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En la actualidad cada vez son mas los gobiernos que tienen una preocupacion
creciente y constante en la sostenibilidad de sus territorios y del planeta
realizando numerosos tratados y acuerdos entre ellos para intentar solucionar
estos problemas, como por ejemplo la reduccibn de gases de efecto
invernadero, el mejor aprovechamiento de la luz solar, etc.

El intentar solucionar estos problemas sin conseguir concienciar a la poblacion
sera una tarea dificil de conseguir. Hay numerosas propuestas, guias y juegos
encaminados a intentar concienciar a la poblacion.

Dentro de las propuestas encontradas podemos mencionar el Libro de consulta
para la Educacion del Desarrollo Sostenible de la UNESCO vy el proyecto de
Isla renovable con varios juegos on-line sobre energia y medio ambiente.

El objetivo de este Trabajo de Fin de Master es el desarrollo de un juego para
IOS orientado a la concienciacion de los ciudadanos para un mejor
aprovechamiento de los recursos e intentar ayudar a solucionar los problemas
de sostenibilidad existentes.




Abstract (in English, 250 words or less):

Nowadays, governments are increasingly concerned about the sustainability of
their territories and the planet by making numerous treaties and agreements
among them trying to solve these problems, such as the reduction of
greenhouse gases, better use of sunlight, etc.

It is a difficult task, to try to solve these problems without raising awareness of
the population. There are numerous proposals, guides and games aiming to
raise awareness of the population.

Within the proposals we can mention the UNESCO Sourcebook for Education
for Sustainable Development and the Renewable Island project with several
online games about energy and the environment.

The objective of this Thesis is the development of a game for 10S aiming to
raise citizens' awareness for a better use of resources and try to help to solve
existing sustainability problems.




indice

L. INEFOTUCCION ... 1
1.1 Contexto y justificacion del Trabajo..........occcuvuiiiiiiiieiiiiiieeeee e 1
1.2 ODbjetivos del Trabajo.........cuuuuiiiiiieeeieeeece e 2
1.3 Enfoque y MEtodo SEQUIO.........uuuiiiiiiieiiiiiiiii it 3
1.4 Planificacion del Trabajo .........coovieeiiiiiiiicce e 3
1.5 Breve sumario de productos ObteNidOS ............uuuueuiimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee 4
1.6 Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria.............ccccceenee. 4

2. Disefio Centrado €N €l USUAIIO ........cceuuuiiiiiieeeeeeeiiiiiiis e e eeeeeeiin e e e e e e eeenees 5
2.1 Usuarios Yy CONEXIO 08 USO ......cceviviiiiiiiii e e e eeeeeeeie s e e e e e e e e e e e e eeeenns 5
2.2 DiSEM0 CONCEPLUAL.....cce e 12
2R N o (0] (0 1] 0= To [0 LSRRI 14
2.4 EVAIUACION ... 20

3 DISEAO TECINICO...ccii i e e 29
3.1 CAS0S U8 USD . ..iiiiiieiiiiiiiiee e ettt e e e e e et s e e e e e e e e eeeraa e e e e e e e eeeeenes 29
3.2 Disefio de la ArqQUItECIUIA .........oceiiiiiiiie e e e e e eeenens 34
GG B 10153 1 (1 [ od o] =SSR 36

3. CONCIUSIONES ... 37

1 [0 1S T o PP 39

N = o] [0 [ = U = NP 40

LI Y =) (0 L TP 41



Lista de figuras

llustracién 1 - Diagrama de Gantt

llustracion 2 - Punto de recarga de Vehiculos Eléctricos Alcobendas
llustracion 3 - Punto de Recarga de Vehiculos Eléctricos Majadahonda 1
llustracion 4 - Punto de Recarga de Vehiculos Eléctricos Majadahonda 2
llustracién 5 - Datos del municipio de Alcobendas

llustracion 6 - Datos del municipio de Alcobendas

llustracién 7 - Datos del municipio de Majadahonda

llustracion 8 - Estadisticas de Uso del Servicio de Bicicletas en el municipio de

O~N~NO O Ol b

Majadahonda por estacion de origen 9
llustracion 9 - Estadisticas de Uso del Servicio de Bicicletas en el municipio de
Majadahonda por estacion de destino 9
llustracion 10 — Plataforma Open Data de Alcobendas 10
llustracion 11 — Plataforma Open Data de Majadahonda 11
llustracion 12 — Disefio Inicial de la Transicién de Pantallas para un Ciudadano

14

llustracion 13 - Disefio Final de la Transicion de Pantallas para un Ciudadanol5
llustracién 14 — Disefio Inicial de Transicién de Pantallas para un Empleado

Publico 15
llustracién 15 - Pantalla de Login y disefios iniciales y finales 16
llustracion 16 - Pantalla de Registro 16
llustracion 17 - Pantalla del Perfil del Usuario y disefios iniciales y finales 17
llustracion 18 - Pantalla de Clasificacion y disefios iniciales y finales 17
llustracién 19 - Pantalla de Captura de Cdodigo y disefios iniciales y finales 17
llustracion 20 - Pantalla de Informacién y disefios iniciales y finales 18
llustracion 21 - Pantalla para Reportar un Error y disefios iniciales y finales 18
llustracion 22 - Pantalla de Notificaciones y disefios iniciales y finales 19
llustracion 23 - Back-End Firebase 19
llustracion 24 - Login Back-End Firebase 20
llustracion 25 - Gestion de Usuarios Back-End Firebase 20
llustracion 26 - Diagrama UML Ciudadano 29
llustracion 27 - Diagrama UML Empleado Municipal 30
llustracion 28 - Firebase Métodos de Autenticacion 34
llustracién 29 - Diagrama de la Arquitectura General 35
llustracion 30 - Estructura BD Rama "messages" 36
llustracién 31 — Estructura BD rama “users” 36

vi



1. Introduccion

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

En la actualidad cada vez son méas los gobiernos que tienen una
preocupacion creciente y constante en la sostenibilidad de sus territorios
y del planeta realizando numerosos tratados y acuerdos entre ellos para
intentar solucionar estos problemas, como por ejemplo la reduccién de
gases de efecto invernadero, el mejor aprovechamiento de la luz solar,
etc.

El intentar solucionar estos problemas sin conseguir concienciar a la
poblacion ser4d una tarea dificii de conseguir. Hay numerosas
propuestas, guias y juegos encaminados a intentar concienciar a la
poblacion.

Dentro de las diversas propuestas que se han generado podemos
encontrar guias, juegos, etc... de las que mencionamos las que
pensamos son mas notables a continuacion:

e Libro de consulta para la Educacion del Desarrollo Sostenible
desarrollado por la UNESCO.

» El proyecto de “Isla Renovable”, que ha desarrollado varios juegos
on-line sobre energia y medio ambiente."

e Juegos desarrollados por Cruz Roja Juventud. '
e Game Sostenibilidad. v

e El documento “El uso sostenible de los Recursos Naturales”
desarrollado por el Centro Nacional de Educacién Ambiental.V

El objetivo de este Trabajo de Fin de Master es el desarrollo de un juego
para 10S orientado a la concienciacion de los ciudadanos y a la
ensefianza de como hacer un mejor aprovechamiento de los recursos e
intentar ayudar a solucionar los problemas de sostenibilidad existentes.



1.2 Objetivos del Trabajo

El objetivo principal es la creacion de un juego para IOS orientado a la
concienciacion de los ciudadanos para un mejor aprovechamiento de los
recursos e intentar ayudar a solucionar los problemas de sostenibilidad
existentes, para ello mediante cédigos Qdr repartidos por diferentes
sitios en el municipio. Iremos acumulando puntos por el uso de estos
servicios (autobus, centros de carga de vehiculos eléctricos, bicicleta
eléctrica, etc) o por el producto que se aporte (tipo de producto a
reciclar: pilas, aceite, pintura, etc...) tendremos mas o menos puntos. Se
podra puntuar mas el uso de las lineas de autobuses que circulen por las
vias de mayor congestion. Estos cédigos podran estar en:

e Los autobuses publicos para incentivar el uso de este en vez del
coche.

e Los puntos limpios para incentivar el reciclado de diversos
productos.

e Las paradas de bicicletas eléctricas para incentivar el uso de este
en vez del coche.

e Los centros de carga eléctrica para vehiculos eléctricos no
contaminantes.

e Los vagones de las lineas de cercanias para incentivar el uso de
este en vez del coche.

e EFEtc...

Se crearan un ranking de puntuaciones y al ganador se le dara un
premio (Ej: bonificaciébn en los impuestos, bonos para la utilizacion de
bicicletas eléctricas, etc...).

Los usuarios podran invitar a sus amigos a participar en la aplicacion.
Los usuarios usaran una red social para la autenticacion en el sistema.
Los usuarios podran ver los beneficios obtenidos con sus acciones.

Requisitos Funcionales (FR):
e FR1: Sistema de autenticacion por medio de una red social.
e FR2: Sistema de lectura de cddigos Qdr y de puntuaciones.
e FR3: Sistema de invitacion a través de la red social

e FR4: Sistema de Informacion de rankings, modulo que mostrara la
clasificacion de los usuarios.

e FR5: Sistema de lectura de los datos Open Data.

e FRG6: Sistema de sugerencias para la mejora.



e FR7: Sistema de beneficios obtenidos.

Requisitos No Funcionales (FNR):
¢ FNRZ1: Disponibilidad de los datos Open Data

1.3 Enfoque y método seguido

Se elegira una poblacién a poder ser que no sea demasiado grande ni
demasiado pequefa, que disponga de datos “Open Data” que se
adapten a nuestros puntos de valoracion, se tendria que realizar un
acuerdo de cooperacion, ya que deben de distribuir los cdédigos Qdr
entre los diferentes centros o vehiculos o instalaciones de su territorio o
nos permitan hacerlo para que puedan ser escaneados por los usuarios
y pedirles su cooperacion en el caso de tener que mostrarlos.

1.4 Planificacion del Trabajo

La planificacion de toda la aplicacion se ha realizado de acuerdo a las
Pruebas de Evaluacion Continua del Trabajo Fin de Master:

TAREA NOMBRE INICIO FIN HORAS
PEC1 Plan de Trabajo | 22/02/2017 15/03/2017 16
PEC2 Disefio 16/03/2017 05/04/2017 60
PEC3 Implementacion | 06/04/2017 17/05/2017 126
PECA4 Entrega Final 18/05/2017 07/06/2017 42

e Plan de Trabajo, se compone de las siguientes tareas:
Principalmente se definen los objetivos y el plan de trabajo para
logarlos al final del TFM.

o Contexto y justificacion del Trabajo

Objetivos del Trabajo

Enfoque y método seguido

Planificacion del Trabajo

Breve sumario de productos obtenidos

Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria.

O O O O O

e Disefio:
Se realiza el disefio centrado en el usuario que se define en el
Plan de trabajo.
o Usuarios y contexto de uso
Disefio conceptual
Prototipado
Evaluacion
Disefio Técnico
= Casos de Uso
= Diseiio de la Arquitectura

o O O O



Implementacion:
o Desarrollo: Se codificara la aplicacién, basandose en el
Disefio realizado en la PEC2
o Pruebas: Se definen el conjunto de pruebas

Entrega Final: Se completa la documentacion, se finaliza el
proyecto y se entrega

o Producto

o Memoria

o Presentacion

2017
Marzo 2017 Abril 2017 Mayo 2017 Junio 2017
Activity Resource 20 - 26[27 - 05[06 - 12[13 - 1920 - 26|27 | 02(03 - 09|10 - 16[17 - 23|24 - 20fo1 - o708 - 14|15 - 21|22 - 28[20 - 04f05 - w[12 - 18

Contexto y ju del Trabajo
Objetives del

()
J
NICO

Casos de Usa
Disefio de la Arquitectura

Desarrolio [

llustracion 1 - Diagrama de Gantt

En las fases del “Plan de Trabajo” y de “Entrega Final” se considera cada unidad
de tiempo que equivale a 2 horas de trabajo.

En las fases de “Disefio” y de “Implementacion” se considera cada unidad de
tiempo que equivale a 3 horas de trabajo.

1.5 Breve sumario de productos obtenidos

Al finalizar este proyecto se espera obtener:
e App para concienciar a los ciudadanos en materia de
sostenibilidad.
e Un modo de incentivar a los ciudadanos para bonificar algunas
tasas del municipio, ayudando a mejorar la vida en este.
e Memoria del proyecto.

1.6 Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

Los capitulos son

e Disefo: Se realiza la investigacion, la eleccion del municipio y de
sus datos, se definen los perfiles de los usuarios que manejaran
la aplicacion, se define el contexto del uso, se realiza el analisis
de las tareas que realizaran los ciudadanos, se definen los casos
de uso, el diagrama de flujo, se presenta un prototipo y se evalla
la aplicacion en busca de posibles fallos, se realiza el disefio de la
arguitectura.



e Implementacion: Se codificard la aplicacion, basandose en el
Disefio realizado en el capitulo anterior y se realizan las pruebas
para asegurar la correcta funcionalidad.

e Entrega Final: Se completa la documentacion, se finaliza el
proyecto y se entrega preparando una presentacion.

2. Diseno Centrado en el Usuario

El disefio centrado en el usuario se basa en la experiencia del usuario, en el
uso de la aplicacion y en lo que espera obtener de esta. Se intenta detectar las
necesidades de estos para satisfacerlas.

2.1 Usuarios y contexto de uso

Como poblacion de estudio podemos escoger uno de los innumerables
municipios que tengan una plataforma Open Data para poder recoger
datos y no sea demasiado grande, entre los que podemos destacar entre
otros al municipio de Alcobendas, con una poblacion de unos 113.340
habitantes" situada en la zona Norte de la Comunidad de Madrid, y
dividida por la A-1, o al municipio de Majadahonda, una poblacion de
unos 70.755 habitantes"!, en la zona oeste de la comunidad de Madrid
pegada a la A-6. Ambos municipios cuentan con una estacion de
cercanias, con varias lineas de transporte de autobuses de la
Comunidad de Madrid, con algun punto limpio y con varios puntos de
carga para vehiculos eléctricos, aunque Majadahonda dispone de un
servicio de préstamo de bicicletas.

Puntos de recarga » Espafia » Madrid » Carrefour Alcobendas

e

E Punto de recarga Carrefour Alcobendas
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llustracién 2 - Punto de recarga de Vehiculos Eléctricos Alcobendas
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llustracién 3 - Punto de Recarga de Vehiculos Eléctricos Majadahonda 1

Punto de recarga Carrefour Majadahonda K
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llustracion 4 - Punto de Recarga de Vehiculos Eléctricos Majadahonda 2



A continuaciéon mostramos algunos datos de estos municipios, que son
publicos desde su pagina web:

‘uI' e, SAC | Mapa Web | Callejero Buscar Q

MEACORNDAS | 4oy a8 B b
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llustracién 5 - Datos del municipio de Alcobendas
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llustracién 6 - Datos del municipio de Alcobendas



3. Majadahonda hoy
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3. Majadahonda hoy
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9 Majadahonda, un modelo de ciudad ©2011 Deloitte

llustraciéon 7 - Datos del municipio de Majadahonda“'"

También se ha solicitado al municipio de Majadahonda las estadisticas de uso
del servicio de bicicletas en este. Las cuales mostramos a continuacion:

Uso por estacion de origen y por franjas de horas:

% A
U TE
Majadahonda «bici TIE\AEI.ELI

ESTACIONES

TOTAL




7:00 a 9:00

TOTAL

llustracién 8 - Estadisticas de Uso del Servicio de Bicicletas en el municipio de
Majadahonda por estacidn de origen

g AU T =
IO TENALT

Majadahonda «bici

ESTACIONES

17:003 19:00
18:00 a 22:00

TOTAL

e 5
18 o1
Y 13
2 1
2 18

150 120

1
5
15 2
13 9

18 18
25 12
91 49 18 61 10 28

2 BRI aHE R

llustracién 9 - Estadisticas de Uso del Servicio de Bicicletas en el municipio de
Majadahonda por estacion de destino

Ambas tienen un entorno de Open Data sobre el municipio, que
podemos ver en https://iescities.com/IESCities/ el de Majadahonda y en
http://datos.alcobendas.org/ el de Alcobendas. Como vemos hay mas
ciudades en el entorno de datos Open Data de Majadahonda (Zaragoza,



https://iescities.com/IESCities/
http://datos.alcobendas.org/

Bristol y Rovereto), y cada ciudad suministra unos Datasets de acceso a
datos.

itz . Y- PR @
M ALCOBENDAS ‘ Datos Abiertos ® ‘@ ...... m _______ .
]

W unmssanna | Ayuntamiento Alcobendas @----

Catalogo Presupuestos Sugerencias Enlaces

Residuos recogidos durante el afio actual

Seleccionar un fipo de residuo Acumulado anual Residuo: Envases
Envases -

Datos por mes y modalidad de recogida. Residuo: Envases

Acumulado mensual. Residuo: Envases

enero 2017
s

169.400 Kg '

Islas ecalogicas Recogida neumatica Recogida rutas
133.220Kg 113.720Kg 109.180Kg

s
#+ableau o8 Compartir [}l Descargar
mas de este autor

357.920 Kg

& Deshacer —» Rehacer |6 Restablecer

== === " ;I o= -4 .

llustracién 10 — Plataforma Open Data de ’Aiébb/ezndas
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Internet-Enabled Services for the Cities across Europe

Would you like to collaborate in the process of building the digital identity of your city?.

If so, please click below the name of your city for accessing to the datasets and applications. U

IES CITIES

| I I |
‘ e
| ﬂ

Zaragoza Bristol Rovereto Majadahonda

This project has received funding from the European Union's Competitiveness and Innovation Framework Programme under grant agreement
no 325097

llustracién 11 — Plataforma Open Data de Majadahonda

Para la identificacion de los usuarios de la aplicacion se hace una toma
de contacto en la que se realizar una toma de requisitos con los
responsables de la administracion.

Se identifican claramente dos perfiles:

e GESTOR: Los gestores de la aplicacion, que seré el personal de
la administracion publica encargado de la gestion de la aplicacion.
o Edad: Entre 30 y 60 afos.
o Personal con formacion técnica o administrativa.
o Personal de la administracion.
o Generalmente sera el mismo personal de un departamento
en concreto.

e CIUDADANO: Los habitantes del municipio, a los que se intentara
concienciar del correcto y Optimo uso de los recursos que se
encuentran disponibles en el municipio.

o Normalmente serd mayor de 15 afios, porque debera de
disponer de un smartphone.

o Ambos sexos.

o Sin una educacion minima.

o Empadronados en el municipio.

Se identifican claramente dos contextos:
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e Los gestores de la aplicacion, introduciran los datos necesarios
(como sistema de puntuacion, premios, etc...), notificaran a los
usuarios ganadores y solucionaran los problemas que les surjan a
los usuarios:

o Asignar puntuacion a las acciones (coger el autobus, coger
cercanias, reciclar una botella, reciclar pintura, reciclar
pilas, etc...).

o Iniciar una clasificacion.

Publicar y/o Notificar los ganadores.

o Asignar premios (Bono de uso de bicicleta, reduccion
impuesto, etc...).
o Resolver un problema de un usuario.
Accederan al back-end para realizar sus tareas.

(@]

e Los habitantes del municipio, reportaran (mediante captura del
codigo Bidi) el uso de los servicios publicos y recibiran la
puntuacion correspondiente. Podran usar los siguientes servicios
publicos:

o Alquiler de Bicicletas.

o Reciclado de objetos.

o Uso de transporte publico.

o Uso de los centros de carga.
O reportaran un problema que les pueda surgir con la aplicacién,
etc...

2.2 Disefio conceptual
2.2.1 Escenarios de uso

A continuacién mostramos varios escenarios de uso:

Escenario 1

Perfil CIUDADANO

Contexto Punto Limpio

Objetivo Reciclar bote de pintura

Tarea Llevar un bote de tarea al punto
limpio.

Necesidad de Informacion Localizacién del punto limpio

Funcionalidades Conexiéon con GoogleMaps, GPS,
Acceso a la camara

Desarrollo de tareas El usuario localiza el punto limpio,
lleva un bote de pintura, el
empleado municipal le muestra el
cbdigo bidi de pintura, el usuario lo
escanea y se anotan los puntos en
Su cuenta.
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Escenario 2

Perfil CIUDADANO

Contexto Punto de Alquiler de Bicis

Objetivo Alquilar una bici en vez de usar el
coche.

Tarea Alquilar una bici.

Necesidad de Informaciéon

Localizacion del punto de alquiler
de bicis

Funcionalidades

Conexion con GoogleMaps, GPS,
Acceso a la camara

Desarrollo de tareas

El usuario localiza el punto de
alquiler de bicis, alquila la bici, el
usuario escanea el cédigo bidi que
recibe al finalizar el alquiler y se
anotan los puntos en su cuenta.

Escenario 3
Perfil CIUDADANO
Contexto Error al anotar los puntos
Objetivo Notificar un error.
Tarea Notificar un error.

Necesidad de Informacion

Funcionalidades

Camara de fotos

Desarrollo de tareas

El usuario recibe un error en la
anotaciéon de puntos, hace una
foto/captura al error obtenido y
manda los datos.

Escenario 4
Perfil EMPLEADO PUBLICO
Contexto Modifica la informaciéon que puede
ver el Ciudadano
Objetivo Actualizar Informacién.
Tarea Actualizar Informacion.

Necesidad de Informacion

Funcionalidades

Camara de fotos

Desarrollo de tareas

El usuario recibe un error en la
anotacion de puntos, hace una
foto/captura al error obtenido y
manda los datos.
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2.3 Prototipado

Vamos a presentar un prototipo de nuestra aplicacién, primero
mostraremos un esquema de la navegacion/transicion entre las
diferentes pantallas que poseera nuestra aplicacion:

=
%
\
T
.

llustracién 12 — Disefio Inicial de la Transicion de Pantallas para un Ciudadano
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llustracién 13 - Disefio Final de la Transicidn de Pantallas para un Ciudadano

=) = = =
Casteazoms brmacan  Edil Notfeacones s
Lorem ipsum dolor sit Notificacion 1 Usuario 1
amet, consectetur
Anual
adipiscing elit. Nulla Notificacion 2 Usuario 2
quam veli, wiputate
eu pharetra nec. Notificacion 3 Usuario 3
Trimestral Notfieacion 4 Usuario 4
Notificacion 5 Usuario 5

| |

= =", =

S rdasCmsemsan 05 |- [e—— |- e oK
JLorem ipsum dolor sit

[ — amet. consectetur Nombre
In
.

Jadipiscing eiit. Nulla quam

S — uelit, vulputate eu pharetra
— hec_matiis ac neaue Duis

Bloquear )
Enviar Respuesta Borrar

©) © ©

llustracién 14 — Disefio Inicial de Transicion de Pantallas para un Empleado Publico
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Pantalla de Login:

#3000 Orange = 20:03 @ 7100 %ES

[
[ . e
En esta pantalla el ciudadano se podra
autenticar con una red social en el sistema,
que sera Facebook, si no esta registrado
— en el sistema se registra automaticamente.
1
@Facebock QO Google O Twiter
My Smart City.
®)
L .
llustracién 15 - Pantalla de Login y disefios iniciales y finales
(" Pantalla de Registro:
= Se hace
—— . p automaticamente
En_esta pantalla_ el ciudadano se podrzil al usar Facebook.
o registrar en el sistema, para eso tendra
) e gue escoger una red social de las que le
@rcanok daremos a escoger y aceptando las
e condiciones de uso.

llustracién 16 - Pantalla de Registro

Pantalla del Perfil del Usuario:

En esta pantalla el ciudadano verd sus
datos con los que esta registrado en el
aplicacion, podra actualizarlos, podra
darse de baja, cerrar sesion, ver los
puntos que lleva acumulados, etc....

eeccoOrange 4G 19:61

@ 7 $ 100 % mS4

—

Juan Del Rey

Puntos:
20

-
-_ < )

1
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[ em—

Perfil de Uisuario Edit

Usuaio

Wombre Complat

~ ~

llustracién 17 - Pantalla del Perfil del Usuario y disefios iniciales y finales

[lm—

Clasificaciones.

ssssss

Clasificacian Anual
Usuario Puntuacitn

R
©

“\

o /

Pantalla de Clasificacion:

En esta pantalla el usuario podra ver la
clasificacion que esti en ese momento en
el juego.

#4000 Drange = 2003

Juan Del Rey
o " 100
= Juan Del Rey
A 0
‘: Juan Del Rey
‘ 0

@ 7 00 %ED

llustracién 18 - Pantalla de Clasificacién y disefios iniciales y finales

s
[S—
e —————

Captura de Codigo

A
©

Pantalla de Captura de coédigo:

En esta pantalla el usuario podra captura
un coédigo y obtener los puntos que
correspondan.

eeocoOrange ® 20104

@ 1100 % =D+

llustracién 19 - Pantalla de Captura de Cédigo y disefios iniciales y finales
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~

Informacion - Instrucciones

Lorem ipsum dolor sit amet
consectetur adipiscing elit. Nulla
quam velit, vulputate eu pharetra
nec. mattis ac neque. Duis
vulputate commodo lectus, ac

®

Lorem ipsum dolor sit amet
consectetur adipiscing elit Nulla

Pantalla de Informacion:

En esta pantalla, el ciudadano podra
encontrar toda la informacién del juego, la
situacion de los puntos donde obtener
puntos, etc...

#8355 Orange = 2003 @ 7 100 %EDF

My Smart City

El juego se basa en conseguir acumular el
que més puntos cada mes para obtener un
premio que serd designado por |3
administracién cada mes,

Deberemos de conseguir reciclar lo més
posible, llevando embases, aceites, baterias,
vidrios, etc.. a los puntos limpios sefialados y
se nos dara a mostrar un cadigo BIDI que
tendremas que capturar en la pestalla Bidi
que nos haré acumular puntos en nuestra
cuenta

Datos optenidos del Municinia de Alcabendas
Puntos Limpios

Cantidad de Basura Recogida

P I O @ @

#8000 Orange = 20:04 @ 1100 %ED

Reportar un Error

Adjuntar
imagen

Enviar

©

El ciudadano podra reportar un error que
se produzca.

Tendra la opcion de adjuntar una fotografia
del error producido.

—
( (@] ) < Back
\ S V4
‘ -
Punto Limpi %
17‘/‘:7/(;o|l7g’z))lloo7120|7 L%
()
L af
[-12)
=
(+]
P 2 O @ @
*e000 Orange T x‘;iuq @ ¥ 100 % Em
£ Back
2017 : Enero
Aceite usado coche o
2017 : Febrero
Aceite usado coche ]
2017 : Enero
Aceite vegetal 520
2017 : Febrero
Aceite vegetal 150
2017 : Enero
Acido sulfirico o
2017 : Febrero
Acido sulfirico o
2017 : Enero
P I @ @ @
llustracién 20 - Pantalla de Informacién y disefios iniciales y finales
. ee000 Orange & 20:05 @ 1 100 % ED ¢
4 Pantalla para Reportar un error:
[ s—
[

llustracién 21 - Pantalla para Reportar un Error y disefios iniciales y finales
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7 = | Pantalla de Notificaciones: Se integraen la

— pantalla para

] . z
o El ciudadano podra ver y leer las reportar un Error
notificaciones enviadas y/o recibidas.

Notificacion 1

Notficacién 2 Podra borrar las notificaciones.

Nefificacion 3

[
_ @

llustracién 22 - Pantalla de Notificaciones y disefios iniciales y finales

El gestor realizara la gestiéon usando el Back-End, donde gestionar todos los
datos.

». Firebase Funciones Clientes Precios Docs Soporte Q IRALACONSOLA  ACCEDER

Firebase te ayuda a crear mejores
apps para dispositivos moviles 'y
hacer crecer tu empresa.

m © MIRAREL VIDEO

Compila apps rapido, sin Con el respaldo de Google Una consola con productos

Admminintear 1n wiln manfinman da A miin Frimainnan Al Aaninmba

llustracion 23 - Back-End Firebas
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Google

Iniciar sesion

Ir a Google Developers

Correo electrdnico o teléfono

vias DpCiones m

El mismo inicio de sesién seguro
con un nuevo disefio

Ahora podras iniciar sesion en tu
cuenta de Google de forma mas
rapida y sencilla. Mas informacion

Espafiol (Espafia) ~ Ayuda Privacidad Términos

0K

llustracién 24 - Login Back-End Firebase

" Firebase TFM-UOC - irala documentacion ’

A Overview & Authentication CONFIGURACION WEB (@

METODO DE INICIO DE SESION

USUARIOS PLANTILLAS

Jl  Analytics

&L Authentication Q, Buscar por direccién de correo electrénico, nimero de teléfono o UID de usuario ANADIR USUARIO &

Database ——

oveedores 5
Identificador Proveedor creacion

Inicio de sesion UID de usuario 4
Storage

]

© Hosting [ £] 20 may. 2017 27 may. 2017
() Functions Filaspor pagina 50 + 1de1 < >
[ TestLab

& Crash Reporting

llustracién 25 - Gestion de Usuarios Back-End Firebase
2.4 Evaluacién
En este paso debemos de comprobar la usabilidad de nuestra aplicacion.

Para ello vamos a realizar la evaluacion de la aplicacion de dos formas
distintas:

e Mediante un Paseo Cognitivo, en el que descompondremos las tareas
en los pasos necesarios para realizarlas.

Las tareas disponibles para un ciudadano a descomponer serian las
siguientes:

o “Registrarse / Darse de alta”
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“Autenticarse en el sistema”

“Consultar Mi perfil de usuario”

“Consultar notificacion”
“Darse de baja.

“Capturar codigo y anotar puntos”

“Consultar clasificacion”
“Consultar informaciéon”
“Notificar un error”

TAREA “Registrarse / Darse de alta”
PASOS 1. Pulsar botén “Continue with
Facebook”.
2. <transicibn a la pantalla de
Confirmacién de Inicio de sesion
de la aplicaciéon en FB>
3. Pulsamos ACEPTAR
4. <transicion ala pantalla de login>
TAREA “Autenticarse en el sistema”
PASOS 1. Pulsar boton “Continue with
Facebook”.
2. <transicibn a la pantalla de
Confirmacién de Inicio de sesion
de la aplicaci6on en FB>
3. Pulsamos ACEPTAR
4. <transicién ala pantalla de login>
TAREA “Consultar Mi perfil de usuario”
1. Pulsar boton “Continue with
PASOS Facebook”

2. <transicibn a la pantalla de
Confirmacién de Inicio de sesion
de la aplicaci6on en FB>

3. Tendremos dos opciones:

a. Pulsar en el botdn
ACEPTAR y se hace la
<transicion a la pantalla
de “Perfil de Usuario.

b. Pulsar en el botdn
CANCELAR y volvemos a
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la pantalla de
autenticacion.

“Consultar notificacion”

1. Pulsar boton “Continue with
Facebook”

2. <transicibn a la pantalla de
Confirmacién de Inicio de sesién
de la aplicacion en FB>

3. Tendremos dos opciones:

a. Pulsar en el botdn
ACEPTAR y se hace la
<transicion a la pantalla
de “Perfil de Usuario.

b. Pulsar en el botdn
CANCELAR y volvemos a
la pantalla de
autenticacion.

4. Pulsar sobre “Messages”.

5. <transicibn a la pantalla de
mensajes>

“Darse de baja”

1. Pulsar boton “Continue with
Facebook”

2. <transicién a la pantalla de
Confirmacion de Inicio de sesion
de la aplicacion en FB>

3. Tendremos dos opciones:

a. Pulsar en el boton
ACEPTAR y se hace la
<transicion a la pantalla
de “Perfil de Usuario.

b. Pulsar en el botdn
CANCELAR y volvemos a
la pantalla de
autenticacion.

4. Pulsar botén “Darse de Baja”

5. Mensaje de advertencia.

6. Pulsar boton OK.

7. <Transicién pantallade Login>




TAREA

“Capturar cédigo y anotar puntos”

1. Pulsar botén “Continue with
PASOS Facebook”
2. <transicion a la pantalla de
Confirmacién de Inicio de sesién
de la aplicaciéon en FB>
3. Tendremos dos opciones:
a. Pulsar en el botén
ACEPTAR y se hace la
<transicion a la pantalla
de “Perfil de Usuario.
b. Pulsar en el botdn
CANCELAR y volvemos a
la pantalla de
autenticacion.
4. Pulsar sobre el botén “Bidi”
5. <transicibn a la pantalla de
captura del cédigo.
6. <capturadel cédigo>
7. <transicién a la pantalla de Perfil
y actualizacion de los puntos>
TAREA “Consultar clasificacion”
1. Pulsar botén “Continue with
PASOS Facebook”
2. <transicibn a la pantalla de
Confirmacién de Inicio de sesion
de la aplicaci6on en FB>
3. Tendremos dos opciones:
a. Pulsar en el botén
ACEPTAR y se hace la
<transicion a la pantalla
de “Perfil de Usuario.
b. Pulsar en el botén
CANCELAR y volvemos a
la pantalla de
autenticacién.
4. Pulsar sobre el botéon “Podium”
5. <transicién a la pantalla de
Clasificaciéon>.
TAREA “Consultar informacion”
1. Pulsar botén “Continue with
PASOS Facebook”
2. <transicibn a la pantalla de

Confirmacion de Inicio de sesion
de la aplicacion en FB>
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3. Tendremos dos opciones:

a. Pulsar en el botén
ACEPTAR y se hace la
<transicion a la pantalla
de “Perfil de Usuario.

b. Pulsar en el botdn
CANCELAR y volvemos a
la pantalla de
autenticacion.

4. Pulsar sobre el botén “Info”
5. <transicibn a la pantalla de
Informacion.

TAREA “Notificar un error”
Pulsar botén “Continue with
PASOS Facebook”

<transicion a la pantalla de
Confirmacién de Inicio de sesi6én de
la aplicacién en FB>
Tendremos dos opciones:
a. Pulsar en el botén ACEPTAR
y se hace la <transicién a la
pantalla de “Perfil de Usuario.
b. Pulsar en el boton CANCELAR
y volvemos a la pantalla de
autenticacién.
Pulsar sobre el botéon “Messages”
<transicibon a la pantalla de
Mensajes>.
Escribimos un mensaje
Pulsamos en el botén Enviar.

Las tareas para el Gestor se realizarian a través del back-end. Serian
las siguientes:

O O O O O O O 0 O

“Autenticarse en el sistema”

“Consultar usuarios”
“Editar usuario”

“Resetear o Reiniciar la Clasificacion”

“Consultar Mensajes”
“Enviar Mensajes”
“Borrar Mensajes”

“Consultar Imagenes”

“Borrar Imagenes”

TAREA

“Autenticarse en el sistema”

PASOS

1. Introducimos los datos
a. Nombre de usuario
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b. Contrasefia
2. Pulsar botén “Login”
3. Tendremos dos opciones:

a. Si es correcta la
autenticacién <transicion
a la pantalla de la consola
del back-end>.

b. Si es errénea la
autenticacion
mostraremos un mensaje
de error y volveremos al
punto 1.

“Consultar Usuarios”

1. Introducimos los datos
a. Nombre de usuario
b. Contrasefa

2. Pulsar botén “Login”

3. Tendremos dos opciones:

a. Si es correcta la
autenticacion <transiciéon
a la pantalla de la consola
del back-end>.

b. Si es errénea la
autenticaciéon
mostraremos un mensaje
de error y volveremos al
punto 1.

4. Pulsar ficha “Authentication”
5. <transicién a la pantalla de
Autenticacion de Usuarios.

“Editar Usuario”

1. Introducimos los datos
a. Nombre de usuario
b. Contrasefa

2. Pulsar botén “Login”

3. Tendremos dos opciones:

a. Si es correcta la
autenticacién <transicién
a la pantalla de la consola
del back-end>.

b. Si es errbnea la
autenticacion
mostraremos un mensaje
de error y volveremos al
punto 1.

4. Pulsar ficha “Authentication”.




5. <transicibn a la pantalla de
Autenticacién de Usuarios>
6. Edicioén del usuario.

“Reiniciar clasificacion”

1. Introducimos los datos
a. Nombre de usuario
b. Contrasefa

2. Pulsar botén “Login”

3. Tendremos dos opciones:

a. Si es correcta la
autenticacion <transiciéon
a la pantalla de la consola
del back-end>.

b. Si es errbnea la
autenticacion
mostraremos un mensaje
de error y volveremos al
punto 1.

4. Pulsar ficha “Database”.

5. <transicién a la pantalla de Base
de Datos>

6. Hay dos opciones:

a. Borrar la rama de “users”

b. Actualizar todos los
campos “points” al valor
0 de los usuarios.

“Consultar Mensajes”

1. Introducimos los datos
a. Nombre de usuario
b. Contrasefia

2. Pulsar botén “Login”

3. Tendremos dos opciones:

a. Si es correcta la
autenticacién <transicion
a la pantalla de la consola
del back-end>.

b. Si es errénea la
autenticacion
mostraremos un mensaje
de error y volveremos al
punto 1.

4. Pulsar ficha “Database”.

5. <transicién a la pantalla de Base
de Datos>

6. Consulta los mensajes de la rama
“messages”
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“Borrar Notificacion”

1. Introducimos los datos
a. Nombre de usuario
b. Contrasefia

2. Pulsar botén “Login”

3. Tendremos dos opciones:

a. Si es correcta la
autenticacion <transicion
a la pantalla de la consola
del back-end>.

b. Si es errbnea la
autenticacion
mostraremos un mensaje
de error y volveremos al
punto 1.

4. Pulsar ficha “Database”.

5. <transicién a la pantalla de Base
de Datos>

6. Selecciona el mensaje de la rama
“messages” a borrar.

7. Borrael mensaje.

“Enviar Notificacion”

1. Introducimos los datos
a. Nombre de usuario
b. Contrasefa

2. Pulsar botén “Login”

3. Tendremos dos opciones:

a. Si es correcta la
autenticacién <transicion
a la pantalla de la consola
del back-end>.

b. Si es errbnea la
autenticacion
mostraremos un mensaje
de error y volveremos al
punto 1.

4. Pulsar ficha “Database”.

5. <transicién a la pantalla de Base
de Datos>

6. Selecciona el mensaje a
responder en larama “messages”

7. Responde al mensaje.
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TAREA

“Consultar Imagenes”

PASOS

Introducimos los datos
a. Nombre de usuario
b. Contrasefia
Pulsar botén “Login”
Tendremos dos opciones:

a. Si es correcta la
autenticacién <transicién
a la pantalla de la consola
del back-end>.

b. Si es errbnea la
autenticacién
mostraremos un mensaje
de error y volveremos al
punto 1.

Pulsar ficha “Storage”.
<transicion a la pantalla de
Almacenamiento>

Selecciona laimagen a ver.

TAREA

“Borrar Imagenes”

PASOS

No

Introducimos los datos
a. Nombre de usuario
b. Contrasefia
Pulsar botén “Login”
Tendremos dos opciones:

a. Si es correcta la
autenticacién <transicién
a la pantalla de la consola
del back-end>.

b. Si es errénea la
autenticacién
mostraremos un mensaje
de error y volveremos al
punto 1.

Pulsar ficha “Storage”.
<transicion a la pantalla de
Almacenamiento>
Seleccionalaimagen a borrar.
Borra laimagen.

Mediante el Anélisis de Tareas, realizaremos unas entrevistas a unos
usuarios para evaluar como consiguen los objetivos marcados y siempre

desde la perspectiva del usuario final.

Esta evaluacion seria recomendable que se realizara de forma periddica,
corrigiendo fallos y reevaluando las tareas.
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Las tareas que deberan de evaluar los usuarios seran las mismas que
se evaluaron en el Paseo Cognitivo.

Los usuarios una vez terminada la evaluacion deberan respondernos a
las siguientes cuestiones que les planteamos:
o ¢La presentacion de la aplicacion es legible?
¢La operativa de la aplicacion es intuitiva?
¢, Sabe llegar a cada pantalla en todo momento?
¢,Ha echado en falta algo?
¢Ha encontrado algun error?
¢, Recomienda alguna mejora?

O O O O O

3 Disefio Técnico

3.1 Casos de Uso

Primero identificaremos los casos de uso de un “Ciudadano”.

Darse de Eaja caincluirss
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e - . Consultar Perfil Editar Perfil
/ comtenderss - )
I
/ 1 Introducir usuario y contrasefia //’
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/ Consultar Clasificacion

-~ " | /
Usar credenciales | V
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e : p / Capturar Cadigo
Ciudadana |

<<Q‘1l!l|d&') -
B Reportar Error

| A . O
«cinciirs Consultar Notificaciones Borrar Notificacion
|
Credencial Persistente

llustracién 26 - Diagrama UML Ciudadano

A continuacion identificaremos los casos de uso de un “Empleado Publico”
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llustracion 27 - Diagrama UML Empleado Municipal

Caso de uso INICIAR SESION / LOGIN
Descripcion Accion que permite al usuario autenticarse en el sistema.
Actores Ciudadano / Empleado Municipal
Pre-condicion El usuario tiene que estar registrado en el sistema.
El usuario no se ha autenticado en el sistema.
Post-condicion El usuario ha iniciado sesién correctamente en el sistema.
Caso de uso DARSE DE BAJA
Descripcién Accién que permite al usuario borrarse del sistema.
Actores Ciudadano
Pre-condicion El usuario tiene que estar registrado en el sistema.
El usuario tiene que haber iniciado sesién en el sistema.
Post-condicion Se borra el usuario correctamente del sistema.
Caso de uso CONSULTAR PERFIL
Descripcion Accion que permite al usuario consultar los datos con los
que esta registrado en el sistema.
Actores Ciudadano
Pre-condicion El usuario tiene que estar registrado en el sistema.
El usuario tiene que haber iniciado sesion en el sistema.
Post-condicion El usuario consulta correctamente sus datos en el sistema.
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Caso de uso

EDITAR PERFIL

Descripcion Accion que permite al usuario modificar los datos con los
que esta registrado en el sistema.
Actores Ciudadano

Pre-condicion

El usuario tiene que estar registrado en el sistema.
El usuario tiene que haber iniciado sesién en el sistema.

Post-condicion

El usuario consulta correctamente sus datos en el sistema.

Caso de uso CONSULTAR CLASIFICACION
Descripcion Accién que permite al usuario consultar la clasificacion.
Actores Ciudadano

Pre-condiciéon

El usuario tiene que estar registrado en el sistema.
El usuario tiene que haber iniciado sesion en el sistema.

Post-condiciéon

El usuario consulta correctamente la clasificacion.

Caso de uso CONSULTAR NOTIFICACION

Descripcion Accion que permite al usuario consultar las notificaciones
gue ha enviado o ha recibido.

Actores Ciudadano

Pre-condicion

El usuario tiene que estar registrado en el sistema.
El usuario tiene que haber iniciado sesion en el sistema.

Post-condicion

El usuario consulta correctamente las notificaciones.

Caso de uso BORRAR NOTIFICACION

Descripcion Accion que permite al usuario borrar las notificaciones que
ha enviado o ha recibido.

Actores Ciudadano

Pre-condiciéon

El usuario tiene que estar registrado en el sistema.
El usuario tiene que haber iniciado sesién en el sistema.
El usuario consulta correctamente las notificaciones.

Post-condicion

El usuario borra correctamente la notificacion.

Caso de uso CAPTURAR CODIGO

Descripcién Acciébn que permite al usuario capturar un cédigo y
anotarse los puntos.

Actores Ciudadano

Pre-condiciéon

El usuario tiene que estar registrado en el sistema.
El usuario tiene que haber iniciado sesion en el sistema.

Post-condiciéon

El usuario captura correctamente el codigo y se anota
correctamente los puntos.
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Caso de uso

REPORTAR ERROR

Descripcion

Accion que permite al usuario reportar un error al gestor.

Actores

Ciudadano

Pre-condicion

El usuario tiene que estar registrado en el sistema.
El usuario tiene que haber iniciado sesién en el sistema.

Post-condicion

El usuario envia correctamente la notificacion.

Caso de uso CONSULTAR USUARIOS

Descripcion Accion que permite al gestor consultar los usuarios del
sistema.

Actores Gestor

Pre-condiciéon

El gestor tiene que estar registrado en el sistema.
El gestor tiene que haber iniciado sesion en el sistema.

Post-condiciéon

El gestor consulta correctamente los usuarios.

Caso de uso EDITAR USUARIOS
Descripcion Accion que permite al gestor editar un usuario del sistema.
Actores Gestor

Pre-condiciéon

El gestor tiene que estar registrado en el sistema.
El gestor tiene que haber iniciado sesion en el sistema.

Post-condiciéon

El gestor consulta correctamente los usuarios.

Caso de uso CONSULTAR INFORMACION

Descripcién Accién que permite al gestor consultar la informacion que
ven los usuarios en el sistema.

Actores Gestor

Pre-condicion

El gestor tiene que estar registrado en el sistema.
El gestor tiene que haber iniciado sesion en el sistema.

Post-condicion

El gestor consulta correctamente la informacion.

Caso de uso ACTUALIZAR INFORMACION

Descripcién Accién que permite al gestor actualizar la informacion que
ven los usuarios en el sistema.

Actores Gestor

Pre-condiciéon

El gestor tiene que estar registrado en el sistema.
El gestor tiene que haber iniciado sesion en el sistema.
El gestor consulta correctamente la informacion.

Post-condicion

El gestor actualiza correctamente la informacion.
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Caso de uso

CREAR CLASIFICACION

Descripcion Accion que permite al gestor crear una clasificacion en el
sistema.
Actores Gestor

Pre-condicion

El gestor tiene que estar registrado en el sistema.
El gestor tiene que haber iniciado sesion en el sistema.

Post-condicion

El gestor crea correctamente la clasificacion.

Caso de uso REINICIAR CLASIFICACION

Descripcién Accién que permite al gestor reiniciar una clasificacion en
el sistema.

Actores Gestor

Pre-condicion

El gestor tiene que estar registrado en el sistema.
El gestor tiene que haber iniciado sesién en el sistema.

Post-condicion

El gestor reinicia correctamente la clasificacion.

Caso de uso CONSULTAR NOTIFICACION

Descripcion Accion que permite al usuario consultar las notificaciones
gue ha enviado o ha recibido.

Actores Gestor

Pre-condiciéon

El gestor tiene que estar registrado en el sistema.
El gestor tiene que haber iniciado sesion en el sistema.

Post-condiciéon

El gestor consulta correctamente las notificaciones.

Caso de uso BORRAR NOTIFICACION

Descripcion Accion que permite al gestor borrar las notificaciones que
ha enviado o ha recibido.

Actores Gestor

Pre-condiciéon

El gestor tiene que estar registrado en el sistema.
El gestor tiene que haber iniciado sesion en el sistema.
El gestor consulta correctamente las notificaciones.

Post-condiciéon

El gestor borra correctamente la notificacion.
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Caso de uso ENVIAR NOTIFICACION

Descripcion Accion que permite al gestor enviar una notificacion a un
usuario del sistema.

Actores Gestor

Pre-condicion El gestor tiene que estar registrado en el sistema.

El gestor tiene que haber iniciado sesion en el sistema.
El gestor consulta correctamente las notificaciones.

Post-condicion El gestor envia correctamente la notificacion.

3.2 Disefio de la Arquitectura

A continuacién mostraremos los distintos diagramas de los disefios de
las diferentes arquitecturas.

En el diagrama de la arquitectura general podremos ver un disefio
general de como se comunica cada usuario con el sistema y su
funcionamiento basico.

El ciudadano solo podra acceder usando la aplicacion con el
Smartphone con el sistema operativo 10S y se podra registrar en el
sistema con este.

Mientras que el Gestor (El empleado municipal) podra acceder desde el
back-end a los datos del sistema, pero no podra acceder un usuario
“‘GESTOR” desde un Smartphone, Unicamente podra acceder desde el
back-end.

La plataforma elegida para el Back-End sera Firebase, que permite
realizar la autenticacion con distintas Redes Sociales, en nuestra
aplicacién solo habilitaremos la autenticacion con Facebook.

Authentication CONFIGURACION WEB
USUARIOS METODO DE INICIO DE SESION PLANTILLAS
Proveedores de inicio de sesion

Proveedor Estado

Co =

LoTe

e -

(C ] e

n Facebook Habilitada

¥

) s

llustracién 28 - Firebase Métodos de Autenticaciéon
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No obstante podremos ampliar mas adelante las opciones de

autenticacion de nuestra aplicacion con alguna opcion que nos da.
o)

o [

Ciudadano |

Internet Front-End
Conexién - SmartPhone

l
l

internet Back-End

llustracion 29 - Diagrama de la Arquitectura General

A continuacion veremos el disefio de la base de datos, al ser una base de
datos de Firebase se basa en acceso mediante JSON, por lo que cambia
totalmente del disefio inicial. Vemos a continuacion las distintas ramas de la
base de datos:

Hay dos ramas principales, la de messages, donde se almacenan los mensajes
y los enlaces a las imagenes que envian los usuarios, y la de users, donde se
almacenan los usuarios y sus puntuaciones.

tfm-uoc

=.- messages

- senderld: "

- senderName: ""

- text: "Hola!! Necesito ayud

--- photoURL: "gs://tfm-uoc.appspot.com/4HomycSqnGOy18gCgHINSS

- senderld: "
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llustracién 30 - Estructura BD Rama "messages”

= USers

....... name: "Juan Del Rey

------- points: 186

------- url: "data:image/jpeg;basebd, /9] /4AA0SkZ JRgABAQAAAQAL

------- name: “Juan Del Rey

------- points: 16

------- url: "https://encrypted-tbnB.gstatic.com/images?qg=thr

llustraciéon 31 — Estructura BD rama “users”

3.3 Instrucciones

Tenemos los siguientes requisitos para poder ejecutar la aplicacién desde el
entorno de desarrollo. Ha sido disefiada para IPhone I0S version 10 con
SWIFT 3, con el entorno de desarrollo XCODE 8.3.2 (8E2002), debe de ser
ejecutada en un iPhone ya que la parte de captura de Bidi no funcionara.

Se adjunta la aplicacion compilada y generada tfm.app
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3. Conclusiones

Este proyecto ha tenido un objetivo principal que es la de desarrollar
formativamente mis cualidades en la elaboracion de un proyecto por
completo de desarrollo de una aplicacion para dispositivos méviles.

Para ello he abordado el desarrollo de una aplicacion nativa para |I0S
enfocada para iPhone usando Swift 3, para ello he necesitado de usar
varios Frameworks, como los de Firebase para poder usar la base de
datos Firebase como back-end para el almacenamiento de los datos de
la aplicacion, el Framework de Facebook para poder realizar la
autenticacion de los usuarios 'y el Framework de
JSQMessagesViewController que me ha ayudado a implementar la parte
de los mensajes con soporte para el envio de fotos.

A parte he tenido que recuperar datos de una plataforma Open data
usando JSON de la administracion, con idea de presentarselo a los
usuarios.

Con un enfoque de usuario final, como objetivo principal, el proyecto
esta desarrollado para concienciar a los usuarios que lo usen, ya sea en
esta version inicial o futuras, del uso razonable de los recursos y de la
ayuda a un mejor sostenimiento del planeta, incentivandolo de una forma
econdmica indirecta, como es la bonificacién de impuestos o el regalo de
bonos, incentivos que tendrian que elegir las administraciones publicas
gue quieran lanzar esta propuesta entre sus residentes.

Para ello hemos tenido que tener una vision de necesidades de los
usuarios y de los gestores (la Administracion Puablica) que se han tenido
gue satisfacer, para ello se ha hecho necesario de reuniones y mesas de
trabajo hasta llegar a tener esas necesidades satisfechas desarrollando
las tareas y funcionalidades que lo logren.

El disefo inicial se ha visto modificado por varias razones, unas por
simplificacion de varias tareas y otras por la agregacion de tareas en la
misma pantalla.

También el disefio de la parte de gestion se ha visto delegada al back-
end exclusivamente, sin opciones de gestion desde la aplicacion.

La leccion mas importante que he podido aprender es que las
planificaciones nunca son exactas y siempre pueden surgir problemas.
Durante la fase de Disefio la planificacion fue algo mayor, pero la fase de
implantacion es la que mas se me ha prolongado en el tiempo por varios
problemas personales y técnicos, no obstante el desarrollar un proyecto
entero me ha dado la experiencia para poder evaluar futuros proyectos.
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Los problemas durante la implementacion me produjo el no poder
explorar una parte de lo deseado, los cuales son los siguientes:

o Soporte a otros idiomas.

o Acceso a un entorno de Gestion para gestores desde el movil.
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4. Glosario

Definicion de los términos y acrénimos mas relevantes utilizados dentro
de la Memoria.
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5. Bibliografia

Lista numerada de las referencias bibliograficas utilizadas dentro de la
memoria. En cada lugar donde se utilice una referencia dentro del texto,
hay que indicarla citando el numero de la referencia, por ejemplo: [7].

Es muy importante incluir todas las referencias utilizadas y citarlas
apropiadamente, es decir, incluyendo toda la informacidén necesaria para
identificar la referencia. La informacion minima que hay que incluir segun
el tipo de referencia es:

- Web: https://firebase.google.com/docs/ios/setup (Durante Mayo).

- Web: http://www.jessesquires.com/JSQMessagesViewController/
(Del 22 al 27 de Mayo).

- Web: https://www.raywenderlich.com/140836/firebase-tutorial-real-
time-chat-2 (Del 22 al 27 de Mayo).

- Web: hitp://es.qr-code-generator.com/ (Durante Mayo).

- Web: http://www.appcoda.com/barcode-reader-swift/ (Durante Mayo).

- Web: hitps://developers.facebook.com/ (Durante Mayo)
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6. Anexos

e Manual de instalacion y de uso de la aplicacion
e Presentacion de la aplicacion
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