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Resumen del Trabajo

La isla de La Palma, en Canarias, esta apostando fuertemente por una
infraestructura tecnoldgica que permita incrementar la calidad de vida de sus
ciudadanos. Por ello, y entre otras acciones, ha habilitado un portal con datos
abiertos sobre la isla que se actualizan periédicamente.

Gracias a esta plataforma, nace la idea de Smart LaPalma, una aplicacion
movil que permita, tanto a los residentes de la isla como a turistas, tener toda
la informacion de la isla desde un uUnico lugar, su dispositivo maovil. Esta
aplicacion, ademas de hacer uso de la plataforma mencionada, también se
conecta con la Agencia Estatal de Meteorologia para recolectar la informacion
meteorolégica de la isla, asi como con Firebase, lugar donde se afiaden las
noticias que son mostradas en la seccion correspondiente de la aplicacion.

Para el desarrollo de esta aplicacion se ha realizado una investigacion previa
de sus posibles usuarios potenciales para conocer sus necesidades y
objetivos, procediendo posteriormente al disefio de un prototipo y su
arquitectura. Tras ello, se ha implementado la aplicacion y se han definido un
conjunto de pruebas para garantizar su correcto funcionamiento.

Finalmente, los resultados han sido satisfactorios, consiguiendo desarrollar la
aplicacién Android planteada. Como trabajos futuros se plantea el desarrollo de
la aplicacion para el sistema operativo movil iOS, de manera que pueda llegar
a la gran mayoria de los usuarios, asi como la inclusion de publicidad y nuevas
funcionalidades en el producto.




Abstract

The island of La Palma, in the Canary Islands, is strongly committed to a
technological infrastructure that will allow it to increase the quality of life of its
citizens. For this reason, and among other actions, it has set up a portal with
open data about the island that is updated regularly.

Thanks to this platform, the idea of Smart LaPalma was born: a mobile
application that allows both island residents and tourists to have all the
information about the island from a single place, their mobile devices. This
application, in addition to using the platform mentioned above, also connects
with the State Meteorological Agency to collect meteorological information of
the island, as well as with Firebase, where the news shown in the
corresponding section of the application is added.

For the development of this mobile application, a previous investigation of its
potential users has been carried out in order to know their needs and
objectives. Then, the design of a prototype and its architecture has been made.
After that, the application has been implemented and a set of tests have been
defined to guarantee its correct operation.

Finally, the results have been satisfactory developing the proposed Android
application. Future work will include the development of the application for the
iIOS mobile operating system, so that it can reach the vast majority of users, as
well as the inclusion of advertising and new features in the product.
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1. Introduccioén

En este primer apartado de la memoria son introducidos los principales puntos
de partida del proyecto como son el contexto y justificacion del trabajo, sus
objetivos, el enfoque y método seguido, la planificacion del trabajo y el sumario
de los productos obtenidos.

Finalmente, este primer apartado es cerrado con un ultimo punto donde se
realiza una breve descripcion del contenido del resto del presente documento.



1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

Cada dia, el concepto de Smart City es mas usado en los medios de
comunicacion y en la sociedad en general. Este término se puede aplicar a
todas aquellas ciudades que usan las tecnologias de la informacion y de la
comunicacion (TIC) con el objetivo de proveerla de una infraestructura que
garantice un incremento de la calidad de vida de los ciudadanos y una mayor
eficacia de los recursos disponibles. Como se puede observar en la siguiente
figura, este concepto se puede aplicar a casi que cualquier disciplina dentro de
las ciudades, desde la medicina a la movilidad, el trabajo o los propios edificios.

Fig. 1: Ambitos que forman una Smart City.

Uno de los principales componentes de las ciudades inteligentes es la
infraestructura IoT (Internet of Things), que permite obtener una gran cantidad
de conjuntos de datos a partir de los sensores. En la siguiente gréfica, extraida
de un whitepaper de IHS Technology [1], se puede apreciar como el uso de
estos dispositivos se ha disparado en los ultimos afios, y cOmo se espera que
en 2025 las cifras se tripliquen con hasta un total de 75 mil millones de
sensores y dispositivos relacionados con el loT.
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Fig. 2: Prevision del aumento de dispositivos 10T en los proximos afos.



Muchos de los conjuntos de datos extraidos de estas infraestructuras son
publicados de forma abierta para que los desarrolles los puedan utilizar para
proveer a las ciudades y a sus ciudadanos de nuevos servicios. Algunos
ejemplos de ciudades que comparten datos abiertos pueden ser Nueva
York [2], Singapur [3] o la isla de La Palma [4], en Espafia.

Precisamente, en la isla de La Palma se estad apostando fuertemente por la
tecnologia y los datos abiertos con el fin de convertirse, en su caso, en una
Smart Island. Prueba de ello es el proyecto La Palma Smart Island [5], que
busca dar un paso mas en su apuesta por las TIC como mecanismo de
transformacién y desarrollo econdmico y social. Es por ello, que este Trabajo
Final de Master busca el desarrollo de una herramienta que haga uso de los
datos que proporciona la isla para obtener un valor del que puedan beneficiarse
tanto sus ciudadanos como los turistas.

4 La Palma open data

Fig. 3: Esquema propuesto en el proyecto La Palma Smart Island [6].

Hasta ahora, las aplicaciones moviles desarrolladas que estan relacionadas
con la isla de La Palma estan disefiadas para entornos o usos muy especificos.
Por ejemplo, una aplicacion con informacién sobre la red de senderos de la
isla [7], una aplicaciébn para el transporte publico [8], una aplicacién para
mostrar la cobertura movil de la isla [9], una aplicacion con los puntos
geolocalizados de los miradores astrondémicos [10] o una que se enfocada
como una guia turistica [11]. En la siguiente tabla se valoran algunos de los
aspectos mas importantes de cada una de las aplicaciones mencionadas:
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Como se puede observar, la existencia de tantas aplicaciones para consultas
tan especificas puede llegar a ser un inconveniente para los ciudadanos de la
isla. Esto es debido a la obligacion de tener numerosas aplicaciones instaladas
en sus dispositivos maviles (la bateria y el almacenamiento podrian llegar a
verse afectados) o la necesidad del uso de la web para otras. Ademas, en el
caso de los turistas, tanta diversidad de aplicaciones podria generar en ellos
cierto grado de confusion debido a su desconocimiento de la zona y la oferta
existente.

Es por ello que en este trabajo se propone el desarrollo de Smart LaPalma, una
aplicacion mévil en forma de dashboard que aprovecha los datos abiertos
ofrecidos por la isla para ofrecer un servicio desde el cual los usuarios tendran
la posibilidad de acceder a los datos mas relevantes de la isla. Entre otras
consultas, tanto sus habitantes como los turistas podran consultar la
informacion meteoroldgica o la parada de taxi mas cercana, y todo ello de una
forma rapida, clara, sencilla y en una Unica aplicacion, sin la necesidad de tener
mas aplicaciones instaladas. En resumen, una aplicacion movil desde la cual
los usuarios obtendran toda la informacion que puedan necesitar de la isla.



1.2 Obijetivos del Trabajo

El objetivo principal de este Trabajo Final de Master es el desarrollo de la
aplicacion Smart LaPalma para dispositivos mdviles con sistema operativo
Android. Desde ella, los usuarios podran consultar toda la informacién
relacionada con la isla. A continuacién, cada uno de los requerimientos
funcionales para el desarrollo del proyecto es detallado:

Uso de perfiles: Debido a que los usuarios potenciales de la aplicacion
son tanto ciudadanos como turistas, la aplicacién ofrece la posibilidad de
seleccionar los roles “Residente” y “Turista”, de modo que se pueda
priorizar la informacion mas relevante para cada caso.

Seccién de noticias: La aplicacion muestra algunas de las noticias y
acontecimientos mas importantes que ocurren en la isla. Para ello, hace
uso de Firebase, donde los administradores de la aplicacion pueden
afadir o eliminar las noticias que se presentan en la aplicacion.
Prevision meteoroldgica: Haciendo uso de la APl que provee la
Agencia Estatal de Meteorologia (AEMET) [12], los usuarios pueden
consultar la previsién del tiempo tanto para la isla como para cada uno
de los municipios.

Transporte publico: Los usuarios pueden consultar las diferentes
localizaciones tanto de las paradas de taxi como de autobuses.

Lugares de interés: Esta opcion permite, sobre todo a los turistas,
conocer los lugares mas importantes de la isla (alojamientos turisticos
reconocidos como tales por el Servicio de Turismo de la isla, museos,
bibliotecas, monumentos, etc.).

Por su parte, para el desarrollo del proyecto también se definen una serie de
requisitos no funcionales:

Idioma de la aplicacién: Debido que la aplicacion sera utilizada por
muchos turistas, la aplicacion estara disponible en los idiomas espafiol e
inglés.

Disefio: Uno de los principales motivos por los que los usuarios aceptan
o rechazan una aplicacion es el disefio y estructuracion de la misma. Por
esa razon, la usabilidad es un punto muy importante en la fase previa al
desarrollo de la aplicacion.

Por dltimo, cabe sefalar que el conjunto de requerimientos podria ser mayor,
proveyendo de mas servicios a los usuarios, pero debido a la limitacion de
tiempo y de recursos humanos, se ha optado por garantizar el desarrollo de los
requerimientos propuestos. Sin embargo, se estudia la posibilidad de continuar
con el desarrollo y mantenimiento de la aplicacion en un futuro.



1.3 Enfoque y método seguido

Como se ha detallado anteriormente, cada una de las aplicaciones
relacionadas con la isla de La Palma estan centradas en casos de uso muy
concretos. De esta manera, para el planteamiento se han tenido en cuenta los
puntos fuertes de cada una de ellas para ofrecer una aplicacion igual de
competitiva, pero a la vez diferente, incluyendo nuevos servicios y todo ello
desde una uUnica aplicacion. Por esta razon se ha optado por el desarrollo de
una aplicacion movil desde cero, ya que, ademas de que no se posee de una
aplicacion previa con el cédigo fuente disponible, es la mejor forma para poder
disefiar y estructurar todos los servicios y contenidos en la aplicacion.

Asi mismo, la aplicacion movil esta destinada para smartphones con el sistema
operativo Android. Cierto es que otra opcién hubiese sido el desarrollo de una
aplicacion hibrida desde la cual se pudieran beneficiar todos los usuarios
independientemente del dispositivo movil pero las principales razones por las
gue finalmente se ha decidido el desarrollo nativo en Android son:

e La cuota de mercado del sistema operativo Android es del 80,7% segun
un estudio realizado en febrero de 2017 [13] por lo que la aplicacién
estaria disponible para la gran mayoria de usuarios.

e Debido a la necesidad de una buena experiencia de usuario, el
desarrollo de forma nativa permite seguir las lineas de disefio para cada
sistema operativo (en este proyecto con Android y en un futuro con iOS).
Por el contrario, mediante el desarrollo hibrido, habria que orientar el
disefio a una de las plataformas.

e Aunque la aplicaciobn no requiere de grandes especificaciones, el
rendimiento de una aplicacion nativa siempre es mayor al de una
aplicacion hibrida.

e La aplicacién hara uso del GPS y es posible que en un futuro alguno de
los nuevos servicios que se incluyan en la aplicacion también usen otros
sensores del dispositivo, como por ejemplo la cadmara.

e En un futuro estd pensado continuar con el desarrollo del proyecto,
incluyendo nuevos servicios para la aplicacion ya existente y
desarrollando la propuesta para dispositivos con el sistema operativo
iOS.



1.4 Planificacion del Trabajo

En esta seccion se describen los recursos necesarios para el desarrollo del
proyecto, una planificacion de las tareas a realizar y, por ultimo, el diagrama de
Gantt donde se expone el tiempo de dedicacidén previsto para cada una de las
tareas. A continuacion, cada uno de estos puntos es detallado.

1.4.1 Recursos necesarios

La lista de recursos necesarios para la realizacion de este proyecto es la
siguiente:

e Ordenador: Se recomienda que tenga una configuracion hardware
minima que permita la utilizacioén de las distintas herramientas de forma
fluida.

e Canva: Herramienta online que permite disefiar un diagrama de Gantt
sin la necesidad de instalar ni descargar ningun software [14].

e Android Studio: Entorno de desarrollo integrado oficial para la
plataforma Android [16]. Para el desarrollo de la aplicacion, se usa la
version 3.0.1 del mismo.

e Firebase: Servicio de Google [17] que es usado para la gestion de
noticias por parte de los administradores para la aplicacion movil.

e Camtasia Studio: Software para la edicion de video [18]. Con él, se
creara el video que se refleja como uno de los entregables.

e Cuenta de desarrollador Android: Permite publicar la aplicacién final
en la Play Store.



1.4.2 Tareas a realizar

Las tareas a realizar durante el desarrollo del proyecto se dividen en varios
entregables que se corresponden con las PEC2, PEC3 y Entrega Final. En la
siguiente tabla se muestran los diferentes hitos para cada uno de los
entregables con sus respectivas horas de trabajo y sus fechas de inicio y

finalizacion.
PEC 2: Disefo 26 32 58 15/03/2018 | 04/04/2018
JBlEee ﬁscgme’“o e 4 4 8 15/03/2018 | 17/03/2018
Disefio conceptual 6 4 10 18/03/2018 | 21/03/2018
Prototipado 6 8 14 22/03/2018 | 26/03/2018
Evaluacion 4 0 4 27/03/2018 | 28/03/2018
Do ol o Gases 0 8 8 29/03/2018 | 30/03/2018
de uso
Disefio de la arquitectura 6 8 14 31/03/2018 | 04/04/2018
PEC 3: Implementacién 60 48 108 05/04/2018 | 16/05/2018
Implementacion de la 52 40 92 05/04/2018 | 10/05/2018
aplicacion

Pruebas de la aplicacién 8 8 16 11/05/2018 | 16/05/2018
Entrega Final 30 24 54 17/05/2018 | 06/06/2018
Video de presentacion 4 4 8 17/05/2018 | 19/05/2018
Desarrollo de manuales 4 4 8 20/05/2018 | 22/05/2018
Finalizacion de memoria 16 8 24 23/05/2018 | 01/06/2018
Presentacion 2 8 10 02/06/2018 | 04/06/2018
RPUEo 82 (e 4 0 4 04/06/2018 | 06/06/2018

entregables
TOTAL 116 104 220 15/03/2018 | 06/06/2018

Para la planificacion de los hitos, se han estimado dos horas de dedicacion
diaria los dias laborables y cuatro horas los dias festivos. Ademas, cabe
destacar que, para la programacion de las horas de trabajo, se ha tenido en
cuenta los horarios de la jornada laboral, asi como las horas de dedicacion al

resto de asignaturas del master.




1.4.3 Diagrama de Gantt

A continuacién, se muestra el
de las tareas.

diagrama de Gantt con la planificacién temporal

TAREA
Usuarios v contexto de uso
Diseno conceptual
Prototipade
Ewvaluacion
Definicién de los casos de uso
Diseno de la arquitectura
Implementacién de la aplicacién
Pruebas de la aplicacién
Video de presentacion
Desarrcllo de manuales
Finalizacién de memoria
Presentacion

Revision de los entregables

Fig

MES 1 MES 2 MES 3

. 4: Diagrama de Gantt.



1.5 Breve sumario de productos obtenidos
Los entregables finales del proyecto son los que se presentan a continuacion:

e Aplicacién movil Smart LaPalma: Aplicacion para dispositivos Android
que estara disponible tanto en formato .apk como en la Play Store. Es el
producto principal, donde se reflejan los objetivos marcados en esta
memoria.

e Cobdigo fuente de la aplicacion: Contiene las funcionalidades
programadas que son presentadas en la aplicacion. Se entregaré lo méas
comentado posible.

e Manuales de instalacién y uso: Ficheros donde se detallara como
instalar la aplicacion y cémo usar las diferentes funcionalidades que
ofrece respectivamente. Seran incluidos como anexos a esta memoria.

e Video: Presentacion en forma de video donde se reflejan los puntos mas
importantes del desarrollo del proyecto, asi como una demostracién del
mismo.

e Memoria de Trabajo Final de Master: Este documento, donde se
describe, detalladamente, todo el proceso del desarrollo del proyecto.
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1.6 Breve descripcion de los capitulos de la memoria

En los siguientes capitulos de la memoria se definen los aspectos mas
importantes durante el desarrollo del proyecto. De forma mas especifica, se
detallan los siguientes aspectos:

En primer lugar, todo el proceso de disefio de la aplicacion. Dentro de este
capitulo puede encontrarse toda la investigacion previa realizada con usuarios
potenciales del producto desarrollado, el disefio conceptual y prototipado del
mismo, la definicion de los casos de uso, y el disefio de la arquitectura del
sistema.

Tras ello, se encuentra el capitulo de implementacién, donde se listan las
funcionalidades mas importantes que se han desarrollado, los problemas
encontrados durante este proceso, y las diferentes pruebas que se han
realizado para garantizar el correcto funcionamiento de la aplicacion.

Después, se detalla el presupuesto necesario para el desarrollo del producto,
incluyendo aspectos como el personal, los componentes usados y el sistema
de monetizacion del que se hara uso para en un futuro poder sacar rentabilidad
de la aplicacion.

Finalmente, el documento es cerrado con unas conclusiones, donde se
mencionan los resultados obtenidos y se incluyen los trabajos futuros, con un
glosario de términos, con la bibliografia usada a lo largo de la memoria, y con
los anexos (manuales de instalacion y uso de la aplicacion).
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2. Disefno

En este punto de la memoria se detallan las cuatro fases principales que se
siguen en el Disefio Centrado en el Usuario (DCU). Para ello, en primer lugar,
se ha realizado una encuesta y diversas entrevistas para conocer mejor cuales
seran las necesidades y los escenarios de uso principales de los usuarios.
Gracias a estos datos, se ha podido realizar un disefio conceptual, un prototipo,
asi como también una metodologia para la evaluacion del mismo.

Ademas, en este apartado también se incluye el disefio técnico de la

aplicacion. En concreto, se presentan dos de los apartados mas importantes: la
definicién de los casos de uso y el disefio de la arquitectura de la aplicacion.
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2.1 Usuarios y contexto de uso

El principal objetivo de este apartado es obtener un mayor conocimiento de las
caracteristicas de los usuarios potenciales, sus necesidades y objetivos, asi
como el contexto de uso de la aplicacion.

2.1.1 Usuarios

Para la obtencidon de un mayor conocimiento sobre los usuarios potenciales de
la aplicacion, se ha hecho uso de dos técnicas diferentes:

e Encuestas: Las encuestas 0 cuestionarios son herramientas de
investigacion primaria. Su finalidad principal es la obtencion de la suma
de respuestas respecto a un tema especifico.

e Entrevistas: A diferencia de las encuestas, las entrevistas permiten
conocer de forma mas cercana y mas detallada las necesidades de los
usuarios. Gracias a ellas, se puede complementar la informacién
obtenida en las encuestas.

A continuacion, tanto los pasos seguidos para el uso de cada una de estas
técnicas, asi como sus resultados, son detallados en profundidad.

2.1.1.1 Encuestas

Como primera toma de contacto con los usuarios potenciales de la aplicacion,
se ha realizado una encuesta [19] donde se ha podido obtener un conjunto de
informacion valiosa para el desarrollo del proyecto. La herramienta usada para
la realizacién de esta encuesta es Google Forms [20]. Dicho formulario, ha sido
compartido en las redes sociales (Facebook y WhatsApp) y, ademas, se han
imprimido algunos ejemplares en papel para poder realizarla con turistas que
estaban de paso por la isla.

Las preguntas que se han incluido en la encuesta son las siguientes:

¢, ES habitante de la isla o se encuentra de visita?

¢ Tiene un smartphone? ¢, Qué sistema operativo tiene?

¢,Con qué frecuencia utiliza su dispositivo moévil?

¢Le qgustaria tener una herramienta donde se concentre toda la
informacion relacionada con la isla?

¢, Qué prioriza mas en una aplicacién movil?

e ¢/ Qué idioma deberia tener?

e ¢ Considera necesaria una aplicacion de estas caracteristicas?

Como se puede observar, con estas preguntas se busca conocer qué tipo de
usuario realiza la encuesta (residente o turista), el sistema operativo que tiene
su smartphone, su frecuencia de uso, asi como sus preferencias a la hora de
utilizar una aplicacién, el/los idioma/s que deberia tener y si consideran
necesaria una aplicacion de estas caracteristicas para la isla.
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Como se aprecia en la Figura 5, la encuesta la han realizado 51 personas en
total, de las cuales 39 fueron residentes de la isla y 12 se encontraban
temporalmente en ella.

:Es habitante de la isla o se encuentra de visita?

@ Soy habitante.
@ Me encuentro de visita.

Fig. 5: Resultados de la primera pregunta de la encuesta.

Las conclusiones que se han podido obtener a partir de las respuestas para
cada una de las preguntas son las siguientes:

En primer lugar, todos los encuestados tienen un smartphone propio, de los
cuales el 76,5% poseen como sistema operativo Android frente al 21.6% de
iIOS y el 2% de otros sistemas operativos que, en este caso, era Windows
Phone. De esta manera, una gran mayoria de los usuarios potenciales se veran
beneficiados de esta primera version de la aplicacion.

¢ Tiene un smartphone? ;Qué sistema operativo tiene?

® Si. Android.
@ 5i,i0S.
i, otro.
@ Mo tengo smartphone.

Fig. 6: Resultados de la segunda pregunta de la encuesta.

En segundo lugar, como bien indica la Figura 7, todos los encuestados admiten
usar su dispositivo movil al menos una vez al dia, aunque la gran mayoria (un
80,4%) dice hacerlo frecuentemente durante todo el dia. Esto es un claro
indicador de como cada vez los usuarios estan cambiando sus preferencias,
dejando de lado los ordenadores de sobremesa y portatiles por dispositivos
mas pequenos que cumplen perfectamente con sus necesidades.
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iCon qué frecuencia utiliza su dispositivo movil?

@ Wenos de un dia & I3 semana.
@ Uno o dos dias a la semana.

Tres o cuatro dias a la semana.
@ Diariamente.

@ Lo utilizo muy frecusntemente todos
los dias.

Fig. 7: Resultados de la tercera pregunta de la encuesta.

Por otro lado, los usuarios encuestados han priorizado una buena relacion
entre el disefio de la aplicacion y sus funcionalidades (un 64,7%) frente a un
enfoque por separado o especifico en alguno de los ambitos, por lo que, a la
hora del disefio e implementacion de la aplicacion, se tendra en cuenta para
mantener un buen equilibrio entre ambas partes.

;Queé prioriza mas en una aplicacion movil?

@ Un buen disefio.
@ Eastantes funcionalidades.

Buena relacion disefio/
funcionalidades.

Fig. 8: Resultados de la quinta pregunta de la encuesta.

Por su parte, en cuanto a los idiomas que deberia implementar la aplicacion, el
espafol (98%) e inglés (52,9%) quedan bastante destacados con respecto al
resto de opciones, por lo que para esta version se tendra en cuenta estos dos
idiomas.
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;Queé idioma/s deberia tener?

Espafiol. 50 (98 %)
Inglés.
Aleman.

Francés.

Otro.

0 20 40 60

Fig. 9: Resultados de la sexta pregunta de la encuesta.

Y, finalmente, las dos siguientes graficas, con preguntas muy similares,
muestran la clara necesidad de desarrollar una aplicacion como la que se
propone en este trabajo, ya que en ninguna de las dos preguntas se ha
obtenido alguna respuesta negativa, siendo un 88.2% afirmativas y un 11.8%
como “Tal vez” en ambos casos.

;Le gustaria tener una herramienta donde se concentre toda la
informacion relacionada con la isla?

® 5i
® Talvez
Mo.

Fig. 10: Resultados de la cuarta pregunta de la encuesta.
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;Considera necesaria una aplicacion de estas caracteristicas?

@ Si.
@ Talvez.
Mo.

Fig. 11: Resultados de la séptima pregunta de la encuesta.

2.1.1.2 Entrevistas

Para la obtencién de informacién méas precisa y detallada sobre los puntos
clave a desarrollar en la aplicacion, se han realizado entrevistas a cuatro
usuarios potenciales, de los cuales, uno de ellos es turista. Esto nos permitira
obtener una idea de la situacion y las necesidades no sélo de los habitantes de
la isla sino también de la gente que viene de fuera.

Las preguntas que se han realizado se han centrado en las expectativas que
les han surgido tras explicarles el proyecto, cuales creen que seran sus puntos
fuertes y débiles, y qué funcionalidades consideran que podrian ser las mas
importantes.

El resultado de dichas entrevistas se ha plasmado en un conjunto de fichas
(una por cada entrevistado) donde se presenta una breve descripcién sobre
ellos y su perfil, asi como un posible ejemplo de escenario de uso de la
aplicacion propuesta en este trabajo. Por udltimo, cabe destacar que las
imagenes de cada una de las personas en las fichas son ficticias de forma que
se pueda garantizar el anonimato de los entrevistados.

Adrian Pérez Concepcidn

Descripcion del perfil de usuario

Adrian es un joven residente de la isla que acaba
de terminar sus estudios y se plantea comenzar un
ciclo formativo de grado superior. Entre sus
aficiones se encuentra el mountain bike, un
deporte que, gracias a la geografia de La Palma,
es muy practicado entre los jovenes de su edad.
Sin embargo, para él es muy importante su
seguridad y por ello, antes de las salidas,
comprueba la meteorologia y las noticias de su
zona. Finalmente, como casi todas las personas de
su edad, hace uso habitual de su smartphone.
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Ejemplo de un escenario de uso

Una mafiana de domingo, Adrian se levanta con
ganas de recorrer los diferentes senderos de la
isla. Sin embargo, como es prudente, primero abre
la aplicacion y comprueba en la seccién de noticias
que no ha habido incidentes y que no hay
senderos cortados o en obras. Por otro lado, luego
accede a la seccion del tiempo y comprueba que
efectivamente la meteorologia prevista para ese
dia es buena y que puede salir con seguridad.
Adrian, contento de tener toda la informacién en su
mano y desde una Unica aplicacion, procede a
cerrarla 'y a prepararse para su dia de
entrenamiento.

Descripcion del perfil de usuario

Rosa llegd a la isla hace dos afios y es
dependienta en un establecimiento en la capital.
Cuando tiene tiempo libre, aprovecha a visitar
nuevos lugares y rincones de interés. Una de las
cosas que mas le ha gustado de la isla es la
musica local, por lo que también intenta ir a
conciertos que se programan semanalmente. En
cuanto a las tecnologias, sus conocimientos son
muy basicos y se limita a hacer siempre lo minimo
posible.

Ejemplo de un escenario de uso

Edad 19 afos
Nivel 'de Bachillerato
estudios
Profesion Estudiante

.. Bicicleta, mountain bike,
Aficiones

naturaleza
A -~

Edad 37 afos
Nivel de . L, .
estudios Estudios basicos
Profesion Dependienta
Aficiones Mdusica, lectura, cultura

Un dia en el cual le toca librar a Rosa en su
trabajo, se dispone a planear una salida. Para ello,
se ha descargado la aplicacion y, tras comprobar
que es muy sencilla de utilizar, va directa a la
seccién de lugares de interés, donde descubre
nuevos sitios a visitar. Ademas, al abrir la
aplicacion ha visto una noticia sobre un concierto
cerca de su casa para esa misma noche, por lo
gue Rosa termina planificando su dia libre de una
manera rapida y sencilla.
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Descripcion del perfil de usuario

Claudia es una joven universitaria que, tras acabar
sus estudios, ha decidido volver a La Palma debido
a que no ha encontrado trabajo hasta la fecha.
Debido a su tiempo libre, ademas de estar
sacandose el carnet de conducir, también se ha
aficionado a los deportes maritimos, sobre todo el
surf y el bodyboard. Como casi todos los jévenes
de su edad, hace uso habitual de su smartphone.

Ejemplo de un escenario de uso

Edad 25 afios
Nivel de : 8
sciiiios Universidad
Profesion Desempleada
Aficiones Mdusica, naturaleza,

animales, surf

Claudia se dispone a bajar a la playa para practicar
su deporte favorito. Sin embargo, su madre le
recuerda que la prevision del tiempo para ese dia
no era buena. Entonces Claudia se dispone a
comprobarlo y accede a la aplicacién, donde
efectivamente ve que existe una alerta
meteoroldgica para ese dia. Una vez cancelado su
plan ve una noticia donde se publicita una charla
sobre el ecosistema maritimo de la zona y decide
apuntarse. Claudia queda muy contenta y, tras
descubrir las posibilidades de la aplicacién, decide
recomendarla a sus allegados.

Descripcién del perfil de usuario

Bob es un turista que esta por primera vez en La
Palma. Viajé a la isla debido a la tranquilidad que
se respira y a sus diferentes micro ecosistemas.
Tiene pensado quedarse dos semanas para
conocerla lo méas posible y buscar inspiracion para
escribir su préxima historia. En cuanto a la
tecnologia, hace uso medio de su smartphone,
principalmente para comunicarse y para estar al
dia de las noticias.

Ejemplo de un escenario de uso

Edad 47 afos
Nivel de ; .
estudios Universidad
Profesién Bidlogo
Aficiones Naturaleza, leer,

escribir, yoga

Bob se dispone a planear uno de sus dias de visita
por la isla y tras buscar en la Play Store, encuentra
la aplicacion propuesta en este trabajo. Tras
comprobar que estad traducida al inglés, se la
descarga y comprueba las diferentes posibilidades
gue ofrece para poder organizar su dia. Entre otras
cosas, puede encontrar lugares de interés, las
paradas de guaguas para moverse por la isla y la
prevision meteorolégica de su zona. Muy contento,
Bob puede planificar su estancia y disfrutar de sus
vacaciones.
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2.1.2 Contexto de uso

Los principales contextos de uso identificados para la aplicacion propuesta en
este trabajo son dos:

e Para los habitantes de la isla sera una herramienta para mantenerse
informados y al tanto de todo lo que ocurre en la isla.

e Para los turistas sera un medio de obtener mas rapido y de forma méas
sencilla lo que buscan durante su estancia en la isla (transporte, lugares
de interés, comida local, etc.).

De este modo, para cada uno de los entrevistados en el punto anterior, la
aplicacion les ofrecerd las siguientes ventajas:

Adrian podra obtener de forma rapida las noticias y la prevision del tiempo

Adrian .
cada vez que vaya a practicar su hobby.
Rosa encontrard nuevos lugares por conocer de la isla, asi como eventos a
Rosa asistir que se publiciten en la aplicacion. Todo ello de una forma fécil e
intuitiva como ella misma insistio en la entrevista.
Claudia podra comprobar el estado del tiempo antes de salir de su casa asi
Claudia como las noticias sin tener que tener instaladas diferentes aplicaciones o
acceder a distintos sitios web.
Bob Bob podra planificar y disfrutar de sus vacaciones sin necesidad de estar

buscando en la red cada vez que se plantee visitar la isla con su familia.
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2.2 Diseio conceptual

A partir de la informacién que se ha recopilado en el punto anterior, en esta
fase se han elaborado los escenarios de uso para determinar las necesidades
de usuarios y disefio, asi como los flujos de interaccién que describen cémo
sera usada la aplicacion por sus usuarios.

2.2.1 Escenarios de uso

Aungue todos los usuarios tendran disponibles las mismas funcionalidades
dentro de la aplicacion, si es cierto que segun el perfil que se seleccione al
acceder a la misma (turista o residente) la aplicacion mostrara los elementos en
un orden determinado, dando preferencia a las funcionalidades que se estima
que serdn mas utilizadas por cada perfil de usuario. De esta manera, y sin
excluir ninguna de las funcionalidades mencionadas anteriormente, en cada
perfil se dard especial importancia a las siguientes tareas:

Escenario Tareas

Cambiar el tipo de perfil de usuario en la app.
Consultar las dltimas noticias de la isla.

Leer las noticias publicadas.

Compartir una noticia con sus contactos.
Consultar la previsién meteorolégica.
Cambiar el idioma de la aplicacion.

Residente de la isla

Cambiar el tipo de perfil de usuario en la app.
Obtener lugares de interés de la isla.

Consultar las paradas de taxis mas cercanas.
Consultar las paradas de autobUs mas cercanas.
Consultar la previsién meteorolégica.

Cambiar el idioma de la aplicacion.

Turista

Por ultimo, junto con las fichas de usuario del anterior punto, se incluyé un
posible escenario de uso de manera que complemente como podria ayudar a
solventar la aplicacion las necesidades que tienen cada uno de los usuarios
entrevistados.

2.2.2 Flujos de interaccion

Los flujos de interaccion que tendran los usuarios al utilizar las diferentes
funcionalidades de la aplicacion es representado en el siguiente diagrama
(Figura 12), donde como maximo se alcanzan tres niveles de profundidad. Esto
permitird que la usabilidad de la aplicacién no se vea afectada.
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Seleccion del tipo
de perfil

Acceso a todas
las noticias

Pantalla Splash

Acceso a una
noticia especifica

Previsién
meteorolégica
detallada

Pantalla principal

Transporte publico

Taxis

Paradas mas
cercanas al

Nivel de
profundidad O

Autobuses

usuario

Paradas mas
cercanas al

Lugares de interés

Contacto

Acerca de

Salir

Nivel de
profundidad 1
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Fig. 12: Flujo de interaccion de la aplicacion.
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2.3 Prototipado

Tomando los flujos de interaccion definidos en el punto anterior, a continuacion,
se presenta un prototipo horizontal de la aplicacion, donde se exhiben las
caracteristicas de la misma para cada una de sus pantallas. Esto nos da una
idea de como se van a implementar las diferentes funcionalidades.

Pantalla inicial o splash Descripcion

Esta pantalla sera la primera que se abrira a modo de
presentacion mientras se cargan los datos de la
aplicacion. Tras unos segundos, se desplazara

automaticamente a la pantalla principal.

Pantalla principal (residentes) Descripcion

Esta vista de la pantalla principal se les mostrara a los
fy m *e otm)o usuarios que tengan configurado el perfil de residente

() were S en la aplicacion. De esta manera, podran acceder
rapidamente a los servicios que mas le podrian

interesar. En este caso, se ha optado por un resumen

\)Q‘\m‘S M&\cts de la prevision meteorolégica del dia y un conjunto de

noticias, scrollables horizontalmente.
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Pantalla principal (turistas) Descripcion

e ——
= INICio |
\,-* / 11 ¢
~
- _iye Lo wv
() 9 'k Esta vista de la pantalla principal se les mostrara a los
(Aly usuarios que tengan configurado el perfil de turista en
la aplicacién. En su caso, ademas de tener disponible
el resumen de la prevision meteoroldgica, también

tendran acceso directo a los lugares de interés asi
\ como a la seccion del transporte publico.

[ Lo6eARES o INT.
[TRANs RTE Db

Menu lateral (turistas) \ Descripcién

7//////// ?
Py P,

[tICio

— — -

Desde todas las pantallas, los usuarios podran

P acceder a un menu lateral que les permitird navegar
TRANSPRTE AB.

cémodamente por la aplicacién. En el caso de los

" usuarios que tengan el perfil de turista habilitado, el
L\) 6A({E§ DglNT menu se ordenard dando prioridad a las opciones que
S . b B R ‘ mas les pueden interesar. En su caso seran los

/ lugares de interés y el transporte publico frente a otros
MeTEoRoLoG A

servicios como las noticias.

e — P

NOTICIAS

——— g —

CONTRCD |
| CERCA DE |
SALIR

-— - .
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Mendu lateral (residentes) Descripcion

/"‘ / /'.‘, /
S /(

VL /" .
INICiO
NOT]C(I’\S A diferencia del perfil de turista, con el perfil de
—_— - 7 residente el menu se ordenaréd dando preferencia a las

noticias y a la prevision meteoroldgica frente, por

MMRQQG'A ejemplo, a los lugares de interés.

— T m— p— -

TRANSRRTE PUp.

Descripcion

¥ g e
f . £ s A o .. A z z
? A¥ 7~ Vo En la pantalla de noticias se listaran, en orden de mas
T{m\,o < X W 3 /3 reciente a mas antigua, las ultimas noticias que se
%“ fNQO SNV ! han ido colgando en la aplicacién. Si el usuario pulsa
MM & — sobre una de ellas, se abrira una nueva pantalla
;A / . donde se mostrara todo el contenido de la noticia.
: . P 7 if s
/ ’ .:," P ¥ 7 .’/.
TN, - \W\a
y e b
%b{\{ § i o S P
L]
’
» -
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Pantalla de noticia detallada

Descripcién

| S DETAUE NOTICIA
&

/ m
—;& /\V % *@" En esta pantalla se mostrara todo el contenido sobre

la noticia que el usuario haya pulsado en la pantalla

comentada previamente. Ademas, podra compartirla a
o aees otras aplicaciones mediante un botén habilitado para

e SRR e | ello.

b —_— — -

Pantalla de lugares

: > Descripcion
de interés p

= L0b.DE INTERES |

(Magw) N

En la pantalla de lugares de interés, se geolocalizaran
los diferentes lugares que proporciona Open Data La
Palma en un mapa, de modo que sus usuarios puedan

conocer qué sitios tienen mas cercanos a ellos.
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Pantalla sobre la meteorologia Descripcion

= METEROLOG(A

)
' En esta pantalla se mostrara, de forma detallada, toda
la informacién meteoroldgica prevista para la isla,

\
A’z inpna
Ale’ $ N x“ incluyendo detalles no tan generales como el viento,
—_—— — probabilidad de lluvia y la prediccion para los
siguientes dias.

Pantalla de seleccion de transporte L
Descripcion

publico

—

= TRANSQRTE PULIco

SQQlCe?me eﬂ “\ o
do ‘Wf\e :
R ———
Esta pantalla permitird al usuario seleccionar el tipo de

TAXI
\ transporte publico del que desea obtener informacion
(taxis o autobuses).

) AUTOBUS z
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Pantalla de paradas de taxis Descripcion

En esta pantalla el usuario podra conocer qué parada
@ / de taxi tiene mas cercana, ya que se geolocalizaran
@ todas las paradas y podra ver cual tiene méas préxima.

i

Pantalla de horarios de autobuses | Descripcion

En esta pantalla el usuario podra conocer qué parada
de autobus tiene mas cercana, ya que se
geolocalizaran todas las paradas y podra ver cuél
tiene mas proxima.
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Pantalla de contacto

\ Descripcién

’_:‘Com?rcTo

DG?chd ot

@Md{Q

————

En esta pantalla el usuario podra conocer la
informacién necesaria para ponerse en contacto con
los desarrolladores de la aplicacion. Pulsando sobre
un botén en forma de email, se le abrird una ventana
con las diferentes aplicaciones de correo electrénico.

—

Pantalla de ‘Acerca de’

| = ACerem DE

rM(do;

feutta A
+ ety
sk 7

\ Descripcion

En esta pantalla el usuario podra resolver algunas de
sus posibles dudas y conocer un poco mas la
aplicacion.
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2.4 Evaluacion

En este apartado se muestra como se llevaria a cabo la fase de evaluacion,
cuyo fin es evaluar los disefios del prototipo y corregir los errores de forma
iterativa. Para ello, se haria uso del método de test con usuarios, una prueba
de usabilidad que se basa en la observacion y el analisis de cdmo un grupo de
usuarios reales utiliza el prototipo, apuntando los posibles puntos conflictivos
gue se puedan detectar para poder solucionarlos posteriormente. Este método
se podria dividir en tres fases: una previa donde se obtendria informacion sobre
el usuario que va a realizar el test, el propio test, y la elaboracién de un informe
final.

En la fase previa, donde se intentaria obtener informacién sobre el usuario que
va a realizar el test, deberiamos terminar conociendo, tras la entrevista y entre
otros datos, el tipo de dispositivo movil que posee (gama alta, media o baja), el
grado de experiencia que tiene utilizdndolo, aplicaciones que normalmente
suele usar vy, si ha utilizado aplicaciones moviles similares, cuales han sido sus
impresiones (puntos fuertes y débiles).

Por otro lado, ya durante el test se buscaria analizar el grado de entendimiento
del usuario acerca de la aplicacion, asi como la facilidad de uso de la misma.
Para ello, se deberia obtener el mayor feedback posible, preguntandole qué
cree que esta viendo, para qué cree que sirve la aplicacion, asi como todas las
impresiones que le estén surgiendo Unicamente viendo la pantalla principal. En
esta fase también se le tendria que proponer realizar ciertas tareas concretas
como acceder a un lugar especifico de la aplicacion, de manera que se pueda
evaluar mejor la usabilidad y facilidad de uso de la misma.

Finalmente, en la dltima fase se elaboraria un informe final donde se incluiria
todo lo que se haya observado durante las fases previas con los usuarios. Este
informe deberia incluir tanto los problemas de usabilidad detectados como
algunas indicaciones o sugerencias para solucionarlos.
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2.5 Definicion de los casos de uso

Una vez finalizada la fase de DCU, en este apartado se definiran formalmente
los casos de uso de la aplicacion. Estos casos de uso son utilizados para
establecer las funcionalidades de la aplicacion final. En este punto también
incluye el diagrama UML que servira para identificar de forma grafica los
actores y el flujo.

2.5.1 Actores y flujo

Para la aplicacion propuesta en este trabajo, aunque existen dos tipos de perfil
de usuario (residente y turista) solo existira un Unico actor debido a que ambos
perfiles podran acceder a todas las funcionalidades que la aplicacion ofrece. El
siguiente diagrama UML permite identificar de forma grafica el flujo de la
misma:

Informacion
sobre una
noticia en

concreto

Listado de <<include>>

noticias

Seleccion del
tipo de perfil

Informacion
meteoroldgica
detallada

Lugares de
interés

Informacién
de transporte
publico

Acerca de

<<include>>

Usuario

Fig. 13: Esquema representativo del flujo de la aplicacion.

2.5.2 Casos de uso

A continuacion, se listan los casos de uso de la aplicacion:

Identificador CU-001

Nombre Acceder a la pantalla principal.

Actores Usuario, sistema.

Precondiciones e El usuario tiene instalada la aplicacion y accede a ella.
e El usuario tiene conexion a Internet.

1. El usuario accede a la aplicacion.
2. Elsistema muestra la pantalla de Splash.
3. El sistema comprueba el perfil del usuario (por defecto
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residente).

4. El sistema recupera la informacion que se mostrara en la
pantalla principal de la aplicacion.

5. El sistema muestra la pantalla principal al usuario.

s aaelelenes e El sistema se queda a la espera de una accion por parte del

usuario.
Identificador CU-002
Nombre Seleccionar el tipo de usuario.
Actores Usuario, sistema.

El usuario tiene instalada la aplicacién y accede a ella.

El usuario tiene conexién a Internet.

El usuario se encuentra en cualquier pantalla de la
aplicacion (menos la pantalla Splash).

Precondiciones

El usuario pulsa sobre el boton del menu lateral.

El sistema abre el menu lateral.

El usuario pulsa sobre el icono de perfil de usuario que
desea.

wh e

Flujo

e El sistema actualiza el orden de los elementos del menu

Postcondiciones . : S
lateral asi como la vista de la pantalla principal.

Identificador CU-003

Nombre Acceder al listado de noticias.

Actores Usuario, sistema.

e El usuario tiene instalada la aplicacion y accede a ella.

e El usuario tiene conexion a Internet.

e El usuario se encuentra en cualquier pantalla de la
aplicacion (menos la pantalla Splash).

Precondiciones

1. Elusuario pulsa sobre el botén del menu lateral.

2. Elsistema abre el menu lateral.

3. Elusuario pulsa sobre la seccion de noticias en el listado del
menu.

4. El sistema carga el listado de noticias guardadas en
Firebase.

e e e e El sistema se queda a la espera de una accidén por parte del

usuario.
Identificador CU-004
Nombre Acceder a una noticia en concreto.
Actores Usuario, sistema.

e Elusuario tiene instalada la aplicaciéon y accede a ella.
e El usuario tiene conexion a Internet.
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Precondiciones e El usuario se encuentra en la pantalla del listado de noticias
0 en la pantalla principal con el tipo de usuario residente.

1. El usuario pulsa sobre una noticia del listado que se muestra
en la pantalla correspondiente.

2. El sistema recupera toda la informacién de la noticia.

3. El sistema carga una nueva pantalla con los datos de la
noticia.

1. El usuario pulsa sobre una noticia desde la pantalla

principal.
Flujo alternativo 2. El sistema recupera toda la informacioén de la noticia.
3. El sistema carga una nueva pantalla con los datos de la
noticia.

e El usuario tiene acceso a la noticia.

Postcondiciones e El usuario puede compartir la noticia a otras aplicaciones de
mensajeria.
Identificador CU-005
Nombre Acceder a la informacién meteorolégica detallada.
Actores Usuario, sistema.

e El usuario tiene instalada la aplicacion y accede a ella.
El usuario tiene conexion a Internet.
El usuario se encuentra en cualquier pantalla de la
aplicacion (menos la pantalla Splash).

Precondiciones

1. El usuario pulsa sobre el boton del menu lateral.
2. El sistema abre el menu lateral.
3. El usuario pulsa sobre la seccion de meteorologia en el
listado del menu.
4. El sistema recupera los datos.
5. El sistema carga una nueva pantalla donde se muestra la
prevision meteoroldgica detallada.
Postcondiciones e El usuario tiene acceso a toda la informacién meteorologica.
Identificador CU-006
Nombre Acceder a los puntos de interés.
Actores Usuario, sistema.

e Elusuario tiene instalada la aplicaciéon y accede a ella.

e El usuario tiene conexién a Internet.

e El usuario se encuentra en cualquier pantalla de la
aplicacion (menos la pantalla Splash).

Precondiciones

1. El usuario pulsa sobre el boton del menu lateral.

2. El sistema abre el menu lateral.

3. El usuario pulsa sobre la seccion de puntos de interés en el
listado del menda.

4. El sistema carga un mapa con los lugares de interés
geolocalizados.
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o ey e El usuario puede ver los lugares de interés mas cercanos a

Su posicion.
Identificador CU-007
Nombre Acceder a la ubicacién de las paradas de taxi.
Actores Usuario, sistema.

El usuario tiene instalada la aplicacion y accede a ella.
El usuario tiene conexion a Internet.

e El usuario se encuentra en la pantalla de seleccion del
transporte publico.

Precondiciones

1. El usuario pulsa sobre el botén de taxis en la pantalla de
seleccion del tipo de transporte publico.

2. El sistema carga un mapa con las paradas de taxi
geolocalizadas.

Flujo

e e El usuario puede ver las paradas de taxi mas cercanas a su

posicion.
Identificador CU-008
Nombre Acceder a la ubicacién de las paradas de autobus.
Actores Usuario, sistema.

e El usuario tiene instalada la aplicacién y accede a ella.

e El usuario tiene conexion a Internet.

e El usuario se encuentra en la pantalla de seleccion del
transporte publico.

Precondiciones

1. El usuario pulsa sobre el boton de autobuses en la pantalla
de seleccion del tipo de transporte publico.

2. El sistema carga un mapa con las paradas de autobls
geolocalizadas.

Flujo

e e e e El usuario puede ver las paradas de autobis mas cercanas

a su posicién.
Identificador CU-009
Nombre Acceder a la pantalla de contacto.
Actores Usuario, sistema.

e Elusuario tiene instalada la aplicacion y accede a ella.

El usuario tiene conexion a Internet.

El usuario se encuentra en cualquier pantalla de la
aplicacion (menos la pantalla Splash).

Precondiciones

El usuario pulsa sobre el boton del menu lateral.

El sistema abre el menu lateral.

El usuario pulsa sobre la opcién de Contacto.

El sistema carga la pantalla con la informacion de contacto.

Lol Sl
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e El usuario puede copiar la direccion de correo electrénico.
Postcondiciones e El usuario puede abrir una aplicacion de correo electronico
desde la pantalla.

Identificador CU-010

Nombre Acceder a la pantalla ‘Acerca de’.

Actores Usuario, sistema.

e El usuario tiene instalada la aplicacién y accede a ella.

e El usuario tiene conexién a Internet.

e El usuario se encuentra en cualquier pantalla de la
aplicacion (menos la pantalla Splash).

Precondiciones

5. El usuario pulsa sobre el boton del menu lateral.
n 6. El sistema abre el menu lateral.
Flujo . o . ,
7. El usuario pulsa sobre la opcién de ‘Acerca de’.
8. El sistema carga la pantalla correspondiente
e e El usuario puede solventar algunas de sus dudas con las
preguntas que se le muestran en la pantalla.
Identificador CU-011
Nombre Cerrar aplicacion.
Actores Usuario, sistema.

e El usuario tiene instalada la aplicacién y accede a ella.

e El usuario tiene conexién a Internet.

e El usuario se encuentra en cualquier pantalla de la
aplicacion (menos la pantalla Splash).

Precondiciones

1. El usuario pulsa sobre el botén del menu lateral.
Flujo 2. El sistema abre el menu lateral.
3. El usuario pulsa sobre la opcion de cerrar la aplicacion.

Postcondiciones e Laaplicacion se cierra completamente.
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2.6 Diseio de la arquitectura

En este Gltimo punto del segundo apartado de la memoria se describe el disefio
de la base de datos utilizada, el disefio de las identidades y clases de la
aplicacion, asi como la estructura general del sistema.

2.6.1 Disefio de la base de datos

Como la mayor parte de los datos con los que trabaja la aplicacion seran
recogidos de bancos de datos abiertos, no sera necesario crear una estructura
de base de datos compleja, ya que los Unicos datos que se almacenaran por
medio de Firebase seran las noticias que se mostraran en la aplicacion, la
informacion de contacto y las preguntas que se mostraran en la seccion
‘Acerca de’. Por ello, la estructura de datos que representara esta informacion
almacenada en Firebase sera en forma de JSON (estructura con la que trabaja
la base de datos en tiempo real de Firebase). En la Figura 14 se muestra la
estructura de ejemplo para las noticias que seran mostradas en la aplicacion.

=} NEWS

B English
5. espaiiol
5.0
------- date: "24/85/2618
....... description: "La Palma se prepara para el Isla Bonita Love Fe
------- image_url: "https://firebasestorage.googleapis.com/vB/b/smz
------- text: "Ya queda menos para el 28 de Julio, fecha en 1l:
------- title: "E1 concierto del afo en La Pali
g1
o2
63
&4

Fig. 14: Estructura JSON de las noticias almacenados en Firebase.

2.6.2 Modelo de clases

El siguiente diagrama UML corresponde al disefio de las principales clases que
contendran los datos con los que trabajara la aplicacion:
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TaxiStop

-id:int

Accommodation Church ArcheologicalSite
-id: int -id: int -id:int

- lat: double - lat: double - lat: double

- Ing: double - Ing: double - Ing: double

- name: string - name: string - name: string

- phone: string

- direction: string

- direction: string

Library

- lat: double

- Ing: double

- name: string

- direction: string
- phone: string

BusStop

- id: int

- lat: double

- Ing: double
- name: string
- lines: string

DU

*

*

*

OpenData

* 71 1 1
’_

—&

- busStops: List<BusStop>

- taxiStops: List<TaxiStop>

- accomodations: List<Accommodation>

- churchs: List<Church>

- archelogicalSties: List<ArcheologialSite>
- libraries: List<Library>

- monuments: List<Monument>

- weather: Weather

M

Weather

- weather: List<DayWeather>

g

- id: int

- lat: double

- Ing: double

- name: string

- direction: string

Monument

-id: int

- lat: double

- Ing: double

- name: string

- direction: string

Precipitation DayWeather Uv
- value: string 1 ll - precipitation: Precipitation lI 1 | - value: string
- skyState: SkyState
- wind: Wind
- temperature: Temperature
- thermalSensation: ThermalSensation .
SkyState
v - humidity: Humidity ’ Humidity
. é . - uv: Uy
- value: string 1 1 1 1 | - max: string
- description: string ’ 1 1 1 - min: string
Wt : :1 N
Wind Temperature ThermalSensation
- direction: string - max: string - max: string
- speed: string - min: string - min: string

Fig. 15: Estructura de las principales clases de la aplicacion.

El modelo de clases estard compuesto por una clase principal que contendra
todos los datos necesarios para el correcto funcionamiento de aplicacion. Esta
clase hara uso del patrén de disefio Singleton, mediante el cual se podra
acceder a todos estos datos desde cualquier parte de la aplicacion. Finalmente,
cabe sefialar que la inicializacion de todos estos datos se hara en la splash

screen, momento en el que se realizan las llamadas a las diferentes APIs.

2.6.3 Arquitectura del sistema

En este punto se detallan tanto la arquitectura fisica del sistema como la

arquitectura logica de la aplicacion.
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2.6.3.1 Arquitectura fisica y tecnologica

La arquitectura fisica y tecnoldgica del sistema estd compuesta por los
siguientes elementos:

Firebase

OPEN1UDATA
2@ 71001 ; La Palma open data

Fig. 16: Arquitectura fisica y tecnoldgica del sistema.

Donde:

e Aplicacion movil: La aplicacion movil, instalada en el smartphone del
usuario, necesita de conexién a Internet para la obtencion de los datos
con los que trabaja. Como ya se ha mencionado anteriormente, se
desarrollara para dispositivos méviles Android, con la versién minima 4.1
Jelly Bean (APl 16) de manera que pueda abarcar a casi el 100% de los
dispositivos disponibles hoy en dia.

« AEMET (API): Banco de datos abiertos para la obtencién de la prevision
meteoroldgica usada en la aplicacion. Se encuentra en la nube.

« Open Data La Palma (API): Banco de datos abiertos relativos a la isla
de La Palma. Se encuentra en la nube.

o Firebase: Base de datos en la nube que contiene las noticias que se
mostraran en la aplicacion, asi como la informacion de contacto y las
preguntas de la seccion de ‘Acerca de’.

2.6.3.2 Arquitectura lagica

Para la arquitectura logica de la aplicacion se hace uso del Modelo Vista
Controlador (MVC), el patron de disefio mas utilizado en Android. Este modelo
es sencillo de utilizar y permite a su vez que el cédigo sea mas entendible por
otros desarrolladores, mas facil de mantener y también escalable. A
continuacion, se muestra una figura donde se pueden observar los elementos
de los que esta compuesto:
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Fig. 17: Componentes de la arquitectura Modelo Vista Controlador.

Cada uno de estos elementos esté relacionado con los siguientes componentes
de la aplicacion:

« Modelo: Contiene todos los elementos referidos a los modelos de datos
como son, por ejemplo, las identidades y clases definidas en el diagrama
UML del anterior punto.

« Vista: Contiene toda la parte visual de la aplicacion, es decir, todo lo que
el usuario puede ver. Dentro de esta seccion se pueden encontrar las
actividades (activities) y fragmentos (fragments).

e Controlador: Contiene las clases que permiten conectar el modelo con
la parte visual de la aplicacion. En esta seccion se pueden encontrar
tanto los Adapters como las clases encargadas de comunicarse con
Firebase y las distintas APIs.
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3. Implementacion

En este punto de la memoria se detallan los apartados mas importantes
durante el desarrollo de la aplicacion, como son las funcionalidades
desarrolladas, los problemas que se han ido encontrando durante el desarrollo
y la definicion de las pruebas para comprobar el correcto funcionamiento de la
aplicacion.
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3.1 Desarrollo de la aplicacion

A continuacion, son descritas de forma general las diferentes funcionalidades
gue han sido desarrolladas en la aplicacion mavil.

3.1.1 Pantalla inicial (splash screen)

La splash screen, que es la primera pantalla que se muestra una vez se accede
a la aplicacion, es la encargada de recoger todos los datos de las diferentes
APIs (Open Data La Palma y AEMET) para poder usarlos en la aplicacion. Para
ello, se ha definido una clase estatica Request, en la cual se encuentran todas
las llamadas a estas APIs y de la que hace uso esta pantalla para recopilar los
datos. Una vez son recogidos, procesados y almacenados estos datos, la
aplicacion cerrara esta pantalla y cargara la pantalla principal.

Ademaés, debido a la dependencia de conexion a Internet para el
funcionamiento de esta aplicacion, en esta pantalla también se comprueba que
el usuario disponga de conexion, mostrando un mensaje de error en caso de
gue no disponga de la misma y ofreciéndole un botdn de recarga para intentar
volver a recuperar los datos una vez haya recuperado la conexién a Internet.

En la Figura 18 se muestran dos capturas de esta pantalla, donde la de la
izquierda muestra al usuario que se estan cargando los datos, mientras que la
de la derecha le informa de que no dispone de conexion para acceder a la
aplicacion.

N @ 45 4 s6%W 947 N & Ae7xm 947

L 4

Smart Smart
LaPalma LaPalma

(La Palma en tumano) (La Palma en tumano)

N XA

) i

Ups...

Sin Internet no puede funcionaresta
aplicacién.". Consigue aceesoy luego
pulsa en recargar:

&

Fig. 18: Pantalla inicial (splash screen).
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3.1.2 Pantalla principal

La pantalla principal de la aplicacion es la que se mostrara tras la recopilacion
de los datos en la splash screen. La funcion de esta pantalla sera la de mostrar
a los usuarios los contenidos mas relevantes para cada tipo de usuario, de
manera gque tengan un acceso rapido a esta informacion.

Por un lado, para los usuarios que hayan seleccionado el rol de “Residente”, se
les mostrara la previsibn meteoroldgica para el dia en el que acceden a la
aplicacion, asi como también una visualizacion de las Ultimas noticias que se
han publicado. Pulsando sobre alguna de las noticias, la aplicacion abrira la
pantalla de detalle para la noticia seleccionada, sin haber tenido que acceder a
la seccidn de noticias. En la siguiente figura (Figura 19) se muestran las
capturas de la pantalla principal para los usuarios residentes.

= Inicio = Inicio

Hoy en La Palma 22°
9

Para mas informacion dirijase a la seccién 1 70
de meteorologia 4

dgdgd
220 Intervalos nubosos con lluvia escasa

9

178

dgdgd

Ultimas noticias

Desliza hacia los lados o pulsa sobre una
noticia si quieres saber mas

Intervalos nubosos con lluvia escasa

Ultimas noticias ol E

Desliza hacia los lados o pulsa sobre una
noticia si quieres saber més

El concierto del ano en La Palma

La Palma se prepara para el Isla Bonita Love
Festival 2018

Fig. 19: Pantalla principal para los usuarios residentes en la isla.

Por su parte, para los usuarios que hayan seleccionado el rol de “Turista”, se le
mostrara, ademas de la previsibn meteorolégica como en el anterior caso, un
acceso directo mediante botones a la informacién del transporte publico y los
lugares de interés de la isla, de manera que no les haga falta buscar estas
opciones en el menu. A continuacion, se muestra una captura de la pantalla
(Figura 20).
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N @ T .Mesxm 948

= Inicio

Hoy en La Palma

Para mas informacion dirijase a la seccion
de meteorologia

220
17°

Intervalos nubosos con lluvia escasa

Fig. 20: Pantalla principal para usuarios turistas.

3.1.3 Menu de navegacion

El menu de navegacion es la herramienta que permite que los usuarios se
puedan mover comodamente por las distintas funcionalidades de la aplicacion.
Este menu esta presente tanto en la pantalla principal de la aplicacion como en
la mayoria de las pantallas. Para su implementacion se ha hecho uso del a
libreria MaterialDrawer [21].

El menu se puede dividir en dos partes: por un lado, en una superior en la que
el usuario selecciona el rol que desea tener en la aplicacién (residente o
turista). Y, por otro lado, en la parte inferior, donde se ordenan las diferentes
funcionalidades que posee la aplicacion en funcién del rol de usuario
seleccionado.

A continuacién, la siguiente figura (Figura 21) muestra el menu ordenado para

un usuario de tipo “Residente” (izquierda), para usuarios de tipo “Turista”
(centro) y el menu también para la seleccion del tipo de usuario (derecha).
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» - le

Residente Turista Residente

INICIO INICIO
Residente

NOTICIAS TRANSPORTE PUBLICO
Turista

LUGARES DE INTERES
METEOROLOGIA

METEOROLOGIA
TRANSPORTE PUBLICO

LUGARES DE INTERES NOTICIAS

CONTACTO CONTACTO

ACERCA DE ACERCA DE

SALIR SALIR

Fig. 21: Menu de navegacion de la aplicacion mavil.

3.1.4 Noticias

La seccion de noticias es la encargada de listar las diferentes noticias que se
han ido afladiendo en la base de datos en tiempo real de Firebase. De esta
forma, al afadir una nueva noticia, se podra visualizar en la aplicacién al
instante. Cada uno de los items de esta lista estd compuesto por el titulo de la
noticia, la fecha de creacién y una imagen de fondo. Por su parte, para el
almacenamiento de estas imagenes, se ha hecho uso del almacenamiento de
Firebase (Firebase Storage), incluyendo una url en la base de datos en tiempo
real de la noticia para poder descargarla desde la aplicacion movil. En la
Figura 22 se muestra una captura de pantalla donde se muestra el listado de
noticias mencionado.
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Noticias

24/05/2018

\ . L BRI
El concierto del afio &h La Palma

17/05/2018

-

Festivalito La'Palma 2018

Fig. 22: Listado de noticias.

Ademas, si el usuario pulsa sobre alguna de estas noticias, se le abrira una
nueva pantalla de detalle, como se muestra en la Figura 23, donde podra
encontrar, ademas del titulo, la imagen de fondo y la fecha de creacion, una
breve descripcion, asi como el texto en si de la noticia. Desde esta pantalla, el
usuario adicionalmente también podra compartir la noticia con otras
aplicaciones, pulsando sobre el boton flotante habilitado para ello como se
puede observar también en la siguiente figura.

’ fi‘: r i!

Finaliza elKV deT

Final muy justo entre los primeros
clasificados, que brindaron al
publico una lucha muy bonita por
la victoria

Otro afio mas, el Kilometro Vertical
de la Transvulcania sido un éxito.
Prueba de ello es todo el publico que
ha estado animando a lo largo del
recorrido. En cuanto a los resultados,
en categoria masculina gané Pascal
EGLI con un tiempo de 00:47:55,
seguido por los corredores Stian
ANGERMUND-VIK y Rui UEDA con
tiempos de 00:48:03 y 00:48:08
respectivamente. Muy muy justo
Por su parte, en categoria femenina,
Christel DEWALLE se hizo con la

Fig. 23: Pantalla de una noticia detallada.
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3.1.5 Prevision meteoroldgica

La seccion de meteorologia es la encargada de proporcionarle informacion al
usuario en cuanto al estado del tiempo tanto para el dia en el que consulta la
prevision como para los proximos seis dias en la isla de La Palma. Mientras
que para los préximos dias los datos que se muestran en la prevision son el
estado del cielo y las temperaturas maxima y minima, la prevision para el dia
actual es mas completa, incluyendo la radiacion ultravioleta prevista (UV), la
probabilidad de lluvia, la velocidad del viento, la sensacion térmica y la
humedad.

Toda esta informacion es extraida de la APl que proporciona AEMET, los
cuales actualizan las previsiones meteorolégicas de forma regular durante todo
el dia. De esta forma, cada vez que el usuario accede a la aplicacion, se realiza
una nueva llamada a esta API para recoger los datos mas actualizados en cada
momento.

En la siguiente figura (Figura 24) se muestran dos capturas de esta pantalla,
donde se puede observar tanto la prevision para “hoy” como para los préximos
dias.

N T T .eexm 949 NECE

=  Meteorologia

Isla de La Palma

22°
174

Intervalos nubosos con lluvia escasa

Fig. 24: Prevision meteorolégica detallada.

3.1.6 Transporte publico

En la pantalla principal de seleccion del tipo de transporte publico, los usuarios
pueden elegir entre dos opciones: las paradas de taxi y las de autobus. Esta
seccion esta dirigida a que los usuarios puedan conocer la ubicacién de las
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distintas paradas desde las cuales poder hacer uso de estos modos de
transporte. Estos datos son recopilados de la APl de Open Data La Palma, los
cuales parsea la aplicacion para su posterior uso.

Una vez seleccionado el modo de transporte, la aplicacion se desplazara a la
pantalla donde se carga el mapa de Google Maps y donde primero se
comprueba que el usuario tenga el permiso de ubicacion, asi como su GPS
activado. En ambos casos, si las comprobaciones dan negativo, se le pedira al
usuario que conceda el permiso de ubicacion y que active el GPS si desea que
Su ubicacion se geolocalice en el mapa.

Tras ello, se geolocalizardn en el mapa las diferentes paradas para el tipo de
transporte publico seleccionado, incluyendo en el marker el nombre de la
parada y, ademas, la direccion de la parada o el nimero de teléfono de la
parada dependiendo de si es una parada de autobus o taxi respectivamente.
Ademas, en el mapa también se habilitaran los botones de zoom y ubicacion
del usuario, permitiendo incluso que, si el usuario pulsa sobre uno de los
markers del mapa, pueda abrir Google Maps y navegar hasta la ubicacion que
indica el marker.

Finalmente, como parte de los trabajos futuros se plantea afiadir, en el caso de
los autobuses, los horarios para cada una de las lineas, de manera que los
usuarios puedan conocerlos desde la aplicaciobn y evitar asi tener que
desplazarse hasta la parada.

En la siguiente figura (Figura 25) se muestran algunas capturas de esta
seccion.
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Fig. 25: Seccion de transporte publico en la aplicacion movil.
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3.1.7 Lugares de interés

En la seccion de lugares de interés se representan algunos de los puntos que
mas podrian interesarle al usuario sobre la isla de La Palma en un mapa. En
total, en él se geolocalizan cinco tipos de lugares:

e Alojamientos: Casas rurales, hoteles y otros tipos de hospedaje que
disponen de una licencia oficial para ello. Pulsado sobre un marker en el
mapa, el usuario podra conocer el nombre del alojamiento y el teléfono
de contacto cuando estéa disponible.

e Bibliotecas: Las bibliotecas que se encuentran repartidas a lo largo de la
isla. Pulsando sobre un marker en el mapa, el usuario podra conocer el
nombre de la biblioteca y la direccion en la que se encuentra.

e |Iglesias: Las principales iglesias que se encuentran en la isla. Al igual
gue en los anteriores casos, pulsando sobre un marker en el mapa, el
usuario podré conocer el nombre de la iglesia y la direccién en la que se
encuentra.

e Monumentos: Los monumentos mas importantes que se encuentran en
la isla. Pulsando sobre el marker, también se podra obtener el nombre
del monumento y la direccion donde se encuentra.

e Lugares arqueoldgicos: Los distintos lugares arqueoldgicos que se han
hecho publicos en la isla. Ademas del nombre, al pulsar sobre el marker
también se obtiene la direccion donde se encuentra.

Finalmente, y al igual que la seccién de transporte publico, cabe mencionar que
los datos se recopilan de la APl de Open Data La Palma, que se gestionan los
permisos y la habilitacion del GPS para la ubicacién del usuario, y que las
funcionalidades de zoom y acceso a Google Maps, al seleccionar un marker
para obtener la ruta hasta dicho lugar, también estan habilitadas.

En la siguiente figura (Figura 26) se muestran algunas capturas de esta
seccion.
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Fig. 26: Capturas de pantalla de la pantalla de lugares de interés.

3.1.8 Contacto

En la seccion de Contacto el usuario puede conocer los medios mediante los
cuales podra ponerse en contacto con los desarrolladores de la aplicacion. Esta
informacion también es recogida de Firebase, de manera que en cualquier
momento se puedan cambiar los datos de contacto sin tener que obligar al
usuario a instalarse una nueva version de la aplicacion.

En esta pantalla el usuario podra copiar el email al portapapeles del dispositivo
movil ya que el TextView habilitado para ello se ha configurado para que
permita seleccionar su contenido. Ademas, si pulsa sobre el botén de email se
generard un intent para cargar las diferentes aplicaciones de correo electrénico
gue tenga instalado el usuario en su teléfono incluyendo, una vez abierta una
de las aplicaciones, el email de Smart LaPalma en el campo de destinatario por
defecto.

En la siguiente figura (Figura 27), se muestra algunas capturas de esta
pantalla.
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= Contacto

jHola!

Si quieres ponerte en contacto con

nosotros y comentarnos cualquier

cosa, podras hacerlo mediante el
siguiente correo electronico:

opensmartlapalma@gmail.com

4@ »

Estaremos encantados de
atenderte. Sin mas, esperamos
que estés disfrutando de la
aplicacion :)

Contacto

Si quieres ponerte en contacto con
nosotros y comentarnos cualquier
cosa nodras hacerlo mediante el

COPIAR COMPARTIR

Estaremos encantados de
atenderte. Sin mas, esperamos
que estés disfrutando de la
aplicacion :)

Contacto

Si quieres ponerte en contacto con
nosotros y comentarnos cualquier
cosa, podras hacerlo mediante el
siguiente correo electrénico:

opensmartlapalma@gmail.com

i
Compartir

™M @

Correo electrénico

Fig. 27: Seccibn de contacto.

3.1.9 Acerca de

La seccion de ‘Acerca de’ es la encargada de responder algunas de las
preguntas que podrian estar realizandose los usuarios respecto a la aplicacion.
Estas preguntas son guardadas en Firebase, de manera que puedan eliminarse
o afadirse nuevas sin tener que modificar la aplicacién. De esta manera, por
cada pregunta y respuesta se genera dinamicamente un LinearLayout que se
muestra en la pantalla. En la Figura 28 se muestran dos capturas de esta
pantalla.
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idea o propuesta, en la seccion de
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para que nos la puedas hacer llegar.
iNosotros encantados!

En esta seccion podras encontrar
algunas de las preguntas que podrias
estar realizandote ahora mismo sobre
la aplicacion. Sin embargo, si no
encuentras la tuya, puedes acceder a
la seccion de contacto para localizar
la informacion necesaria y asi puedas
formuldrnosla a nosotros mismos.

Hay algo que no funciona...

Si la aplicacién te ha dado algun

fallo o algo no termina de funcionar
como deberias... Por favor, ponte

en contacto con nosotros y lo
solucionaremos lo mas rapidamente
posible. Piensa que el tiempo
necesario para desarrollar un Trabajo
Final de Master es bastante limitado..

¢Quiénes somos?

Somos... bueno, soy. Soy un
estudiante palmero (si, si, de la isla)
del Master Universitario de Desarrollo
de Aplicaciones para Dispositivos
Moviles de la Universitat Oberta de
Catalunya, para el cual he tenido

que desarrollar una aplicacién como
Trabajo Final de Master. (A que no
sabes cual ha sido?

Pero... jtodavia quiero saber mas!
Ohh... :(. Si tu pregunta no se
encontraba en esta breve lista, o por
el contrario quieres saber mas sobre
este proyecto, puedes ponerte en
contacto con nosotros directamente
En la seccion de Contacto

¢Qué pretende hacer esta
aplicacion? encontraras toda la informacion al
respecto. jNo lo dudes!

A esta aplicacion sencillamente le
gustaria que, tanto los ciudadanos

Fig. 28: Pantalla ‘Acerca de’ de la aplicacién moévil.
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3.2 Problemas encontrados durante el desarrollo

Algunos de los problemas mas destacados que se han producido durante el
desarrollo del proyecto han sido los siguientes:

A la hora de la recogida de los diferentes datos a geolocalizar en mapa
desde la APl de Open Data La Palma, se encontr6 que la latitud y
longitud en formato de grados decimales, con la cual trabaja la libreria
de Google Maps para Android, no se encontraba disponible en este
formato en la mayoria de estos conjuntos de datos. Por ello, hubo que
crear distintas funciones para transformar la latitud y longitud en este
formato desde otros como son los grados, minutos y segundos, y el
UTM.

También en la API de Open Data La Palma, los datos sobre las paradas
de taxi no estan geolocalizados. De esta manera, se ha hecho uso de la
libreria Geocoder para obtener la posicion GPS a partir de una direccion.
Sin embargo, este proceso no es inmediato, lo que hace que el tiempo
de carga en la splash screen se ralentice. Por ello, ya se ha notificado a
los desarrolladores de la API del problema, para que introduzcan las
ubicaciones GPS en la base de datos y asi poder acelerar el inicio de la
aplicacion.

Algunos de los puntos a geolocalizar en la seccion de lugares de intereés,
y mas concretamente sobre los alojamientos, se encontraban ubicados
fuera de los limites de la isla. Por ello, se tuvo que realizar un filtro de
manera que estas ubicaciones no se pudieran afadir a la lista de
alojamientos.

Debido a que cada una de las diferentes llamadas a las APIs tienen una
duracion diferente, muchas veces la splash screen daba paso a la
pantalla principal sin que se hubiesen recopilado, parseado y guardado
todos los datos de todas las llamadas. De este modo, se cre6 una clase
asincrona que gestiona todas las llamadas y que solo da paso a la
pantalla principal una vez todas las llamadas a las APIs hayan finalizado.
A la hora de obtener todos los posibles estados meteorolédgicos para la
asignacion de su icono correspondiente, no se encontré ningln medio o
recurso en el cual se informara ello en la AEMET. Sin embargo, tras un
largo periodo de indagacién, se encontré un apartado web en el que se
informaba al usuario de los posibles estados meteoroldgicos, por lo que
finalmente, accediendo al cédigo fuente de esta pagina, se pudo
encontrar el abanico de posibles estados meteorolégico, junto con sus
identificadores, en el cédigo.

Al subir por primera vez la APK de la aplicacion a la Google Play
Console [22], el informe tras el testeo detecté un error en varios
dispositivos, que se produjo debido a que algunas de las imagenes
utilizadas para la seccion de noticias eran muy grandes. De esta
manera, se comprimieron dichas imagenes para bajar su tamario,
solucionando el error. Ademas, también se tendra en cuenta para las
futuras noticias que se afiadan a la aplicacion.

51



3.3 Pruebas de la aplicacion

Para la comprobacion del correcto funcionamiento de la aplicacion, se han
realizado diversos tipos de pruebas. A continuacion, se detallan cada una de
ellas, asi como los resultados obtenidos.

3.3.1 Pruebas en dispositivos

Se ha instalado y testeado la aplicacion movil en tres dispositivos reales con
diferentes versiones de Android y caracteristicas. Los resultados son:

| DEV-001

Bilsaesiiiie | Samsung Galaxy S5 (Android 6.0.1)

Se ha instalado la aplicacion en el dispositivo, se ha comprobado su

Desarrollo . X A .
funcionamiento, navegacion e interfaz y no han habido problemas.

szl || Correcto.

blisslesiiler | Huawei Y6 (Android 6.0)

Se ha instalado la aplicacion en el dispositivo, se ha comprobado su

Desarrollo : ; R .
funcionamiento, navegacion e interfaz y no han habido problemas.

EIECI Correcto.

| DEV-003

Bl ot zer | Pixel XL (Android 8.1)

Se ha instalado la aplicacion en el dispositivo, se ha comprobado su

Desarrollo . X R .
funcionamiento, navegacion e interfaz y no han habido problemas.

FE|EG MMl Correcto.

3.3.2 Pruebas funcionales

Para comprobar el correcto funcionamiento de las diferentes funcionalidades de
la aplicacion, se han realizado las siguientes pruebas:
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Desarrollo

Resultado

ID

Bleelaelonl | Acceso a la pantalla principal de la aplicacion.

Tras iniciar la aplicacién desde el menu de aplicaciones de Android, se ha
mostrado la pantalla Splash mientras se recuperan los datos de las diferentes
APIs. Tras ello, la aplicacibn se movio satisfactoriamente a la pantalla
principal, mostrando el contenido dependiendo del rol de usuario configurado.

| Correcto.

FUNC-002

blesie s | Cambio de rol de usuario dentro de la aplicacion.

Desarrollo

Resultado

)

Al cambiar entre los roles de usuario “Residente”, “Turista” y viceversa, se
actualizaron tanto el orden de los elementos en el mend como la pantalla
principal de la aplicacion. Ademas, también se guardd la preferencia para
futuros inicios de la aplicacion.

| Correcto.

FUNC-003

bleeflaelonl | Acceso a una noticia especifica desde la pantalla principal de la aplicacion.

Desarrollo

Resultado

ID

Al pulsar sobre una de las Ultimas noticias que se muestran en el ViewPager
de la pantalla principal con el rol de usuario “Residente”, se cargd la pantalla
donde se detalla la noticia (titulo, descripcion, imagen de fondo, texto de la
noticia y fecha de creacién). Ademas, al pulsar sobre el botén de compartir de
esta pantalla, se mostré una ventana las diferentes alternativas para compartir
la noticia. Se comparti6 con contactos de Telegram y WhatsApp para
comprobar su funcionamiento.

| Correcto.

FUNC-004

blesiedlsle o | Acceso al listado de noticias desde el men.

Desarrollo

Resultado

Al pulsar sobre el boton NOTICIAS en el menu de la aplicacion, se cargo la
pantalla donde se cargaron y listaron las diferentes noticias que estan
afadidas en Firebase.

| Correcto.
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Bleelaeloal | Acceso a una noticia especifica desde el listado de noticias.

Al pulsar sobre una de las noticias listadas en la seccién de noticias, se cargo
la pantalla donde ésta se detalla (titulo, descripcién, imagen de fondo, texto de
la noticia y fecha de creacién). Ademas, al pulsar sobre el boton de compartir
de esta pantalla, se mostr6 una ventana las diferentes alternativas para
compartir la noticia. Se comparti6 con contactos de Telegram y WhatsApp
para comprobar su funcionamiento.

Desarrollo

ERIEC I Correcto.

ID FUNC-006

blesie e | Acceso a la prevision meteorolégica detallada desde el mend.

Al pulsar sobre el boton METEOROLOGIA en el menu de la aplicacion, se
Desarrollo cargd la pantalla donde se muestra de forma detallada la prevision
meteorolégica tanto para el dia actual como para los dias siguientes.

slesl= || Correcto.

ID FUNC-007

bleselaeionl | Acceso a la seleccion del tipo de transporte puablico desde el mend.

Al pulsar sobre el botén TRANSPORTE PUBLICO en el mend de la
aplicacion, se carg6 la pantalla de seleccion del tipo de transporte publico.
Desde el boton habilitado en la pantalla principal de turistas, los pasos
seguidos y el resultado han sido los mismos.

Desarrollo

szl || Correcto.

Bleeflaelonl | Acceso a la ubicacion de las paradas de taxi en mapa.

Al pulsar sobre el boton TAXI en la pantalla de seleccion del tipo de transporte

Desarrollo L . .
publico, se ha cargado el mapa con las diferentes paradas geolocalizadas.

EIEC I Correcto.

Bleelaeloal | Obtener el nimero de teléfono de una parada de taxis en concreto.

Al pulsar sobre el marker de una parada de taxi, se muestra un Toast en el
que se indican el nimero de teléfono de contacto. En el caso de que para una
parada no esté el teléfono disponible, se le indica al usuario por medio de un
Toast también.

Desarrollo

Resultado | ell{=u0}
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Bleelaelonl | Acceso a la ubicacién de las paradas de autobls en mapa.

Al pulsar sobre el boton AUTOBUS en la pantalla de seleccién del tipo de
Desarrollo transporte publico, se ha cargado el mapa con las diferentes paradas
geolocalizadas.

CEIZG Correcto.

ID FUNC-011

blecie s | Obtener las lineas que transitan en la parada de autobls seleccionada.

Al pulsar sobre el marker de una parada de autobus, se muestra un Toast en
el que se indican las lineas que pasan por dicha parada. En el caso de que
para una parada no esté la informacion disponible, se le indica al usuario por
medio de un Toast también.

Desarrollo

szl || Correcto.

ID FUNC-012

bleeflaeionl | Acceso a los diferentes lugares de interés que se muestran en la aplicacion.

Al pulsar sobre LUGARES DE INTERES en el menu de la aplicacion, se ha
cargado el mapa y geolocalizado los distintos tipos de lugares de interés.
Desde el boton habilitado en la pantalla principal de turistas, los pasos
seguidos y el resultado han sido los mismos.

Desarrollo

sz || Correcto.

ID FUNC-013

Bleelaelonl | Obtener la informacion relacionada con el sitio de interés seleccionado.

Al pulsar sobre los markers de distintos sitios de interés, se ha mostrado el
nombre del elemento y ademéas mediante Toast la siguiente informacion para

Desarrollo cada tipo de lugar:

Alojamiento: Teléfono de contacto.

Lugar arqueolégico: Direccién del lugar arqueoldgico.
Biblioteca: Direccién de la biblioteca.

Iglesia: Direccion de la iglesia.

Monumento: Direccién del monumento.

En el caso de que para el lugar seleccionado no hubiera informacién
disponible, se muestra un Toast en el que se le informa de ello al usuario.

FEIZG Correcto.
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Descripcion

Desarrollo

Resultado

ID

Descripcion

Desarrollo

Resultado

)

Descripcion

Desarrollo

Resultado

ID

Descripcién

Desarrollo

Resultado

| Obtener la posicién GPS del usuario en el mapa.

Al iniciarse cualquiera de las pantallas que contienen el mapa, se ha mostrado
el didlogo solicitando al usuario el permiso de ubicacién y el dialogo para
activar el GPS si no habia concedido los permisos y no tenia activado el GPS
respectivamente. Tras ello, siendo afirmativa la respuesta en ambos dialogos,
se ha mostrado la ubicacién del dispositivo en el mapa. En caso de tener tanto
los permisos como el GPS habilitado, se ha mostrado la ubicacion del usuario
en el mapa nada mas abrirlo.

| Correcto.

FUNC-015

Poder acceder a Google Maps para iniciar la navegacion hasta el punto
seleccionado.

Al pulsar el botén de “Ir a Google Maps”, que se habilitd al pulsar sobre un
marker del mapa, se abrié la aplicacion de Google Maps y se calculd
automaticamente la ruta para llegar al punto desde la ubicacién en la que se
encontraba el usuario.

| Correcto.

FUNC-016

| Acceso a la informacién de contacto.

Al pulsar sobre el boton CONTACTO en el menu de la aplicacion, se cargé la
informacién de contacto desde Firebase. El TextView con el email de contacto
pudo seleccionarse y copiarse, y el botén de email cargé su funcion
correctamente.

| Correcto.

FUNC-017

Abrir ventana con las diferentes aplicaciones de email al pulsar sobre el boton
de la pantalla de contacto.

Tras pulsar sobre el boton, se ha mostrado la ventana donde el usuario puede
seleccionar la aplicacion de email desde la cual desea ponerse en contacto.
Ademas, también se comprobd que el email de contacto se afiadiera a la
seccién de destinatarios en la aplicacion de Gmail una vez seleccionada la
aplicacién en dicha ventana.

| Correcto.
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Bleelaeionl | Acceso a la seccion ACERCA DE de la aplicacion.

Al pulsar sobre el boton ACERCA DE en el menu de la aplicacion, las
Desarrollo preguntas y respuestas sobre la aplicaciéon son cargadas desde Firebase y
mostradas dinamicamente en la aplicacion sin que se produzca ningun error.

CEIZG Correcto.

blesie sl | Salir de la aplicacion.

Al pulsar sobre el boton SALIR en el menu de la aplicacién, ésta se cierra.
Desarrollo Ademas, usando el boton atras de Android desde la pantalla principal, la
aplicacion también es cerrada sin producirse problemas.

szl || Correcto.

3.3.3 Pruebas de conectividad

Debido a que la aplicacion necesita de conexion a Internet para su
funcionamiento, en la pantalla principal o Splash se comprueba que el usuario
dispone de la misma. Los resultados son:

bl laeioal | Acceso a la aplicacién sin conexion a Internet.

Al iniciar la aplicacion sin conexion a Internet, la pantalla de Splash lo ha
detectado y ha mostrado un mensaje en pantalla donde se le indica al usuario
Desarrollo que necesita estar conectado para acceder a los servicios que ofrece la
aplicacion. Ademas, también se habilitd correctamente el botén para recargar
una vez el usuario tenga conexion a Internet.

Resultado  Nellif=uie

3.3.4 Pruebas de idioma

Como ya se ha indicado en puntos anteriores del documento, la aplicacién
estard disponible en dos idiomas (espafiol e inglés), por lo que para esta
seccion se ha comprobado que la aplicacién funciona correctamente teniendo
los dispositivos de prueba en dichos idiomas. Los resultados son los siguientes:
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LANG-001

Prueba de la aplicacién con el idioma del dispositivo en espafiol.

Las funcionalidades no se han visto afectadas y los textos son mostrados
correctamente en espafiol.

Correcto.

LANG-002

Prueba de la aplicacion con el idioma del dispositivo en inglés.

Las funcionalidades no se han visto afectadas y los textos son mostrados
correctamente en inglés.

Correcto.

3.3.5 Pruebas de usabilidad

También se ha entregado la aplicacion mévil a distintos usuarios para observar
el modo en el que la utilizan y las dificultades que podrian encontrarse. En
general, los resultados fueron bastantes buenos, destacando sobre todo la
facilidad de uso.

Como punto a mejorar, ademas de afadir nuevas funcionalidades en la
aplicacion, algunos usuarios identificaron como confuso la seleccion del tipo de
usuario (turista o residente), por lo que para el futuro se estudiara la inclusion
de una guia que, en el primer inicio de la aplicacion tras instalarse, indique las
principales funcionalidades, entre ellas la seleccién del rol de usuario.

3.3.6 Informe previo al lanzamiento en Google Play

Ademas de todas las pruebas comentadas hasta ahora, también se ha hecho
uso de los informes que ofrece Google Play Console, previo a la publicacion en
la Google Play, para garantizar el correcto funcionamiento de la aplicacion. En
estos informes se contemplan los siguientes puntos:

3.3.6.1 Bloqueos

En esta seccidon se exponen los problemas que han sido detectados cuando los
dispositivos fisicos de Firebase Test Lab se inician e interactan con la
aplicacién. Como se muestra en el siguiente grafico, los errores detectados se
han ido solventando en las diferentes versiones de la aplicacion, obteniendo ya
en la cuarta ningun fallo.
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Comparacién de lanzamiento de APK

NOTIFICACIONES DE INFORME ANTERIOR AL LANZAMIENTO: NO

I Dispositivos sin problemas [l Dispositivos con problemas [l Dispositivos na probados

e =

1

u Dispositivos no probados: 0

¥ Dispositivos con problemas: 7
¥ Dispositivos sin problemas: 3

o,

Digpositivos proba...

Cadigo de version de APK

Fig. 29: Numero de bloqueos entre las distintas versiones de la APK.

3.3.6.2 Rendimiento

En esta seccidbn se mide el rendimiento de la aplicacion en diversos
dispositivos. Entre los datos que se comprueban se encuentra el uso medio de
la CPU, el promedio de datos enviados Yy recibidos a través de la red, el uso
medio de la memoria y el tiempo de inicio. Como se puede observar en la
siguiente figura, el rendimiento ha sido satisfactorio en todos los dispositivos en

los que se ha testeado.

Fig. 30: Rendimiento de la aplicacion en distintos dispositivos.

(] Mate 9 () 4,61 %
(] Galaxy J1 Ace () 7.27 %
] LG G6 (3) 821 %
(] Pixel () 853 %
(] Mota G4 Play (D) 13,19 %
(] Galaxy S7 Edge () 4,38 %
(] Galaxy J7(2016) (O 576 %
(] Xperia XZ Premium (&) 315%
< P8 Lite (D) 376%
(] Pixel (D) 5,66 %
3.3.6.3 Seguridad

En esta seccion se identifican los problemas detectados después de buscar
vulnerabilidades conocidas en la aplicacion. En este caso, los resultados
también han sido satisfactorios, donde no se han detectado vulnerabilidades.
En la siguiente figura se muestra una captura de la Google Play Console donde

se expone dicho resultado.

° Andlisis de seguridad completado

No se han detectado vulnerabilidades conocidas en el APK 4.

Fig. 31: Resultado del andlisis de seguridad.
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4. Presupuesto

En este capitulo es detallado el presupuesto necesario para el desarrollo del
proyecto teniendo en cuenta el personal, asi como el coste de los componentes
usados. Ademas, en este capitulo también es definido el plan de monetizacion
pensado para el futuro de la aplicacion.
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4.1 Personal

El desarrollo del proyecto ha sido llevado a cabo por el autor de esta memoria,
José Angel Concepciéon Sanchez, junto con la participacion del tutor Eduard
Martin Lineros, aportando sugerencias para la mejora del proyecto y
resolviendo diferentes dudas que han ido surgiendo durante todo este periodo.

Aunque en la planificacion inicial se estimaba que entre las fases de disefio e
implementacion seria necesario un total de 166 horas, finalmente en la
segunda se necesitaron algunas horas extra, fijando un tiempo total en torno a
las 200 horas entre ambas fases. Asimismo, si a esta cifra le sumamos las 54
horas de la fase final donde se finalizaron el resto de entregables para la
entrega del proyecto, el tiempo final empleado asciende a las 254 horas.

En la siguiente tabla se muestra el coste del desarrollo de cada una de las
fases, incluyendo también el total acumulado y teniendo como referencia una
cuota de 12€ por hora de trabajo.

Fases ‘ Horas Coste
Disefio 58 696€

Implementacién 142 1.704€
Entrega final 54 648€

TOTAL 254 3.048€

4.2 Componentes

El coste de cada uno de los componentes de los que se ha hecho uso durante
el desarrollo del proyecto, asi como las licencias y el total, son detallados en la
siguiente tabla:

Componente Coste \
Portatil Acer Travelmate 5742 450€
Samsung Galaxy S5 225€
Alta como desarrollador en Google Play 21,65€
TOTAL 696,65€
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4.3 Coste total

El presupuesto total acumulado para el desarrollo del proyecto, teniendo en
cuenta el personal y los componentes detallados anteriormente, es el siguiente:

Personal 3.048€
Componentes 696,65€
TOTAL 3.744,65€

4.4 Monetizacion de la aplicaciéon

Actualmente la aplicacion mévil no cuenta con ningun sistema de monetizacion.
Sin embargo, para futuras actualizaciones, se pretende crear dos versiones de
la misma: una versién gratuita y una version de pago.

En la version gratuita, se afadird publicidad en algunas de las pantallas mas
utilizadas, estudiando primero su localizacion para que no afecte en la
usabilidad y en la experiencia del usuario. Esta version se pretende que sea
utilizada sobre todo por turistas, debido a que el uso que le daran sera
temporal, por lo que serd complicado que se descarguen una version de pago.

Sin embargo, los residentes usaran la aplicacion de forma diaria, por lo que
podrian preferir comprar una versiébn de pago en la Play Store que se
encuentre libre de publicidad y que, posiblemente, les pueda ofrecer algunos
servicios extra de los que la aplicacién gratuita no dispondria. Es por esto que
también se contempla el desarrollo de una versiéon de pago.
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5. Conclusiones

A modo de conclusion, y dadas las necesidades planteadas al comienzo de
este documento, la implantacion de una herramienta como la que se propone
en este trabajo permitird generar un nuevo valor entre residentes y turistas que
visitan la isla, permitiéndoles a todos ellos acceder a toda la informacion
relacionada con la isla desde un uUnico lugar. Ademas, el desarrollo de la
aplicacion para una plataforma como es Android, permite que llegue a un gran
namero de usuarios desde el comienzo.

En cuanto al proceso de desarrollo de este trabajo, se han aplicado gran parte
de los conocimientos aprendidos en el resto de las asignaturas del master,
desde la fase de planificacion, a la de disefio y programacion de la aplicacion.
Ademas, se ha aprendido a trabajar y a organizar una gran cantidad de datos,
como son las que se recogen de las diferentes fuentes de informacion (Open
Data La Palma, AEMET y Firebase), de forma que pudiesen ser accedidos de
manera sencilla desde cualquier lugar de la aplicacion.

Por otro lado, los resultados obtenidos se pueden catalogar como
satisfactorios, ya que se han cumplido todos los objetivos planteados al
comienzo de la asignatura. Sin embargo, si es cierto que durante la fase de
implementacion fueron necesarias algunas horas extras, como se menciono en
el capitulo del presupuesto, para finalizar la aplicacion en la fecha prevista.
Esto fue debido principalmente a los diferentes problemas que fueron
surgiendo durante la implementacion, asi como a la seleccién de los elementos
graficos y a los contenidos que son mostrados en la aplicacion.

Finalmente, como trabajos futuros, se plantea el desarrollo de la aplicacion
para el sistema operativo iOS, de manera que pueda estar disponible en la
mayoria de los dispositivos moviles actuales. Asimismo, como ya se menciono
anteriormente, la introduccion de nuevas funcionalidades en la aplicacién, asi
como la inclusion de publicidad y el desarrollo de una version de pago también
se encuentran en los planes de futuro.
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6. Glosario

[1]
[2]
[3]
[4]
[5]

TIC: Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.
I0T: Internet of Things.

AEMET: Agencia Estatal de Meteorologia.

DCU: Disefio Centrado en el Usuario.

API: Application Programming Interface.
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8. Anexos

Como anexos a esta memoria, en el directorio se encuentran también los
manuales de instalacion y uso de la aplicacion.

Asimismo, en este enlace se encuentra el codigo de la aplicacion desarrollada.
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https://github.com/alu0100697414/SmartLaPalma

