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Resumen del Trabajo:

Este proyecto consiste en el desarrollo de una aplicacién Android para crear diarios de viaje que
ofrece al usuario geolocalizar sus fotos y comentarios de una forma simple e intuitiva.
“Foottrips” permite crear carpetas de viajes donde los usuarios anadiran sus “Footprints”, que
serian como postales con foto e informacidn. Posteriormente los viajes con sus “Footprints” se
pueden visualizar en forma de blog y geolocalizados en un mapa.

El proceso de desarrollo de la aplicacidn se divide en cuatro fases. Una primera fase de
investigacion donde se establecen los objetivos, la metodologia y el plan de trabajo. Seguida de
una segunda fase de disefio centrado en el usuario, que continta definiendo las funcionalidades,
los casos de uso, el arbol de navegacion de la aplicacidn, y el prototipo para testear la interfaz
visual.

En la tercera fase se procede con el desarrollo de una aplicacién nativa en Android para
geolocalizar y mostrar contenido utilizando Firebase y Google Maps. Como entorno de
desarrollo se utiliza Android Studio, para la base de datos, la autenticacidon de usuarios y el
almacenamiento en la nube se emplea Firebase, y para la geolocalizacion y la gestion de mapas
la API de Google Maps.

En la cuarta y ultima fase, se realizan test con usuarios y pruebas de funcionalidad para afiadir
mejoras a la aplicacion. Por ultimo, se termina con las conclusiones del proyecto y el resultado
de una memoria escrita.




Abstract:

This project consists of the development of an Android application to create travel diaries that
offers the user to geolocate their photos and comments in a simple and intuitive way.
"Foottrips" allows to create trip folders where users will add their "Footprints", which would be
like postcards with photo and information. Subsequently, trips with their "Footprints" can be
viewed as a blog and located on a map.

The application development process is divided into four phases. A first phase of research where
the objectives, methodology and work plan are established. Followed by a second phase of user-
centered design, it continues defining the functionalities, the use cases, the navigation tree of
the application, and the prototype to test the visual interface.

The third phase proceeds with the development of a native Android application that geolocates
and displays content using Firebase and Google Maps. Android Studio is used as a development
environment, For the database, user authentication and cloud storage Firebase has been used,
and for the geolocation and map management the Google Maps API has been applied.

In the fourth and final phase, tests with users and functionality tests are carried out in order to
add improvements to the application. By last, it ends with the conclusions of the project and
the result of a written report.
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1. Introduccion

1.1. Contexto y justificacion del Trabajo

1.1.1. Contexto

Hoy en dia los viajeros tienen en un solo dispositivo una herramienta que les permite crear, compartir y
consumir contenido de todo tipo, contactar con otras personas, facilitar las gestiones relacionadas con el
viaje, ademads de guiarlos por destinos turisticos. Los Smartphones ayudan a cubrir las necesidades de
comunicacion, orientacién, informacion y entretenimiento que tienen los viajeros y turistas (Wang vy
Fesenmaier, 2013). Por tanto, los Smartphones se podrian considerar “la navaja suiza del siglo XXI”
(Livingston, 2004).

Los Smartphones permiten a los viajeros recopilar informacion, fotos y videos durante sus aventuras que
posteriormente utilizan para crear diarios de viaje. Gracias a los dispositivos mdviles se ha desbloqueado
el modelo antiguo de tres etapas de la experiencia de viaje (Gretzel et al., 2006), donde ahora los viajeros
pueden documentar y compartir su experiencia durante el viaje. A continuacidn, se muestra en la figura
siguiente (Figura 1) este cambio de paradigma donde las etapas de pre-consumo y post-consumo de la
experiencia turistica se extienden a la etapa de consumo durante el viaje (Wangy Fesenmaier, 2013).
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Figura 1: Smartphones y la transformacion de la experiencia turistica
Fuente: Adaptada de Wang y Fesenmaier, 2013

Gracias a los Smartphone y su potencial como asistente de viaje, los viajeros pueden almacenar fotos y
videos, describir experiencias y documentar el viaje al momento. Ya no hace falta que esperen a llegar a
casa para poder compartir sus experiencias con familiares, amigos y seguidores. Simplemente con acceso
a Internet y las aplicaciones determinadas pueden crear diarios y blogs de viaje practicamente mientras
viajan. Por otro lado, esta comunicacidn y contacto con otras personas y entornos fuera del destino
turistico pueden influir en la experiencia del viaje.



Con el aumento del uso de Smartphones y su integracion en el dia a dia y en los viajes, estos tienen el
potencial de influir en la experiencia turistica, especialmente pueden influir en las actividades durante el
viaje (Jansson, 2007; Wang y Fesenmaier, 2013). Las tecnologias mdviles, como los Smartphones, pueden
tener impactos negativos y positivos en la experiencia de viaje debido a la "decapsulacidn", esto se refiere
a que la vida cotidiana del viajero distorsiona e influye en la experiencia turistica. Por ejemplo, las
conexiones con la vida cotidiana como el trabajo pueden destruir el sentimiento de aventura y escape,
generando un impacto negativo. Sin embargo, la tecnologia mévil también puede mejorar la experiencia
de viaje ya que los viajeros pueden reducir el riesgo de choque cultural o alienacién (Jansson, 2007).

Los Smartphones con sus capacidades de comunicacién en cualquier lugar y en cualquier momento
permiten el contacto con los demas, y esto puede provocar reflexién y una nueva interpretacién de la
experiencia de viaje. Ademas, existen efectos indirectos en los que el estilo de vida, los habitos y las
relaciones sociales influyen en la experiencia de viaje. Este efecto indirecto puede decapsular la
experiencia de viaje, por ejemplo, cuando los viajeros exportan rutinas y habitos diarios como escuchar
musica, jugar a juegos, mirar videos, acceder a redes sociales o consultar el correo electrdnico durante el
tiempo de inactividad cuando viajan. Debido a que los Smartphones permiten a los viajeros conectarse
con el trabajo, familia, amigos y vida cotidiana, esto puede influir en la experiencia de viaje de manera
positiva o negativa (Wang y Fesenmaier, 2013).

La adopcién y el uso de los Smartphones en la vida cotidiana de las personas estd vinculada a su adopcion
y uso cuando viajan, y por lo tanto también a la experiencia de viaje. Varios estudios centran su
investigacion en el impacto de la tecnologia mévil en la experiencia turistica. Estos estudios sugieren que
el uso de Smartphones influye en la experiencia turistica, incluyendo actividades, sensaciones y
emociones, y otros factores contextuales (Figura 2) (Wang et al. 2014).
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Figura 2: Modelo de uso de Smartphone en viajes
Fuente: Adaptada de Wang, Xiang and Fesenmaier (2014)



1.1.2. Motivaciones del trabajo

Hace cuatros afos se realizé un estudio para el proyecto final de master en "Innovation and Management
in Tourism" para la “University of Applied Sciences Salzburg” sobre el uso de Smartphones y acceso a
Internet en el camino de Santiago. Se estudid cémo, por y para que los peregrinos utilizan los Smartphone
y acceden a Internet durante el Camino de Santiago. Entre los resultados se encontré que casi el 75% de
los peregrinos utiliza su Smartphone para tomar fotos y videos en contraste con otro tipo de actividades
(Figura 3). Estos datos sugerian que una gran mayoria de peregrinos lo utiliza para documentar su viaje,
para posteriormente compartir con otras personas su experiencia y recordarlo (Fernandez, 2015).

Daily smartphone acitvities by purpose of use
Daily smartphone activities
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80%
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Figura 3: Actividades y uso de Smartphones en el Camino de Santiago
Fuente: Adaptada de Ferndndez (2015)

Entre la informacidn aportada por los peregrinos y los resultados obtenidos durante el proyecto, se
encuentra que por un lado los Smartphones facilitan y ayudan a satisfacer sus necesidades de
comunicacion, informacién, orientacién y entretenimiento de los peregrinos pero que por otro lado al
utilizarlo se reduce o degrada la experiencia del Camino de Santiago. Mas del 25% no utilizaba
Smartphones, la mitad debido a que no tenia y la otra mitad no queria llevarlo consigo durante el viaje
(Figura 4). Otros peregrinos que si que lo utilizaron, comentaron que su uso disminuye la experiencia del
viaje al entrar en contacto con su vida cotidiana, ya que, aunque sea por unos momentos desconectan de
lo que sucede a su alrededor y sus obligaciones y preocupaciones de su dia a dia estdn presentes
(Fernandez, 2015).



Smartphone users Vs. Non-users Smartphone ownership and use along the Camino

B Have used their smartphone
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Smartphone users
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Figura 4: Uso de Smartphones en el Camino de Santiago
Fuente: Adaptada de Ferndndez (2015)

La motivacién para realizar una aplicacidn de diario de viaje surge de estas reflexiones anteriores. Esta
aplicacion, por tanto, intenta proporcionar una herramienta al viajero para documentar su viaje,
simplificando el proceso para que deteriore lo menos posible su experiencia.

Otro factor motivador importante para este proyecto es la trayectoria del alumno en la industria turistica,
ademas de su interés a nivel personal en la gestion de destinos turisticos y la geolocalizacién de
contenidos. Este tipo de aplicaciones méviles que geolocalizan datos aportados por los usuarios ofrece
una gran cantidad de informacién relevante para la gestion turistica sobre los visitantes, ya que permite
comprender sus emociones, gustos, habitos y ademads obtener datos para entender cémo se mueveny e
interacttan con su entorno.

Desde el punto de vista educativo, crear una aplicacién de diario o blog de viaje permite utilizar y practicar
gran parte de los contenidos estudiados en el master de desarrollo de aplicaciones mdéviles, desde la
organizacién y planificacion del proyecto, pasando por el disefio, creando e implementando la aplicacidon
para movil, y documentando todo el proceso en una memoria. Este proyecto permite aplicar los
conocimientos adquiridos y profundizar en el desarrollo de una aplicacién mdvil, mas especificamente en
el contexto de geolocalizacion y almacenamiento de contenidos creados por los usuarios, y su reutilizacion
y visualizaciéon posterior.

Estas motivaciones promueven la creacion de una aplicacidn mévil de diario de viaje, en la que los viajeros
pueden realizar fotos y afiadir comentarios durante su viaje de manera simple y sencilla que afecte lo
menos posible a la experiencia de viaje. La aplicacién pretende gestionar la geolocalizacién y el contenido
gue anade el usuario para posteriormente mostrarlo en una linea temporal y en el mapa de forma
automatica. Con este proyecto se intenta conseguir que el viajero pase el menor tiempo posible
documentando su experiencia, y que familia, amigos y seguidores puedan seguir su viaje sin tener que
interactuar con el viajero de forma directa, y asi evitar los efectos negativos de la “decapsulacién”.



1.1.3. Apps de diario de viaje

Hoy en dia existen multitud de aplicaciones relacionadas con la documentacién de viajes, algunas de ellas
se centran en tareas muy especificas, y otras son muy completas que abarcan muchas funcionalidades
(Appanie, 2019). Para encontrar las aplicaciones de diario de viaje se ha realizado una investigacién en la
tienda de aplicaciones para Android en Google Play (Google, 2019), y se ha procedido a la revisién de
paginas webs y blogs que se discuten las mejores apps de diario de viajes. Después de la investigacion se
concluye que existen muchas aplicaciones para dispositivos méviles para ser utilizadas a modo de diario
de viaje, aunque solo unas cuantas ofrecen una variedad de funcionalidades interesantes y cuentan con
buenas opiniones de los usuarios. Para resumir el estado actual de este tipo de aplicaciones en esta
seccidn se describen cuatro aplicaciones de diarios de viaje existentes en el mercado que se diferencian
del resto por sus funcionalidades, popularidad y calidad segun las valoraciones de los usuarios.

e Polarsteps: Es una de las App de diario de viaje mas completa, facil de usar e intuitiva. Disponible para
Android & i0S. Esta app rastrea el viaje y lo muestra en un mapa interactivo. Se pueden crear registros
al mismo tiempo que se viaja utilizando las fotos etiquetadas por ubicacién, y ademds se pueden crear
y editar viajes pasados. Entre las funciones mas interesantes es que permite rastrear el viaje en modo
offline. Polarsteps calcula estadisticas de viaje, como paises visitados, distancias recorridas, tiempos,
etc. Permite ademds compartir el viaje en redes sociales, por email, y se puede visualizar en su pagina
web. Incluso desde la app se puede crear un libro de viaje impreso en papel. Actualmente seria la app
de diario de viaje de referencia (Polarsteps, 2018).

e Journi: App de diario de viaje intuitiva con funciones similares a Polarsteps. Disponible para Android
e i0S. Permite geolocalizar fotos y comentarios sobre el viaje, y mostrarlos en una linea temporal.
Permite compartir los viajes que otros usuarios los puedan visualizar y rastrear. El contenido se puede
sincronizar con Dropbox y Google Drive, para poder utilizar diferentes dispositivos. Ademas, permite
rastrear el viaje en modo offline. Y adicionalmente se pueden imprimir libros de viajes en papel
(Journi, 2019).

e Tripcast: Otra de las apps de diario de viaje con muchas funciones interesantes. Disponible para
Android e iOS. Permite crear diarios de viaje en grupo, donde todos los miembros pueden editar y
afadir fotos, video y comentarios. Rastrea el viaje, actualiza el blog, y lo comparte con familia y amigos
en tiempo real. Tripcast crea un mapa con el contenido geolocalizado automaticamente creando
también una linea temporal. Otros usuarios y seguidores pueden buscar fotos por localizacién y
comentar y valorar los posts. Tripcast también permite la creacion de albumes de fotos de viaje
colectivamente (Tripcast, 2018).

e Bonjournal: App de diario de viaje de estilo minimalista, aunque solo disponible para iOS. Permite
crear diarios de viaje de forma intuitiva y sencilla creando posts con fotos, comentarios, y otros datos
como la localizacion y la fecha. Esta app también ofrece la funcidon de modo offline. Bonjournal crea,
ademas, un mapa del viaje. Otra funcidn interesante es que permite exportar los posts en PDF para
guardarlos e imprimirlos. Incluso permite compartir los posts via Facebook y Twitter (Bonjournal,
2017).



Existen otras apps de diario de viaje en la web con funciones muy interesantes como Day One Journal,
Travel Diaries y Drifter. Day One Journal es una de las webs para creacién de diarios de referencia con
muchas funciones para su propédsito, permitiendo crear posts desde diferentes dispositivos y modos, y
aportando diferentes informaciones como localizacién, clima, altitud, fases de la luna, entre otros. (Day
One, 2017). Travel Diaries permite crear blogs de viaje facilmente desde la web, geolocalizando las fotos
y posts subidos, ubicando el contenido en un mapa interactivo, para poder compartir, e incluso crear e
imprimir un libro de viaje (Travel Diaries, 2017). Drifter viene a ser una red social donde los usuarios suben
y editan sus blogs de viajes y pueden interactuar con otros usuarios (Driftr, 2019).

A continuacidén, se muestran las funciones mdas interesantes para este proyecto de diarios de viaje que
comparten algunas de estas aplicaciones mas populares:

Funcionalidades: Polarsteps Journi Tripcast Bonjournal
e Creaciony edicidn de posts

e Geolocalizacién de posts

e Modo offline

e Mapa de ruta interactivo

e Blog de viaje interactivo

e Estadisticas de viaje

e Visualizar desde navegador

e Interactuar con otros usuarios
e Compartir con otros usuarios

e Compartir en redes sociales

CX ALK KKKA
CXLELOXCLCLLKLKK
X XL LX< XKL
CLLLO XL XKL

e Diario para imprimir

Estas funcionalidades se utilizardn como referencia para el desarrollo del proyecto. En la seccién de disefio
de funcionalidades de la aplicacion (2.2.) se seleccionaran y se describirdn las funcionalidades que se
pretenden implementar para este proyecto, ademas de explicar los casos de uso de estas.



1.2. Objetivos del Trabajo

Como se ha mostrado en el apartado anterior existen muchas aplicaciones destinadas a la creacién de
diario de viaje, muy completas y con muchas funcionalidades interesantes para el usuario. Este proyecto
pretende diferenciarse del resto ofreciendo simplicidad, que en pocos clics el usuario pueda crear y
visualizar un diario de viaje, para que influya lo menos posible en su experiencia de viaje. La aplicacién a
desarrollar se centra en simplificar el proceso de creacién de un diario de viaje, para que el usuario
consuma el menor tiempo posible documentando su viaje, ya que el consumo de tiempo durante el viaje
utilizando apps y utilizando el smartphone influye negativamente en la experiencia (Tanti y Buhalis, 2017).

Por tanto, el objetivo principal del trabajo es desarrollar una aplicacion moévil de geolocalizaciéon de
contenidos para simplificar la creaciéon de un blog de viaje, poniendo en practica los conocimientos
obtenidos durante el curso, creando, gestionando y documentando un plan de trabajo. Debido al alcance
del objetivo, este se podria dividir en cinco objetivos principales:

Objetivos principales:
e Desarrollar una aplicacion mévil de geolocalizacion de contenidos.
e Simplificar la creacién de un diario de viaje utilizando el Smartphone como herramienta.
e Disefar, implementar y documentar el desarrollo de una aplicacién para movil.
e Creary gestionar un plan de trabajo cumpliendo con los tiempos de las etapas del proyecto.
e Aplicar los conocimientos obtenidos y los conceptos estudiados durante el curso.

Los dos primeros objetivos principales de desarrollar una aplicacidon de geolocalizacidon de contenidos
como herramienta para la creacion de un diario de viaje se pueden dividir en objetivos secundarios mas
técnicos que a su vez ayudan a diferenciar las funcionalidades y requisitos necesarios que deberia tener
la aplicacion.

Objetivos Secundarios:
e Disefar una interfaz simple e intuitiva para crear diarios de viaje.
e Geolocalizar fotos y contenido afiadido por el usuario.
e Almacenar, gestionar y reutilizar contenido de forma eficiente.
e Mostrar entradas de diario de viaje cronolégicamente y sobre un mapa.
e Gestionar de diferentes cuentas de usuario y diarios de viaje.

Estos objetivos secundarios se centran en la parte técnica del desarrollo de la aplicacidn y ayudan a definir
los requisitos que debe incluir la aplicacion (Figura 5). Estos requisitos que sugieren los objetivos del
proyecto permitirdn definir las funcionalidades que guiaran el disefio y desarrollo de la aplicacidn.



Requisitos de la aplicacidn:
e Interfaz simple e intuitiva
e Realizar fotos y afiadir contenido
e Geolocalizar fotos y contenido
o Almacenary reutilizar contenido
e Presentar los datos cronolégicamente y sobre un mapa
e Registro y gestion de cuentas de usuarios
e (Creacion y administracién de diferentes diarios de viaje
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Figura 5: Objetivos y requisitos de la aplicacion

Los objetivos y los requisitos anteriormente descritos orientaran la estrategia y la metodologia de
desarrollo, para poder adaptarse mejor a las funcionalidades que se requieren debido a la naturaleza de
la aplicacién. Estas estrategias y metodologias de desarrollo se discutiran en el apartado siguiente.

Debido a los recursos limitados para dedicar al proyecto, en cuanto a las horas disponibles para el
desarrollo de la aplicacidon, se han dejado de lado para un futuro algunas funcionalidades que
complementarian y mejorarian la aplicacidn. Entre estas, la inclusién de una pagina web donde mostrar
el diario de viaje, con el contenido anadido por el usuario organizado temporalmente y un en mapa
interactivo. Esta funcionalidad siendo una de las mas interesantes, permitiria que cualquier persona desde
cualquier dispositivo pudiese acceder a una pagina web y visualizar el diario de viaje, sin necesidad de
tener que interactuar con el viajero. Adicionalmente, se podrian incluir funcionalidades para permitir la
edicidon y personalizacion del diario de viaje creado. En cuanto al contexto social, se podrian incluir
funcionalidades como la de compartir las diferentes entradas del diario de viajes por email en otras redes
sociales, como Facebook o Instagram. Ademds de funcionalidades que permitan la interaccion entre
usuarios de la aplicacién, como compartir diarios y chat interno.



1.3. Enfoque y método seguido

1.3.1. Tipo de aplicacién

Se ha optado por el desarrollo de una aplicacidn nativa debido a la naturaleza del proyecto a realizar, ya
gue se necesita el uso eficiente de los componentes integrados del hardware del dispositivo para las
funciones de la cdmara y la geolocalizacidn para crear contenido (Jobe, 2013). Ademas, una app nativa
deberia ofrecer una mejor experiencia de uso, ya que se adapta mejor al sistema operativo y plataforma
de desarrollo que se pretende utilizar para el proyecto (Andersson, 2018), aunque las diferencias cada vez
son menores (Heard y Ardila, 2018). A continuacidn, se muestran las caracteristicas mas importantes que
declinan el proyecto a una app nativa en vez de otros tipos de apps para dispositivos moviles:

Aplicacién Nativa:
e Mds apropiada para crear contenido con las funcionalidades del dispositivo.
e Mejor integracién con el sistema operativo.
e Actualizaciones formales desde las tiendas de aplicaciones.
e Maximo rendimiento y acceso al dispositivo de hardware.
e Todas las funcionalidades del sistema operativo estan disponibles.
e Requiere un desarrollo especifico para cada tipo de sistema operativo.
e Mas facilidad para monetizar las aplicaciones a través de las tiendas de aplicaciones.

En cuanto al Sistema operativo para desarrollar el proyecto, se ha optado por Android por factores de
mercado, pero también debido a que el alumno ha enfocado la orientacién del curso al desarrollo de
aplicaciones para movil con Android. En cuestiones de cuota de mercado actualmente Android tiene un
76% frente a un 22% de iOS, en lo que se refiere a sistemas operativo utilizado para teléfonos moviles en
todo el mundo. En cuanto a sistema operativo mas utilizado mundialmente para todo tipo de dispositivos,
Android ya ha tomado la delantera con un 44% frente a un 35% de Windows y un 14% de iOS (StatCounter,
2019). Android, por tanto, es el SO mas utilizado, ademas de ser utilizado en una gran variedad de
dispositivos y marcas.

1.3.2. Entorno de desarrollo

El proyecto se basa en el desarrollo de una aplicacién nativa en Android para geolocalizar y mostrar
contenido utilizando Firebase y Google Maps. Como entorno de desarrollo se utilizara por tanto Android
Studio que integra el SDK (Software Develpement Kit) para poder desarrollar en Android. Android Studio
es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de aplicaciones para Android, que
ofrece un potente editor de cddigo y herramientas para desarrolladores. Ademas, ofrece funciones
interesantes como compilaciéon basado en Gradle, emulador para probar las aplicaciones y herramientas
Lint para deteccidn de problemas. Android Studio ofrece también, un entorno unificado para desarrollar
todos los dispositivos Android, integracion con GitHub y compatibilidad con Google Cloud Platform.



Como base de datos para gestionar usuarios y almacenar archivos en la nube se ha optado por Firebase.
Firebase es una plataforma para el desarrollo de aplicaciones méviles y web que ofrece una facil
integracion con Android, utiliza la infraestructura de Google y permite el escalado automatico de las
aplicaciones. Firebase ofrece multitud de servicios interesantes para el desarrollo de apps, aunque para
este proyecto se utilizaran mayoritariamente tres, que se explicardn en mas detalle en los siguientes
capitulos cuando sean utilizadas. Estas seran las siguientes:

e Authentication: Permite gestionar a los usuarios de una aplicacién.

e Realtime Database: Base de datos en tiempo real que permite almacenar y sincronizar datos.

e (Cloud Storage: Permite el almacenamiento y de contenido en la nube.

Para la geolocalizacion de contenido y poder utilizar mapas y sus funcionalidades, se ha optado por utilizar
la APl de Google Maps. Esta API (Aplication Programming Interface) permite utilizar y personalizar mapas
e integrarlos facilmente en Android. Ademas, incluye diferentes funcionalidades para la gestiéon de mapas
gue permiten geolocalizar contenido y trazar rutas.

En referencia herramientas utilizadas como hardware para desarrollar y probar la aplicacidn se cuenta
con los dispositivos personales del alumno. Para el desarrollo de la aplicacion con Android Studio se
utilizara un ordenador portatil marca Dell modelo G3, con Windows 10 64-bit, con procesador Intel Core
i5-8300H, CPU a 2.30 GHZ, 16 GB de RAM, y tarjeta grafica Intel UHD Graphics 630. En cambio, para probar
las aplicaciones obtenidas se utilizaran dos dispositivos méviles diferentes, uno el Smartphone actual del
alumno y otro mas antiguo y menos potente prestado para el proyecto. Se cuenta con un Xiaomi Mi A2
Lite con 4GB de RAM, 64GB de almacenamiento y versidon 9 de Android. Por otro lado, se cuenta también
con un Motorola Moto E3 con 1GB de RAM, 8 GB de almacenamiento y versidon 6 de Android.

1.3.3. Metodologia de desarrollo

Debido a la naturaleza del proyecto se ha optado por una estrategia de desarrollo modelo cascada ya que
se definen las diferentes fases de un proyecto claramente diferenciadas con una estructura sencilla y
secuencial. Ademas, se adapta bien a proyectos de envergadura pequeia y permite una rapida entrega
del proyecto. Adicionalmente, esta metodologia permite una buena documentacion del proceso de
desarrollo ya que las diferentes fases estan definidas y cada una de ellas deberia resultar en un entregable.

Por otro lado, el modelo de cascada también tiene sus inconvenientes. Si los requerimientos y objetivos
no estdn claros desde el principio puede ser un método poco efectivo. Ademads, resulta mas dificil realizar
cambios en las fases anteriores y la resolucidn de errores se vuelve mas compleja. Aunque otros métodos
como los agiles pueden resolver estas limitaciones y proveer de mas flexibilidad al proceso de desarrollo
para adaptarse a los cambios, se ha optado por una metodologia de cascada, ya que al ser mas estatico y
predictivo se adapta mejor al proyecto puesto que los objetivos y requisitos estan fijados.

El modelo de cascada propone una estructura lineal que se compone de diferentes fases, que se pueden
asociar a la estructura que se propone en el trabajo. Aunque tradicionalmente el modelo de cascada
contaba con mas fases (Royce, 1970), hoy en dia se pueden resumir en cinco. Una fase de Analisis,



requisitos y planificacién, que en este proyecto se asociaria a la parte de introduccién, con el contexto y
la justificacidn, los objetivos, la metodologia, los requisitos, y la planificacion del trabajo. Le sigue una fase
de Disefio que al igual que en el proyecto, donde se centrara en el disefio centrado en el usuario de la
interfaz y las funcionalidades, y el disefio técnico, referente a flujos y diagramas y la arquitectura de la
aplicacién, donde se obtendra un prototipo. Posteriormente le sigue la fase de implementacién y después
una de verificacion, que en este proyecto se unificarian en una sola siendo la etapa de implementacién,
que integra el desarrollo de la aplicacidn y las pruebas y testeo de esta. Por ultimo, el modelo de cascada
define la fase de mantenimiento, que en el caso de este proyecto se asociaria a la etapa de mejora y
entrega del producto, entrega de la memoria, y de la presentacion del proyecto. A continuacién, se
muestra un diagrama para una mejor visualizacién de las fases del proyecto (Figura 6).

Metodologia de desarrollo Cascada: Estructura proyecto app diario de viaje:
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Figura 6: Metodologia de Cascada y estructura del proyecto



1.4. Planificacion del Trabajo

Para realizar la planificacion del proyecto se debe tener en cuenta la duracidn del proyecto, en cuanto al
inicio y final, el tiempo de dedicacidn, los recursos disponibles, las personas que participaran y las fases
en las que se divide el proyecto con las tareas que se deben realizar. Ademas de tener en cuenta la calidad
del proyecto y los riesgos con su posible impacto. En una primera parte se presenta las estimaciones de
tiempo y el plan de trabajo para las diferentes fases y tareas del proyecto. Y En una segunda parte se
propone una seccion de riesgos asociados y medidas de contingencia para amortiguar estos.

1.4.1. Estimacion de tiempos y plan de trabajo

Segln el modelo de créditos ETCS (Sistema Europeo de Transferencia de Créditos) de la UOC, para la
realizacion del Trabajo Final de Master (TFM) se le asignan 12 ECTS, que equivalen a 25 horas cada ETCS,
por tanto, el TFM supondria a una carga lectiva de 300 horas. Para calcular los recursos y tiempo
disponible del alumno para el TFM, se ha estimado una media de horas que se podra dedicar al TFM por
semana. El estudiante al trabajar en la industria hotelera, los horarios de trabajo varian un poco de los
horarios convencionales, ya que existen diferentes turnos y los dias libres no coinciden regularmente con
fin de semana. Contando que se trabaja 5 dias a la semana podra dedicar 2 horas al dia los dias laborables,
y los dos dias libres, podra dedicar 6 horas al dia, esto suma un total de 22 horas semanales, que serd la
media de horas para calcular la dedicacion del alumno por semana. Por tanto, los recursos de tiempo y
esfuerzo se calcularan en base a la dedicacién de 22 semanales. La duracién del proyecto esta definida a
15 semanas, del 18 de septiembre de 2019 al 3 de enero de 2020. En estas 15 semanas se estima la
dedicacién de una media de 22 horas semanales al proyecto, que supone un total de 330 horas.

FASES Y TAREAS TFM Horas % Inicio Fin Estado

Plan de Trabajo 56 18% | 18-Sep | 9-Oct | Terminado
Contexto y justificacidon 24 8% 18-Sep | 3-Oct | Terminado
Objetivos 12 4% 30-Sep | 9-Oct | Terminado
Enfoque y método 12 4% 30-Sep | 9-Oct | Terminado
Planificacion proyecto 8 3% 2-Oct 9-Oct | Terminado
Diseino 66 21% | 10-Oct | 30-Oct | Terminado
Usuarios y escenarios 16 5% 10-Oct | 17-Oct | Terminado
Flujos y Arquitectura 20 6% 15-Oct | 24-Oct | Terminado
Prototipado 30 9% 18-Oct | 30-Oct | Terminado
Implementacién 132 41% | 31-Oct | 11-Dec | Terminado
Desarrollo aplicaciéon 110 34% | 31-Oct | 3-Dec | Terminado
Test y pruebas 22 7% 3-Dec | 11-Dec | Terminado
Entrega Final 66 21% | 12-Dec | 3-Jan | Terminado
Mejoras cédigo y diseio 22 7% 12-Dec | 21-Dec | Terminado
Memoria 28 9% 12-Dec | 28-Dec | Terminado
Presentacién y video 16 5% 29-Dec | 3-Jan | Terminado
Horas estimadas TFM 320 100% | 18-Sep | 3-Jan | Terminado

Figura 7: Tiempo de dedicacion estimado para las fases y tareas del proyecto



Como se puede observar en la tabla anterior (Figura 7), se ha hecho una estimacién de las horas dedicadas
por fases y tareas. En la primera fase de Planificacion del proyecto, se han dedicado 56 horas en tres
semanas, un poco menos de la media de 22 horas por semana, debido a que una parte de investigaciéon
del contexto e introduccién se ha aprovechado de estudios anteriores del alumno. En la segunda fase de
Disefio se ha estimado una dedicacion de 66 horas en 3 semanas, divididas en las diferentes tareas. En la
tercera fase de Implementacién se ha estimado un esfuerzo de 132 horas en 5 semanas. Y en la Ultima
fase de Entrega Final, se estiman unas 66 horas en 3 semanas. Por tanto, un total de 320 horas para la
dedicacién del proyecto. A continuacidn, se muestra un grafico (Figura 8) donde se observa la distribucion
de los recursos de tiempo dedicados a cada fase del proyecto.

DISTRIBUCION DE TIEMPO PARA LAS FASES DEL PROYECTO
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17%
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Figura 8: Distribucion de tiempo estimado para las fases del proyecto

Para la planificaciéon y mejor gestién del desarrollo y del tiempo del proyecto se ha creado un plan de
trabajo utilizando un diagrama de Gantt mediante la versidn gratuita de la herramienta online TeamGantt
gue permite la creacidn de diagramas Gantt, aparte de otras funcionalidades para gestionar proyectos
(Teamgantt, 2019). Seguidamente, en el siguiente grafico (Figura 9) se puede observar la linea temporal
del proyecto con la distribucion de las diferentes fases y tareas a lo largo del tiempo, con su principio y
fin. Adicionalmente, se muestran también los hitos que corresponden a los entregables (PECS) que se
deben presentar después de cada fase completada.
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Figura 9: Distribucion de las fases, tareas e hitos en la duracion del proyecto

Con la tabla anterior (Figura 7) y el diagrama de Gantt (Figura 9) se representan las diferentes fases y
tareas de las que se compone el proyecto, con la duracién y horas de dedicacién de cada tarea, ademas
de la fecha prevista de finalizacién de estas. Esta planificacion ayudara a llevar a cabo el proceso de
desarrollo de la aplicacién, concentrando los recursos para finalizar las tareas en el plazo establecido.



1.4.2. Riesgos y medidas de contingencia

Durante el proyecto pueden surgir imprevistos, que podrian retrasar el proyecto o reducir la calidad de la
aplicacién de este. A continuacién, se describen los riesgos asociados al proyecto y las medidas de
contingencia para reducir estos. Estos riesgos se pueden clasificar en tres grupos:

e Estimacion del tiempo errdnea:

Debido a la inexperiencia del alumno, ya que es el primer proyecto de desarrollo de este alcance que
realiza, es muy probable que surjan errores de planificacidn y estimacidn de recursos. Por tanto, existe
una probabilidad alta de que se produzcan estimaciones de tiempo erréneas para las diferentes fases
y tareas, a pesar de los conocimientos adquiridos durante el curso para gestionar y planificar
proyectos de desarrollo, ya que es el primer proyecto que realiza. Otros riesgos menos probables
referentes a la planificacidn del tiempo, es que podrian surgir inconveniencias laborales o personales,
y por tanto verse reducido el tiempo de dedicacién a algunas fases del proyecto.

e Conocimiento técnico insuficiente:

La inexperiencia del alumno y la poca relacidn laboral en el ambito de este proyecto, podria influir en
el desarrollo del trabajo. Aunque este inconveniente se ha tenido en cuenta a la hora de la reparticion
de tiempo y tareas, dedicando una parte al aprendizaje y reciclaje de conocimientos, es muy probable
gue surjan otras cuestiones técnicas a lo largo del proyecto que no se han contemplado en la
planificacion. En caso de falta de conocimientos para la implementacién del proyecto, el alumno
deberd dedicar recursos de tiempo al aprendizaje para conseguir las capacidades técnicas, y esto
influird negativamente en los recursos de tiempo asignados para las tareas planificadas.

e Errores en el disefio del proyecto:
Como se ha comentado anteriormente, la falta de experiencia del alumno en este tipo de proyectos
puede generar errores a la hora de disefiar la aplicacién. Es probable que a la hora de disefiar la parte
técnica del proyecto se produzcan errores y se tengan que corregir y rehacer. Estas correcciones y
solucidn de errores consecuentes de un disefio insuficiente requeriran mas recursos, influyendo en el
augmento de horas de dedicacion al proyecto.

Como medidas de contingencia para reducir y amortiguar estos riesgos, el alumno cuenta con dos tipos
de estrategias. Una de ellas es la ampliacidn de los recursos de tiempo, ya que el alumno dedicara horas
extra, para evitar que se reduzca la calidad del proyecto y se cumplan los objetivos propuestos en la fecha
indicada. Por otra parte, debido a que el factor tiempo es limitado y las fechas de entrega son fijas, para
no recurrir a un deterioro de la calidad, en caso de falta de tiempo se reducira el alcance del proyecto. En
referencia al alcance del proyecto, se refiere a dejar de para una siguiente version algunas funciones de
la aplicacién. De esta forma, cuando se realice la implementacidon del proyecto, en caso de que se
produjesen estos riesgos, se actuaria primeramente intentando dedicar mas recursos de tiempo al
proyecto. Al no ser posible dedicar mdas tiempo al proyecto, se implementarian las funciones mas
importantes de la aplicacién, dejando aplazadas para una siguiente actualizacidn funciones secundarias.
En la fase de implementacidn se decidira el orden de prioridad de desarrollo de las funcionalidades de la
aplicacion, para en caso de que surjan imprevistos poder reducir el alcance del proyecto, sin reducir la
calidad, y respetando los tiempos de entrega.



1.5. Breve sumario de productos obtenidos

Al final de la realizacidn de este proyecto se obtendra:

Aplicacidn nativa para Android como herramienta de diario de viaje.
Manual de usuario para utilizar la aplicacion.

Memoria del trabajo y del proceso de desarrollo de la aplicacién.
Presentacién y video del proyecto del proceso de desarrollo.

1.6. Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

La memoria del proyecto se dividira en diferentes capitulos:

1. Introduccidn: en este capitulo se introducira el planteamiento del proyecto, su contexto, la
justificacion y la eleccién de este, ademds de un resumen de las aplicaciones de referencia para
el proyecto. Continla definiendo los objetivos y requisitos del proyecto, las estrategias,
metodologiay entornos para el desarrollo de la aplicacién. Y por ultimo se describe la planificacién
del proyecto, definiendo recursos, fases y tareas y los riesgos y medidas de contingencia.

2. Diseiio: este capitulo incluye la parte de disefio de la aplicacién. Se parte del disefio centrado
en el usuario, proponiendo personas, escenarios de uso y mapas de experiencia. Siguiendo con
las funcionalidades y casos de uso de la aplicacion, el drbol de navegacion y las pantallas. Se
procede con el disefio de la interfaz grafica desarrollando un prototipo y testedndolo. Y finalmente
se introduce la parte mas técnica, mostrando la arquitectura de la aplicacién.

3. Implementacidn: este capitulo se enfoca en el desarrollo de la aplicacidn, desde la creacién del
proyecto, definiendo las estructuras y la arquitectura, y continuando por la implementacion y
descripcidn de las diferentes funcionalidades y resto de elementos de la aplicacidn.

4. Pruebas: en esta seccidn se realizardn las pruebas de la aplicaciéon desarrollada con usuario
potenciales y las pruebas funcionales de los casos de uso y con diferentes dispositivos moviles.
Posteriormente se analizaran los resultados obtenidos de las pruebas y se propondran mejoras a
implementar.

5. Conclusiones: en esta parte se reflexionara sobre las conclusiones personales y académicas,
ademas de sobre las conclusiones referentes a los objetivos y resultados del proyecto.
Seguidamente se discutira la gestion del proyecto, y terminara con mejores y lineas de trabajo
futuras.

Bibliografia: este capitulo mostrara las referencias bibliograficas utilizadas dentro de la memoria.

Anexos: en este Ultimo capitulo se incluirdn otros documentos e informacion referente al
proyecto, como las pruebas de usuario proporcionados y el manual de usuario de la aplicacién.



2. Diseino

En este capitulo se desarrolla y se describe la parte de diseiio del proyecto, desde la eleccién del nombre
y el logotipo de la aplicacidn hasta un prototipo de alta definicidn. Primeramente, se procede con el disefio
centrado en el usuario utilizando personas, escenarios y mapas de experiencia para comprender sus
necesidades para adaptar las funcionalidades de la aplicacién y conocer cémo influira en su experiencia
de uso. Se continua con disefio conceptual de la aplicacion con las funcionalidades y casos de uso, el arbol
de navegacion, el disefio de la interfaz de usuario, hasta llegar a un prototipo que es testeado. Y se termina
con una introduccidn a la parte de disefio técnico definiendo el disefio de la arquitectura de la aplicacion.

“Foottrips” es el nombre elegido para la aplicacion mévil. El nombre esta inspirado en la combinacién
entre “Footprints” (huellas) y “trips” (viajes), haciendo referencia a las huellas que dejan los viajeros al
visitar un lugar. Estos “Footprints” seran los posts o entradas de los que se compondrdan los diarios de
viaje. Como logotipo se propone la silueta de una maleta de viaje con unas huellas dentro haciendo
referencia al juego de palabras del nombre de la aplicaciéon (Figura 10).

Figura 10: Logo e icono de Foottrips

2. 1. Usuarios y contextos de uso

Para conocer y adaptar Foottrips a los usuarios se utilizan las técnicas de Personas, Escenarios y Mapas
de Experiencia. Mediante la creacidn de Personas se intenta conocer las motivaciones y necesidades de
estos usuarios en referencia al producto o servicio a estudiar. Estas Personas son descripciones de
usuarios potenciales de la aplicacidn, que, aunque son usuarios ficticios, corresponden a arquetipos de
usuarios fruto de una investigacion real.

Para el proyecto se crearon tres “Personas” a partir de estudios sobre tipos de viajeros (Expedia, 2018) y
el uso del smartphone para viajar (Travelport Digital, 2019). Estas Personas corresponden a las
generaciones Z, generacion Millenials y generacidn X, y a sus tendencias de viaje. En las fichas de Personas
se describen los personajes y sus necesidades de viaje, ademds de su experiencia con la tecnologia y las
aplicaciones que mas utilizan cuando viajan. Estas fichas que se muestran a continuacidn se crearon con
la herramienta online gratuita de Xtensio (Xtensio, 2018). Estas Personas describen las necesidades de
viaje que la aplicacién creada pretende cubrir (Figura 11).
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Figura 11: Personas para app Foottrips

Una vez creadas estas “Personas” se procede a estudiar el contexto de uso de Foottrips para los diferentes
tipos de usuarios creados. Mediante las técnicas de Escenarios y Mapas de Experiencia se determinan los
patrones de comportamiento y uso de la aplicacién, proponiendo situaciones en que estos personajes
utilizarian Foottrips y de como influye su uso en su experiencia de viaje. A continuacidn, se muestran los
Escenarios para las Personas seguido del mapa de experiencia, donde se propone el contexto de uso y
como Foottrips ayuda a satisfacer las necesidades de estos usuarios (Figura 12). Estas fichas se dividen en
dos partes. En la parte superior encontramos la descripcién del Escenario de uso para cada Persona, que
propone una situacién de utilizacién de Foottrips para conseguir un objetivo mediante un proceso. Y en
la parte inferior se muestra el Mapa de Experiencia dividido en el lugar donde se utiliza Foottrips, las fases
en que se divide el proceso, las funciones que se realizan con la app, como influye en la experiencia de
uso, las opiniones del usuario en cada fase, y los valores que aporta el uso de esta aplicacion en el contexto
descrito.
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Figura 12: Escenarios y Mapa de Experiencia para app Foottrips



Como se puede observar en los mapas de experiencia anteriores (Figura 12), los usuarios realizan tareas
similares en las diferentes fases. En la primera el usuario debe invertir un poco de tiempo para crear el
diario de viaje afiadiendo la informacién de inicio, que dependiendo de su habilidad y conocimiento podria
influir negativamente. En las siguientes fases, donde el usuario va tomando fotos, escribiendo
comentarios y guardando el contenido, al ser un proceso simple y rapido aumenta positivamente en la
experiencia del uso de la app y del viaje. Durante todo el proceso la conexién a Internet es un componente
clave para que el diario se vaya actualizando y también mejoraria la precisidon de la geolocalizacién. Por
otra parte, cuando el usuario no tiene acceso a Internet. En cuanto a la geolocalizacién del contenido es
posible que a veces esta no sea precisa y el usuario deba modificarlo manualmente, esta accion requeriria
un tiempo y podria ademas influir negativamente en la experiencia. Con respecto a la visualizacion del
contenido parece influir positivamente en la experiencia, ya que los usuarios pueden elegir mostrar el
contenido ordenado cronolégicamente por entradas, o geoposicionado en un mapa. Por otro lado, se
puede observar que cuando el usuario requiere opciones de personalizacién del diario de viaje, la
experiencia podria influir negativamente, ya que no existen opciones de momento. Adicionalmente, en
cuanto al componente social, se pretende que la aplicacion permita compartir el diario con otros usuarios
de la aplicacién, pero no ser visualizado en una web o compartido en redes sociales, asi que también
podria influir negativamente en la experiencia si el usuario necesita de estas funcionalidades.

Foottrips pretende ayudar a los usuarios a documentar viajes de forma rapida y eficaz para que el usuario
desconecte lo menos posible de la experiencia turistica, gastronémica, o de cualquier tipo de viaje. La
creacién de un diario de forma automatica geoposicionando el contenido que el usuario afiade, reduce
también el tiempo de uso del Smartphone. Este contenido se actualiza y se sincroniza con el diario de
viaje cuando el usuario esta conectado a Internet. Otro valor positivo de la aplicacidén para los usuarios es
gue permite mostrar las entradas de forma cronoldgica o situadas en el mapa. Estos posts, llamados
“Footprints” permiten ser cambiados por el usuario, para cambiar las fotos, editar los comentarios, o
modificar la geolocalizacion. Como punto débil, la aplicacién no permite la personalizacidn del disefio y
visualizacidn el diario de viaje. Otro de los puntos a favor es el aspecto social de la aplicacién, que permite
compartir el diario con otros usuarios. Aunque, por otro lado, la aplicacién aun no permite la
sincronizacién con otras redes sociales, ni ser visualizado en un navegador web. Resumiendo, Foottrips
permite a los usuarios generar un diario de viaje de forma rapida y sencilla utilizando su smartphone, para
ser visualizado posteriormente de forma de blog o geoposicionado en un mapa.

Estas herramientas de Personas, Escenarios y Mapas de Experiencia ayudan a definir en las fases
siguientes y las funcionalidades que “Foottrips” debe tener, para posteriormente poder realizar los casos
de uso y el disefio y el prototipo para la interfaz visual.



2.2. Funcionalidades y casos de uso

A partir de los resultados obtenidos en la fase anterior se definen las funcionalidades que Foottrips debe
implementar y debe ofrecer a los usuarios. Estas funcionalidades se asocian a los casos de uso que
posteriormente ayudaran a definir la estructura de la aplicacion. Estas funcionalidades se asocian a los
requisitos que la aplicacién debe tener, que al finalizar el desarrollo de la aplicacién se puede revisar que
se hayan implementado. A continuacién, se resume en la siguiente lista y en el diagrama las
funcionalidades que Foottrips ofrece (Figura 13):

Crear nuevo usuario

Iniciar sesion

Crear nuevo diario de viaje

Afadir “Footprint” en viaje

Visualizar “Footprint”

Editar “Footprint”

Visualizar diario en formato blog

Visualizar mapa de viaje

Ver diarios de viaje del usuario

Editar diario de viaje

Compartir diario de viaje *

Ver amigos (afiadir + eliminar + ver diarios) *
Modificar configuracion (Usuario, Localizacidn, Datos, Lenguaje)
Cerrar sesién

Crear

Cerrar T Iniciar

sesion sesion

Modificar Crear
configuracién nuevo viaje

Anadir
Footprint

Compartir Ver
viaje* Footprint

Editar
Footprint

Editar viaje

Ver mis Ver diario
viajes Ver mapa de viaje
de viaje

Figura 13: Funcionalidades de Foottrips

*Las funcionalidades de la gestiéon de otros usuarios como amigos, que incluyen las de ver amigos y
compartir viajes, se afadiran en la siguiente versidn de la aplicacién debido a los recursos disponibles.



El listado de funcionalidades anteriores se asocia a los casos de uso de la aplicacién. En los siguientes
diagramas se muestran cada uno de ellos y se especifican los actores y el flujo. Estos diagramas de uso
permiten ver de forma visual las acciones que puede realizar el usuario. A continuacién, se muestra un
diagrama general de los casos de uso, y las acciones que puede realizar y como se relacionan entre ellas
(Figura 14).
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Figura 14: Diagrama general de casos de uso de Foottrips



En caso de que el usuario no esté autenticado o sea la primera vez que utiliza Foottrips, este tiene la
opcion de registrarse para posteriormente iniciar sesién y poder utilizar la aplicacion. El usuario puede
registrarse mediante su email y afladiendo nombre de usuario y contrasefia. Posteriormente el usuario
podra autenticarse con su nombre de usuario o email, y la contrasefia elegida. En versiones futuras se
ofrecera la posibilidad de registrarse e iniciar sesion mediante perfiles de Google y Facebook. Una vez el
usuario esta autenticado podra utilizar las diferentes funcionalidades que ofrece la aplicacion de Foottrips.
A continuacidn, se describen y se muestran los contratos y diagrama de los casos de uso de la aplicacién.

Ccuo1 Crear usuario

Propésito Registrarse en la aplicacién
Actores Usuario
Descripcidn El usuario debe registrarse, para posteriormente iniciar sesion y poder utilizar la

aplicacion. El usuario accede desde la pantalla de “Log in”. El usuario puede
registrarse mediante su email, y escogiendo nombre de usuario y contrasefia.

Pre-Condicion El usuario se encuentra en la pantalla de “Register”
Trigger Cuando el usuario decida
Flujo El sistema muestra la ficha de registro de nuevo usuario

1 - El usuario accede a la pantalla de “Register” desde la pantalla de “Log in”
2 - El usuario rellena los campos de nombre de usuario, email, y contrasefia
3 - El usuario selecciona “Register”

4 - El Sistema registra al usuario

5 - El Sistema dirige al usuario a la pantalla de “Log in”

Post-Condicion El usuario ha sido creado y puede iniciar sesién

[ J
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Figura 15: Diagrama de casos de uso Crear Usuario



Ccu02 Iniciar sesion

Propdsito

Autenticarse en la aplicacion

Actores

Usuario

Descripcion

El usuario debe autenticarse con su nombre de usuario o email, y la contrasefa
elegida. Una vez autenticado se le dirigird a la pantalla del menu principal.

Pre-Condicion

El usuario debe haberse registrado anteriormente y encontrarse en “Log in”

Trigger

Cuando el usuario decida

Flujo

El sistema muestra la pantalla de iniciar sesién

1 - El usuario se encuentra en la pantalla de “Log in”

2 - El usuario rellena los campos de usuario y contrasefia

3 - El usuario selecciona “Log in”

4 - El sistema autentica al usuario

5 - El Sistema dirige al usuario a la pantalla de menu principal

Post-Condicion

El usuario puede acceder a las funcionalidades de la aplicacion

Usuario no
autenticado
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Crear
Usuario
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cuo3 Crear Viaje

Propdsito Crear un nuevo diario de viaje
Actores Usuario
Descripcion El usuario tiene que rellenar la ficha de viaje. Debe afadir un titulo y puede anadir

una descripcion del viaje. Puede afiadir una foto de portada accediendo a la cdmara
o escogiendo de la galeria. Puede seleccionar la ubicacién de inicio y final de viaje
utilizando Google Maps. Y ademas puede seleccionar la fecha de inicio y final. Al
crear viaje se dirige al usuario a crear el primer Footprint del viaje.

Pre-Condicion El usuario debe encontrarse en el menu principal o en “My Trips”
Trigger Cuando se selecciona “New Trip” en el menu principal o desde “My Trips”
Flujo El sistema muestra la ficha de Viaje

1 - El usuario anade un titulo y una descripcion si desea

2 - El usuario toma una foto o la selecciona de la galeria

3 - El usuario selecciona ubicacidn si desea

4 - El usuario modifica las fechas si desea

* (El usuario puede realizar estas tareas (1,2,3,4) en el orden que prefiera)
5 - El usuario selecciona “Create New Trip”

6 - El sistema guarda los datos del viaje creado

7 - El sistema dirige al usuario a “Add Footprint”

Post-Condicion El usuario puede crear el primer Footprint del viaje

Seleccionar
foto de galeria
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Ccuo4 Aiadir Footprint

Propdsito

Crear un nuevo Footprint

Actores

Usuario

Descripcion

El usuario tiene que rellenar la ficha de Footprint, con titulo y si desea una
descripcién, podrd tomar foto o elegir una de la galeria, y podrd seleccionar
también la ubicacién y la fecha o dejarlos en automatico. Una vez creado el
Footprint se le dirige a visualizar el Footprint recién afadido.

Pre-Condicion

El usuario debe tener creado un viaje

Trigger

Cuando se crea un nuevo viaje o se selecciona el icono de “Add Footprint”

Flujo

El sistema muestra la ficha de Footrpint

1 - El usuario afiade un titulo y una descripcion si desea

2 - El usuario toma una foto o la selecciona de la galeria

3 - El usuario selecciona ubicacidn si desea

4 - El usuario modifica las fechas si desea

* (El usuario puede realizar estas tareas (1,2,3,4) en el orden que prefiera)
5 - El usuario selecciona “Save Footprint”

6 - El sistema guarda los datos del Footprint creado

7 - El sistema dirige al usuario a “View Footprint”

Post-Condicion

El usuario puede visualizar el Footprint creado

Usuario

autenticado

Seleccionar
foto de galeria
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CU05 Visualizar Footprint

Propdsito Visualizar el Footprint seleccionado
Actores Usuario
Descripcion El usuario puede visualizar el Footprint. Desde aqui puede acceder a visualizar el

viaje en forma de blog o en el mapa desde una barra de navegacion inferior. El
usuario tiene también la opcidn crear un nuevo Footprint. Ademas, tiene la opcidn
de acceder a editar el Footprint desde un icono.

Pre-Condicion El usuario debe tener creado alguin Footprint
Trigger Cuando se crea nuevo “Footprint” o se selecciona cualquier “Footprint”
Flujo El sistema muestra el Footprint seleccionado

El usuario tiene diferentes opciones:

1.1 - El usuario selecciona “Blog”

1.2 - El sistema dirige al usuario a “View Blog”

2.1 - El usuario selecciona “Map”

2.2 - El sistema dirige al usuario a “View Map”

3.1 - El usuario selecciona el icono de “Add Footprint”
3.2 - El sistema dirige al usuario a “Add Footprint”

4.1 - El usuario selecciona el icono de “Edit”

4.2 - El sistema dirige al usuario a “Edit Footprint”

Post-Condicion El usuario puede visualizar el diario como blog o en el mapa, crear un nuevo
Footprint, o editar el Footprint
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CU06 Editar Footprint

Propdsito

Modificar un Footprint existente

Actores

Usuario

Descripcion

El usuario puede modificar la ficha de Footprint, en cuanto al titulo, descripcién,
foto, ubicacién y fecha. Una vez finalizada la edicion se le dirige al usuario a
visualizar el Footprint ya actualizado.

Pre-Condicion

El usuario debe acceder desde “View Footprint”

Trigger

Cuando se selecciona el icono de “Edit Footprint”

Flujo

El sistema muestra la ficha de Footrpint

1 - El usuario modifica el titulo y la descripcion si desea

2 - El usuario cambia foto si desea

3 - El usuario cambia la ubicacidn si desea

4 - El usuario cambia las fechas si desea

* (El usuario puede realizar estas tareas (1,2,3,4) en el orden que prefiera)
5 - El usuario selecciona “Save Footprint”

6 - El sistema guarda los datos modificaods del Footprint a editar

7 - El sistema dirige al usuario a “View Footprint”

Post-Condicion

El Footprint se vuelve a mostrar con las modificaciones en “View Footprint”
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Ccuo7 Visualizar Blog

Propdsito Mostrar los Footprints ordenados en forma de blog de viaje
Actores Usuario
Descripcién En pantalla se muestran los Footprints creados en orden cronoldgico. El usuario

puede seleccionar los Footprints y visualizarlos individualmente. Desde aqui
también tiene la opcién de visualizar el diario en el mapa, ademas de la opcion
rapida de crear un Footprint nuevo.

Pre-Condicion El usuario debe haber creado algun Footprint

Trigger Cuando se selecciona “Blog” desde “View Footprint” o “View Blog”, o cuando
selecciona un viaje desde “My Trips”

Flujo El sistema muestra el Blog del viaje

El usuario tiene diferentes opciones:

1.1 - El usuario selecciona un Footprint

1.2 - El sistema dirige al usuario a “View Footprint”
2.1 - El usuario selecciona “Map”

2.2 - El sistema dirige al usuario a “View Map”

3.1 - El usuario selecciona el icono de “Add Footprint”
3.2 - El sistema dirige al usuario a “Add Footprint”

Post-Condicion El usuario puede visualizar los Footprints individualmente, visualizar el diario en el
mapa, o crear un nuevo Footprint
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Ccuos Visualizar Mapa

Propdsito Mostrar los Footprints geolocalizados en el mapa
Actores Usuario
Descripcion En el mapa se muestran los Footprints geolocalizados. El usuario puede clicar sobre

ellos para visualizarlos de forma individual. Desde aqui el usuario también puede
acceder a visualizar el blog de viaje, ademads de la opcidn rapida de crear un
Footprint nuevo.

Pre-Condicion El usuario debe haber creado algun Footprint
Trigger Cuando se selecciona “Map” desde “View Footprint” o “View Blog”
Flujo El sistema muestra el Mapa del viaje

El usuario tiene diferentes opciones:

1.1 - El usuario selecciona un Footprint

1.2 - El sistema dirige al usuario a “View Footprint”
2.1 - El usuario selecciona “Blog”

2.2 - El sistema dirige al usuario a “View Blog”

3.1 - El usuario selecciona el icono de “Add Footprint”
3.2 - El sistema dirige al usuario a “Add Footprint”

Post-Condicion El usuario puede visualizar los Footprints individualmente, visualizar el diario como
blog, o crear un nuevo Footprint
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CU09 Visualizar Viajes

Propdsito

Mostrar los diarios de viajes creados

Actores

Usuario

Descripcion

En esta opcidn se muestran los diarios de viaje creados por el usuario ordenados
cronolégicamente. Desde aqui se pueden seleccionar los diferentes diarios y
pasaran a visualizarse en formato blog. Desde aqui el usuario tendrd la posibilidad
de acceder a editar la ficha del viaje que seleccione. Ademas, desde aqui el usuario
se tiene la opcidn de crear un nuevo viaje.

Pre-Condicion

El usuario debe acceder desde el menu principal y haber creado algun viaje

Trigger

Cuando se selecciona “My Trips” desde el menu principal

Flujo

El sistema muestra los viajes del usuario

El usuario tiene diferentes opciones:

1.1 - El usuario selecciona un viaje

1.2 - El sistema dirige al usuario a “View Blog”

2.1 - El usuario selecciona el icono de “Add New Trip”
2.2 - El sistema dirige al usuario a “New Trip”

Post-Condicion

El usuario puede visualizar el blog de viaje seleccionado, o crear un nuevo viaje
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Cuo010 Editar Viaje

Propdsito

Modificar un viaje existente

Actores

Usuario

Descripcion

El usuario puede modificar la ficha de viaje, en cuanto al titulo, descripcidn, foto,
ubicacidén y fecha. Una vez finalizada la edicidn se dirige al usuario a visualizar los
diarios de viaje ya actualizados.

Pre-Condicion

El usuario debe acceder desde “My Trips”

Trigger

Cuando se selecciona “Edit Trip”

Flujo

El sistema muestra la ficha del viaje

1 - El usuario modifica el titulo y la descripcion si desea

2 - El usuario cambia foto si desea

3 - El usuario cambia la ubicacidn si desea

4 - El usuario cambia las fechas si desea

* (El usuario puede realizar estas tareas (1,2,3,4) en el orden que prefiera)
5 - El usuario selecciona “Save Trip”

6 - El sistema guarda los datos modificados del viaje a editar

7 - El sistema dirige al usuario a “View Trips”

Post-Condicion

Los viajes se vuelven a mostrar con las modificaciones en “View Trips”
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CuUo011 Configuracion

Propdsito Modificar diferentes opciones de la aplicacién
Actores Usuario
Descripcion Desde la opcion de configuracion el usuario puede cambiar las opciones de usuario,

como nombre y contrasena. También puede cambiar las preferencias de ubicaciéon
para utilizar o no el GPS, los datos, y la sefial de telefonia. Puede cambiar opciones
de uso de datos, si sincronizar el contenido con datos o solo con WIFI. Y ademas
podrd cambiar el idioma de la aplicacién cuando estos estén disponibles.

Pre-Condicion El usuario debe acceder desde menu principal
Trigger Cuando se selecciona “Settings”
Flujo El sistema muestra la pantalla de configuracion

1 - El usuario modifica las opciones de usuario si desea

2 - El usuario modifica las preferencias de ubicacién si desea

3 - El usuario modifica las preferencias de sincronizacion si desea

4 - El usuario cambia el idioma de la aplicacién si desea

* (El usuario puede realizar estas tareas (1,2,3,4) en el orden que prefiera)
5 - El usuario selecciona “Guardar configuracion”

6 - El sistema guarda preferencias modificadas de configuracion

7 - El sistema dirige al usuario a al menu principal

Post-Condicion Los viajes se vuelven a mostrar con las modificaciones en “View Trips”
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CuU12 Cerrar Sesion

Propdsito Cerrar la sesion del usuario autenticado
Actores Usuario
Descripcion Al clicar en el botdn de cerrar sesidn, se le pregunta al usuario de si esta seguro de

cerrar su sesién. En caso afirmativo se desautentica al usuario y se le dirige a la
pantalla de inicio de sesion.

Pre-Condicién El usuario se encuentra en el menu principal
Trigger Cuando el usuario seleccione el icono “Log out”
Flujo 1 - El Sistema desautentica al usuario

2 - El Sistema dirige al usuario a la pantalla de “Log in”

Post-Condicion El usuario ha sido desautenticado
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2.3. Arbol de navegacion y pantallas

El arbol de navegacion ofrece la representacion grafica de la estructura de navegacion de la aplicacidn
Foottrips. En el arbol de navegacidn se muestra las diferentes pantallas que se asocian a las
funcionalidades y casos de uso anteriormente descritos (Figura 27).

L

X

-]

' '

[ Settings ] [ Log out ]

[ My Friends * ]

[ 4 ' :
Edit 5
[ New Trip ] [ My Trips ]\ Y %
I Save N \’b*
| If user has N
| active trip b
I Choose
I ) Trip
-= Add Footprint
/
/
7/
. Y ,
Save | | Edit \ L ’Q\e‘ﬂ*
ViewBlog [ «i®
[ View Footprint 1 ‘I
View Map

Figura 27: Arbol de navegacion

* Not available
in this version

Una vez definidas las funcionalidades, los casos de uso, y propuesto el arbol de navegacion de Foottrips,

se procede a diseiiar las pantallas a modo de Wireframes de bajo nivel, con la herramienta gratuita online

Balsamiq (Balsamiq, 2019

).

A continuacién, se describen las diferentes pantallas definidas en el arbol de navegaciéon con su
respectivos Wireframes, que ademas estan asociadas a las funcionalidades y casos de uso anteriormente

descritos (Figura 28):



( ) 1. Log in:

Log Se corresponde a la pantalla de inicio siendo la pantalla de acceso a la
aplicacion donde aparece el logo de Foottrips. La primera vez que el

,»T usuario instala y accede a la aplicacidon se le dirige a esta pantalla. Y

s cuando el usuario cierra sesion también se le dirige hasta esta.
[u‘: Aqui el usuario introduce sus credenciales si ya dispone de usuario y
:' contrasefia para acceder a las funcionalidades de la aplicacion. En caso

de no tener cuenta puede registrarse y se redirigird a la siguiente

pantalla para proceder con el registro.

Forgot your Password? Recover here >

Not a member yet? Register here >

f—————
. .
(. A
2. Register: Regter
™
En esta pantalla el usuario puede crear su perfil y registrarse en la »"'.,ﬁ
aplicacion para poder utilizarla. Puede crear una cuenta nueva de
usuario. —
Una vez registrado se vuelve a la pantalla de acceso “Log in” donde —
después de autenticarse el usuario se dirige a la pantalla siguiente de L 1
menu principal. L 1]
[ ! accept the privacy policy
[ —
\\ /
( )

3. Menu:

Foottrips

Una vez el usuario se identifica accede a la pantalla del menu principal.
Esta serd ademas la pantalla de inicio cuando el usuario este “logeado”
en la aplicacién y no conste que esta realizando un viaje en Foottrips.

d)

-

En esta pantalla se observa las opciones disponibles del menu
principal, como crear un nuevo viaje “New Trip”, mostrar los viajes
realizados “My Trips”, mostrar amigos “My Friends” (esta opcion no
disponible de momento), la configuracion “Settings”, y cerrar sesion

_ de usuario “Log out”.

Gz Settings
(=

Y




(., h

4. New Trip (Edit Trip):
New Trip

Pantalla donde el usuario crea un nuevo diario de viaje y donde [
posteriormente lo podra editar. Se puede editar el nombre y descripcion R
del viaje, afadir foto de portada accediendo a la aplicacién de la cdmara,
donde y cuando empieza el viaje, y también tiene la posibilidad de editar .
donde y cuando termina el viaje. IS
Una vez con los campos rellenados el usuario puede crear su nuevo blog [ —
de viaje. Al crear el viaje el usuario se dirigira a la pantalla siguiente de I
afiadir Footprint para crear la primera entrada del diario de viaje.

k [ =——— )

5. Add Footprint (Edit Footprint):

Add Footprint

lee

lCommems

l Location: Auto

I Date: Auto

LU L

Esta es la pantalla donde el usuario crea y posteriormente podra editar
las entradas de diario de viaje llamadas Footprints. En esta pantalla el
usuario puede afadir fotos, clicando en el icono de la cdmara que lo
dirigird a la aplicacién de la camara del teléfono para realizar la foto o
elegir de la galeria de fotos. Puede escribir un titulo para la entrada de
diario y anotar comentarios. Ademads, puede elegir entre la localizacion
y fecha automadtica o elegir manualmente desde Google Maps vy el
calendario. Una vez completado los campos el usuario debe clicar en
guardar Footprint para que se genere la entrada de diario y pueda

Save Footprint

Footprint | Blog | Map

[ —————

6. View Footprint:

En esta pantalla se visualiza el Footprint creado. Aqui se muestra la
fotografia tomada, el titulo y los comentarios que el usuario ha afiadido
en el Footprint. En la parte inferior se muestra el icono de Add
Footprint, donde dirigird al usuario a la pantalla de aiadir Footprint para
gue pueda crear una entrada rapidamente.

En esta pantalla como en la anterior hay una barra inferior de
navegacion con tres opciones. Donde indica en que pantalla se
encuentra, y con un clic se puede dirigir a las pantallas de View Blog para
ver el diario de viaje ordenado cronolégicamente o View Map para
mostrar el mapa con los Footprints afiadidos geolocalizados.

dirigirse a la siguiente pantalla donde podra visualizarla.

Barcelona Trip H

(i mwy

Surrealist sculpture created by American Pop
artist Roy Lichtenstein for the 1392 Summer
Olympics in Barcelona




7. View Blog:

En esta pantalla se muestran ordenadas cronolégicamente los Footprints
anadidos por el usuario durante su viaje. Por cada entrada se muestra la
foto y el titulo del Footprint. El usuario al clicar en estas entradas se dirige
a la pantalla de ver Footprints donde podra visualizar los comentarios y
editar el contenido del Footprint seleccionado.

En esta pantalla, al encontrarse el usuario realizando el viaje actual,
también se muestra el icono de Add Footprint en la parte inferior para
que el usuario pueda crear una entrada rdpidamente. Y ademas como en
las pantallas anteriores encontramos la barra de navegacién donde el
usuario puede dirigirse al Footprint anterior o visualizar el mapa del viaje. Sy l o | i

r

0o

Barcelona Trip

9. My Trips:

Barcelona Trip

| ———

8. View Map:

En esta pantalla se muestra un mapa con marcadores que
corresponden a los Footprints geolocalizados. Al clicar en un
marcador, en la parte inferior de la pantalla se actualiza con el
Footprint correspondiente, mostrando la foto y el titulo. Al clicar
sobre la entrada se dirige al usuario a la pantalla de ver el Footprint
seleccionado. En esta pantalla también se muestra el icono de afiadir
Footprint rdpidamente, y la barra de navegacion inferior donde
puede volver a la vista de blog o al Footprint anterior.

En todas las pantallas anteriores en la barra de navegacidn superior
se accederia a un menu con las opciones del menu principal, y en
algunas pantallas con la opcidon de editar o compartir.

My Trips H

En cuanto a la pantalla de My Trips se muestran los viajes creados,
con su titulo y la foto de portada. Desde aqui se puede acceder al viaje
actual, y a viajes anteriores.

Al seleccionar alguno de los viajes se dirige al usuario a la pantalla de
ver el blog, donde se muestran los Footprints que componen el diario
de viaje, y al seleccionarlos se puede acceder a ellos.




Settings

o

Location
Bata

Language

[

11. Camera:

Esta es la pantalla que gestiona la cdmara del dispositivo para poder
tomar una foto y afiadir al Footprint. Se puede realizar una foto
utilizando la cdmara del dispositivo o se puede seleccionar otra foto
desde la galeria del dispositivo del usuario. Una vez tomada la foto o
seleccionada de la galeria, al usuario se le dirige a la pantalla de afadir
Footprint con la foto actualizada para continuar editando.

Add Location

Save Location

Footprint Blog | Map

—_—

10. Settings:

Esta es la pantalla para las opciones de configuracidn de la aplicacion
donde se muestran diferentes areas de configuracidn. En las opciones
de usuario “User” encontrariamos opciones para cambiar el nombre, la
contrasefia o el email y alguna opcién de personalizacién en el futuro.
En las de localizacion “Location”, seria para poder acceder a los
permisos para utilizar la geolocalizacién GPS o por red y datos. Respecto
a los datos “Data” se podrian definir los permisos de cuando actualizar
y sincronizar el blog, si solo con WIFI o también con datos. Y en cuanto
al idioma “Language” poder cambiar el idioma de la interfaz de usuario
cuando esté disponible.

Add Photo

Ghoose from gallery

—_

12. Location:

Esta es la pantalla que gestiona la APl de Google Maps que permite
gestionar la ubicacion del Footprint. Desde aqui el usuario el usuario
puede elegir la ubicacidon de forma manual que posteriormente se
afadira al Footprint. Una vez seleccionada la ubicacién el usuario se
dirige a la pantalla de afiadir Footprint con la ubicacién actualizada para
continuar editando.

Figura 28: Wireframes de pantallas de Foottrips



2.4. Interfaz grafica de usuario

La interfaz de usuario comprende los puntos de contacto y es el medio de comunicacién entre usuario y
la aplicacién. La interfaz debe proporcionar una interaccion flexible y directa con los elementos en
pantalla, también debe permitir pausar o deshacer acciones. La interfaz debe mantener consistencia y
sentido, ademas de tener un orden jerarquico entre pantallas, y basarse en metaforas del mundo real.

Para inspirar el disefio visual de la aplicacidon “Foottrips” se ha creado un “Moodboard” como tabla de
inspiracion (Figura 29).

Foottrips

Colours

i Q‘O
®
A M @ e

Figura 29: Moodboard de Foottrips

El “Moodboard” se representa sobre un mapa del mundo como marco contextual para el viajero y usuario
de “Foottrips”. Se utiliza una paleta de colores azules que recuerdan al cielo y al mar, muy presentes en
algunos viajes, ademas suele utilizarse para generar una imagen de confianza y armonia. Los azules
intensos aportan energia y los mds claros aportan calma y confianza. En cuanto a las tipografias, se
tendran en cuenta la correcta legibilidad utilizando fuentes mas limpias y abiertas para pantallas mas
pequefias. En referencia a los iconos, se utilizaran iconos que el usuario ya conoce y sabe que se espera
de ellos para mejorar la usabilidad y dar consistencia al producto. En la tabla también observamos otros
elementos asociados al producto, algunos que intentan describir el producto y sus caracteristicas, y otros
que describen el contexto de uso.

Entre los elementos que describen el producto observamos a la izquierda la utilizaciéon del Smartphone,
que es el dispositivo principal para documentar el viaje. Abajo un grupo de gente y dos personas
conversando hacen referencia a la parte social del producto, en que lo puede utilizar un publico extenso,
ademas de seguir y compartir los blogs, e interactuar entre usuarios. Arriba a la derecha observamos



referencias a la geolocalizacién y a la creacion de blogs. Entre los elementos que evocan al contexto del
producto observamos elementos que hacen referencia a viajar, ademas de fotos como ejemplo de
diferentes tipos de turismo, como cultural, de naturaleza, gastrondmico entre otros.

A continuaciéon, se muestra un prototipo de alta fidelidad realizado con la herramienta gratuita de
software de creacion de prototipos JustinMind (JustinMind, 2019), donde se aplican los principios de
disefio de Material Design. En 2014 Google presenta Material Design que es “un lenguaje visual que
sintetiza los principios clasicos del buen disefio con la innovacion de la tecnologia y la ciencia” (Material
Design, 2019). Material Design se desarrolla para mejorar la experiencia de usuario en dispositivos
mdviles, y desde Google proponen una serie de principios inspirados en el mundo fisico y sus texturas,
luces y sombras, y movimientos.

Este prototipo muestra el diseiio de la interfaz adaptada a los usuarios y a sus necesidades, con el fin de
facilitar la tarea de desarrollo en la fase de implementacion. A continuacidn, se muestra los prototipos de
alta definicion de las pantallas anteriormente descritas (Figura 30).

Not a member yet? Sign up here

1. Login 2. Register 3. Menu
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7. View Blog 8. View Map 9. My Trips



10. Settings 11. Camera 12. Location

Figura 30: Prototipo interfaz grdfica de Foottrips

2.5. Evaluacion del prototipo

Para la evaluacion del proyecto se tomaran diferentes acciones a lo largo del proceso. Una primera prueba
para validar el disefio y las funcionalidades de la interfaz gréfica. Posteriormente una vez desarrollada la
aplicaciéon se probardn y evaluaran las diferentes funcionalidades y paralelamente se testeara con
diferentes usuarios para valorar su experiencia y obtener opiniones. Estas acciones seran posteriores al
desarrollo de la aplicacién, se realizaran y se describiran después de la implementacidn. Los resultados de
los analisis de las pruebas se utilizardn para realizar mejoras y modificaciones a la primera versién de la
aplicacion.

La primera accidn se realizd una vez desarrollado el prototipo de la interfaz visual mediante la aplicacién
para Android de JustinMind, que permite la interaccién con el prototipo creado con su app para Android.
Primeramente, se realiza una pequefa introduccién sobre Foottrips y sus funcionalidades, vy
posteriormente se deja probar el prototipo a los diferentes usuarios del circulo cercano del estudiante
con diferentes niveles y experiencia de uso de teléfonos. De esta manera se pretende obtener diferentes
opiniones en cuanto al disefio de la interfaz, interactividad y experiencia de uso, para poder mejorar el
disefio, la navegacion y la distribucién de los contenidos de la aplicacion. Una vez analizado los
comentarios y opiniones, se proponen las siguientes mejoras para optimizar la aplicacién (Figura 31).



Barra de navegacion inferior

Cambiar el color la barra de navegacién inferior
para que haga mejor contraste y se pueda
visualizar mejor. De esta forma el usuario tiene
mas claridad para ver las opciones de navegacion
qgue el menu le presenta.

/_\

Not a member yet? Sign up here

Eliminar el botdon de editar o borrar

Para que el usuario no tenga tantas opciones en
pantalla, y se imponga el botén de afiadir un
nuevo Footprint. Las funciones de editar y borrar
se mostraran en un menu aparte. Se
implementara un menu al realizar clic prolongado
encima de la imagen para que muestre las
opciones de editar y borrar. Este menu estara
disponible en las pantallas de Mis Viajes y
Visualizar Blog donde se muestran los viajes del
usuario y los Footprints correspondientes al viaje
respectivamente.

Cambiar a fondo mas oscuro

Al tener fondo blanco produce un efecto de
cansancio visual mayor debido a que resulta mas
fatigante para la vista. Por tanto, se cambiara a
fondo azul, y texto y elementos en blanco para un
mejor contraste y menor fatiga visual para los
usuarios.



Eliminar botén de My Friends

Debido a que las funciones sociales de Ia
aplicacion no se van a implementar en esta
versidn, es mejor no presentarlas si el usuario no
puede acceder a ellas, ya que podria causar
decepcidén y expectativas que podrian tardar en
cumplirse.

Eliminar galeria en la camara

Esta opcion se eliminara de la pantalla de la
camara. Se dara la opcion al usuario de poderla
elegir en la pantalla anterior de creacion de
footprint. Ademas en la creacion de viaje solo se
mostrara elegir foto de la galeria para agilizar el
proceso de creacion.

© NewTrip

Eliminar la localizacion para el viaje

Debido a que la creacion de viaje se pretende
como una carpeta, no se cree necessario necesitar
la localizacion. Ademas esto llevaria mas tiempo
para la creacion de un viaje, y se pretende que sea
rapido.




Al iniciar aplicacién ir al Blog de viaje

® Si el usuario esta autenticado y vuelve a acceder a
la aplicacion, en vez de a la pantalla de mend
principal que se encuentra la primera vez que
accede a Footprints. Se dirigira al usuario a la

i user is pantalla de ver el Blog de Viaje, con el ultimo viaje
logged in gue estaba visualizando.

Figura 31: Modificaciones en la interfaz grdfica de Foottrips

2.6. Disefio de la arquitectura de la aplicacion

La arquitectura de la aplicacion se compone de dos partes. Una aplicacion “Frontend” Android y un
“Backend” con Firebase. Entre las implicaciones de utilizar un Backend para una aplicacion Android
encontramos que permite (Google Cloud Platform, 2019):

e Limitar el almacenamiento de datos en el dispositivo

e Enviar notificaciones

e Sincronizacidon automatica de datos en tiempo real

e Gestionar datos en modo offline

e Autenticar usuarios

Utilizando Firebase como Backend se simplifica el proceso de desarrollo y mantenimiento de la base de
datos de la aplicacion y se obtienen las siguientes funcionalidades de gran utilidad para la aplicacion
Foottrips (Firebase, 2019):

e Almacenamiento y sincronizacién de datos en tiempo real como base de datos

e Autenticacién de usuarios de forma simple y segura

e Almacenamiento de archivos en la nube y en modo offline

Aparte de estas funcionalidades principales, Firebase proporciona herramientas y soluciones que podrian
ser de gran utilidad para el futuro, como estadisticas, analitica de datos y testeo, hosting para recursos

web, ademads de poder escalar sin necesidad de mantener servidores.

Para proporcionar las funcionalidades de ubicacion y geolocalizacidn, se contempla la utilizacién de la API
de Google Maps, que asistira con las tareas de localizacidon de contenido en el mapa y la gestidn de rutas.

En el siguiente diagrama se muestra una vision general de la estructura de Foottrips (Figura 21).



Authentication

Realtime
Database

Firebase

Cloud Storage

Google Maps APIs

Figura 32: Arquitectura general Foottrips

En el capitulo siguiente de implementacion se profundizara en la estructura del proyecto, en la base de
datos, entidades y clases que componen la aplicacidn, y se explicara mds en detalle la arquitectura en que
se basa Foottrips. A partir de definir la estructura se procedera con el desarrollo y la codificacion de las
diferentes partes de la aplicacidn.



3. Implementacion

3.1. Entornos de desarrollo y herramientas

El proyecto se basa en el desarrollo de una aplicacién nativa en Android para geolocalizar y mostrar
contenido utilizando Firebase y Google Maps. Como entorno de desarrollo se utilizara por tanto Android
Studio, en este caso la version 3.5.3, que integra el SDK (Software Develpement Kit) para poder desarrollar
en Android, que es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de aplicaciones para
Android. Ofrece ademas compilacién basado en Gradle, emulador para probar las aplicaciones y
herramientas Lint para deteccidn de problemas.

Como base de datos y Backend para gestionar usuarios y almacenar archivos en la nube se ha optado por
Firebase, que es una plataforma para el desarrollo de aplicaciones méviles y web que ofrece una facil
integracién con Android, utiliza la infraestructura de Google y permite el escalado automatico de las
aplicaciones. En este proyecto se utilizaran las funcionalidades de Authentication que permite gestionar
a los usuarios de una aplicacidn, Realtime Database, que es una base de datos en tiempo real que permite
almacenar y sincronizar datos, y Cloud Storage que permite el almacenamiento y de contenido en la nube.
Para la geolocalizacion de contenido y poder utilizar mapas y sus funcionalidades, se ha optado por utilizar
la APl de Google Maps, que permitira utilizar y personalizar mapas e integrarlos facilmente en Android.

En referencia a las herramientas utilizadas como hardware para desarrollar y probar la aplicacion se
cuenta con los dispositivos personales del alumno. Para el desarrollo de la aplicacién con Android Studio
se utilizara el ordenador personal del estudiante:
e Dell G3, con Windows 10 64-bit, procesador Intel Core i5-8300H, CPU a 2.30 GHZ, 16 GB de RAM,
y tarjeta gréfica Intel UHD Graphics 630.

Por otro lado, para probar y testear la aplicacién y sus funcionalidades se utilizaran dos dispositivos
moviles diferentes, uno el Smartphone actual del alumno y otro mas antiguo y menos potente prestado
para el proyecto:

e Xiaomi Mi A2 Lite con 4GB de RAM, 64GB de almacenamiento y versién 9 de Android.

e Motorola Moto E3 con 1GB de RAM, 8 GB de almacenamiento y versién 6 de Android.

Estos mismos dispositivos moviles se utilizaran para la evaluacién y pruebas de aceptacidn por parte de
usuarios potenciales, y para testear las funcionalidades de la aplicacion. Que posteriormente los
resultados de las pruebas ayudaran para poder realizar cambios y mejoras y adaptar mejor la aplicaciéon a
las necesidades de los usuarios.



3.2. Creacion y estructura del proyecto

3.2.1. Creacidn y sincronizacion del proyecto

Al crear un nuevo proyecto en Android Studio se debe elegir para que version minima de Android se va a
desarrollar. Al elegir el minimo SDK surgen dudas entre elegir un SDK bajo para abarcar una cuota de
mercado amplia y entre elegir un SDK alto con mejores y mds novedosas funcionalidades que doten de
calidad a la aplicacion. Por tanto, se realizd6 un compromiso para obtener un buen balance al elegir una
SDK minima 21 (Android Lolipop 5.0) que cubre una cuota de mercado del 85% y cuenta con las
funcionalidades necesarias para el desarrollo del proyecto, entre las mds importantes la cdmara y la
interfaz de usuario. A continuacidn, se muestra un infograma que genera Android Studio de la versidn de
SDK elegida (Figura 33).

ANDROID PLATFORM API LEVEL CUMULATIVE Lollipop
VERSION DISTRIBUTION
User Interface Android in the Workplace and in Education
Material design support Managed provisioning
00 6% Concurrent documents and activities in the Device owner
4.1 16 - recents screen Screen pinning
WebView updates
[ .
4.2 17 98.1% Screen capturing and sharing EuntaglEraework
e 18 795_9‘,/0 Notifications Render PDF as bitmap
Z - Lock screen notifications Systersy
95.3% Notifications metadata CED rSamE SErSES
5.0 85 0% Graphics Testing & Accessibility
= 21 . 0000000 Support for OpenGL ES 3.1 Testing and accessibility improvements
80.2% Android Extension Pack
- IME
51 : 2: 2 Media
Easier switching between input languages
0@ Camera API for advanced camera capabilities
62.6% Audio playback Manifest Declarations
ng:: E';’\’:jr‘]k centel Eedhrisls rmarires EHumss
6.0 2 3 9 User permissions
Storage
Directory selection
37 1%
70 Wireless & Connectivity
. 2 4 Multiple network connections
Bluetooth Low Energy
NFC enhancements
14.2%
Battery - Project Volta
0,
8.0 5 6.0% Serminry fEs
e — Developer tools for battery usage
%
8.1 27 1.1%

Figura 33: Version de Android SDK elegida para el proyecto

En el momento de la creacion se decide crear la Activity Login como actividad principal (Main) donde
iniciara la aplicacién. Una vez creada la aplicacidn, se dirigira al usuario a otras Activities dependiendo de
si esta autenticado o no, o incluso si tiene un viaje activo. Estos flujos de navegacion entre pantallas se
discutieron previamente en el apartado 2.3. Arbol de navegacién y pantallas. Aunque con algtin cambio
propuesto después de la evaluacién del prototipo, como dirigir al usuario a la pantalla de visualizar el blog
del ultimo viaje modificado.

Antes de comenzar a desarrollar la aplicacidn, se sincronizara el proyecto de Andriod Studio con Firebase.
Primeramente, se inicia sesidn en Firebase con cuenta de Gmail y se crea un nuevo proyecto. Se siguen
los pasos para asociar Firebase con el paquete de la aplicacion de Android, incluir el archivo de
configuracion JSON en el proyecto, y afiadir las dependencias en Gradle. Ademas, se afiadirdn permisos
de Internet en el archivo manifest.xml para poder conectar y sincronizar la aplicaciéon con Firebase.
Posteriormente se irdn afadiendo las demas librerias necesarias de Firebase para poder utilizar Firebase
Database, Authentication and Storage.



3.2.2. Estructura del proyecto

Para una mejor comprensidn y posterior analisis del proyecto, a continuacién, se describe la estructura
de la aplicacion en Android Studio y de la base de datos en Firebase. A partir del arbol de navegaciony el
prototipo realizado, juntamente con los casos de uso y funcionalidades se crea la estructura del proyecto
en Android Studio. Foottrips cuenta con las diferentes clases en la carpeta java que se asociaran a los
recursos de la interfaz visual del proyecto en la carpeta res.

La funcionalidad de la aplicacién se gestionara con las clases java. En este caso la estructura de clases
forma parte del patron MVC (modelo-vista-controlador), haciendo distincidn a las clases que actian como
Modelos (model), que serian las entidades de User, Trips y Footprints, a las diferentes Vistas (views) que
gestionan las diferentes pantallas asociadas a las funcionalidades, y a los Controladores (adapters) que
interactuan entre los modelos y las vistas. Estas clases se explicardn posteriormente cuando se describan
la implementacién de las funcionalidades de la aplicacidn y sus clases relacionadas. A continuacion, se
muestra la estructura de clases de Foottrips en Android Studio (Figura 34).

main
Java
edu.uoc.tfm.foottrips

adapters

€ FootprintAdapter

€ TrnipAdapter

model

€ Footprint

€ Trip

€ User

views

€ AddFootprintActivity

€ BlogFragment
FootprintFragment
LoginActivity
MapFragment
MenuActivity
MyTripsActivity
NewTripActivity
RegisterActivity
SettingsActivity
ViewerActivity

0o 0o 0 o0 0 0o o o o

Figura 34: Estructura de clases de Foottrips en Android Studio



Por otro lado, en Android Studio también se gestionan los recursos necesarios para la interfaz visual de la
aplicacién. La estructura de recursos, desde la carpeta res, se descompone en diferentes partes. Entre
estas se cuenta con la carpeta drawable que contiene las imagenes e iconos utilizados por la aplicacion.
La carpeta layout y menu contiene los archivos xml que definen las vistas encargadas de crear la interfaz.
En la carpeta values se encuentran los archivos para gestionar los estilos, los colores, las dimensiones, y
los textos con sus variantes linglisticas para implementar en la aplicaciéon. Se encuentra ademas una
carpeta xml con otro tipo de archivos, en este caso incluye la direccién donde guardar las fotos realizadas
con la aplicacién. Y por ultimo se encuentra el archivo manifest.xml que es un archivo de configuracion
donde se modificardn y aplicaran las configuraciones bdsicas la aplicacién, y donde se declaran las
Activities y permisos de esta. A continuacidn, se muestra la estructura de recursos para la interfaz en
Android Studio (Figura 35).

res
drawable
drawable-wv24
layout
gss activity_add_footprint.aoml
gsn activity_loginsoml
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amm Activity_my_trips.cml
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e AndroidManifest.cml

Figura 35: Estructura de recursos de Foottrips en Android Studio



3.2.3. Estructura de la base de datos

Con Firebase se gestionard la base de datos, la autenticacidon de usuarios y el almacenamiento en la nube
de archivos, en el caso de Foottrips las fotos realizadas y guardadas en la aplicacién. Aunque la base de
datos de Firebase Realtime Database es un sistema NoSQL basado en la estructura de nodos de JSON, no
se aprovechardn estas funcionalidades transversales de momento, ya que la relacién entre las entidades
del modelo es jerarquica. Un usuario puede tener muchos viajes, pero un viaje solo puede pertenecer a
un usuario, y un viaje puede tener muchos Footprints, pero un Footprint solo puede pertenecer a un viaje.
Por tanto, la estructura de la base de datos serd de tipo jerarquico, como se muestra a continuacion en el
diagrama de entidades generado para la creacién de la base de datos (Figura 36). Posteriormente se
muestra el arbol resultante como base de datos de Foottrips en Firebase Realtime Database, donde se
pueden diferenciar los diferentes nodos y la estructura jerarquica relacional de los usuarios, viajes y
Footprints (Figura 37).

User ] i Trip Footprint

- userld | -userid , | -userd
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- email 1 - titleTrip 1 - footprintTitle

- password - ripDescritiption - descriptionFootprint
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- stariDate - latitude
- epdDgte - longitude
- tripActive - footrprintDate
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L. »

Figura 36: Diagrama de entidades de Foottrips



foottrips-79ff2
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Figura 37: Estructura de la base de datos en Firebase



3.3. Funcionalidades de Foottrips

3.3.1. Autenticacion de usuarios

Primeramente, se ha creado un sistema de autenticacion mediante Firebase desde la plataforma online
de Firebase Authentication. Aqui se ha habilitado la creacién de usuarios mediante correo electrénico y
contrasefia. Dejando aplazadas para versiones futuras las opciones de acceder mediante Google o
Facebook. Al iniciar la aplicacion por primera vez se dirige a la pantalla de Log in, en caso de que no se
haya registrado tiene la opcién de registrarse dirigiéndose a la pantalla de Registro. Una vez el usuario a
ha sido creado o se autentica, se dirige a la pantalla de menu principal.

* 4 185%

REGISTER USER

Username

Email

Password

Repeat Password

| accept the privacy policy and
terms and conditions of
Foottrips

REGISTER

1 - Crear usuario - Register Activity

En esta Activity se gestiona el registro de un usuario. Se muestran
cuatro campos a rellenar, el de usuario, email y contrasefas. Los
componentes de email y contrasefias tienen requisitos para ser
aceptados, el mail debe contener @, y la contraseia debe ser
mayor tener un minimo de 6 caracteres, y se debe confirmar las
mismas contrasefias. En caso de no cumplir con alguno de los
requisitos, se muestran toasts indicando al usuario que debe
completar correctamente los campos. Ademads, se ha incluido
creado un checkbox para términos de privacidad que
temporalmente estd en desuso.

Una vez el usuario introduce los datos correctamente y clica
Register. Se crea una cuenta de usuario en Firebase llamando al
método createUserWithEmailAndPassword(), donde se pasan
como parametros el usuario, email y contrasefia. En caso de error
se informa al usuario mediante un toast. En caso afirmativo se crea
un identificador Unico de usuario en Firebase que permitira
gestionar el contenido de la base de datos del usuario.



2 - Iniciar sesion - Log in Activity

Flgc();Tl':'“R-lrF?S En esta Activity se gestiona el inicio de sesidn del usuario. En caso
de que no se haya registrado puede acceder a la pantalla de
registro desde el texto inferior. Se muestran cuatro campos a
rellenar, el de usuario, email y contrasefias. Aqui el usuario debe
rellenar los campos correctamente para poder iniciar sesion.

Al clicar Log in, se le pasan como parametros el email y la
contrasefia introducida y se valida mediante el método
signinWithEmailAndPassword(), utilizando la instancia de
FirebaseAuth. En caso de que los datos sean incorrectos se
muestra un toast de error, y en caso afirmativo se dirige al usuario
Password ’ .

a la pantalla del menu principal.

@ En versiones futuras se contempla la opcidn de recuperar o

restablecer contrasefia.

Not account yet? Sign up
here

3 - Menu principal y Cerrar sesion - Menu Activity

Welcome to En esta Activity se muestran las opciones que tiene el usuario una
FOOTTRIPS vez autenticado. Desde aqui puede acceder la pantalla de crear un
viaje nuevo, de ver sus viajes creados, de modificar Ia
configuraciéon de la aplicaciéon, y ademas cerrar la sesidon del
usuario.

Este menu principal ofrece las mismas acciones que el menu
integrado en la barra superior de navegaciéon que incluyen las
Activities de ver Footprint, Blog y Map. Por tanto, se pueden
acceder a estas opciones desde las Activities anteriores.

© NEWTRIP

@ MYTRIPS

Cuando el usuario clica en Logout se desautentica de la aplicacidn
e ——— con el método FirebaseAuth.getinstance().signOut() y se le dirige
a la pantalla Log in.

LoGouT # En versiones futuras se pretende afadir otras funcionalidades
sociales a la aplicacién, y se contemplaria el acceso desde el menu
a las funcionalidades de gestionar amigos y ver y compartir viajes
entre estos.

Figura 38: Login, Register y Menu Activities



3.3.2. Crear viajes y Footprints

NEW TRIP
Add a tittle

Add the trip description

CHOOSE IMAGE
AS TRIP COVER

START DATE
Date of start

FINISH DATE
Date of finish

B CREATE NEW TRIP

ADD FOOTPRINT
Add a tittle

Add the footprint
description

TAKE PHOTO
AS FOOTPRINT

LOCATION: AUTO

DATE: AUTO [ )

O ADD FOOTPRINT

4 - Crear Viaje - New Trip Activity

En esta Activity se gestiona la creacidn de un viaje nuevo. Se deben
rellenar el campo de titulo, la descripcidn es opcional, se debe elegir
una foto de la galeria del teléfono, y se debe seleccionar las fechas
de inicio y final. En caso de no insertar titulo nos informara
mediante un toast del requerimiento.

Para elegir una fotografia del dispositivo del usuario mediante un
intent se pide una solicitud al acceso a las imagenes del dispositivo,
al seleccionar se guarda el Uri para después, y se muestra en
pantalla utilizando Picasso para gestionar las imagenes. Para
seleccionar las fechas se utiliza el widget de DatePicker con el
metodo showDatePickerDialog() para mostrar el widget y con
onDateSet() para recoger la fecha escogida y después presentarla
en pantalla.

Una vez el usuario clica en Create New Trip se procede al guardado
de los datos en la base de datos mediante FirebaseDatabase y se
guarda la imagen mediante FirebaseStorage. Después de guardar
los datos se dirige al usuario a la pantalla de crear Footprint pasando
mediante intent el identificador del viaje en Firebase.

5 - Anadir Footprints - Add Footprint Activity

Esta Activity gestiona la creacion de un Footprint y lo guarda dentro
del nodo viaje anteriormente creado. Debe insertar titulo
obligatorio, y descripcidn opcional. Después puede tomar una foto,
o seleccionar una ya guardada como la Activity anterior. En esta
Activity se piden al usuario los permisos de ubicacion, y de gestidn
de almacenamiento en caso de que no los tenga. Para poder
obtener la ubicacidn con getFusedLocationProviderClient() de
Location Services. Y para poder tomar fotos con la cdmara se crea
una direccién de almacenamiento con createlmagefFile() y se inicia
la cdmara mediante dispatchTakePicturelntent(). Posteriormente
se utiliza Picasso para mostrar la imagen y el mismo proceso que la
Activty anterior.

En esta version no es posible seleccionar ubicacion ni elegir la fecha
del Footprint, mostrando un toast al intentar modificarlo con el
botdn de switch. Al clicar en Add Footprint se guardaran los datos
procediendo como en la Activity anterior y se dirige al usuario a
visualizar el Footprint creado. Mediante Shared Preferences se
guardan los identificadores del viaje y del Footprint.

Figura 39: New Trip y Add Footprint Activities



3.3.3. Visualizar Footprints, Blogs, Mapas y viajes

Para visualizar los Footprints creados, ya sea individualmente, en forma de blog o en geolocalizados en un
mapa, se ha optado por crear una clase llama Viewer Activity que acta como un marco para visualizar las
diferentes funcionalidades. Esta clase se compone de un Toolbar que muestra el titulo del viaje al que
pertenecen los Footprints, ademas de contener un menu que ofrecerd las mismas opciones que la Activity
del menu principal. En esta Activity también se muestra un botdn que dirige a la pantalla de ARadir
Footprint para crear un nuevo Footprint del viaje actual. Esta Activity proporciona ademas un menu de
navegacion inferior para navegar de un fagmento a otro, pudiendo cambiar de visualizar un Footprint, a
visualizar el Blog con los Footprints del viaje, o estos geolocalizados en un mapa. Para gestionar la eleccion
del Fragment a cargar en Viewer Activity, se realizard mediante la recogida de intents de las Activities o
Fragments anteriores.

21:14 6 - Ver Footprint - View Footprint Fragment

® Budapest

En este Fragment se muestra el footprint anteriormente
creado. Mediante DatabaseReference de Firebase con los
identificadores de viaje y footprint recoge la ruta donde esta
localizado el Footprint, y mediante onDataChange() lee los
datos desde Firebase del Footprint para mostrarlos en las
views en pantalla. Esterecogida de datos se realiza utilizando
el modelo de la clase objeto Footprint. Para la gestion de la
imagen se utiliza Picasso.

En este Fragment se muestran ademas los Footprints
deseados al clicar sobre cualquier vista de un Footprint en el
Blog, y también al clicar sobre los marcadores en el Mapa.

Desde este Fragment al igual que en el de Blog o Mapa, se

puede afadir un Footprint rapidamente con el botdn, ir a las
opciones del menu desde la Toolbar superior, o desplazarse

e a otro Fragment desde el menu inferior de navegacion.
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7 - Ver Blog - View Blog Fragment

En este Fragment se muestran los Footprints creados para el
viaje seleccionado en pantalla. Se muestran mediante un
RecyclerView que es gestionado por un Adapter desde la
clase Footprint Adaper que gestiona la inyeccion de datos
sobre las views del Blog Fragment.

Desde aqui el usuario puede clicar en cualquiera de los
Footprints y sera dirigido al Footprint Fragment que cargara
los datos para visualizar el Footprint seleccionado.

Al clicar prolongadamente sobre cualquier Footprint se
inflard un menu con las opciones de editar y borrar, también
gestionado por la clase Footprint Adapter. Estas opciones de
editar y borrar aldn no estan disponibles para esta version.
Pero se espera implementarlas préximamente.

8 - Ver Mapa - View Map Fragment

En este Fragment se muestran los Footprints creados para el
viaje seleccionado. Una vez gestionado las dependencias y
conseguido una key para utilizar la APl de Google Maps, se
genera una vista de Google Maps en el Fragment utilizando
SupportMapFragment y getMapAsync() para mostrar el
mapa en pantalla.

Mediante DatabaseReference de Firebase con los
identificadores de viaje y Footprint, recoge la ruta donde
esta localizado el Footprint, y mediante onDataChange() lee
los datos desde Firebase para obtener las posiciones de
ubicacidn, latitud y longitud, de los Footprints creados.

A continuacion con un bucle for y con addMarker() se van
colocando los diferentes marcadores referentes a los
Footrpints del viaje. Una vez creados los marcadores y
geolocalizados en el mapa, se utiliza el método
setOnMarkerClickListener() para obtener el marcador
clicado y dirigir al usuario a visualizar ese Footprint.



21:33 - 4m82% 9 - Mis Viajes - My Trips Activty
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En esta Activity se muestran los viajes creados por el
usuario. Se muestran mediante un RecyclerView que es
gestionado por un Adapter desde la clase Trip Adaper que
gestiona la inyeccion de datos sobre las views de My Trips
Activity.

Desde aqui el usuario puede clicar en cualquiera de los viajes
y sera dirigido al Blog Fragment que cargara los datos para
visualizar el Blog con los Footprints del viaje seleccionado.

Al clicar prolongadamente sobre cualquier viaje se inflara un

menu con las opciones de editar y borrar, también
gestionado por la clase Trip Adapter.

- 4m% 10 - Configuracion - Settings Activity
SETTINGS En esta Activity se gestiona el acceso a las opciones de
configuracion de usuario, localizacidon, datos e idiomas.
Aunque en esta versidn de la aplicacion no estan disponibles,

en préximas versiones se intentara que el usuario pueda
personalizar este tipo de opciones.

LOCATION

('  DATAUSAGE

2 LANGUAGE

Figura 40: Footprint, Blog y Map Fragments y My Trips y Settings Activity



3.3.4. Otras funcionalidades y elementos

Foottrips

Say "Hey Google"
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ANADIR FOOTPRINT
Anade un titulo
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Iconos

Para crear los iconos se ha utilizado la herramienta online Launcher
icon generator de Android Asset Studio (Nurik 2019) a partir del
logo disefado en formato PNG en la fase de disefio. Se han
realizado dos versiones de iconos, una en formato redondo para
versiones mas nuevas, y otra en el formato cuadrado tradicional.
Launcher icon generator proporciona los archivos de imagen en las
diferentes medidas para diferentes densidades de pixeles.
Posteriormente los archivos obtenidos se reemplazan en las
carpetas de densidad de pantalla correspondientes localizadas en
el fichero de recursos (res/), de esta manera se cambia los iconos
de Android que vienen por defecto por los iconos de Foottrips.

mipmap-hdpi
mipmap-ldpi
mipmap-mdpi
mipmap-xhdpi
mipmap-xxhdpi

4 YYvYYY

mipmap-xxhdpi
ic_launcher.png

ic_launcher_round.png

Idiomas

El archivo strings.xml contiene todos los textos en ingles que se
muestran en las vistas de la aplicacion. Este archivo se encuentra
localizado en el fichero values/ dentro de res/. El inglés es el idioma
escogido como predeterminado para la aplicacién por cuestiones
de internacionalidad. Android Studio proporciona un editor de
traducciones que facilita la traduccién de las cadenas de texto a
otros idiomasy a crear el archivo strings correspondiente al idioma.
Al ejecutarse la aplicacion, esta se encargara de elegir el idioma a
mostrar de acuerdo con el idioma del sistema operativo, o en ingles
en caso de no ofrecer el idioma del dispositivo del usuario. Para este
proyecto la aplicacién se ha traducido al cataldn y al castellano.

v values
esa colors.xml
s dimens.xml
s Strings.xomil
msa Stylesxml
v values-ca
E= strings.xml
v values-es

-
e SETiNgs.xml

Figura 41: Implementacion iconos e idiomas



4. Pruebas y evaluacion

Una vez desarrollada la primera version de la aplicacion Foottrips, se procede al testeo y la realizacion de
pruebas. Por un lado, se recogerdn los resultados de la realizacidn de tareas y opiniones de un grupo de
usuarios potenciales que utilizaran la aplicacidn. Y por otro lado se realizan pruebas para testear los
diferentes casos de uso y funcionalidades que proporciona Foottrips. Posteriormente analizados y
expuestos los resultados, se propondran e implementaran algunas mejoras para la version final de
Foottrips para la entrega del proyecto.

4.1. Evaluacion con usuarios potenciales

Para probar la aplicacién y tener una primera aproximacioén de si Foottrips cumple los requisitos y es del
agrado del usuario se seleccionan 9 personas cercanas en el entorno del alumno para la prueba. La
muestra de usuarios potenciales se compone de 3 grupos de 3 personas cada uno, correspondientes a las
diferentes generaciones, la Z (18-23 afios), los Millenials Z (24-35 afos), y la generacion X (36-55 afios)
(Expedia, 2018). Con la eleccidn de los usuarios, aunque han sido seleccionadas por el estudiante, se
pretende crear un grupo de usuarios potenciales heterogéneo, con diferentes niveles y experiencia de uso
de teléfonos y aplicaciones. Cabe mencionar que todos los usuarios elegidos, independientemente de su
nivel de experiencia, tienen terminales con el sistema operativo Android, por tanto, estan familiarizados
con la interactividad y las interfaces de las aplicaciones para Android. Esta variedad en el grupo pretende
obtener diferentes puntos de vista y opiniones para mejorar la aplicacién.

4.1.1. Test con usuarios

Para llevar a cabo las pruebas con usuarios potenciales, se ha desarrollado una guia y un pequefio
cuestionario para las tareas a realizar y recoger opiniones. Las diferentes tareas que se proponen hacen
referencia a las funcionalidades y casos de uso principales que ofrece Foottrips. A continuacidn, se
enumeran las tareas a realizar por los usuarios potenciales:

e (Crear usuario - CUO1

e Iniciar sesion - CUO2

e Crear un viaje - CUO3

e Afadir un “Footprint” - CU04

e Visualizar “Footprint” - CUO5

e Afadir otro “Footprint” - CU04

e Visualizar el Blog de viaje - CUO7

e Visualizar mapa de viaje - CU08

e Visualizar viajes - CU09

e Acceder a configuracion - CU11

e Cerrar sesion - CU12



Debido a que en la primera version de la aplicacidon no se habian desarrollado las funcionalidades de
edicion de Footprints y edicidén de viajes, los casos de uso CUO6 (Editar Footprint) y CU10 (Editar Viaje),
no se han evaluado. En cuanto al CU11 (Configuraciéon), debido también a que no se desarrollaron las
opciones de configuracién para ser modificadas, solo se ofrece la opcidn de acceder a esta pantalla.

Estas pruebas se realizaron utilizando el dispositivo mdvil del estudiante (Xiaomi Mi A2 Lite con 4GB de
RAM, 64GB de almacenamiento y version 9 de Android) con la aplicacidn de Foottrips instalada. A algunos
usuarios con alto nivel de inglés se les ha ofrecido la opcidn de realizar la prueba con la aplicaciéon en
inglés. Estas pruebas se han realizado en entornos con acceso a Internet de alta velocidad o en su defecto
al cambiar de ubicacidn con sefial 4G de datos para optimizar el tiempo de realizacién de las tareas.

Antes de iniciar las tareas con los usuarios, a modo de introduccion se presenta y se describe Foottrips y
qgue funcionalidades ofrece. Posteriormente se les pasa la guia creada con las tareas a realizar. Los
usuarios realizardn las tareas propuestas sin limite de tiempo, y con el estudiante delante observando la
interaccion y en caso de dudas o que sucedan fallos en la aplicacién. Una vez completadas las tareas por
los usuarios, el estudiante realiza el cuestionario para conocer la opinién de los usuarios sobre
inconvenientes y dificultades encontrados en la utilizacidon de Foottrips, ademas anotar las propuestas de
mejora por parte del usuario. El documento guia de la prueba se encuentra en el anexo del proyecto (7.1.
Test para usuarios).

4.1.2. Resultados de las pruebas

Una vez realizadas las pruebas se procedié a analizar los resultados y extraer conclusiones. Entre las
preguntas se intenta comprender si el usuario tiene dificultades para navegar por la aplicacién, si tiene
inconvenientes o faltan recursos para realizar las tareas. Se les pregunta por recomendaciones para que
la aplicacién fuese mds intuitiva, ademas de propuestas para mejorar el disefio y las funcionalidades. Los
resultados se clasificaron en diferentes secciones como navegacion, disefio, funcionalidades,
inconvenientes y mejoras respecto a las opiniones y comentarios de los usuarios. Estos resultados y
propuestas se procesaran después del siguiente apartado de la evaluacién funcional de la aplicacién,
donde también se analizaran los resultados, para posteriormente proponer mejoras y la optimizacién de
la aplicacién.

Navegacidn:

Un alto porcentaje de usuarios comenta que echa de menos un botén para volver al menu principal,
incluso algunos intentaron clicar en el logotipo situado en la barra superior para volver al menu principal.
Muchos usuarios comentaron que en la pantalla de “Mis Viajes” se encontraron un poco desorientados,
faltaria una barra superior de navegacion o por lo menos el titulo de la pantalla donde se encuentran. En
referencia a la barra inferior de navegacidn, los usuarios comentan que la primera vez es un poco confuso,
pero al utilizarlo un par de veces y asociar los iconos para cambiar a las pantallas de Footprint a Blogy a
Mapa la navegacién se vuelve mas simple e intuitiva. Por otra parte, algunos usuarios que investigaron la
aplicacion posteriormente comentaron que cuando no hay viajes creados en Mis Viajes o no hay
Footprints en el Blog, no hay nada que informe que estd sucediendo, solo una pantalla blanca que genera
desorientacion.



Diseio:

La mayoria de los usuarios aprobaron la eleccién de colores, contrastes y ubicacién de los elementos.
Aunque entre estos algunos coincidieron que el disefio el botdn para afadir Footprint rdpido desde las
pantallas de Footprint, Blog o Mapa, no era muy atractivo con el texto, que probablemente quedaria
mejor un icono de afiadir Footprint y de menor dimensiones. Otro alto porcentaje de usuarios también
coincidid en la dificultad de leer algunos titulos que se sobreponen en las imagenes en las pantallas de
Blog y Mis Viajes debido al contraste de colores. Al ser el titulo blanco, y la mayoria de las fotos siendo de
paisajes con cielos claros, esto dificultaba mucho la lectura de los titulos. Algunos usuarios también
mencionaron la visualizacidon de la foto en la pantalla de Footprint que deberia verse completa sin
recortar, aunque en Blog y viajes quedaban bien adaptada para el carrusel de fotografias.

Funcionalidades:

En cuanto a las funcionalidades las opiniones se centraron en la edicién de los Footprints y viajes. Una
gran parte de usuarios comentaron que, si no esta disponible la opcién de modificar los Footprints, seria
util poderlos borrar para crearlos de nuevo. Bastantes usuarios coincidieron que estaria bien ver la
localizacién del usuario para orientarse en el mapa, y otros comentaron la opcién de incluir los controles
de zoom en los mapas.

Inconvenientes:

Respecto a los inconvenientes encontrados durante la utilizacion de Foottrips, algunos usuarios
comentaron sobre el tiempo de carga de las fotos, que dependiendo de la conexién a Internet podria ser
bastante lento. Con conexion a Internet de alta velocidad la carga de contenido era bastante fluida, en
cambio al utilizar los datos del teléfono cuando no habia 4G, la carga de las fotos era bastante lenta. Otros
usuarios comentaron sobre la localizacion de los Footprints, era algo imprecisa cuando cambiaban de
ubicacidn, que a veces no actualizaba a la localizacidn actual. Otro inconveniente que comento un usuario
fue que al girar el teléfono en algunas pantallas daba error y volvia a cargar la actividad, ademas de que
el disefio no estaba estructurado al cambiar a modo horizontal.

Mejoras:

Un alto porcentaje de usuarios comento que estaria bien poder seleccionar la ubicacion de los Footprints
en el mapa. La gran mayoria de estos hicieron referencia a que esta funcionalidad serviria para crear los
blogs de viaje cuando el usuario no esta viajando, o cuando esta en reposo, de vuelta en el alojamiento,
o en la cafeteria e incluso al volver a casa después del viaje. Aunque hubo un usuario que sugeria que esta
funcionalidad seria de gran utilidad antes del viaje para crear como una guia de lugares a visitar, ya que
mostraria fotos e informacion geolocalizada en el mapa de los lugares que se pretende visitar. Con relaciéon
a la seleccién de localizacion también hicieron comentarios sobre la eleccion de las fechas. Estos también
comentaron que se deberia poder seleccionar la fecha de los Footprints debido a que el usuario podria
crearlos unos dias después. Otros usuarios comentaron que podria ser mas facil crear un viaje e incluir las
fechas de inicio de viaje predefinidas y si el usuario quiere modificarlas. Hubo algunos usuarios que
también comentaron que estaria bien poder elegir como se ordenan los viajes y los Footprints por
antigliedad, novedad o alfabéticamente. Algunos usuarios propusieron otros tipos de mejoras, ideas y
funcionalidades nuevas que al no ser relevantes para este proyecto se dejan de lado para un futuro.



4.2. Evaluacion funcional de la aplicacién

Para llevar a cabo la evaluacidn funcional de la aplicacion y comprobar el correcto funcionamiento, se
realizan pruebas de funcionamiento con diferentes dispositivos de los casos de uso propuestos para la
aplicacion. Usando diferentes versiones de dispositivos no permite probar la aplicacion en versiones
antiguas y recientes. Las pruebas se realizaron con dos dispositivos méviles que en la siguiente tablea se
describen las caracteristicas respectivas (Figura 42):

Dispositivo Xiaomi Mi A2 Lite Motorola Moto E3
Version Android 9 6

Tamafio de pantalla 5,8" 5"
Resolucion de pantalla 2160x1080 1280x720
Densidad de pixeles 413 ppp 294 ppp
Procesador Snapdragon 625 Mediatek MT6735P
Memoria RAM 4GB 1GB
Almacenamiento 64GB 8GB
Camara 12MP 8MP

Figura 42: Dispositivos para las pruebas funcionales

Primeramente, se han probado las funcionalidades que componen los casos de uso definidos
anteriormente en el apartado de disefio y que estas cumplan con los requisitos para el correcto
funcionamiento de la aplicacién. Estas funcionalidades se han probado en entornos con Wi-Fi de Internet
de alta velocidad con los dos dispositivos. En cambio, solo se han probado en exterior con el Xiaomi, el
teléfono del usuario, que es el que cuenta con red mévil 4G. La siguiente tabla muestra la comprobacion
de que las funcionalidades de los casos de uso funcionan correctamente como se esperaba (Figura 43):

Crear Usuario - CUO1

Se muestra la ficha de registro de nuevo usuario v

Se registra al usuario en Firebase al clicar en registrarse v

Se dirige al usuario a la pantalla de log in v
Iniciar Sesion - CU02

Se muestra la pantalla de iniciar sesién v

Se autentica al usuario en Firebase al clicar en Iniciar Sesion v

Se dirige al usuario a la pantalla de menu principal v




Crear un Viaje - CUO3

Se muestra la ficha de Viaje

Se muestra la foto al seleccionarla de la galeria

Se muestran las fechas seleccionadas

Se guardan los datos del viaje en Firebase al clicar en crear viaje

Se dirige al usuario a la pantalla de afiadir Footprint

NI IRN IRN IRN

Anadir un “Footprint” - CU04

Se muestra la ficha de Footprint

Se accede a la cdmara y se muestra la foto al realizarla

Se muestra la foto al seleccionarla de la galeria

Se consigue la ubicacién y fecha actuales

Se guardan los datos en Firebase al clicar en aiadir Footprint

ANNIAN IRN IRN IRN

Visualizar “Footprint” - CU0O5

Se carga desde Firebase y se muestra el Footprint seleccionado

Se dirige al usuario a ver Blog al clicar en el icono de blog

Se dirige al usuario a ver Mapa al clicar en el icono de mapa

Se dirige al usuario a afiadir Footprint al clicar en el botdn

NEBYBYAY

Editar Footprint - CUO6

* No se ha implementado en esta version de la aplicacidn

Visualizar el Blog de viaje - CUO7

Se cargan desde Firebase y se muestran los Footprints del viaje

Se dirige al usuario a ver Footprint al clicar en el icono de Footprint

Se dirige al usuario a ver Mapa al clicar en el icono de mapa

Se dirige al usuario a afiadir Footprint al clicar en el botdn

NN IS I

Visualizar el Mapa de viaje - CU08

Se cargan desde Firebase y se muestran los marcadores de los

Footprints en el mapa

Se dirige al usuario a ver Footprint al clicar en el icono de Footprint

Se dirige al usuario a ver Blog al clicar en el icono de blog

Se dirige al usuario a afiadir Footprint al clicar en el botdn

NN YN




Visualizar Viajes - CU09

Se cargan desde Firebase y se muestran los viajes del usuario v

Se dirige al usuario a ver Blog al clicar en el viaje seleccionado v

Editar Viaje - CU10

* No se ha implementado en esta versidn de la aplicacién X

Configuracién - CU11

Se muestra la pantalla de configuracién v
* No se ha implementado las opciones de configuracion X
Se dirige al usuario al menu principal al clicar en guardar v

Cerrar Sesion - CU12

Se desautentica al usuario en Firebase al clicar en cerrar sesion v

Se dirige al usuario a la pantalla de log in v

Figura 43: Lista de pruebas para los casos de uso

Una vez realizada la comprobacion de que la aplicacion cumple con los requisitos para su correcto
funcionamiento, se resumen a continuacion los resultados e impresiones obtenidas de las pruebas. Estos
resultados se dividen y se describen en diferentes secciones como la comparacién entre dispositivos,
conexion a Internet, localizacién y otros fallos e inconvenientes.

Comparacion entre dispositivos:

Al comparar la ejecucién de las pruebas entre terminales se aprecian algunas diferencias en cuanto a la
velocidad, tiempo de carga y disefio. Cabe mencionar que la velocidad para renderizar las vistas entre
terminales es minima, pero en el tiempo de carga de los datos y fotografias si que se aprecia la diferencia
entre terminales. Aunque si la conexion a Internet es rapida no parece influir mucho en la espera nien la
experiencia de usuario. Otro factor que parece influir es al tomar y mostrar fotografias, ya que en el
terminal mas antiguo el proceso de tomar fotos lleva mds tiempo, y se procesan mas lento que en el
terminal mas nuevo. Aunque las fotografias tienen mayor o menor peso dependiendo de la calidad de la
camara, y se compensaria un poco este tiempo al cargar las fotos. En cuanto al disefio, debido al tamafio
de la pantalla, la resolucién y la densidad de pixeles, en el dispositivo mas antiguo algunos elementos se
encuentran algo desplazados y no se corresponden fielmente al disefio inicial, aunque en general el disefio
se adapta bastante bien a lo pretendido.



Internet:

La conexidn a Internet es un factor clave para la experiencia de usuario al utilizar la aplicacién. Debido a
que la aplicacién utiliza Firebase como Backend para autentificacién, base de datos y almacenamiento,
necesita una conexiodn rapida a Internet para guardar y cargar los datos. Por tanto, cuando la velocidad es
alta la experiencia es fluida y la espera es minima, aunque algunas fotos pueden llevar un poco mas de
tiempo cargar debido a su peso. En cambio, con conexiones de red movil ya se aprecian retrasos para
cargar los datos y las fotos. Con conexién 4G la experiencia no se ve muy y los tiempos de carga no son
muy superiores, pero en zonas con poca red movil los tiempos de carga pueden llegar a ser muy altos,
augmentando en consideracion e influir de manera muy negativa en la experiencia del usuario.

Geolocalizacion:

Otro factor importante es la geolocalizacidn que afecta a los resultados mostrados en el mapa y por tanto
a la experiencia de usuario. Dependiendo de las sefiales de red mdvil y de GPS, y si el dispositivo no ha
actualizado su Ultima ubicacidn, la geolocalizacién de los Footprints es imprecisa. En cambio, con conexion
a Wi-Fi de Internet de alta velocidad la geolocalizacion de los puntos es bastante precisa.

Otros:

En las pruebas se detectaron errores al cambiar la orientacién del dispositivo en algunas pantallas, de
vertical a horizontal y viceversa. Se producen errores de perdida de datos al volver a cargar la actividad.
En otros casos se producen errores al no encontrar los datos para cargar en las vistas, como al acceder a
la pantalla de Footprint sin haber creado o visualizado antes alguno. Cabe mencionar que durante las
pruebas se encontraron algunos errores, la mayoria pequefios, que se solucionaron paralelamente, entre
estos el de la carga de las fotos en la vista dependiendo si se toma con la cdmara o se selecciona de la
galeria.

4.3. Mejoras a implementar

Una vez realizadas las pruebas con usuarios y las pruebas funcionales, y habiendo analizado los resultados,
se proponen algunas mejoras para implementar en la aplicacién. En este apartado solo se describiran las
modificaciones que se implementardn en el proyecto actual, dejando para la seccién de conclusiones otras
funcionalidades y mejoras, que se podrian desarrollar para versiones futuras de Foottrips. Estas mejoras
se clasificaran por navegacion, disefio y funcionalidades, que se describirdn a continuacion.

4.3.1. Mejoras de navegacion

Para mejorar la navegacion se ha decidido implementar la barra de navegacion superior (toolbar) y la
direccion a la pantalla del menu principal al clicar en logo de Foottrips. Ademas, se ha afiadido una vista
de texto para informar al usuario cuando no hay viajes creados. En la siguiente figura se muestra la
pantalla de My Trips con las modificaciones correspondientes (Figura 44).



16:30 * L A4%

© My Trips
STy Sl

My Trips

Toolbar

There are no trips to show

Icon

Figura 44: Mejoras de navegacion

4.3.2. Mejoras de diseiio

En cuanto al disefio se han implementado cambios en algunos elementos. El disefio del botdn para afiadir
Footprint rdpido desde las pantallas de Footprint, Blog o Mapa, se ha modificado por un icono de afiadir
Footprint de menores dimensiones, en vez de texto. Se ha cambiado la ubicacion de los titulos en las vistas
de los elementos de Viajes y Footprints, aumentando asi el contraste con el fondo para una mejor
visualizacidn, ya que la mayoria de las fotos de paisajes suelen tener la parte superior mas claray la parte
inferior mas oscura. Otra modificacion implementada es la visualizacidn de la foto en la pantalla de
Footprint que se mostraria completa sin recortar, aunque en Blog y viajes se mantienen recortadas para
su mejor adaptacién en formato carrusel de fotografias (Figura 45).
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Respecto a la orientacién del dispositivo también se realizaron cambios, que en este caso se considera
como mejoras en el disefio. Se modifico la orientacidn de todas las Activities a modo vertical o “portrait”
para evitar errores de perdida de datos al volver a cargar la actividad y para ofrecer una visualizacién de
los elementos en pantalla mds adecuada, ya que la aplicacion estd pensada para usar en modo vertical.
Aunque en un futuro se contempla crear Layouts para modo horizontal o “landscape” y resolver los
errores de carga de datos.

4.3.3. Mejoras de funcionalidades

Respecto a la mejora de las funcionalidades se contemplan cambios para visualizar e interactuar con los
mapas y modificaciones para la eleccidn de las fechas. Ademas, se implementaran nuevas funcionalidades
como la de seleccionar la localizacién del Footprint y la funcionalidad de borrar viajes y Footprints.

En las pantallas de mapas se implementara el botdn de ubicacién de usuario, y se mostrara el marcador
con su ubicacion actual, de esta manera el usuario se puede orientar mejor y ver su posicién con respecto
los Footprints creados. Por otro lado, se afadirdn los controles de Zoom para que el usuario pueda
cambiar la perspectiva y los niveles de aproximacién del mapa a su gusto si prefiere con estos controles
(Figura 46).
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En la seleccion de fechas también se implementaran cambios. En la pantalla para crear viajes se predefine
las fechas de comienzo de viaje con la fecha actual, y la fecha de finalizacion una semana mas tarde,
debido a que la media de duracién de viajes se ha calculado en 7 dias, ya que la duraciéon media de viajes
alugares cercanos es de 3 dias y a lugares lejanos 10 dias segun Expedia (Expedia, 2018), aunque el usuario
también tiene la opcion de modificar las fechas con el Date Picker. Adicionalmente, en la pantalla de
afadir Footprint se implementara un Date Picker para que el usuario pueda escoger la fecha deseada,
aunque también se predefine la fecha actual. Con estos cambios (Figura 47) se pretende simplificar el
proceso de creacidn para que el usuario no deba introducir la fecha si no desea y ahorre ese tiempo.
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Figura 47: Mejoras de seleccion de fechas

4.3.4. Funcionalidades nuevas

Se podria considerar una de las mejoras mas relevantes debido a los comentarios de los usuarios y las
pruebas funcionales. De acuerdo con las opiniones de usuarios esta funcionalidad serviria para crear los
blogs de viaje cuando el usuario no esta viajando o después del viaje, e incluso seria de gran utilidad antes
del viaje para crear una guia de lugares a visitar. También debido a que la localizacidn a veces es imprecisa,
con esta funcionalidad se soluciona en parte, al poder seleccionar la ubicacién manualmente desde el
mapa. Para poder localizar manualmente los Footprint se implementard un Map Fragment que muestre
el mapa y el usuario pueda seleccionar la ubicacidn. En el mapa se mostrard el marcador de ubicacién
actual y el usuario se podra desplazar por el mapa y decidir con un clic donde situar la geolocalizaciéon del
Footprint que se va a crear (Figura 48).
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Otra de las mejoras relevantes a implementar es la funcionalidad de borrar Footprints y viajes. Como
comentado anteriormente, debido a que las limitaciones de los recursos y tiempo se ha decidido dejar
lado para un futuro la funcionalidad de editar Footprints y Viajes. En cambio, se llevard a cabo la
implementacioén de la funcionalidad de borrado de Footprints y viajes, ya que una gran parte de usuarios
comentaron que, si no estd disponible la opcidon de modificar los Footprints, seria util poderlos borrarlos
para crearlos de nuevo en caso de errores en la creacion. Por tanto, se implementaron las funciones de
borrado de los Footprints y viajes en Firebase al clicar sobre la opcidn de menu de borrar, y actualizar la
lista en el RecyclerView sin los Footprints y viajes borrados (Figura 49).
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5. Conclusiones

En este ultimo apartado se expondrdn las conclusiones del proyecto. Esta seccidon se dividira en cuatro
partes para diferenciar las conclusiones en personales y académicas, objetivos del proyecto, gestion y
planificacion, y trabajo futuro. Primeramente, se describiran los retos y el aprendizaje que ha supuesto la
realizacion de este proyecto. Una segunda parte donde se reflexionara sobre los objetivos planteados al
inicio del proyecto, la consecucion de estos y el proceso de desarrollo. En la tercera parte se hace
referencia al andlisis de la gestién y planificacién durante el proyecto, y se describe la replanificacion de
los recursos y modificaciones para conseguir los objetivos. Y en la cuarta y ultima parte, se exponen las
mejoras pendientes y los trabajos futuros a realizar para optimizar la aplicacién actual.

5.1. Conclusiones personales y académicas

Al finalizar la ultima etapa del proyecto se consideran cumplidos los objetivos personales y académicos
planteados al inicio del trabajo de fin de master. El objetivo principal del proyecto era desarrollar una
aplicacion mavil de geolocalizacién de contenidos para simplificar la creaciéon de un blog de viaje,
poniendo en practica los conocimientos obtenidos durante el curso, creando, gestionando vy
documentando un plan de trabajo. El alumno ha realizado el desarrollo desde cero y al final ha conseguido
una aplicaciéon funcional, pasando por las diferentes fases un proyecto.

La realizaciéon del proyecto ha supuesto un reto para el alumno debido a la inexperiencia en el campo de
desarrollo de aplicaciones, ya que es el primer proyecto de este alcance que realiza. A pesar de los
conocimientos adquiridos durante el curso, por falta de practica y la poca relacion laboral en el ambito de
proyecto, se ha tenido que dedicar parte del tiempo al aprendizaje y reciclaje de temas que se habian
tratado durante el curso, ademas de incorporar nuevos conceptos que amplian la formacién académica.
La trayectoria del alumno en la industria turistica, y el interés a nivel personal en la gestion de destinos
turisticos y en geolocalizacidon de contenidos ha sido un factor motivador importante para la realizacion
del proyecto.

Desde el punto de vista académico, crear una aplicacidn de este alcance permite aplicar y practicar gran
parte de los contenidos estudiados en el master de desarrollo de aplicaciones mdéviles. Desde la
organizacién y planificacién del proyecto, pasando por el disefio, creando e implementando la aplicacion
para movil, y documentando todo el proceso en una memoria. Este proyecto ha permitido al alumno
aplicar los conocimientos adquiridos y profundizar en el desarrollo de una aplicacion mavil para Android,
mas especificamente en el contexto de geolocalizacion, bases de datos y almacenamiento de contenido.
Gracias a la realizacién del proyecto el alumno ha podido ampliar y mejorar sus habilidades en
programacion con Android Studio, expandir sus conocimientos en Firebase para utilizar como Backend,
gestionando la autenticacion de usuarios, bases de datos y almacenaje en la nube, ademas de la utilizacion
de mapas y geolocalizacién con Google Maps.



5.2. Conclusiones y objetivos del proyecto

Al iniciar este proyecto se propuso crear una aplicacién mdévil de viaje, en la que los viajeros puedan
documentar su viaje con fotos y comentarios de forma simple e intuitiva, y que afecte lo menos posible a
la experiencia de viaje.

Primeramente, se procedié con una investigacion del estado del arte sobre el ambito del proyecto,
seguido de un estudio de mercado para conocer las aplicaciones de referencia y sus funcionalidades, para
posteriormente poder definir los objetivos del proyecto. El objetivo principal del proyecto es desarrollar
una aplicacién mévil de geolocalizacidn de contenidos para simplificar la creaciéon de un blog de viaje,
poniendo en préctica los conocimientos obtenidos durante el curso, creando, gestionando vy
documentando un plan de trabajo. A partir de este se propusieron subobjetivos que a su vez dieron lugar
a los requisitos de la aplicacidon. Una vez concluido el proyecto se puede comprobar que la aplicacion
cumple con los requisitos que se propusieron en la fase de planificacion. Estos objetivos y requisitos se
muestran a continuacién (Figura 50), aunque ya se presentaron en la seccidn de objetivos.
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Al finalizar el proyecto se obtuvo una aplicacidon para Android con una Interfaz simple e intuitiva, que
permite a los usuarios crear diarios de viaje con fotos y contenido. El contenido creado por el usuario se
guarda en la base de datos y se almacena en la nube de Firebase. Este contenido se recupera para volver
a ser mostrado en la aplicacion en forma de blog de viaje, y también en el mapa utilizando la APl de Google
Maps. Mediante la autenticacion de Firebase la aplicacién permite el registro de usuarios que
posteriormente podrdn crear y gestionar diferentes diarios de viaje. Cabe comentar que algunos
requisitos no se cumplen estrictamente, como el de presentar los datos ordenados ya que no se pueden
ordenar a gusto del usuario, o como la gestién de diferentes diarios ya que la aplicaciéon permite crear y
borrar, pero no modificar los diarios una vez creados.



Debido a la naturaleza del proyecto se opté por el desarrollo de una aplicacidon nativa en Android para
geolocalizar y mostrar contenido utilizando Firebase y Google Maps. Como entorno de desarrollo se utilizé
Android Studio, para la autenticacién de usuarios, bases de datos y almacenamiento en la nube se utilizd
Firebase, y para la geolocalizacién y mapas la APl de Google Maps. Como metodologia de desarrollo se
propuso el modelo de cascada, ya que las fases del proyecto estaban bien diferenciadas, se precisaba una
estructura lineal y sencilla, y este se adapta bien a proyectos de envergadura pequefia. Antes de pasar al
disefio de la aplicacidn, se planificaron los recursos y se estimaron las tareas a realizar, presentando un
plan de trabajo.

El proceso de disefio de la aplicacién se inicid con en el disefio centrado en el usuario utilizando personas,
escenarios y mapas de experiencia para comprender sus necesidades. Se continué con el disefo
conceptual de la aplicacion con las funcionalidades y casos de uso, el arbol de navegacion, el diseio de la
interfaz de usuario, hasta llegar a obtener un prototipo. Se realizaron pruebas con usuarios para validar
el prototipo visual, y los resultados obtenidos sugirieron modificaciones que fueron aplicadas
posteriormente durante la fase de implementacion.

En la fase de implementacién se procede con el desarrollo de una aplicacidon nativa en Android para
geolocalizar y mostrar contenido utilizando Firebase y Google Maps. Primeramente, se crea el proyecto
con Android Studio y se sincroniza con Firebase. A partir del drbol de navegacién y de los casos de uso se
genera la estructura de clases de la aplicacion utilizando el modelo-vista-controlador, y paralelamente se
organizan los recursos necesarios para la interfaz visual de la aplicacidn en Android Studio. Con Firebase
se gestionard la base de datos de la aplicacién, la autenticacién de usuarios y el almacenamiento en la
nube de las fotos.

Una vez definida la estructura del proyecto y de la base de datos, se procede a desarrollar las
funcionalidades de la aplicacion. Primeramente, se han implementado las Activities para las
funcionalidades de crear usuario y de iniciar sesion, creando un sistema de autenticacién mediante correo
electrdnico y contrasefia utilizando Firebase Authentication. A continuacidn, se crea un menu principal
con las opciones de crear viaje, ver viajes, configuracion y cerrar sesidn. Se procede con las Activities de
las funcionalidades de crear viaje y afadir Footprints, donde el usuario crea el contenido de su viaje para
la aplicacion. La informacion se guardard en la nube con Firebase Database y las fotos se almacenan en
Firebase Storage. Posteriormente se utiliza una Activity donde se cargan los Fragments para visualizar los
Footprints individualmente, en forma de blog y en un mapa. Estos Fragments presentan la informacién y
las fotos recuperadas desde Firebase. Paralelamente se crea una Activity para mostrar los viajes creados
por el usuario que también recupera la informacidn y las fotos desde Firebase. Cabe mencionar que para
la gestion de mapas y geolocalizacién se utiliza la API de Google Maps.

Al terminar el desarrollo de la primera versidon de la aplicacion se procede a realizar las pruebas con
usuarios y los test funcionales. En las pruebas con usuario se testea la aplicaciéon realizando tareas y se
recopilan opiniones y comentarios de la experiencia de uso. En los test funcionales se prueba la aplicacion
con diferentes terminales y se testean los casos de uso y las funcionalidades. Posteriormente se analizan
los resultados y se proponen modificaciones en la aplicacidn para mejorar la experiencia de uso y la calidad
de la aplicacidn. Se implementan mejoras para una navegacion mas intuitiva, se incluyen mejoras el en
disefio para que los elementos se visualicen y se organicen mejor, y se modifican algunas funcionalidades



para facilitar las tareas al usuario. Ademas, también se incorporan nuevas funcionalidades como en la
pantalla de afiadir Footprint donde se ha implementado un Fragment que carga un mapa donde el usuario
puede elegir la ubicacidon, como también en las pantallas de ver viajes y ver el blog se ofrece la opcidn de
poder borrar los Footprints y los viajes creados, ya que la edicién de estos no estaba disponible para la
primera version.

Debido a contratiempos temporales no se pudieron implementar las funcionalidades de editar los viajes
y los Footprints ya creados, solo poder borrarlos. Del mismo modo tampoco se desarrollaron las opciones
de configuracidon que se pretendian en un principio, tan solo la pantalla donde se mostraran. Estos
inconvenientes surgidos y la replanificacidn del proyecto se describiran en el siguiente apartado.

5.3. Gestion del proyecto

En la primera fase del proyecto se desarrollé un plan de trabajo teniendo en cuenta la duracién del
proyecto, el inicio y el final, el tiempo de dedicacidn, los recursos disponibles y las fases en las que se
divide el proyecto con las tareas que se deben realizar. Adicionalmente se tuvo en cuenta la calidad del
proyecto y los riesgos asociados con sus medidas de contingencia. Se definieron un total de 320 horas
divididas entre las diferentes fases y tareas a realizar que se repartieron de acuerdo con la duracién y la
carga de trabajo, desde el punto de vista del alumno. En la tabla siguiente se muestra una comparacion
entre la planificacidn inicial y la reorganizacién y distribucién final de los tiempos dedicados por tareas
(Figura 51).

FASES Y TAREAS TEM Planificacion Inicial Distribucién Final
Horas % Inicio Fin Horas % Inicio Fin
Plan de Trabajo 56 18% | 18-Sep | 9-Oct 50 16% | 18-Sep | 9-Oct
Contexto y justificacion 24 8% 18-Sep | 3-Oct 20 6% 18-Sep | 9-Jan
Objetivos 12 1% 30-Sep | 9-Oct 10 3% 30-Sep | 9-Oct
Enfoque y método 12 4% 30-Sep | 9-Oct 10 3% 30-Sep | 9-Oct
Planificacién proyecto 8 3% 2-Oct | 9-Oct 10 3% 2-Oct | 9-Oct
Diseio 66 21% | 10-Oct | 30-Oct 50 16% | 10-Oct | 30-Oct
Usuarios y escenarios 16 5% 10-Oct | 17-Oct 20 6% 10-Oct | 17-Oct
Flujos y Arquitectura 20 6% 15-Oct | 24-Oct 10 3% 17-Oct | 7-Nov
Prototipado 30 9% 18-Oct | 30-Oct 20 6% 24-Oct | 7-Nov
Implementacion 132 41% | 31-Oct | 11-Dec 145 46% | 31-Oct | 11-Dec
Desarrollo aplicacion 110 34% | 31-Oct | 3-Dec 120 38% | 31-Oct | 11-Dec
Test y pruebas 22 7% 3-Dec | 11-Dec 25 8% 6-Dec | 20-Dec
Entrega Final 66 21% | 12-Dec | 3-Jan 70 22% | 12-Dec | 3-Jan
Mejoras cadigo y disefio 22 7% 12-Dec | 21-Dec 30 10% | 12-Dec | 21-Dec
Memoria 28 9% 12-Dec | 28-Dec 30 10% | 31-Oct | 31-Dec
Presentacién y video 16 5% | 29-Dec | 3-Jan 10 3% | 31-Dec | 3-Jan
Horas estimadas TFM 320 | 100% | 18-Sep | 3-Jan 315 | 100% | 18-Sep | 3-Jan

Figura 51: Comparacion de tiempos en planificacion inicial con distribucion final



Durante la realizacion del proyecto surgieron inconvenientes laborales en el entorno del alumno que
provocaron una reduccién de las horas de dedicacidn en algunas fases del proyecto. Sin embargo, en otras
fases se dedicaron horas extra para evitar que se reduzca la calidad del proyecto y se cumplan los objetivos
propuestos en la fecha indicadas. Por otro lado, como se comentd al principio del proyecto era probable
gue se produjesen estimaciones de tiempo errdneas para las diferentes fases y tareas. En algunas fases
se tuvo que replanificar los tiempos dedicados por tareas, para cumplir con las fechas previstas y la calidad
esperada. En figura siguiente se muestra de forma visual, similar a un diagrama de Gantt, la distribucién
de las tareas y fases a lo largo del tiempo para el proyecto (Figura 52).
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Figura 52: Comparacion de tareas en planificacion inicial y la distribucion final

Como se puede observar en el cuadro anterior la distribucidon de recursos y planificacion varia un poco
comparado con la estimacion inicial. En la primera fase de introduccién fue como se estimaba, aunque
algunas tareas necesitaron mas tiempo se equilibraron con otras que necesitaron menos tiempo. En la
segunda fase referente al disefio, debido a circunstancias laborales se redujo el tiempo dedicado para esta
fase, las primeras tareas se realizaron como se habian planteado, pero la parte de arquitectura y la
evaluacién del prototipo se aplazd y se desarrollé en la siguiente fase de implementacién.

En la tercera fase, la de implementacion, se consiguié dedicar horas extra al proyecto para complementar
la reduccién de tiempo en la fase anterior. Gracias a este tiempo afadido se pudo llevar a cabo el
desarrollo de la aplicaciéon, ademds de las modificaciones para mejorar la memoria aplicando los
comentarios del tutor. Esta correccion de las fases anteriores no se habia contemplado en la planificacidn,
y esto supuso que el desarrollo se retrasase, dejando aplazadas la parte de evaluacion para la ultima fase
del proyecto.



En esta fase de implementacién se dedicaron muchas horas a la formacidn y resolucién de errores en el
cédigo en Android para conseguir los resultados deseados. Debido a que el factor tiempo era limitado y
las fechas de entrega fijas, y para no recurrir a un deterioro de la calidad, se redujo el alcance del proyecto.
Por tanto, en esta fase de implementacién se dejaron para una siguiente versién las funcionalidades
menos relevantes que se describiran en la siguiente seccidn de trabajos futuros.

En la dltima y cuarta fase gracias a los consejos del tutor, algunos de los riesgos fueron amortiguados.
Entre los mas relevantes, el de escribir la memoria paralelamente con el desarrollo del proyecto, permitié
tener la memoria actualizada y no acumular una gran carga de edicién al final del proyecto. Otro consejo
importante fue el de reducir el alcance de la aplicacidn que se planted al principio antes de comenzar con
el proyecto, debido a que el tiempo era limitado y se pretendia ofrecer un resultado de calidad. Al tener
la memoria actualizada, una parte del tiempo destinado a esas tareas se pudo aplicar para implementar
las mejoras obtenidas de los resultados de las pruebas, y mejorar considerablemente las funcionalidades
y la calidad de la aplicacion.

5.4. Trabajos futuros

Debido a los recursos limitados para dedicar al proyecto, en referencia al tiempo disponibles para el
desarrollo de la aplicacién, se han dejado de lado para un futuro algunas funcionalidades que
complementarian y mejorarian la aplicacion. Se diferencian las funcionalidades a implementar en las
préximas versiones y otras a mas gran escala para un futuro préximo.

A parte de implementar mejoras en las siguientes versiones, se deberia seguir revisando el cédigo para
optimizarlo y hacerlo mas robusto, asi ofrecer una aplicacion de calidad que cumpla los estandares
actuales y las expectativas de los usuarios. Adicionalmente reduciendo el peso y mejorando la gestién de
las fotos se agilizaria la experiencia de uso. Con la mejora del cédigo e implementando buenas practicas
se pretende conseguir una experiencia mas fluida para el usuario y un consumo de bateria menor.

Entre las mejoras y funcionalidades para implementar en las siguientes versiones se encuentran algunas
gue se plantearon al inicio del proyecto, que se describen a continuacion:

e Editar Footprints y viajes: corresponden a los casos de uso CU06 y CU10 descritos en la etapa de
disefio (2.2. Funcionalidades y casos de uso). Estas funcionalidades permitirian al usuario modificar
un Footprint o un viaje creado anteriormente.

e Opciones de configuracion: corresponde al caso de uso CU11 (2.2. Funcionalidades y casos de uso).
Se implementarian las opciones de configuracién de la aplicacion donde se podrian cambiar las
opciones de usuario, como nombre y contrasefia. También se podria cambiar las preferencias de
ubicacién para utilizar o no el GPS, los datos, y la sefial de telefonia. Podria cambiar incluso opciones
de uso de datos, si sincronizar el contenido con datos o solo con WI-FI. Y ademas se podria cambiar el
idioma de la aplicacidn a las lenguas disponibles.



e Ordenar los Footprints y viajes: permitir al usuario escoger como quiere que se ordenen los
Footprints y viajes al mostrarlos en las pantallas de Blog y Mis Viajes respectivamente. Ofrecer en el
menu la ordenacion de los elementos por antigliedad, novedad, o alfabéticamente.

e Viaje en activo: ofrecer la opcidn de si el usuario tiene un viaje en activo que se le dirija a aiadir un
Footprint al iniciar la aplicacion.

e Recuperar contraseia: ofrecer la opcidn recuperar la contraseia en caso de olvido.

e Modo Offline: desarrollar las funcionalidades para que la aplicacion pueda utilizarse minimamente en
modo offline. Aprovechando que Firebase ofrece herramientas para facilitar la gestién vy
sincronizacidn de contenido offline.

e Tutorial de bienvenida: implementar una pantalla de bienvenida a modo de tutorial para nuevos
usuarios. Al iniciar la aplicacién por primera vez, presentar la aplicacién y un tutorial basico para
comenzar a utilizar Foottrips.

Por otro lado, en cuanto a mejoras a implementar en un futuro préximo, se definen otras lineas de trabajo
gue crearian un ecosistema digital y mejorarian Foottrips. Entre estas mejoras se proponen la creacién de
una pagina web de Foottrips, adaptar la aplicacién para otros dispositivos como tabletas, e incluso para
otros sistemas operativos como i0S. Continuando con la ampliaciéon del ecosistema digital, se podrian
incluir aplicaciones para visualizar los viajes creados en otras plataformas web y televisores.

La inclusion de una pdgina web donde mostrar los Footprints y los diarios de viaje creados es una opcion
muy interesante para complementar la experiencia del usuario. Una pdgina web donde se visualizasen
los blogs de viaje y al lado un mapa interactivo con los Footprints creados. Esta funcionalidad permitiria
gue cualquier persona desde cualquier dispositivo pudiese acceder a la pagina web y visualizar el diario
de viaje, mediante un link compartido por el usuario, sin necesidad de tener que interactuar con el viajero.
Adicionalmente, se podrian incluir funcionalidades para permitir la edicién y personalizacion del diario de
viaje creado desde la pagina web.

En cuanto al contexto social, se podrian incluir funcionalidades que permitan la interaccién entre usuarios
de la aplicacién, como poder compartir los diarios de viaje creados e incluso afadir un chat interno para
facilitar la comunicacion entre usuarios. Se podrian incluir ademas funcionalidades como las de compartir
los diarios de por email, o en redes sociales como Facebook o Instagram, y asi complementar la faceta
social de Foottrips y ampliar el ecosistema digital.
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7. Anexos

7.1. Test para usuarios

Foottrips es una aplicacidn para crear diarios de viaje de una forma simple e intuitiva. Foottrips se inspira
“Footprints” y “Trips” refiriéndose a huellas de viaje. Foottrips permite crear carpetas de los viajes para
guardar estas huellas de viajes (Footprints), que serian como postales. Los Footprints se crean a partir de
las fotos del viaje y automaticamente se guarda su localizacidon. Una vez creados los Footprints, estos se
pueden visualizar individual o conjuntamente en forma de blog. Ademas, Foottrips permite visualizar
estas huellas (Footprints) en un mapa donde estos se encuentran localizados.

A continuacién, se proponen una serie de tareas para realizar con Foottrips, y seguidamente unas
preguntas relacionadas con la aplicacién y las tareas realizadas:

1. Crear un nuevo usuario - Una vez en la aplicacidn crea un nuevo usuario registrandote en Foottrips.
2. Inicia sesion - Inicia sesién con el email y la contrasefia anteriormente registrados.

3. Crea un viaje - Crea tu primer viaje rellenando los campos de la ficha de viaje.

4. Aiade un Footprint - Crea tu primer Footprint para el viaje rellenando los campos de la ficha-

5. Afade otro Footprint en otro lugar - Crea otro Footprint desplazandote para cambiar de localizacion.
6. Visualiza el Blog del viaje - Accede a la pantalla para ver todos los Footprints creados en forma de blog.
7. Visualiza el Mapa del viaje - Accede a la pantalla para ver todos los Footprints creados en el mapa.

8. Visualiza el Mapa del viaje - Accede a la pantalla para ver todos los Footprints creados en el mapa.

9. Visualiza los viajes creados - Accede a la pantalla para ver todos los viajes creados.

10. Accede a configuracion - Accede a la pantalla de configuracion de la aplicacion.

11. Cierra sesion - Cierra la sesién de usuario

Si deseas puedes volver a iniciar sesidn y crear mas viajes y Footprints o seguir probando la aplicacidn.
Preguntas:

e (Has tenido dificultades para navegar por la aplicacién?

e (iHas encontrado algun tipo de inconveniente para realizar las tareas?

e (Crees que falta algun dato o funcionalidad para realizar las tareas?

e (Afadirias, modificarias o quitarias algin elemento para que fuera mas intuitiva la aplicacion?

e (Respecto al disefio, que mejoras propondrias?
e (Respecto a las funcionalidades, que mejoras propondrias?



7.2. Manual de usuario de Foottrips

FOOTTRIPS es una aplicacidn para crear diarios de viaje de una forma simple e intuitiva.
Foottrips se inspira “Footprints” y “Trips” refiriéndose a huellas de viaje. Foottrips permite crear
carpetas de los viajes para guardar estas huellas de viajes (Footprints), que serian como postales.
Los Footprints se crean a partir de las fotos del viaje y automaticamente se guarda su localizacién.
Una vez creados los Footprints, estos se pueden visualizar individual o conjuntamente en forma
de blog. Ademas, Foottrips permite visualizar estas huellas (Footprints) en un mapa donde estos
se encuentran localizados.

o e . s LOGINTO
Iniciar Sesion FOOTTRIPS

™

Al abrir por primera vez la aplicacidn
se muestra la pantalla de Log in. Siya
dispone de cuenta en Foottrips puede
acceder a la aplicacion con su email y
contrasefia. En caso de no tener
cuenta puede acceder a la pantalla de
registro clicando en la parte inferior
de la pantalla.

Password

Not account yet? Sign up
here

REGISTER USER

S,

Username

Registrarse

Email

Debe introducir su nombre de usuario,
su email, su contrasefia y volver a
escribir  una segunda vez su
contrasefia. Una vez introducido los

Password

Repeat Password

1 aceept the privacy policy and

(3 e nc condtins f datos se puede registrar. Si el registro
se ha realizado correctamente, podra
acceder a la aplicacidn directamente. Si

se produce un error, revise los datos
introducidos y vuelva a intentarlo.




Menu principal

En el mend principal puede crear su
primer viaje, y si ya tiene creados puede
acceder a ver sus viajes. Desde el menu
principal también puede dirigirse a las
opciones de configuraciéon o cerrar la
sesidn de usuario.

NEW TRIP
Add a tittle

Add trip description
(optional)

CHOOSE IMAGE
AS TRIP COVER

O

START DATE
21/12/2019

B CREATE NEW TRIP

FINISH DATE
28/12/2019

Welcome to
FOOTTRIPS

© NEWTRIP

B MYTRIPS

X SETTINGS

LOGOUT %

Crear viajes

Para crear su viaje debe escribir un
titulo, y puede afiadir una descripcién
que es opcional. Debe seleccionar una
foto de portada para su viaje. Si desea
puede modificar la fecha de inicio de
viaje, y si no desea se tomaran las
preestablecidas en pantalla. Una vez ha
rellenada la ficha se puede crear el
viaje clicando en el boton. Si el viaje se
ha creado correctamente se dirigira a
afiadir su primer Footprint del viaje.



Anadir Footprints

Al acceder a Afiadir Footprint se le pedira
que acepte el permiso para obtener su
ubicacién. Para afiadir un Footprint al viaje
debe escribir un titulo y puede afiadir una
descripcién que es opcional. Puede elegir
tomar una foto con su dispositivo o
seleccionar una imagen de su galeria. Si
toma una foto con la camara se le pedira
gue acepte el permiso de almacenamiento
para guardar las fotografias en su
dispositivo.

Si desea puede cambiar o precisar la
ubicacién seleccionandola en un mapa, si
no se afiadira automaticamente. Si desea
puede modificar la fecha del Footprint, si
no se tomara la preestablecida en pantalla.
Una vez ha rellenado la ficha de Footprint
puede afiadirlo al viaje. Si el Footprint se ha
creado correctamente se dirigird a
visualizarlo en la pantalla de ver Footprints.

ADD FOOTPRINT

Click on the map to
place the Footprint
location

Toulouse
o

Montpellier
< Ma

o
Tarragona

Castellon
de la Plana
o

Valencia
o

Benidorm
a

ADD FOOTPRINT

Add a tittle

Add Footprint
description (optional)

TAKE PHOTO
AS FOOTPRINT

LOCATION:
Actual location

DATE:
Date of today

B ADD FOOTPRINT

Seleccionar la ubicacion

Al clicar para seleccionar ubicacién
manualmente, aparece un mapa
superpuesto donde puedes elegir la
ubicacién de su Footprint. Puede
navegar por el mapa y clicar en él para
seleccionar la posicién del Footprint
que se esta creando. El mapa se
enfocard automdticamente en el
marcador creado y volvera a la pantalla
anterior para poder seguir editando el
Footprint.



Ver Footprints

En esta pantalla se presenta el Footprint
recién creado. Desde la barra de
navegacion inferior puede ir a ver su viaje
como blog, o puede ir al mapa con los
Footprints geolocalizados. Si lo desea
puede crear otro Footprint desde el
boton rapido de Afadir Footprint.
Clicando en el logo de Foottrips puede
volver al menu principal. Y clicando en el
menu de la parte superior derecha tiene
las opciones de crear viaje, ver sus viajes,
configuracion y cerrar sesion.

Footprint

The Szechenyi Chain
Bridge that spans

the river Danube
betweenthat Buda and
Pest sides

12/12/2019

%

Footprint

Blog de viaje

En ver el viaje en formato blog se
muestran todos los Footprints del viaje
como un carrusel de fotografias. Puede
desplazarse verticalmente para ver
todos los Footprints afadidos al viaje.
Puede visualizar estos Footprints
individualmente clicando sobre ellos. Si
realiza un clic prolongado sobre un
Footprint le mostrara las opciones de
editar y borrar.



Mapa del viaje

En el mapa se muestran los marcadores
de los Footprints que componen el viaje.
Se puede desplazar por el mapa vy
obtener su ubicacion con los controles en
la parte derecha. Al clicar en los
marcadores se le dirigirda a ver el
Footprint clicado individualmente.

Budapest

DISTRICT il

Margit-sziget

Hc;oko
Q

%0

@ Terror Haza

iny utcai Zsinagog

Budapest @ oot

Mis viajes

En mis viajes se muestran todos sus
viajes como un carrusel de fotografias.
Puede desplazarse verticalmente para
ver todos los viajes creados. Puede
visualizar estos viajes en formato blog
clicando sobre ellos. Si realiza un clic
prolongado sobre un viaje le mostrard
las opciones de editar y borrar. Desde
aqui puede volver al menu principal
clicando en el logo de Foottrips.

iEsperamos que disfrute de FOOTTRIPS, y le deseamos un buen viaje!



