que accidn se realiza en esa pantalla, ademas de incluir el menor nimero de acciones por
pantalla.

O-3. Experiencia satisfactoria

Es fundamental escuchar, cuidar y atender al cliente debido a los niveles de
competencia. Por ello se debe dar una experiencia satisfactoria a los clientes ofreciendo
buenos tiempo de respuesta tanto por parte de la aplicacion como por parte del equipo de
desarrollo para arreglar cualquier posible ‘bug’ que se detecte. Ademas de cuidar el disefio,
accesibilidad, imagenes y calidad de los contenidos.
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4 Herramientas y tecnologias

4.1 Plataformas

4.1.1 Android Studio

Android Studio [3] es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el
desarrollo de aplicaciones para Android. Este nos ofrece un editor de codigo inteligente
ademas de integrar un AVD Manager (Android Virtual Devices Manager) que nos permite
simular la aplicacion sobre terminales virtuales pudiéndose modificar sus especificaciones.

Esta disponible para Microsoft Windows, Mac OS X y Linux de manera gratuita.

4.1.2 Notepad++

Notepadd++ [4] es un editor de texto de soporte nativo para Microsoft Windows y
de cddigo fuente libre con soporte para varios lenguajes de programacion. A pesar de la
facilidad ofrecida por Android Studio se ha elegido esta herramienta como principal para el
desarrollo de la aplicacion por ser una herramienta rapida y sencilla que te permita trabajar
desde cualquier equipo con Microsoft Windows instalado y la poca memoria necesaria
para abrir los distintos ficheros.

4.2 Framework

4.2.1 Angular

Angular [5] es una plataforma de desarrollo para crear aplicaciones utilizando
estandares web modernos, en nuestro caso hemos usado la version 4. Los motivos por los
cuales hemos elegido este framework frente a otros como React o Vue son:

¢ Es mantenido por Google.

e Puedes usar cualquiera de los lenguajes: ECMAScript 5, ES6, TypeScript o Dart.

e Se denomina un software evolutivo, es decir, permite crear mejoras sin afectar la
forma en la que se crean aplicaciones.

e Renderiza el mismo cddigo de manera distinta en navegadores webs y en apps
moviles.

e Otro motivo es la alta compatibilidad que ofrece con otro de nuestro frameworks de
desarrollo, lonic, y nuestra base de datos.

4.2.2 lonic

lonic [6] es un framework orientado al desarrollo de aplicaciones hibridas,
permitiéndonos a su vez desarrollar aplicaciones web, en nuestro caso usamos la versién
3.9.

Hemos elegido esta plataforma de desarrollo por los siguientes motivos:

e Una herramienta reciente que nos permite llegar a varias plataformas con una
Unica fuente, teniendo un Unico proceso de desarrollo e implementacion.
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e El uso de tecnologias web nos permite usar el navegador para visualizar las
aplicaciones, permitiendo un flujo de trabajo muy productivo.

4.3 Lenguajes de programacion

4.3.1 JavaScript

Es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del estdndar ECMAScript.
Se define como orientado a objetos, débilmente tipado y dindmico.

Los navegadores modernos interpretan el codigo desarrollado en este lenguaje
mediante la implementacion del Document Object Model (DOM).

4.3.2 TypeScript

Es un lenguaje de programacion de cddigo abierto que cuenta con herramientas de
programacion orientada a objeto. Es llamado Superset de Javascript, esto significa que si
el navegador estd basado en Javascript para este sera transparente que el cddigo original
se desarroll6 en TypeScript y ejecutara Javascript como lenguaje original.

4.3.3 HTML

Significa HyperText Markup Language y hace referencia al lenguaje de marcado
para la elaboracion de paginas web. Se considera el lenguaje web mas importante
sirviendo de referencia como estandar y siendo crucial para el desarrollo y expansion de
la World Wide Web.

4.3.4 CSS

Significa Cascading Style Sheets, es un lenguaje que se usa para disefiar la forma
de presentar paginas web con un disefio agradable. Suele ser un archivo de texto
estructurado que presenta una serie de propiedades para actualizar la presentacion del
contenido HTML o XML (eXtensible Markup Language).

4.3.5 SASS

Significa Syntactically Awesome Stylesheets, es un metalenguaje de hojas de
estilos en cascada (CSS) disefiado por Hampton Catlin y desarrollado por Nathan
Weizenbaum. Tras la compilacion se generan los ficheros CSS correspondientes.

4.3.6 JSON

Es el acrénimo de JavaScript Object Notation, es un formato de texto ligero para el
intercambio de datos.

Utiliza una sintaxis dedicada que se usa para identificar y gestionar los datos. Una
de las principales ventajas que ofrece es que puede ser leido por cualquier lenguaje de
programacion, lo cual permite el intercambio de informacion entre distintas tecnologias.

En nuestro caso lo usaremos para leer los datos recibidos por la API de Google y de
nuestra base de datos.
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4.4 APIs

4.4.1 Google Places API for Web Services

Para realizar los rastreos de los establecimientos y la obtencion detallada de los
mismos, hemos utilizado la APl de Google near places [7]. Para poder usar esta API
debemos crear un proyecto en Google Developer y obtener una clave para acceder a la
API.

De manera gratuita nos permite:

o Realizar mil llamadas a la API para obtener la informacion que necesitemos
sobre los distintos establecimientos.

o Nos permite realizar busquedas de sitios usando como base nuestra
ubicacion usando una serie de parametros para filtrar la informacién.

o Ademas, nos permite solicitar detalles de los sitios donde podemos obtener
imagenes, comentarios y gran cantidad de informacion.

o Por Gltimo, podemos afiadir informacion a la base de datos de Google Places
con los datos de nuestra aplicacion.

4.5 Bases de datos

Para tomar la decision de la base de datos por los motivos explicados en el apartado
de disefio se realiz6 un estudio y pruebas de distintas bases de datos que se indican a
continuacion:

4.5.1 MongoDB Atlas

MongoDB Atlas [8] gracias a su motor de almacenamiento “MongoDB
WiredTiger” que ofrece compresion y control de simultaneidad garantiza que cumpla con
los SLA mas exigentes.

A nivel de seguridad nos ofrece cifrado de datos en transito TSL/SSL y control de
autorizacion y automatizacion.

4 5.2 Firebase Realtime Database

Realtime Database [9] es la base de datos original de Firebase, esta nos ofrece una
solucion eficiente para apps de dispositivos mdviles que necesitan estados sincronizados
entre los clientes en tiempo real gracias a su baja latencia.

Los datos son almacenados en un gran arbol JSON permitiendo almacenar datos
simples de manera facil, por otra parte, los datos complejos y jerarquicos son mas dificiles
de organizar.

Las consultas son profundas, motivo por el cual el resultado que ofrece siempre es
un subarbol completo y no permite ordenar y filtrar en una Unica consulta.

A nivel de seguridad transmite en cascada las reglas de lectura y escritura, y los datos se
deben validar por separado.
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4.5.3 Firebase Cloud Firestore (BETA)

Cloud Firestore es la nueva base de datos insignia de Firebase para la programacion
de apps de dispositivos maéviles. Aprovecha lo mejor de Realtime Database ofreciendo un
nuevo modelo de datos mas intuitivo.

Los datos son almacenados en documentos organizados en colecciones,
permitiendo almacenar datos simples de manera facil, por otra parte, los datos complejos y
jerarquicos son més faciles de organizar a escala, con subcolecciones dentro de los
documentos.

Permite consultas superficiales para subcolecciones, motivo por el cual el resultado
que ofrece no necesariamente es un coleccion o documento completo y permite ordenar y
filtrar en una Unica consulta. Por todo esto el rendimiento es proporcional al tamafio del
conjunto de resultados, no del conjunto de datos.

A nivel de seguridad las reglas no se aplican en cascada a menos que se indique, y
los datos se validan de forma automatica. En general la seguridad se vuelve mas sencilla y
potente para los SDK para dispositivos mdviles, web y servidores.
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5 Metodologia y analisis

Este capitulo describe la metodologia y analisis seguida en el desarrollo de la
aplicacion. En nuestro caso se ha seguido una metodologia agil [10,11], esta se refiere a
métodos de ingenieria del software basados en un desarrollo iterativo e incremental donde
los requisitos y soluciones evolucionan con el tiempo segun la necesidad del proyecto.

El “desarrollo agil” es un término derivado del Manifiesto Agil escrito en 2001, este
establecié un conjunto de valores y principios dominantes para todas las metodologias
agiles. Esta se sustenta en 12 principios que podemos agrupar en cuatro valores:

e Los individuos y sus interacciones, siendo esencial una buena comunicacion.
e Entregar software que funciona, sobre la documentacion completa.

e Colaboracion del cliente, sobre la negociacion del contrato.

e Responder al cambio, por encima del seguimiento de un plan.

En cualquier metodologia agil existe un papel muy importante por parte del cliente o
propietario del producto debido a la interaccién constante y la realimentacion continua. En
nuestro caso no tenemos un equipo de desarrollo ni un cliente real. Por ello hemos
realizado una metodologia agil adaptada.

Al utilizar este tipo de metodologias el analisis de requisitos desaparece, siendo
sustituido por las “historias de usuario” que se obtienen mediante las conversaciones con
los clientes. En nuestro caso se ha realizado un analisis de requisitos para obtener una idea
sobre la funcionalidad bésica del sistema, pudiendo afiadir nuevas funcionalidades debido a
la base iterativa e incremental de la metodologia agil. Tras realizar el analisis de los
requisitos, las tareas y los casos de uso se indican en las siguientes subsecciones.

5.1 Casos de uso

Se han detectado y definido los siguientes casos de uso para el proyecto, estos se
presentan en el siguiente diagrama:
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Figura 5-1: Diagrama de casos de uso para los usuarios

5.2 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales se encargan de definir las funciones del sistema de software
0 Sus componentes.

RF-1. Registro de usuarios en el sistema.

Se registrard un usuario para darle de alta en el sistema usando una cuenta de
Google y contrasefia 0 una cuenta de Facebook para realizar un registro automatico.

RF-2. Acceso del usuario en el sistema.

Acceso al sistema a través del uso de una cuenta de correo electronico de Google y
contrasefia 0 Facebook, Unico para cada usuario para funcionalidad especifica, en caso
contrario no necesitara acceder con su cuenta registrada.

RF-3. Actualizacion de la informacion en la base de datos.

El sistema tendra actualizada la informacion correspondiente a los establecimientos,
su informacion general y datos especificos introducidos por cada usuario.

RF-4. Establecimientos

La aplicacion mostrara un listado de establecimientos.
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RF-4-1. Registro de nuevos locales.

Cualquier usuario podra afiadir nuevos establecimientos a la aplicacion
usando la geolocalizacion. Los datos se incluiran de manera automatica sin
duplicados.

RF-4.2. Listado de establecimientos.

La aplicacion permitira consultar un listado de establecimientos registrados
en nuestra aplicacion, esta mostrard la siguiente informacion de cada
establecimiento: nombre, direccion, teléfono, valoracion media de los usuarios,
horarios, comentarios y galeria de imagenes.

RF-5. Acceso a la APl Google places

La aplicacion debe obtener los establecimientos que se encuentran cerca de la
geolocalizacion del usuario.

RF-6. Favoritos
Los usuarios registrados tendran acceso a un listado de locales favoritos.
RF-6.1. Seleccion de establecimientos favoritos.

La aplicacion permitird a los usuarios logados seleccionar establecimientos
como favoritos para su perfil y eliminarlos.

RF-6.2. Mostrar establecimientos favoritos.

La aplicacion permitira a los usuarios consultar sus establecimientos
favoritos.

RF-7. Comentarios.
Los usuarios tendran acceso a un listado de comentarios.
RF-7.1. Ahadir comentarios

La aplicacion permitird afiadir comentarios a los establecimientos una vez
realizado su login en la aplicacion.

RF-7.2. Mostrar comentarios.

La aplicacion permitira a los usuarios consultar todos los comentarios de los
establecimientos.

RF-8. Galeria

Los usuarios tendran acceso a una lista de imagenes de los establecimientos.
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RF-8.1. Subida de imagenes

Los usuarios registrados podran afiadir nuevas imagenes a la galeria usando
la camara y la galeria del dispositivo.

RF-8.2. Mostrar galeria

Cualquier usuario tendra disponible visualizar todas las imagenes de la
galeria.

RF-9. Compatibilidad

La aplicaciéon deberd dar compatibilidad para los siguientes sistemas operativos
implementados en los dispositivos mdviles.

RF-9.1. Android

Para Android la aplicacién deberad ser compatible con las SDKs iguales o
superiores a 26.

RF-9.2. 10S

Para 10S la aplicacion debera ser compatible con versiones iguales o
superiores a la 8.

RF-10. Reporte de error

La aplicacion permitird a los usuarios reportar errores sobre la informacion de los
establecimientos.

RF-11. Conexion a internet
La conexion a internet es necesaria y fundamental para acceder a toda la

funcionalidad de la aplicacién, ya que esta usa una base de datos alojadas en la nube y
acceso a la API de Google.

5.3 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales o también Ilamados atributos de calidad de un sistema de
software se consideran aquellas restricciones o condiciones que impone el cliente al
sistema que necesita, siendo cualidades que el producto debe tener.

RNF-1. Interfaz y usabilidad

Se creara una aplicacion sencilla y usable desde el punto de vista de la agilidad, con
una interfaz gréafica intuitiva basada en ventanas.
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RNF-2. Seguridad

Un usuario no registrado podra acceder a la aplicacién para informarse de los
establecimientos ya registrados y afiadir mas. Pero solo accederd a la funcionalidad
especifica como favoritos y afiadir comentarios los usuarios registrados gracias al sistema
de autenticacion.

RNF-3. Mantenibilidad y seguridad

La aplicacion serd programada en un lenguaje facilmente portable a otras plataformas
(Windows, Linux, Mac...) y a diferentes tipos de dispositivos (moviles inteligentes y
tablets).

Se facilita el afiadido de nuevas funcionalidades, en el caso que se desee en un futuro.

RNF-4. Disponibilidad y recursos
Para esta aplicacion se ha asegurado que la base de datos tenga alta disponibilidad
estando alojada en un servicio web que nos lo garantiza donde se conectara cada terminal
para su uso.
RNF-5. Documentacion
La aplicacion estara disponible en esparfiol e inglés facilitando su uso a las personas

que visiten nuestro pais, ademas se debe poder incluir nuevos idiomas de manera sencilla
para la aplicacion.

5.4 Tareas arealizar

Las tareas favorecen el desarrollo distribuido del sistema pudiendo asignar distintas
tareas a los desarrolladores. En nuestro caso al no tener un equipo de desarrollo nos ayuda
a definir de manera clara las tareas y el orden para el desarrollo de la aplicacién ademas de
marcar unas pautas para el desarrollo.

T-1. Investigacion de lenguajes para el desarrollo

Investigar distintos lenguajes de desarrollo para realizar la aplicacién en funcién de
nuestras necesidades, de manera sencilla e intuitiva.

T-2. Investigacion, modelado y realizacién de las llamadas a la base de datos
Investigar distintas bases de datos que se ajusten a nuestras necesidades ofreciendo
actualizaciones en tiempo real y estando alojada en la nube. Ademas, definicion de un

modelo de datos valido para nuestro sistema y la implementacion de la clase y llamadas
para acceder a nuestra informacion.
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T-3. Investigacion y realizacion de las llamadas a la API

Investigar como realizar las llamadas a la APl de Google, informacion que nos
facilita la respuesta de la Ilamada e implementar la clase y las llamadas pertinentes que se
deben realizar desde la aplicacion.

T-4. Investigacion Geolocalizacion

Acceso a la geolocalizacion actual del dispositivo para realizar la busqueda de
locales en funcién de nuestra ubicacion actual.

T-5. Menu lateral

Generar el esqueleto de la aplicacion implementando el menu lateral de navegacion
para el usuario.

T-6. Seccion ‘Locales’

Listado de locales cercanos registrados en nuestra aplicacion y/o nuevos locales
cercanos a nuestra ubicacion usando la geolocalizacion para afiadir a la misma.

T-7. Seccion ‘Afadir locales’

Mostrar informacion del nuevo local seleccionado para afadir y completar
informacidn restante.

T-8. Seccion ‘Detalles de locales’

A partir de la lista de locales registrados en la aplicacion mostrar informacion
detallada de las caracteristicas del local seleccionado.

T-9. Afadir imagenes

Seleccion de imégenes desde la galeria o la cdmara del dispositivo y afiadir a los
detalles de cada establecimiento guardando las imagenes en nuestra base de datos.

T-10. Seccion ‘Favoritos’

Mostrar un listado con los locales marcados como favoritos, pudiendo consultar su
informacion y eliminarlos desde los detalles del local.

T-11. Seccion ‘Mapa’

Mostrar un mapa con los locales registrados en la aplicacion en funcion de la
localidad seleccionada de las existentes en nuestra base de datos.
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6 Diseflo e implementacion

6.1 Diseflo

6.1.1 Arquitectura de la aplicacién

El sistema sigue un disefio arquitectonico basado en tres capas usando un patron de
disefio modelo-vista-controlador (MVC) [12]. Este disefio nos permite realizar una division
de la logica gracias a su modularidad, facil colaboracion y reutilizacion del cddigo
construyendo una aplicacion flexible.

Model

Defines data structure
e.g. updates application state to
reflect added item

e.g. list updated to
show added item

Updates Manipulates
. Sends input from user
View . — Controller
Defines display (Ul) Contains control logic
e.g. user clicks 'add to cart' <'\/1_, ) | e.g. receives update from view, then
Sometimes updates directly notifies model to "add item’

Figura 6-1: Patron MVVC

A continuacion, explicaremos en detalle cada una de las partes que componen este
patron:

Modelo

El modelo define los datos que debe contener la aplicacion, en el caso que el estado
de los datos se modifique este generalmente notificara estos cambios a la vista. Se encarga
de recibir las peticiones y mostrar los resultados en la vista, ademas de recuperar y
almacenar los nuevos datos.

Vista
La vista define que datos deben mostrarse, presenta el sistema al usuario

comunicando e introduciendo la informacion por el mismo. Esta incluye la interfaz de
usuario y debe cumplir una caracteristica fundamental, ser “amigable”.

21



Controlador

El controlador contiene la I6gica que actualiza el modelo y/o la vista en respuesta a
la entrada de los usuarios en la aplicacion.

6.1.2 Disefio de la base de datos

A la hora de realizar el disefio de la base de datos inicialmente se valoré si usar un
base de datos relacional (SQL) o no relacional (NoSQL), en nuestro caso se optd por una
base de datos NoSQL la cual no garantiza completamente obtener atomicidad,
consistencia, aislamiento y durabilidad, aunque todo lo anterior lo vemos compensado
gracias a su escalabilidad y rendimiento frente a determinados modelos de datos.

Tras esta decision y teniendo presente que buscdbamos una base de datos que nos
permitiese actualizar los datos en tiempo real, se realiz6 un estudio y pruebas de distintas
bases de datos que se indican en el apartado de herramientas y tecnologias se decidié para
almacenar la informacién una base de datos NoSQL Firebase Cloud Firestore (BETA)
orientada a los documentos, esta no tiene tablas ni filas como sucede en las bases de datos
SQL.

Almacena los datos con pares de clave-valor que se almacenan en documentos
organizados en colecciones. Estos documentos pueden contener a su vez subcolecciones y
objetos anidados hasta una profundidad maxima de 100 niveles.

Esta base de datos es altamente escalable teniendo en cuenta que el rendimiento de
una consulta es proporcional al tamafio de su conjunto de resultados y no a su conjunto de
datos, por tanto, la busqueda se mantendra rapida independientemente de lo grande que
pueda ser su conjunto de datos.

Ademas, nos permite escuchar tanto datos en tiempo real como realizar busquedas
manuales, es decir, si se desean los datos una sola vez.

También debemos destacar la seguridad que ofrece, esta es una seguridad simple
pero potente que realiza una validacién automatica de los datos.

Para nuestra aplicacion, se ha disefiado el siguiente modelo de datos:

En primer lugar, se ha generado una coleccion llamada “Provincias”, en ella se
almacenan varios documentos que indicaran los coédigos 1SO2 de los paises. Cada
documento contiene varios registros claves-valor, estos registros tendran como clave el
nombre de una provincia y como valor, un array de las localidades registradas de cada
provincia.

Coleccion Documento Campos
Provincias Cadigo 1502 del pais Clave Valor Tipo
Mombre de provincia Localidades Array

Figura 6-2: Colecciéon ‘Provincias’

En segundo lugar, se ha generado una coleccion llamada “Locales”, en ella se
almacenan varios documentos que vendran indicados por identificadores unicos. En
nuestro caso los identificadores coinciden con las claves facilitadas por la API de Google
para mantener un mejor control en el futuro y evitar duplicar datos facilitados por las
peticiones, excepto para los locales registrados de manera manual que no tendran el
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identificador facilitado por la API de Google hasta ser validados y registrados por nuestros
administradores.
Cada documento contiene varios registros clave-valor, siendo estos los siguientes:

Clave “Name” es de tipo string y contiene el nombre del local.

Clave “Vinicity” es de tipo string y contiene la direccion del local.

Clave “Lat” es de tipo number y contiene la latitud del local, es decir, la
distancia angular entre la linea ecuatorial y el local.

Clave “Lng” es de tipo number y contiene la longitud del local, es decir, la
distancia angular entre el meridiano y el local.

Clave “Locality” es de tipo string y contiene el nombre de la localidad
donde se encuentra el local.

Clave “Validate” es de tipo boolean, este valor nos indica si el local esta
validado por los administradores. En caso de realizarse un registro
automaético se define como validado.

Clave “Urllmg” es de tipo string y contiene la imagen de carga inicial del
local.

Clave “Place_ld” es de tipo string y contiene el id del local facilitado por la
API de Google.

Clave “Favoritos” es un array que contendrd los nombres de usuarios que
tienen marcado el local como favorito.

Coleccion Documento Campos
Locales Id del local (Clave de Google) Clave Valor Tipo
Mame Mombre del local String
Vinicity Direccion del local String
Lat Latitud Number
Lng Longitud Number
Locality Localidad del local String
Validate Bandera de validacién Boolean
Urlimg url de la imagen de carga del local String
place_id Id del local por Google String
Favoritos Mombres de usuarios Array

Figura 6-3: Colecciéon ‘Locales’

En tercer lugar, se ha generado una coleccion llamada “LocalesDetails”, en ella se

almacenan varios documentos que vendran indicados por identificadores Unicos, en este

caso comparten el mismo identificador con el que se ha afiadido a la coleccion “Locales”.
Cada documento contiene varios registros clave-valor, estos son los siguientes:

Clave “Administrative_area_level 2” es de tipo string y contiene el
nombre de la provincia donde se encuentra el local.

Clave “CountryCode” es de tipo string y contiene el codigo 1ISO2 del pais
del local.

Clave “CountryName” es de tipo string y contiene el nombre del pais del
local.
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Clave “RatingTotal” es de tipo number y contiene la valoracion media
dada por los usuarios sobre el local.

Clave “Weekday_text” es de tipo array/string, en caso de no registrar un
horario, almacenamos un string indicando que no tenemos el horario; si se
ha registrado el horario, se almacena un array de string con los horarios.
Clave “Collection” es un array, donde almacenamos las urls de las
imagenes registradas para ese local en nuestra aplicacion. Las imégenes se
alojan en nuestra base de datos.

Clave “Website” es de tipo string, donde se indica la url del local.

Clave “Formatted_phone_number” es de tipo string, donde se almacena
el nimero de contacto del local.

Clave “Reviews” contiene una subcoleccion. Esta contiene los siguientes
campos:

o Clave “Comentario” es de tipo string donde se incluye un comentario
dado por un usuario.

o Clave “Author_name” es un string donde se registra el nombre del
usuario que ha registrado el comentario.

o Clave “Rating” es un number, esta incluye la valoracion personal del
usuario sobre el local.

Coleccion Documento Campos
LocalesDetails Id del local [Clave de Google) Clave Valor Tipo
Administrative_area_level_2 Provincia String
CountryCode Cadigo 1502 del pais String
CountryName Nombre del pais String
RatingTotal Valoracion total Number
Weekday text Harario Array/String
Website Url del local String
Formatted_phone_number MNUimero de contacto String
Collection Urls de las imagenes subidas Array
Reviews Comentarios y valoraciones 0Obj
Clave Valor Tipo
Comentario Comentario String
Author_name | Nombre de usuario String
Rating Valoracidén personal| Number

Figura 6-4: Coleccién ‘LocalesDestails’

Por ultimo, se ha generado una coleccion llamada “Errors”, en ella se almacenan
varios documentos que contienen el registro de errores reportados por los usuarios.
Cada documento contiene varios registros clave-valor, estos son los siguientes:

Clave “Id_documento” es de tipo string y contiene el id que hace
referencia al local.

Clave “Comment” es de tipo string y contiene el comentario afiadido por el
usuario.

Clave “Error” es de tipo string y contiene el tipo de error.
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Coleccion Documento Campos
Errors Id generado automéaticamente Clave Valor Tipo
Id_documento Id de referencia al local String
Comment Comentario del usuario String
Error Tipo de error String

Figura 6-5: Coleccion ‘Errors’

Como se puede observar este modelo de datos esta orientado para tener un buen
escalado y rendimiento pudiendo acceder a la informacion de manera sencilla.

6.1.3 Carga de nuevos datos

Para realizar la carga en nuestra base de datos de nuevos datos se decidio facilitar lo
méaximo posible la actividad de los usuarios buscando una carga semi-automatica de la
informacion. Para ello se ha valorado el uso de la API “Google Places API for Web
Services” la cual supone una funcionalidad clave de la aplicacion.

Gracias a distintas llamadas realizadas en la APl de Google, que se explicaran en el
apartado de implementacion, obtenemos entorno al 80% de los datos de registro de
informacion, ademéas nos aseguramos de que esa informacion es real gracias a su
validacion interna de los establecimientos.

6.1.4 Diagrama de navegacion

A continuacion, se muestra un diagrama de navegacion que representa cada una de
las pantallas de visualizacion del usuario.

Menu latera Descripcion

‘_I—. Detalles Galeria
Locales -..

Locales > Comentarios
Mapa —.- Mapa
P ARadir local 4> Nuevo local
Idiomas —.- Idiomas
Favoritos —.. Favoritos .‘_
Login

Figura 6-6: Diagrama de navegacion

La pagina principal serd “Locales”, la cual nos muestra informaciéon sobre los
locales registrados en nuestra base de datos independientemente de haber realizado login
en la aplicacion.
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Como podemos observar tenemos un menu lateral desde donde el usuario podra
navegar a cualquiera de las pantallas principales desde donde se encuentre, ademés podra
realizar login en la aplicacién en cualquier momento.

Desde cada una de las listas de establecimientos registrados en nuestra base de
datos podemos acceder a la actividad que muestra de manera detallada el establecimiento
seleccionado, ademas si el usuario ha realizado login en la aplicacion podra afadir un
nuevo comentario y valoracion sobre el local seleccionado.

Unicamente desde la pagina de “Locales” los usuarios podran acceder a un nuevo
listado de locales facilitados por la APl de Google en funcidn de nuestra ubicacion actual
para posteriormente afadir un nuevo local a nuestra base de datos, tras finalizar este
proceso el usuario volvera a la pantalla principal.

6.2 Implementacion

6.2.1 Base de datos

Para realizar la implementacion de la base de datos, lo primero que debemos hacer
es acceder a la pagina de Firebase y crear un nuevo proyecto, este nos generara una key
para poder establecer la conexion entre nuestra APP y la base de datos. Tras esto debemos
agregar las bibliotecas y dependencias necesarias de nuestra app antes de inicializar la
instancia a Cloud Firestore usando nuestra key como se muestra a continuacion.

firebaseConfig ={
apikey: [KEY],
authDomain:
databaseURL:
projectid:

storageBucket:
messagingSenderld:

AngularFireModule. (firebaseConfig),

Figura 6-7: Configuracion Firebase

Para realizar las peticiones debemos tener en cuenta que segun la estructura que nos
ofrece este tipo de base de datos podemos acceder a las colecciones completas o a los
documentos de cada coleccion en funcion de la informacion que necesitemos para asi
optimizar el tiempo de respuesta, ademas de poder sobrescribir o actualizar los
documentos. A continuacion, vamos a explicar como insertar y cargar la informacion de la
BD.

Para afiadir nuevos documentos a nuestra coleccion tenemos dos opciones, si no
deseamos especificar el id del documento podemos llamar al método ‘add’ en caso
contrario usaremos el método ‘set’, ambos métodos nos permiten insertar la informacion
que deseemos en formato JSON en una coleccion como se indica a continuacion.
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this.afs. ([Nombre de la coleccion])
(OBJ)
( ()1

console.log(

(error) {
console.error( » error);

this.afs. ([Nombre de la coleccion]).doc[[Nombre del documento])
(0BJ)
( ()1

console.log(

(error) {
console.error( » error);

Figura 6-8: Métodos para afiadir datos de Firebase

Si el documento no existe en esa coleccion lo creard, en caso contrario sobrescribira
su contenido. Para evitar sobrescribir la informacion en el caso de querer afiadir nueva
informacion tenemos dos alternativas, realizar un ‘merge’ entre los documentos en el
método ‘set’ o realizar la peticion con el método ‘update’, segin la documentacion
facilitada por Firebase es recomendable usar la segunda opcion para actualizar informacion
y en ambos casos debemos conocer el id del documento.

Es recomendable tener claro qué accion vamos a realizar en funcién de la existencia
0 no de los documentos para asi optar por los métodos que mas se ajusten a nuestras
necesidades. Ahora podemos observar como se realizan ambas peticiones.

this.afs. (INombre de la coleccion]).doc[[Nombre del documento])
(0BJ)
( 01

console.log(

(error) {
console.error( » error);

this.afs. (IMNombre de la coleccion])).doc{[Mombre del documento])
(0BJ)
( 01

console.log(

(error) {
console.error(

Figura 6-9: Métodos para actualizar datos de Firebase
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Una vez tenemos informacion afiadida en nuestra BD también podemos borrar esa
informacidn. Tenemos dos alternativas, por un lado, eliminar un documento entero usando
el método ‘delete’ como se indica a continuacion.

this.afs. (INombre de la coleccion]).doc{[Nombre del documento])

()
( 014

console.log(
( [error) {
console.error{

Figura 6-10: Método para eliminar datos de Firebase

Por otro lado, podemos borrar campos especificos de un documento con el método
‘FieldValue.delete’ durante la actualizacion de un documento.

this.afs. (INombre de la coleccion]).doc{[Mombre del documento])
(
[Mombre del campo]: firebase.firestore. . ()

01

console.log(

(error) {
console.error( , error);

Figura 6-11: Método para eliminar campos de Firebase

Por dltimo, las peticiones para obtener los datos nos ofrecen varias posibilidades,
entre ellas tenemos las peticiones béasicas de datos y las peticiones que nos permiten
obtener actualizaciones en tiempo real de los datos. Estas peticiones ademas nos permiten
filtrar por los pardmetros que deseemos la informacion solicitada y obtener una respuesta
especifica e incluso ordenar o limitar los datos de respuesta. El siguiente ejemplo nos
muestra realizar una peticion de todos los documentos de una coleccién al no especificar el
id del mismo en la peticion, aunque tras la peticion hemos realizado un filtro. Esta peticidn
no nos ofrece actualizacion en tiempo real de los datos.
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this.afs. (INombre de la coleccion]).doc()

()
{ (doc) {
(doc.exists) {
doc.data();
belse {

console.log("No such document!");

1
I

( [error) {

console.log("Error getting document:", error);

Figura 6-12: Método para leer datos de Firebase

Para realizar una peticion que nos permita obtener actualizacion de los datos en tiempo real
tenemos la opcion de usar el método ‘onSnapshot’ después de indicar el id del documento
para realizar una escucha solo sobre él o en su defecto para escuchar los cambios en varios
documentos sin especificar el id. También podemos usar ¢l método ‘snapshotChanges’.

6.2.2 Peticiones Google Places API for Web Service

Para realizar la implementacion de las peticiones a la APl de Google, primero
debemos ingresar en la pagina de ‘Google API Console’ donde crearemos nuestro
proyecto. Tras crear el proyecto debemos habilitar la APy los servicios relacionados para
poder obtener nuestra clave de API. Esta clave es necesaria para realizar la conexion con la
API, esta nos permite controlar el uso de la APl ademéas de permitir que Google pueda
ponerse en contacto con nosotros por temas relacionados con nuestra aplicacion.

Una vez realizado este primer paso y teniendo en cuenta que el codigo de
JavaScript para la Google Maps API realiza la carga de todos los objetos y simbolos
principales de JavaScript que se usaran a través de una URL de arranque donde se
especifica ademas de la clave APl de nuestro proyecto las bibliotecas a las cuales
queremos acceder. Estan disponibles las siguientes bibliotecas:

e Drawing, la cual proporciona una interfaz para dibujar poligonos, circulos,
marcadores y mas posibilidades a los usuarios.

e Geometry, esta ofrece funcionalidades para calcular valores geométricos escalares.

e Places, que nos permite buscar establecimientos, sitios, puntos de interés... dentro
de un &rea definida.

e Visualization, la cual ofrece datos visuales como mapas de calor.

En nuestro caso hemos accedido tinicamente a la libreria ‘Places’ para asi obtener

informacidn sobre establecimientos dentro de un area especifico. Esta solicitud de arranque
se indica directamente en el fichero ‘index.html’ como se indica a continuacion.
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[YOUR_API_KEY]

Figura 6-13: Configuracion de Google Places API for Web Service

Una vez realizada la solicitud de arranque ya podemos comenzar a realizar la
solicitud de busqueda. Para ello debemos crear un mapa que le pasaremos al servicio de
PlacesService antes de llamar al método que nos devolvera la busqueda de sitios cercanos
‘NearbySearch’.

En la Ilamada al método debemos indicar de manera obligatoria los pardmetros
‘location’ y ‘radius’, en nuestro caso también pasamos el parametro ‘types’ donde se
especifica el tipo de establecimientos que buscamos. Ademas, como paso previo a este,
calculamos la ubicacion actual, es decir, latitud y longitud de la posicion actual que se
establece como punto de origen de la busqueda aplicando el radio seleccionado, este como
méaximo debe ser 50.000 metros. Ademas de estos parametros, el método admite otros
muchos més como ‘minPriceLevel’, ‘maxPriceLevel’, ‘name’, ‘openNow’...

latLng= google.maps. (latitude, longitude);

map = google.maps. (document.getElementByld|
center: latLng,
zoom: 15

request ={
location: latLng,
radius: ,
types:
b

service = google.maps.places. (map);
Promise(| )==1
service.nearbySearch({request,function(
(status === google.maps.places.

I
L
(results);

(status);

Figura 6-14: Peticion de establecimientos cercanos
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En caso de querer realizar la peticion directamente mediante un método get se
crearia de la siguiente manera.

this.http.zet(["https://maps.googleapis.com/maps/api/place/nearbysearch/json?location=[LAT,LNG]&type=[TYPE]
&radius=[RADIUS]&key=[YOUR_API_KEYT, {}, {})
{data =={
result = data.data;

(error=={
console.log|error.status);

Figura 6-15: Peticion de establecimientos cercanos por URL

El objeto de respuesta de PlacesServiceStatus contiene el estado de solicitud que se
debe tratar en consecuencia como ‘OK’, ‘ERROR’, ‘REQUEST DENIED’... Los
resultados de la busqueda devuelven un subconjunto de campos tales como nombre,
direccion, tipos, identificador Unico del sitio, coordenadas, valoraciéon media... A
continuacion, se muestra un ejemplo donde podemos ver como se resuelve la peticion de la
bdsqueda.

"results": [
I

"geometry": {

"htm_attributions": [

1

)
"photo_reference":

"width":
b

:
"vicinity":

b

Figura 6-16: Respuesta JSON de los establecimientos cercanos
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Esta peticion nos facilita informacion general sobre los establecimientos, para
obtener detalles méas especificos sobre ellos debemos realizar una Ilamada especifica
indicando el identificador Unico del establecimiento. En nuestro caso y para evitar saturar
la aplicacion tras realizar la peticion al servicio de busqueda solo realizamos la peticion de
detalles si el usuario desea registrar el establecimiento en nuestra aplicacion guardando la
informacidn en nuestra propia base de datos.

El método que se encarga de realizar esta solicitud es ‘getDetails’ al cual debemos
pasar el parametro ‘placeld’ con el identificador inico del establecimiento. En caso de no
querer usar el método, podemos realizar una peticion usando el método get de HTTP
pasando la url completa. A continuacion, se muestran ambas opciones:

request ={
placeld:
b

service = google.maps.places. (map);
Promise(( )=
service.getDetails{request, function(place, status) {

(status == google.maps.places.
(results);

(status);

Figura 6-17: Peticion de detalles de un establecimiento

this.http.zet('https://maps.googleapis.com/maps/api/place/details/json?placeid=[place_Id]&key=[YOUR_API_KEY]', {}, {}}
(data =>{
result=

(error=>{
console.log(

Figura 6-18: Peticion de detalles de un establecimiento por URL

Como hemos indicado anteriormente es necesario realizar esta peticion para obtener
informacion especifica del establecimiento. En este caso obtenemos un gran nivel de
detalle, ademas de la informacion recibida con la peticion ‘nearbySearch’ tenemos los
campos ‘photos’ con las fotografias compartidas por los usuarios, ‘price level’ que nos
indica el rango de precio del establecimiento variando entre 1-5, ‘rating’ con la valoracion
media ofrecida por los usuarios, ‘reviews’ este campo nos muestra una lista de
valoraciones, nombre y comentarios dados por los usuarios... A continuacién, se muestra
la respuesta especifica de un local concreto.
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{ "opening_hour:

"html_attributions": [], "open_now":

"result": { "periods": [
"address_components": [{ {
"long_name": "close": {
"short_name": "day™ 1,
"types™: [ "time":

"long_name": I3

"shart_name": b

“types"™: [ {
"close":

]

"long_name":
"short_name":
"types™ [
"locality”,

]

"long_name":

"shart_name":

“types’ |
}
I
"weekday_text": [

"long_name":

"short_name":

"types™: [

]
b
"photos™: [{
"long_name": "height":
"short_name": "html_attributions": [
“types™ [
1
"photo_reference™:
"width":
Ir
{
"long_name": "height":
"shaort_name": "html_attributions™: [
"types": |
L
] "photo_reference":
} "width":
L .

"adr_address":
"formatted_address":

"formatted_phone_number™:

"geometry": {
"location": {

"place_i
“rating":
"reference™:
"reviews": [{
"author_name"™:
"author_url™

"language™:
"profile_photo_url":
"rating":
"northeast": { "relative_time_description™:
"lat": “text"™:
"Ing": "time":
I Trensls
"southwest": { "scope":
"lats "ypes": [
"Ing";

"name": 1.
"opening_hours": { "url™:
"utc_offset"™
"vicinity"™:
"website":
b

"status™:

Figura 6-19: Respuesta JSON a peticion de detalles




7 Pruebas y resultados

7.1 Pruebas

Las pruebas realizadas en la aplicacion se pueden dividir en 3:

e Pruebas unitarias, estas pruebas se han realizado por el equipo de desarrollo y se
realizan sobre todos los mddulos y tareas. Tienen como objetivo encontrar defectos
en la aplicacion y solventarlos, repitiéndose hasta verificar que cualquier correccion
previa no genera nuevos defectos, verificando que todos los elementos funcionan
correctamente de manera individual.

e Pruebas del sistema, estas pruebas se han realizado por el equipo de desarrollo y
tiene como objetivo las siguientes funcionalidades:
o Verificar que el sistema es utilizable y funciona de manera correcta bajo
todas las condiciones normales y anormales.
o Hay que asegurar que se entregan los componentes y correcciones de alta
calidad.
o ldentificar y devolver componentes defectuosos al equipo de desarrollo.

e Pruebas de cliente, estas son las Ultimas pruebas y son realizadas por el cliente, en
este caso por familiares y amigos, estas pruebas se realizan de manera
independiente y se encargan de verificar que el producto sea lo que se ha indicado
en el contrato.

Durante todo el desarrollo se han realizado pruebas unitarias y del sistema por parte
del equipo de desarrollo, en este caso un solo miembro, y en dltima instancia se han
realizado pruebas por parte del cliente para verificar el correcto funcionamiento del
sistema.

7.2 Resultados

Los resultados finales que se han obtenido en la realizacion de las pruebas son
altamente satisfactorios, a nivel de funcionalidad cumple con las expectativas planteadas a
lo largo del desarrollo. Aungue se ha detectado que en areas con un acceso limitado a
internet los tiempos generales de respuesta son mas altos que se areas con buena
conectividad, lo que nos lleva a replantearnos un mejor manejo de las llamadas realizadas a
los servidores para manejar mejor esos tiempos de respuesta. Por otra parte, se afiade un
pequeiio documento de plan de pruebas funcionales donde se reflejan las principales
caracteristicas de la aplicacion.
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8 Conclusiones y trabajo futuro

8.1 Conclusiones

Durante el desarrollo de este proyecto se ha implementado una APP
multiplataforma para Android e 10S que nos permite obtener datos en tiempo real
mediante el uso de la APl de Google y la conexidn a nuestra base de datos buscando un
resultado satisfactorio para el usuario final.

Para alcanzar este objetivo, en primer lugar, se realizd un analisis inicial de
requisitos, objetivos, herramientas y tecnologias. Gracias a este andlisis, se ha visto
claramente la importancia de tomar una buena decisién a la hora de elegir las herramientas
y tecnologias que necesitamos para el desarrollo de nuestras aplicaciones.

Durante esta primera etapa del proyecto, se ha podido comprobar que existe una
mayor afinidad entre distintas tecnologias, herramientas y lenguajes y el ser capaz de
comprender esto ayuda a crear aplicaciones de manera mas sencilla y eficiente. Ademas de
la afinidad también es muy importante el nivel de documentacion que ofrecen las mismas
ya que los lenguajes y herramientas mas usados por la comunidad ofrecen muchisima
mejor documentacién, y al trabajar un mayor nimero de personas con ellas, en los foros se
puede encontrar a muchisimas méas personas que han compartido soluciones a algunos de
€s0s mismos problemas.

Ademas, en la actualidad no es necesario tener un perfil Full-stack para desarrollar
de manera individual la propia aplicacion, ya que, al menos a nivel del Backend, existen
muchas herramientas facilitadas en las propias bases de datos para gestionar todo el
transito de esos datos y el nivel de seguridad. Un claro ejemplo de esto son las
funcionalidades que ofrece la base de datos Firebase Cloud Firestore ya que esta nos
permite administrar la seguridad, crear reglas para los datos e incluso afiadir métodos para
la gestidn de informacidn desde la propia interfaz de la base de datos sin necesidad de tener
grandes conocimientos sobre el tema, con el apoyo en la completa documentacion que
ofrece.

Por otra parte, el haber realizado un buen analisis de requisitos y objetivos antes de
comenzar el desarrollo de la aplicacion ha permitido tener una clara idea de la division de
los servicios para evitar, en la medida de lo posible, duplicar informacion y permitiendo asi
que cualquier modificacion solo afecte a un Unico fichero, facilitando cualquier tipo de
modificacion futura tanto al desarrollador original como a cualquier otro desarrollador.

También se ha aprendido la importancia de realizar aplicaciones que puedan migrar
de manera sencilla entre distintos sistemas operativos 0 que puedan generarse para varios
de esos sistemas operativos directamente, pudiendo asi llegar a un mayor nimero de
usuarios. En nuestro caso se ha desarrollado la aplicacion para dos sistemas operativos,
pero, al aparecer cada dia nuevas herramientas como es el caso de ‘Capacitor’, que permite
evitar usar la funcionalidad nativa del dispositivo y eso conlleva una mayor facilidad para
crear aplicaciones PWA ya que usa sus propios plugins. Es importante tener en cuenta que
debemos ajustarnos a nuestras necesidades ya que el uso de elementos nativos del
dispositivo ofrece una mejor y mas rapida respuesta.
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Otro punto a tener en cuenta es destacar que en la actualidad existen muchas APIs
que podemos usar en nuestros desarrollos como es el caso de ‘Google Places API for
Web’. Estas APIs nos facilitan informacion ya validada, lo que nos permite liberar de la
mayor carga de trabajo posible al usuario, como ocurre en nuestro caso, y también se
simplifica la labor de verificacion de datos durante el desarrollo. Ademas, debemos
mencionar que el registro es mucho mas sencillo usando los sistemas de terceros como son
Google, Facebook, Twitter... De esta manera sabemos que, gracias a sus propias
validaciones, los usuarios no se registrardn con mails de spam ya que se requiere
verificacion mediante el nimero del teléfono movil.

Por ultimo, se debe tener en cuenta que en el desarrollo de aplicaciones ademas de
ofrecer los servicios solicitados por los usuarios se debe contemplar también el realizar un
seguimiento del uso por parte de los usuarios viendo asi que funcionalidades son las que
mas se usan para mejorar el éxito de la aplicacion. Como ejemplo también podemos, en el
caso de incluir anuncios en la aplicacién, contabilizar el nimero de entradas realizadas a
esos anuncios para ver el éxito de las distintas campafias publicitarias que se pueden usar
para financiar nuestra aplicacion.

Como resumen a todo lo anterior, debo decir que ha sido una experiencia muy
enriquecedora el analizar y el trabajar con todas las posibilidades que los servicios de
terceros, la web y la comunidad ofrecen. Todos esos recursos estan a nuestro alcance y, en
muchas ocasiones, nos olvidamos de que existen y de que estan para facilitarnos la labor
diaria.

8.2 Trabajo futuro

Las lineas de trabajo futuro que se han propuesto para el proyecto se pueden esperar
en tres areas: implementar mejoras de usabilidad y funcionalidad, mejora del sistema de
pruebas y migracién de la aplicacion a PWA.

Sobre la implementacion de las mejoras de usabilidad y funcionalidad queda
pendiente estudiar la viabilidad e implementacién de caché de datos, ofrecer la
posibilidad de acceder a la aplicacion sin necesidad de estar conectado a internet, mejorar
los tiempos de respuesta, implementacion de un apartado de ferias y eventos de interés
afiadiendo notificaciones push para avisar de estos eventos. Ademas, mejorar el sistema
de registro de datos manual, realizando un registro automatico sobre la APl de Google.
En nuestro caso no deberian existir problemas con el limite de peticiones diarias que se
pueden realizar de manera gratuita a la API (1000 peticiones), ya que la mayor parte de la
carga de las llamadas a la API se realizaria en el primer periodo de vida de la APP,
posteriormente usariamos nuestros propios recursos almacenados en nuestra base de
datos. También se realizara el desarrollo de una pagina web, servicios backoffice para
facilitar la administracion por parte de los administradores y la implementacion de los
servicios en el servidor QA.

Aunque se han usado plugins compatibles para Android e I0S las mejoras del

sistema de pruebas vienen dadas por el uso de emuladores apropiados para 10S
verificando la funcionalidad mediante el uso de condiciones reales.
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El Gltimo punto para tener en cuenta es la migracion de la APP a un proyecto PWA
modificando distintas funcionalidades dadas por los plugins nativos ofrecidos por Apache
Cordova con el uso de funcionalidad web o el uso de Capacitor, un nuevo puente nativo
para APPs webs que nos proporciona sus propios plugins, aun en fase Alpha.
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1.1 ;Qué es Tapeoapp?

Tapeoapp es aplicacion multiplataforma que nos dara informacién en tiempo real,
trabajando directamente con la nube, sobre lugares donde podremos interaccionar
socialmente conociendo de antemano informacion variada. La informacion que nos
proporcionara de cada sitio mostrara los datos de ubicacién del local, una galeria de fotos
subidas por los usuarios, los comentarios de estos y una puntuacion general.

1.2 ¢ Como acceder a Tapeoapp?

Para accede a Tapeoapp necesitas:

e Un smartphone o tablet.
o Android XX.
o 10S XX.

e Acceso a través del icono de la APP.

USUARIO Y CONTRASENA
El Sistema reconoce tus credenciales de Google y Facebook para logarse en la
APP, no necesita crear un perfil nuevo con usuario/contrasefia.

ACCESO
Tapeoapp no requiere estar registrado en la aplicacion para poder disfrutar de
ella. El estar dado de alta ofrece mayor funcionalidad.



2.1 Sistema de Mdédulos

Tapeoapp tiene diferentes modulos. Dependiendo de si el usuario se encuentra logado
se le mostraran los modulos disponibles.

e Locales: desde este modulo el usuario tendra disponible:
o Ver todos los locales registrados filtrados previamente.
o Registrar un nuevo local.
o Buscar locales por localidad y nombre dentro de esa localidad.

e Mapa: desde este modulo el usuario tendra disponible:
o Ver todos los locales registrados en la aplicacion cercanos a la localidad en
la que se encuentre el usuario.

e Favoritos: desde este modulo el usuario tendra disponible:
o Ver todos los locales registrados como favoritos por parte del usuario
previamente registrado en la APP.

e Idiomas: desde este modulo el usuario tendra disponible:
o Cambiar el idioma en el que se muestran los mensajes por parte de la
aplicacion, se han implementados los paquetes de idiomas en inglés y
castellano.



2.2 Seguridad
Basicamente Tapeoapp se divide en 3 roles:

Rol

Permisos

Usuario del sistema

Registrar nuevos locales.

Ver todos los establecimientos registrados filtrados

previamente por localidad.
Consultar el mapa.
Cambiar idioma.

Usuario registrado

Todos los permisos de usuario del Sistema.
Ver locales favoritos.
Afadir comentario y valoracion de los locales.

Administrador

Acceso completo a la APP.
Administraciéon desde la base de datos.

2.3 El proceso
El proceso de negocio que cubre el Sistema Tapeoapp se puede resumir en los
siguientes pasos:

Un nuevo local se registra en la aplicacion. El usuario puede afiadir valoracion y
comentarios desde el registro de local en caso de estar registrado en la APP.

Dependiendo de si el usuario estd dado de alta en la APP podrd modificar su
comentario y valoracion en caso de ya estar registrada la informacion o afadir esos

campos.
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Figura Anexo A 3-1: Menu lateral

Locales
Esta opcidn nos lleva a la vista de locales.

Mapa
Esta opcidn nos lleva a la vista de mapa.

Idiomas
Esta opcion nos lleva a la vista de Idiomas.

Favoritos
Esta opcidn nos lleva a la vista de favoritos.

Acceso/Desconexion
Esta opcidn nos permite acceder al sistema usando datos de registro.



4.1 Busqueda de locales
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Figura Anexo A 4-1: Pantalla locales

Busqueda por localidad
Esta opcion nos permite buscar locales por su localidad ajustando la informacion a la
vista actual.

Busqueda por nombre
Esta opcidn nos permite buscar locales por su nombre sobre la vista actual.

Locales

El Sistema nos ofrece un resumen de todos los locales registrados en la APP de la
localidad seleccionada. Si seleccionamos alguno de los locales nos muestra la
pantalla de informacion de este.
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Nuevo local
Esta opcion lanza un nuevo listado de locales cercanos para registrar en la APP.

Provincias
Esta opcion nos permite seleccionar sobre qué provincia queremos mostrar las
localidades.

Localidades
Esta opcion nos permite seleccionar sobre qué localidad queremos mostrar los
locales.

Para cada local el sistema nos mostrara la siguiente informacion:

)

ZoIm)

Figura Anexo A 4-2: Bot6n de local

e Distancia en metros.

e Nombre.

e Direccion.

Para filtrar por la localidad se deben seguir los siguientes pasos:

e Seleccionar una provincia del listado.

e Seleccionar una localidad del listado.

e Solo apareceran provincias y localidades de locales registrados en nuestra
aplicacion.

4.2 Nuevo local
Para registrar un nuevo local se deben seguir los siguientes pasos:

e [ralaventana ‘Locales’.

e Hacer clic en REGISTRAR LOCAL. El Sistema cargara un nuevo listado de
locales no registrados en la aplicacién a una distancia de 1000 metros desde la
ubicacion actual. Tras seleccionar una de las opciones el sistema cargard una
nueva vista con informacion detallada del local.

Campos a rellenar:

e Horario: en caso de no cargarse el horario de manera automatica durante el
registro los usuarios podran rellenar los campos.

e Valoracion: solo disponible para usuarios registrados en la APP.

e Comentario: solo disponible para usuarios registrados en la APP.

Tanto el campo valoracién como el campo comentario se registran de manera conjunto,
ambos deben contener informacion para ser almacenados en el sistema.
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<  Nuevo local <  Nuevo local

Bar Diaz Bar Diaz

[S5)4 23:54

Calle de Silvio Abad, 16, San Sebastian de los Calle de Silvio Abad, 16, San Sebastian de los

Reyes Reyes
Teléfono: 916 51 65 45 Teléfono: 916 51 65 45

ANADIR HORARIO n Horarios:
Monday:
Valoracién:3 & ]
Wednesday:
Thur
Friday:

Saturday

Sunday

open

open

open

open

open

open

Figura Anexo A 4-3: Registro de nuevo local sin horario

Afadir nuevo horario

Esta opcidn nos permite afiadir un horario de apertura y cierre del local en caso de no

estar afiadido.

Nuevo local
El sistema completara el registro de los datos.

Si el horario ya se encuentra registrado en la aplicacion se muestra de la siguiente manera:

VIl



Orange i0® = . @D+ 23:59 Orange 0O = . @84 1:45

<  Nuevo local <  Nuevo local

Restaurante Café Grill La Restaurante Café Grill La
Luna Luna

Calle de Pablo Picasso, 13, 28100 Calle de Pablo Picasso, 13, 28100
Alcobendas, Madrid Alcobendas, Madrid

Horarios Horarios

Monday: Closed
., Tuesday: 8:30 AM — 11:30 PM
Valoracion:3  * S Wednesday: 8:30 AM - 11:30 PM
Thursday: 8:30 AM — 11:30 PM
Friday: 8:30 AM — 11:30 PM

Saturday: 10:00 AM - 11:30 PM
Sunday: 10:00 AM - 11:30 PM

Valoracion:3 &

NUEVO LOCAL NUEVO LOCAL

Figura Anexo A 4-4: Registro de nuevo local con horario

En este punto se completara el registro del local en el sistema con la informacion
facilitada.



4.3 Detalles del local
Una vez registrado el local el Sistema genera una vista de detalle.

Orange ® & ol B4 22:50

& 1 Informacion o

DESCRIPCION

St. Patrick's Irish tavern

Calle de la Cruz, 23, Alcobendas
Teléfono: 911 5319 10

» B

Horarios

Figura Anexo A 4-5: Pantalla de detalles de un local

Volver a locales
Esta opcidn nos permite volver a la lista de locales.

Reportar incidencia
El sistema permite registrar una incidencia sobre el local.

Sitio web y favorito
Desde el sistema se podra acceder a la web del local y marcar el mismo como
favorito

En esta vista podemos ver los siguientes campos:

DESCRIPCION

Figura Anexo A 4-6: Opciones de la pantalla detalles



e Descripcion: nos muestra los datos del local e informacion general.

e Galeria: nos muestra las imagenes compartidas por los usuarios.

e Comentarios: nos muestra todos los comentarios y valoraciones sobre el local
registrados en la aplicacion, ademas permite editar nuestro propio comentario y

valoracion.

4.3.1 Reporte de errores

DESCRIP

St. Pat

Horarios

Figura Anexo A 4-7: Vista de reporte de errores

El usuario podra reportar errores sobre el contenido de los locales, debera seleccionar uno
de los motivos que ofrece el sistema, tales como informacion incorrecta, imagenes
inapropiadas... Ademas, podra afiadir un comentario sobre la incidencia notificada.
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4.3.2 Descripcion

En la seccidn descripcion el Sistema nos muestra los siguientes campos:

e Nombre.

e Direccion.

e Valoracion media.

e Botdn de favorito marcado con una estrella.

e Horario: en caso de no estar este registrado permitira afiadirlo.

©.F wl B4 22:50

¢  Informacion ]

DESCRIPCION

St. Patrick’s Irish tavern

Calle de la Cruz, 23, Alcobendas
Teléfono: 911 5319 10

*

Horarios

Figura Anexo A 4-8: Vista de descripcion de detalles

Xl



4.3.3 Galeria

En la seccion galeria cualquier usuario del sistema puede ver las imégenes subidas
por el resto de los usuarios. Unicamente los usuarios dados de alta en el sistema pueden
subir nuevas imagenes, siendo estas cargadas desde la galeria del dispositivo o la propia
camara.
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Figura Anexo A 4-9: Vista de galeria en detalles
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4.3.4 Comentarios

En la seccion comentarios cualquier usuario del sistema puede leer los comentarios
y valoraciones del resto de usuarios. Solo los que se encuentren dados de alta en el sistema
pueden afiadir su comentario y valoracion y editar estos campos.

0te = il Em4 2:13

¢  Informacion ]

COMENTARIOS

Susana Rubio

Juan Guzman

Valoracion:5

En general un 10

ACTUALIZAR COMENTARIO

Figura Anexo A 4-10: Vista de comentarios en detalles

Para afiadir o modificar un comentario:

e Ir acomentarios.
e Afadir tu valoracion.

e Adfadir tu comentario.
e Hacer clic ANADIR COMENTARIO 0 ACTUALIZAR COMENTARIO.
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Desde MAPA el usuario puede ver sobre un mapa todos los locales registrados en
el sistema, la lista de locales que se muestran es de la localidad en la cual se encuentra el
usuario.

Se distinguen tres tipos de iconos en el mapa, el primero marca la ubicacion actual
y se muestra como una flecha de color verde. En segundo lugar, se muestra como una
estrella los locales registrados como favoritos y por Gltimo se marcan el resto de los locales
registrados con un icono de color rojo. Si hacemos clic sobre los iconos nos muestra el
nombre del local.
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Figura Anexo A 5-1: Pantalla mapa
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= Idiomas

Figura Anexo A 6-1: Pantalla idiomas

Seleccién de idioma
Esta opcion nos permite cambiar el idioma de la aplicacién entre las opciones que se
muestran en la pantalla.
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Desde FAVORITOS el usuario puede ver un listado con todos los locales que ha
seleccionado previamente como favoritos. Desde cada uno podréd acceder a la vista de
informacion.

Orange i0® = ./ E=E4 3:21

Figura Anexo A 7-1: Pantalla favoritos

Busqueda por localidad
Esta opcion nos permite buscar locales por su localidad ajustando la informacion a la
vista actual.
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Basqueda por nombre
Esta opcion nos permite buscar locales por su nombre sobre la vista actual.

Locales

El Sistema nos ofrece un resumen de todos los locales registrados en la APP de la
localidad seleccionada que hemos solicitado previamente como favoritos. Si
seleccionamos alguno de los locales nos muestra la pantalla de informacién de este.

B. Plan de pruebas funcionales

@Tapeoapp

Tapeoapp

Planes de Pruebas Funcionales

Version: 0100
Fecha: 08/06/2018

XV



HOJA DE CONTROL

Proyecto Tapeoapp

Entregable Planes de Pruebas Funcionales

Version/Edicion 0100 Fecha Version 08/06/2018

Aprobado por Javier Martinez Hernandez Fecha Aprobacion 13/06/2018
N° Total de Paginas 10

REGISTRO DE CAMBIOS

\ersién doc

Causa del Cambio

Responsable del Cambio

Fecha del Cambio

0100

Version inicial

Javier Martinez Hernandez

08/06/2018

CONTROL DE DISTRIBUCION

Nombre y Apellidos

Javier Martinez Hernandez

XIX




1 INTRODUCCION
1.1 Objeto

El objetivo de este documento es recoger los casos de pruebas que verifican que el
sistema satisface los requisitos especificados. Debera contener la definicidn de los casos de
prueba, la matriz de trazabilidad entre casos de pruebas y requisitos, y la estrategia a seguir
en la ejecucion de las pruebas.

1.2 Alcance

Este documento va dirigido a validar el buen funcionamiento de las distintas
funcionalidades que se deben realizar en la aplicacion mediante la realizacion de pruebas
unitarias de cada uno de los médulos.

Estas pruebas unitarias se han realizado durante el desarrollo de cada modulo,
afiadiendose a la aplicacion tras realizar su correspondiente validacion.
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2 TRAZABILIDAD DE CASOS DE PRUEBAS —
REQUISITOS

En este apartado se cumplimenta una matriz donde se indica la correspondencia entre
los casos de prueba definidos y los requisitos funcionales especificados en la seccion de
requisitos. Las filas representan cada uno de los casos de pruebas definidos y las columnas
los requisitos funcionales.
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3 DEFINICION DE LOS CASOS DE PRUEBAS

Descripcion:
En este caso de prueba se valida la correcta peticién y respuesta de datos realizada a la APl Google Places.

Prerrequisitos
e El usuario puede o no estar dado de alta en la aplicacién.
e  Se debe tener conexion a internet.
o Debe estar habilitado el geoposicionamiento del dispositivo.

Pasos:
1. Cargar la aplicacion.
2. Entrar en la vista locales.
3. Hacer click en el botén Registrar local.
4. Hacer click en cualquiera de los locales mostrados en el listado.

Resultado esperado:
e Listado de locales con informacion general.
e Detalles del local seleccionado.

Resultado obtenido:
e Listado de locales con informacién general.
e Detalles del local seleccionado.

Descripcion:
En este caso de prueba se valida la correcta conexion a la aplicacién mediante el uso de una cuenta de mail de
Google.

Prerrequisitos
e El usuario no estar dado de alta en la aplicacion.
e  Se debe tener conexion a internet.

1. Cargar la aplicacion.

2. Entrar en el menu lateral.

3. Hacer click en el boton Acceso con Google’.

4. Introducir credenciales de Google en la nueva ventana generada.
5. Completar validacién

Resultado esperado:
e Cargar nueva ventana para introducir las credenciales de Google, mail y contrasefia.
e Conexion correcta del sistema, mostrar nombre del usuario y habilitar boton de desconexion.

Resultado obtenido:
e Cargar nueva ventana para introducir las credenciales de Google, mail y contrasefia.
e  Conexion correcta del sistema, mostrar nombre del usuario y habilitar boton de desconexion.
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Descripcion:
En este caso de prueba se valida la correcta conexién a la aplicacién mediante el uso de una cuenta Facebook.

Prerrequisitos
e El usuario no estar dado de alta en la aplicacion.
e Se debe tener conexion a internet.

1. Cargar la aplicacion.

2. Entrar en el menu lateral.

3. Hacer click en el boton ‘Acceso con Facebook.

4. Introducir credenciales de Facebook en la nueva ventana generada.
5. Completar validacion

Resultado esperado:
e Cargar nueva ventana para introducir las credenciales de Facebook, mail y contrasefia.
e  Conexion correcta del sistema, mostrar nombre del usuario y habilitar botdn de desconexion.

Resultado obtenido:
e Cargar nueva ventana para introducir las credenciales de Facebook, mail y contrasefia.
e Conexion correcta del sistema, mostrar nombre del usuario y habilitar botdn de desconexion.

Descripcion:
En este caso de prueba se valida la correcta conexion a la base de datos capturando informacion en la misma.

Prerrequisitos
e El usuario puede o no estar dado de alta en la aplicacidn.
e Se debe tener conexion a internet.
o Debe estar habilitado el geoposicionamiento del dispositivo.

1. Cargar la aplicacion.
2. Entrar en el menu locales.
3. Hacer click en el cualquiera de los locales del listado.

Resultado esperado:
e  Obtener detalles del local seleccionado.

Resultado obtenido:
e Detalles del local seleccionado.

Descripcion:
En este caso de prueba se valida la correcta conexion a la base de datos capturando e insertando informacion en
la misma.

Prerrequisitos
e El usuario debe estar dado de alta en la aplicacion.
e Se debe tener conexion a internet.
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o Debe estar habilitado el geoposicionamiento del dispositivo.

Pasos:
1. Cargar la aplicacion.
2. Entrar en el menu locales.
3. Hacer click en el botdn Registrar local.
4. Hacer click en cualquiera de los locales mostrados en el listado.
5. Insertar informacién extra como horario, valoracién y comentario.

Resultado esperado:
e  Obtener nuevo listado de locales en la vista local con el nuevo registro.

Resultado obtenido:
e Obtener nuevo listado de locales en la vista local con el nuevo registro.

Descripcion:
En este caso de prueba se valida la correcta conexidn a la base de datos insertando informacion de manera

manual en la misma por usuarios dados de alta y no estar disponible hasta la validacion de esta por parte de los
administradores.

Prerrequisitos
e Elusuario debe estar dado de alta en la aplicacion.
e Se debe tener conexion a internet.
o Debe estar habilitado el geoposicionamiento del dispositivo.

Pasos:

Cargar la aplicacion.

Entrar en el mend locales.

Hacer click en el botdn Registrar local.

Hacer click en el boton ‘Registro manual’.
Afadir informacion solicitada en la nueva vista.
Completar registro de informacion.

ocourwbdE

Resultado esperado:
e  Obtener nuevo un nuevo acceso en la base de datos no visible desde la vista locales.

Resultado obtenido:
e Obtener nuevo un nuevo acceso en la base de datos no visible desde la vista locales.

Descripcion:
En este caso de prueba se valida la notificacién en caso de no estar conectado a internet al inicializar la
aplicacion.

Prerrequisitos
e El usuario debe o no estar dado de alta en la aplicacion.
e No se debe tener conexidn a internet.
o Debe estar habilitado el geoposicionamiento del dispositivo.

Pasos:
1. Cargar la aplicacion.
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2. Entrar en el mena locales.

Resultado esperado:
e Notificacién de falta de conectividad.

Resultado obtenido:
e Notificacion de falta de conectividad.

Descripcion:
En este caso de prueba se valida la correcta conexién a la base de datos insertando un nuevo comentario o
actualizacidn de uno ya existente ademas de incluir una valoracion.

Prerrequisitos
e El usuario debe estar dado de alta en la aplicacion.
e  Se debe tener conexion a internet.
o Debe estar habilitado el geoposicionamiento del dispositivo.

1. Cargar la aplicacion.

2. Entrar en el meni locales.

3. Hacer click en el cualquiera de los locales del listado.
4. Obtener detalles del establecimiento.

5. Acceder a la pestafia comentarios.

6. Afiadir informacion solicitada en la nueva vista.

7. Completar registro de informacion.

Resultado esperado:
e Nuevo comentario o actualizacion afadido al local seleccionado.

Resultado obtenido:
e Nuevo comentario o actualizacion afnadido al local seleccionado.

Descripcion:
En este caso de prueba se valida la correcta conexion a la base de datos capturando e insertando nuevas
imagenes en la misma.

Prerrequisitos
e El usuario debe estar dado de alta en la aplicacion.
e Se debe tener conexion a internet.
o Debe estar habilitado el geoposicionamiento del dispositivo.

Pasos:

Cargar la aplicacion.

Entrar en el mend locales.

Hacer click en el cualquiera de los locales del listado.

Obtener detalles del establecimiento.

Acceder a la pestafa galeria.

Hacer click en seleccionar imagen y cargar imagen de la camara o galeria.
Completar registro haciendo click en subir imagen.

Resultado esperado:

NogkhwprE
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e Actualizar la galeria de imagenes y afiadir nuevo registro en la base de datos.

Resultado obtenido:
e Actualizar la galeria de imagenes y afiadir nuevo registro en la base de datos.

Descripcion:
En este caso de prueba se valida la correcta conexién a la base de datos registrando un local como favorito en la
misma.

Prerrequisitos
e Elusuario debe estar dado de alta en la aplicacion.
e  Se debe tener conexion a internet.
e Debe estar habilitado el geoposicionamiento del dispositivo.

Pasos:

Cargar la aplicacion.

Entrar en el mend locales.

Hacer click en el cualquiera de los locales del listado.
Obtener detalles del establecimiento.

Acceder a la pestafia descripcion.

Hacer click en botdn favoritos.

Resultado esperado:

e Actualizar la lista de locales favoritos y afadir registro de favorito en el local seleccionado por el
usuario.
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Resultado obtenido:
e Actualizar la lista de locales favoritos y afadir registro de favorito en el local seleccionado por el
usuario.

Descripcion:
En este caso de prueba se valida la correcta conexion a la base de datos registrando un reporte de error en la
misma.

Prerrequisitos
o El usuario debe estar dado de alta en la aplicacion.
e  Se debe tener conexion a internet.
o Debe estar habilitado el geoposicionamiento del dispositivo.

Pasos:

Cargar la aplicacion.

Entrar en el mend locales.

Hacer click en el cualquiera de los locales del listado.
Obtener detalles del establecimiento.

Hacer click en el botdn de reporte.

Introducir el tipo de incidencia y comentario.
Guardar reporte.

Resultado esperado:
e Creacion de nuevo registro en la base de datos en errores.

Nogk~wnE

Resultado obtenido:
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| e Creacion de nuevo registro en la base de datos en errores. |

Descripcion:
En este caso de prueba se valida el correcto funcionamiento de la aplicacion en Android.

Prerrequisitos
e El usuario debe estar dado de alta en la aplicacion.
o  Se debe tener conexion a internet.
o Debe estar habilitado el geoposicionamiento del dispositivo.

1. Cargar la aplicacion.

2. Entrar en el menu locales.

3. Validar todos los casos de prueba anteriores.
Resultado esperado:

e Resultado esperado de los casos de prueba indicados.

Resultado obtenido:
e Resultado esperado de los casos de prueba indicados.
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4 ESTRATEGIA DE EJECUCION DE PRUEBAS

En este apartado se cumplimenta una matriz donde se indica la correspondencia entre
los casos de prueba definidos y los ciclos en los cuales se implementan. Las filas
representan cada uno de los casos de pruebas definidos y las columnas los ciclos en los
cuales se han ejecutados las pruebas.

X X X X X
X X X X X
X X X X X
X X X X
X
X
X
X
X
X
X X
X X X X X X

XXV



C. Presupuesto

A continuacion, se muestra es presupuesto calculado en funcién de la estimacion en
jornadas de cada una de las partes en las que se divide el desarrollo del sistema.

Actividad

1.- ANALISIS ¥ DISERIO

Responsable

Jlornada

2.- DESARROLLO APP

3.- DESARROLLO WEB

5.- PRUEBAS

7.- DOCUMENTACION

Creacion BBDD Desarrollo 2
Modelo de datos Dizefio 2
Creacion de Linea Grafica Final Dizefio 2
Desarrollo Esqueleto de aplicacian Tecnologia 2
Mavegacion General incluyendo creacion Detalle | Desarrallo 3
Seguridad Google & FB Desarrollo 3
Buscador de Locales Desarrollo 1
Muevos locales Desarrollo 5
Detalle Local - Galeria Desarrollo 2
Detalle Local - Descripcion Desarrollo 1
Detalle Local - Comentarios Desarrallo 1
Favoritos Desarrallo 1
Mapa Desarrallo 1
Idiomas Desarrollo 1
Integracian &Pl Google places Desarrallo 2
Integracian Disefio Grafico Disefio 7
Web Pablica Desarrollo 1
Back Office De=sarrollo 5
Seguridad Desarrollo 2
Integracian Disefio Grafico Disefio 3
4.- SERVICIOS DE INTERCOMEXION
Tracking de Usuarios Desarrollo 4
Seguridad Desarrollo 2
Perfil De=sarrollo 1
Pruebas de integracion y carga Desarrollo 3
Configuracion Desarrollo 2
Instalacion en entorno Desarrollo 1
OA Desarrollo 14
Pruebas y Resolucion de incidencias Disefo 5
6.- PASO A PRODUCCION
Instalacion en entorno QA Desarrollo 1
Instalacian en entorno Produccion Desarrollo 1
Manual de Usuario Desarrollo 1
Manual de Instalacion Desarrollo 2
Documentacion General De=sarrollo 5

Figura Anexo C 4-1: Desglose en jornadas del proyecto

El desglose indicado anteriormente incluye toda la realizacion del sistema actual y partes
de trabajo futuro, estando orientado a un presupuesto real. En funcion de los costes del
personal implicado en el desarrollo del proyecto que se desglosan a continuacion se ha
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realizado el coste total del presupuesto. Estos costes de personal y coste medio de la
jornada se han obtenido de la empresa I-NERCYA INTELLIGENT SOFTWARE.

Puesto Precio Hora Precio lornads
lefe de Proyecto 50 400,00 €
Analista Funcional 43 34400 €
Programador 25 200,00 €
Disefiador Grafico 25 200,00 €

250,00 €

Figura Anexo C 4-2: Costes de personal

Actividad lornadas Coste

Direccion de Proyecto £
Requerimientos de usuario 2 500,00 €
Analisis y Disefio de la solucidn & 1.500,00 €
Desarrollo de Prototipo 3 750,00 €
Desarrollo APP 30 7.500,00 €
Desarrollo WEB 11 275000 €
Servicios de Interconexion 7 1.750,00 €
Pruebas de integracion, carga, configuracion, etc 25 6.250,00 €
Despliegue en entornos 2 500,00 €
Documentacion B 2.000,00 €
TOTAL 94 23500,00€

Figura Anexo C 4-3: Presupuesto

Como observamos el tiempo estimado para el desarrollo completo del proyecto son 95
jornadas, comprendidas en dias laborables, aproximadamente cinco meses y un coste de

23.500€
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