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Resumen del Trabajo (maximo 250 palabras): Con la finalidad, contexto de
aplicacion, metodologia, resultados i conclusiones del trabajo.

Este trabajo esta orientado al desarrollo de una aplicacion que permita al
usuario buscar rutas para senderismo asi como participar en el mantenimiento
de las mismas.

Dada la creciente aficion por esta actividad, es necesario no solo dar soporte a
los usuarios para la busqueda de estos espacios sino colaborar en su
proteccién y cuidado.

Para ello, se pretende desarrollar una aplicacion para dispositivos Android en
la que se seguira una metodologia iterativa para ello.

Con esto, se espera conseguir no solo la aplicacién en si, sino una mayor
concienciacion de las personas. Ademas, en el aspecto personal del
estudiante, se desea adquirir los conocimientos necesarios para desarrollar
una aplicacion para dispositivos moviles que abarque todo el ciclo de vida del
software.

Abstract (in English, 250 words or less):

This work is oriented to the development of an application that allows the user
to search for hiking routes as well as participate in the maintenance of them.

Given the growing fondness for this activity, it is necessary not only to support
users to search for these spaces, but also to collaborate in their protection and
care.

For this, it is intended to develop an application for Android devices in which an




iterative methodology will be followed for this.

With this, it is expected to achieve not only the application itself, but also a
greater awareness of the people. In addition, in the personal aspect of the
student, you want to acquire the necessary knowledge to develop an
application for mobile devices that covers the entire life cycle of the software.
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1.Introduccioén

1.1. Contexto y justificacion del Trabajo

Hacer senderismo es una de las actividades cotidianas mas realizadas
hoy dia. Incluso, aunque no sean personas aficionadas a ello, siempre
puede surgir como un plan esporadico entre amigos o familiares.

Para ello, existen algunas aplicaciones que son muy Uutiles para buscar y
conocer las rutas que se pueden realizar. Estas aplicaciones ayudan
tanto a los usuarios a buscar las rutas como a contactar entre ellos para
compartir esta experiencia.

Pero estas aplicaciones centradas en el usuario olvidan otro importante
factor y es el mantenimiento y cuidado de dichas rutas. Es ahi donde
entra nuestra aportacion. En ninguna de las aplicaciones existentes se
ha visto un apartado para reportar el mal estado o la existencia de
productos contaminantes de estas rutas, alguna herramienta o forma de
mantener estos sitios que al final son responsabilidad de todos.

Actualmente, para informar sobre el mal estado de alguna de estas
rutas, se realiza mediante quejas a los ayuntamientos de la zona. Para
realizar este tramite el ciudadano carece de total informaciéon de cémo
poner en conocimiento del mismo el estado de estos espacios. Ademas,
para realizar estos tramites, se suele requerir mucha documentacion e
informacion. Todo para que muchas de las quejas finalmente no lleguen
a buen puerto.

Es por ello que se va a desarrollar una aplicacion, no solo centrada en el
usuario sino en la conservacién de estos lugares necesarios para la
continuidad de estas actividades y preservar los parajes naturales.

Esta necesidad surge del cada vez mayor deterioro de estos lugares y
gue en muchos casos se ve ocasionada por desinformacion de a quién
acudir para realizar las reparaciones o limpiezas pertinentes.

Con esta aplicacion no solamente se pretende poder contactar con los
ayuntamientos u otras organizaciones del medio ambiente sino ademas
gue por iniciativa de los propios senderistas puedan formar grupos de
limpieza o se haga una concienciacion sobre este tema.

1.2. Estudio del mercado
Para llevar a cabo el desarrollo de esta aplicacion se ha realizado un

estudio del mercado actual sobre aplicaciones similares a la que
planteamos en este Trabajo Fin de Master.



Es necesario realizar este estudio para asegurarnos que nuestras
aportaciones son novedosas e importantes para este ambito asi como
para poder buscar sinergias entre las mismas o poder alimentar nuestra
aplicacion.

Entre las aplicaciones mas importantes se encuentran (1), (2):

1. Wikiloc: Esta aplicacién esta considerada la mejor aplicacion para
senderismo actualmente. Disponible para I0S y Android, esta
aplicacion ofrece una gran cantidad de rutas por todo el mundo asi
como diferentes modalidades como rutas en bicicleta, a caballo,
esqui, etc. Esta aplicacion permite la busqueda de rutas por niveles
de dificultad y por comunidades autbnomas.

2. Strava: Esta aplicacion ofrece rutas para senderismo, cicloturismo o
trekking similar a Wikiloc. Administra las rutas realizadas mediante la
web y ofrece seguimiento GPS lo que resulta muy practico. Ademas
de esto, ofrece una red social para los deportistas y permite llevar un
seguimiento muy exhaustivo del rendimiento a lo largo de toda la
ruta. Disponible en Android e 10S

3. Endomondo: Esta aplicacion es diferente al resto, es mas un
complemento a las anteriores dado que su funcionalidad esta mas
orientada al seguimiento de la actividad fisica o realizar desafios
personales o en grupo. Finalmente, también dispone de una red
social para deportistas. Disponible en Android e I10S

4. MapMyHike: Esta aplicacibn permite consultar rutas, disefar
recorridos, realizar un listado de rutas favoritas y ponerse en contacto
con otros senderistas. Esta app permite conectar varios dispositivos a
la vez, incluso algunos modelos de zapatillas de deporte. Disponible
en Android e 10S

5. ViewRanger: Esta aplicacion ofrece una serie de mapas
especializados en senderismo y ciclismo. Permite el uso offline de la
aplicacion. Ofrece una guia de las rutas y grabaciones de las rutas.
Finalmente, ofrece caracteristicas de realidad aumentada para
ayudarte en el trayecto de la ruta. Disponible en Android e I0OS

Como se puede ver en todas las aplicaciones aqui presentadas, son
aplicaciones centradas en el usuario, en la busqueda de rutas de
senderismo y en el aspecto colaborativo y rendimiento de la realizacion
de las rutas pero carecen de un espacio centrado en las propias rutas de
senderismo para su cuidado o para informar a los responsables del
mismo.

1.3.Objetivos del Trabajo

- Adquirir los conocimientos necesarios para realizar las distintas fases del
ciclo de vida de desarrollo de una aplicacion maovil

- Desarrollar una aplicacion en el lenguaje de programacion Android.

- Facilitar al usuario la busqueda de rutas de senderismo.

- Facilitar al usuario compartir las diferentes rutas de senderismo que
realizan.


https://itunes.apple.com/es/app/wikiloc-outdoor-navigation-gps/id432102730?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.wikiloc.wikilocandroid&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.strava&hl=es
https://itunes.apple.com/es/app/strava-gps-correr-ciclismo/id426826309?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.endomondo.android&hl=es
https://itunes.apple.com/es/app/endomondo-sports-tracker/id333210180?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mapmyhike.android2&hl=es
https://itunes.apple.com/es/app/map-my-hike-by-under-armour/id307861852?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.augmentra.viewranger.android&hl=es
https://itunes.apple.com/es/app/viewranger-outdoors-gps-open/id404581674?mt=8

Ayudar a mantener estos parajes naturales limpios de basuras.
Promover la relacion entre los usuarios que comparten esta aficion.

1.4. Enfoque y método seguido

Para el desarrollo del Trabajo Fin de Master, se pueden plantear las
siguientes estrategias:

Desarrollo de un producto nuevo: Realizar una aplicacion desde cero
afiadiendo nuestro propio modelo de datos, filtrados y mddulos de
nuestra aplicacion.

Desarrollo de un producto a partir de uno existente: Realizar una
aplicacion a partir de una ya existente, afiadiendo las funcionalidades
diferenciales que se quiere aportar a lo que hay en el mercado.
Desarrollo de un producto con fuente de datos externas: Realizar una
aplicacion ya sea a partir de una existente o no que recoja la informacién
de alguna aplicacién existente.

Partiendo de estas posibles estrategias que se plantean se ha decidido
realizar un Desarrollo de un producto nuevo por los siguientes motivos:
Al realizar un producto nuevo, se parte sin restricciones para el
desarrollo y por lo tanto, nos facilita mucho mas el desarrollo

Permite al desarrollador conocer mejor la aplicacién y por lo tanto, le da
mas control sobre la misma. Este es un aspecto muy importante para la
resolucion de errores y la fase de pruebas.

Mantiene una base de datos limpia, sin datos innecesarios.

Precisamente, las ventajas que presenta la opcién elegida es la que nos
hace descartar las anteriores, no porque sean peores opciones sino que
dado el dominio de nuestro problema, los factores mencionados como
ventajas son los que veo necesario para que el desarrollo se lleve a
cabo de forma correcta.

Para llevar a cabo la estrategia seleccionada anteriormente se va a
seguir la metodologia de desarrollo iterativo e incremental. La eleccion
de esta metodologia viene dada por las caracteristicas del proyecto.

Como se ha descrito anteriormente, la aplicacibn que se pretende
desarrollar tiene unos bloques funcionales muy delimitados como son la
gestion de los usuarios, la gestion de las rutas y la gestion del medio
ambiente. La intencion con el uso de esta metodologia (3) es la de ir
produciendo software usable desde un primer momento de manera que
se puede ir teniendo una vision de la aplicacion que ayude a tomar
decisiones en las futuras decisiones. Por otro lado, dado que la
dedicacion para la realizacion del TFM es variable, esta metodologia
ayuda a minimizar los riesgos en este sentido ya que por cada
entregable permite valorar el estado en el que se encuentra el proyecto.

Finalmente, destacar que el estudiante no conoce la complejidad que va

a suponer el desarrollo de la aplicacién y por lo tanto, la utilidad de esta
metodologia que trabaja por iteraciones permite evaluar dicha
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complejidad y realizar divisiones en las iteraciones planteadas en un
primer momento para controlar los entregables.

Para entender un poco mejor este ciclo de vida, se puede seguir la
siguiente figura.

Requirements Analysis & Design

Implementation

Planning

' Deployment
Initial
Planning

Evaluation !
Testing

llustracién 1 Desarrollo iterativo e incremental

En cada una de las iteraciones, se desarrolla una iteracion del ciclo de
vida completo para la parte acotada que se pretende desarrollar en esa
iteracion. A partir de la primera, en el resto de iteraciones se realizara las
mismas tareas para las nuevas funcionalidades (parte incremental del
ciclo de vida) pero afadiendo mejoria a lo ya desarrollado (parte
iterativa del ciclo de vida).

Una vez destacadas las caracteristicas por las que hemos seleccionado
este ciclo de vida, se va a valorar la eleccion del mismo comparando con
otros ciclos de vidas cotidianos como son Scrum Yy el ciclo de vida
tradicional o en cascada.

Con respecto al ciclo de vida tradicional claramente se puede ver la
facilidad con la que una mejora o cambio en la aplicacion puede suponer
un coste muy grande en el desarrollo de la aplicacion ademas de que
todos los requisitos tienen que estar muy claros desde el inicio y admite
poca gestion de riesgos. Por lo tanto, dado el escenario en el que se
desarrolla este proyecto, el ciclo de vida en cascada no es un buen
candidato.

Otro de los ciclos de vida mas usados es Scrum que podria encajar
perfectamente en nuestro desarrollo. De hecho, el ciclo de vida iterativo
incremental es padre de esta metodologia. La eleccion simplemente esta
hecha a gusto del estudiante puesto que, en mi opinidbn Scrum es una
metodologia que aporta mucho a equipos de trabajo mas que a un
desarrollador individual dada las fases que plantea como la fase de
planificacion, restrospectiva, etc.
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1.5. Planificaciéon del Trabajo

En cuanto a los recursos necesarios para llevar a cabo el trabajo hay
que tener en cuenta la misma descripcion del trabajo. Como se ha dicho
anteriormente, este trabajo consiste en el desarrollo de una aplicacion
Android.
Es por ello que este trabajo necesita de los siguientes recursos:

- Ordenador/Portétil con capacidad necesaria para utilizar la herramienta
Android Studio y un emulador Android

- Tener instalado en dicho dispositivo las herramientas mencionadas.

- Tener Java y Android SDK instalados.

Actualmente se dispone de un ordenador portatii MSI GE72 2QF con
Android Studio y emulador instalados. Ademas, ya estan instalados y
configurados tanto Java como el SDK de Android por lo que se dispone
de todos los recursos necesarios para el desarrollo del trabajo.

A continuacion se pasa a detallar las tareas que se van a desarrollar a lo
largo del trabajo fin de master. Para hacer el seguimiento del trabajo, se
va a hacer uso de la aplicacién online Trello.
Segun las fases del ciclo de vida, las tareas por cada uno de ellos son
las siguientes:
- Analisis
o Contexto y justificacién del trabajo
Estudio de mercado
Objetivos del trabajo
Enfoque y método seguido
Planificacion del trabajo
Sumario de productos obtenidos
- Disefio
Usuario y contexto de uso.
Disefio conceptual.
Prototipado
Evaluacion
Definicion de los casos de uso
o Disefio de la arquitectura
- Implementacién
o Login de la aplicacion
o Gestion de usuarios
o Gestion de rutas
o Gestion de mantenimiento de rutas
- Pruebas
o Pruebas unitarias
o Pruebas de rendimiento
o Pruebas funcionales
- Conclusiones
o Documentacion
o Despliegue

O O O O O

O

O O O O
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https://trello.com/

Finalmente, se expone una planificacion temporal siguiendo las entregas
propuestas en la plataforma de la UOC y estableciendo las fechas de
cada uno de los hitos propuesto en la asignatura al final de cada una de
las fases del ciclo de vida (salvo implementacion y pruebas que van en
un Unico entregable). Hay que tener en cuenta que se va a trabajar los
dias festivos con la misma dedicacion que los dias laborales.

En primer lugar, se presenta una vista general de todas las actividades a
realizar en el desarrollo del trabajo fin de master. En él se puede ver que

13



Las fechas planteadas concuerdan con las fechas finales establecidas en las entregas de la asignatura. Ademas, se
propone una estimacion inicial de las tareas propuestas inicialmente.

=TFM Wed Feb 20 Tue Jun 04 315h L4 Eses a
=l Analisis Wed Feb 20 Thu Mar 14 69h F 1
Contexto y justificacion del trabajo Completed 100% Wed Feb20 SatMar02  33h ]
Estudio de mercado Completed 100% ThuFeb28 SatMar 02 an -
Objetivos del trabajo Completed 100% Sun Mar 03 Sun Mar 03 3h l
Enfoque y método seguido Completed 100% Mon Mar 04 Wed Mar 06 ah -
Planificacion del trabajo Open  50% ThuMar07 ThuMar1d4 24 [ ]
Sumario de productos obtenidos Completed 100% Sun Mar 03 Sun Mar 03 3h l
= Disefio FriMar 15 Thu Apr 04 63nh L a
Usuario y contexto de uso Open 0% FriMar 15 Sun Mar 17 gh -
Disefio conceptual Open 0%  Mon Mar 18 Wed Mar 20 ah -
Prototipado Open 0% ThuMar21 SunMar24  12h ]
Evaluacién Open 0%  Mon Mar 25 Wed Mar 27 gh -
Definicion de los cases de uso Open 0% ThuMar2s MonAprol  1sh [ ]
Disefio de Ia arquitectura Open 0% TueApr02 ThuApr04 gh -
=/ Implementacion FriApr05  SatMay 04 90h F \
Login de |a aplicacion Open 0% FriApr05  Sun Apr 07 9h -
Gestion de usuarios Open 0% SunApr07 SatApri13 21h _
Gestion de rutas Open 0% SunApri4 SatApr27 42 o N ©
Gestion de mantenimiento de rutas Open 0% SunApr28 SatMay 04 21h _
= Pruebas SunMay 05 WedMay 15 33h pr—
Pruebas unitarias Open 0%  SunMay 05 Thu May 09 15h -
Pruebas de rendimiento Open 0%  FriMay 10 Sat May 11 6h .
Pruebas funcionales Open 0% SunMay 12 Wed May 15 12h -
=l Conclusiones Thu May 16 Tue Jun 04 60h | 4 |
Documentadion Open 0% ThuMay16 SunMay26  33h ]
Despliegue Open 0%  Mon May 27 Tue Jun 04 27h _

llustracién 2: Planificacion general
Entrando en detalla en cada una de las fases del ciclo de vida, se va a ir mostrar cada una de las fases.
En primer lugar se presenta la fase de andlisis en la que se ha desarrollado el material de la primera entrega del trabajo fin

de master en la que se ha introducido un apartado nuevo como es el estudio de mercado sobre aplicaciones sobre
senderismo. Este apartado se ha afiadido como un apartado extra a la plantilla propuesta a peticién del tutor del trabajo.
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= TFM Wed Feb 20 TueJun04  315h F P 1

= Analisis WWed Feb 20 Thu Mar 14 63h F 1
Contexto y justificacion del trabajo  Completed 100% WWed Feb20 SatMar02 330 ]
Estudio de mercado Completed 100% Thu Feb28 Sat Mar 02 9h -
Objetivos del trabajo Completed 100% Sun Mar03 Sun Mar 03 3h .
Enioque y método seguido Completed 100% Mon Mar 04 Wed Mar 06 9h -
Planificacion del frabajo Open  50% ThuMar07 ThuMari4 — 24n ]
Sumario de productos obtenidos Completed 100% Sun Mar 03 Sun Mar 03 3h l
+ Disefio FriMar 15 Thu Apr 04 63h F al
+ Implementacion FriApr05 Sat May 04 90h F 1
+ Pruebas sun May 05 WedMay 15 33h p——
+ Conclusiones ThuMay 16 Tue Jun 04 60h L4 . |

llustracion 3: Fase Analisis

En segundo lugar, se plasman las tareas de la segunda PEC del trabajo final del master que recoge las tareas sobre el
disefio. En esta fase, se ha repartido las tareas en un tiempo equitativo puesto que se considera que las tareas a
desarrollada tienen una complejidad similar.
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= TFM Wed Feb 20 TueJun04  315h F P

+ Analisis WWed Feb 20 Thu Mar 14 63h F 1
- Disefio FriMar 15 Thu Apr 04 63h r z

Usuario y contexto de uso Open 0% FriMar 15 Sun Mar 17 9h -

Disefio conceptual Open 0%  Mon Mar 18 Wed Mar 20 9h -

Prototipado Open 0%  ThuMar21 Sun Mar 24 12h -

Evaluacion Open 0%  Mon Mar25 Wed Mar 27 9h -

Definicion de los casos de uso Open 0%  ThuMar28 Mon Apr 01 15h -

Disefio de la arquitectura Open 0%  TueApr02 Thu Apr 04 9h -
+ Implementacion FriApr05 Sat May 04 90h F . |
# Pruebas Sun May 05 WedMay 15 33h p—
+ Conclusiones ThuMay 16 Tue Jun 04 60h

llustracién 4: Fase Disefio
En tercer lugar, se presenta dos fases del ciclo de vida que corresponde con lo solicitado en la tercera PEC del trabajo y que

compondran el grueso de nuestro trabajo: el desarrollo de la aplicacién, del producto final junto con la memoria que nos
ocupa.

Como se puede en la planificacién, la mayor parte del tiempo esta destinada al desarrollo de la aplicaciébn y en menor
medida (10 dias) a la realizacion de las pruebas de ésta.

16



= TFM

+ Analisis

+ Disefio

-l Implementacion
Login de la aplicacion
Gestion de usuarios
Gestién de rutas
Gestion de mantenimiento de rutas

= Pruebas
Pruebas unitarias
Pruebas de rendimiento
Pruebas funcionales

+ Conclusiones

Status.

Open
Open
Open

Open

Open
Open

Open

F2FZ

F 2%

Start

Wed Feb 20
Wed Feb 20
FriMar 15
FriApr 05
FriApr 05
Sun Apr 07
Sun Apr 14
Sun Apr 28
Sun May 05
Sun May 05
FriMay 10
Sun May 12

Thu May 16

End

Tue Jun 04
Thu Mar 14
Thu Apr 04
Sat May 04
Sun Apr 07
SatApr13
Sat Apr 27
Sat May 04
Wed May 15
Thu May 09
Sat May 11
Wed May 15

Tue Jun 04

315h
69h
63h
90h
Sh
21h

21h
33h
15h
6h
12h
60h

bruary
08

March April

May

20

llustracién 5:

Fase Implementacion & Pruebas
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Para acabar, se establece un periodo final para realizar las Ultimas consideraciones sobre el trabajo desarrollado y preparar
la documentacion para la presentacion final.

= TFM Wed Feb 20 Tue Jun 04 315h F ¥ |

+| Analisis Wed Feb 20 Thu Mar 14 68h L Al

+ Disefio FriMar 15 Thu Apr 04 63h r N

+ Implementacion FriApr05  Sat May 04 90h F al

+ Pruebas Sun May 05 WedMay 15 33h p—

-/ Conclusiones Thu May 16 Tue Jun 04 B0h L4 |
Documentacion Open 0% ThuMay 16 Sun May 26 33h _
Despliegue Open 0%  Mon May 27 Tue Jun 04 27h _

llustracién 6: Fase Conclusiones & Entrega Fina
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Esta estimacion, es una estimacion inicial que puede variar conforme se
vaya desarrollando el proyecto pero siempre es bueno establecerse una
serie de objetivos para tener un camino y un objetivo claro durante el
desarrollo.

1.6. Justificacion de decisiones técnicas

El lenguaje de programacion seleccionado para desarrollar el proyecto
del Trabajo Fin de Master es Android principalmente porque el
desarrollador tiene mas conocimientos de programacion en este
lenguaje con respecto a I0OS o algun lenguaje hibrido. Ademas, el
lenguaje Android es el mas extendido hoy dia ya que el numero de
dispositivos Android es mayor al de IOS u otros lenguajes.

Para el desarrollo del backend se plantea utilizar ExpressJS con base de
datos Mongo DB. Se han valorado otras tecnologias como el desarrollo
de una API en Ruby on Rails o Spring con Java ya que el desarrollador
tiene conocimientos en estos lenguajes pero se ha optado por
ExpressJS porque se desea adquirir los conocimientos en este lenguaje
y dado que no hay que realizar un desarrollo demasiado extenso en la
parte de backend es una buena oportunidad para poder iniciarse en
dicho lenguaje.

Destacando otra ventaja de ExpressJS con respecto a los anteriores
propuestos, ExpressJS necesita de menos configuracion y ficheros para
desarrollar la aplicacién y dado que el dominio de nuestro problema no
conlleva un desarrollo muy amplio en la parte de backend, esta opcién
es mucho mas limpia.

Con respecto a la base de datos Mongo DB ha sido también
seleccionado por la oportunidad que supone para el desarrollador
ampliar los conocimientos en nuevas tecnologias y porque se trata de
una base de datos ligera que encaja perfectamente con los requisitos de
la aplicacion.

1.7.Breve sumario de productos obtenidos

Los productos que deberemos obtener al finalizar el trabajo fin de master
son los siguientes:

- Memoria del ciclo de vida de desarrollo de la aplicacion propuesta.

- Aplicacion movil para dispositivos Android de la aplicacion propuesta.

- Presentacion para el tribunal y video demostrativo.

1.8.Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria
En el siguiente punto se pasa a explicar brevemente los siguientes
capitulos que se desarrollaran a lo largo de la memoria:

- Disefio: En este apartado se trataran los aspectos de Disefio Centrado
en el usuario (DCU) asi como aspectos mas técnicos del disefio como
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son los casos de uso a desarrollar y la arquitectura que se va a seguir
para el desarrollo de la aplicacion.

Implementacion: En este apartado se mostraran los aspectos mas
relevantes llevados a cabo en el desarrollo de la aplicacién: lenguaje,
framework y métodos o funciones relevantes en nuestro desarrollo.
Pruebas: En este punto, se presentara el plan de pruebas realizado para
la aplicacion concerniente a las pruebas unitarias, funcionales y de
rendimiento.

Conclusiones: Finalmente, en este punto se recogeran una serie de
conclusiones finales y posibles trabajos futuros a partir del resultado final
de la aplicacion.
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2.Diseno

2.1.Usuarios y contexto de uso

Para el andlisis de los posibles usuarios que van a utilizar la aplicacion
se ha acudido a una serie de personas que habian mostrado interés ante
la idea de la aplicacion que se va a desarrolla en este trabajo fin de
master. Para la extraccion de informacién se ha hecho uso de la simple
observacion asi como de dindmica de grupo con los posibles usuarios.

En primer lugar, se ha pedido a estos usuarios que se descarguen
alguna aplicacién para buscar una ruta para hacer senderismo y que
comenten sus primeras impresiones. La mayor parte ha quedado
satisfecha aunque como comentario han dicho que los filtros no son los
adecuados.

En segundo lugar, se les ha preguntado que deberia de tener una
aplicaciéon de este tipo para que fuera perfecta. La respuesta mas
consensuada ha sido la de un buen buscador y la posibilidad de
interactuar con otros usuarios dentro de la aplicacién. Ademas, como un
detalle a tener en cuenta, si fuera posible hacer uso de la aplicacion de
manera offline aunque no cubra todas las funcionalidades.

La tercera pregunta ha sido sobre el apartado del medio ambiente que
se pretende meter y salvo una persona al resto de los participantes les
ha parecido una gran idea.

Por dltimo, se les ha planteado un supuesto. En caso de que existiese
una aplicacién que contemple todo lo comentado, donde y cuando le
darian uso a dichas aplicacion. La mayoria obviamente contesto durante
la realizacion o previamente a realizar la ruta. Ademas, guiando la
entrevista grupal, se pudo sacar otros momentos en los que hacer uso
de la misma como puede ser para hacer planes, para organizaciones de
medio ambiente o simplemente por conocimiento o informacion de rutas
de senderismo.

Asi pues, tras esta dinamica de grupo y las observaciones pertinentes,
guedan definidas las necesidades de los usuarios, las limitaciones
(offline) y el contexto de uso de la aplicacion que se va a desarrollar.

2.2.Disefio conceptual
Para la realizacion del estudio de posibles usuarios se ha analizado los
habitos y gustos de algunas personas las cuales particip6 en la dinamica

de grupo. Con esta informacion se plantearan una serie de escenarios
gue se presentan a continuacion
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Nombre Aguas Santas
Edad 27

Nivel de estudios Graduada
Profesion Maestra

Descripcion de la persona

Aguas Santas estd soltera y viviendo aun con sus padres en Sevilla. Actualmente,
estd estudiando para prepararse las oposiciones de maestra de educacién
infantil lo que normalmente supone muchisimas horas de estudios diarias.
Aguas Santas suele escuchar musica o salir a pasear para despejarse. Ademas,
los fines de semana realiza alguna escapada a la sierra con su pareja.

Descripcidn de un escenario

Hoy Aguas Santas ha salido a dar una vuelta con una amiga para despejarse un
poco del estudio. Durante la conversacion, Aguas Santas le dijo a su amiga que
gueria hacer alguna actividad en el fin de semana porque llevaba un largo
periodo encerrada en casa para estudiar. Su amiga le dijo que ellaiba a ir de
senderismo, que habia encontrado una aplicacién para formar grupos y salir de
senderismo con otras personas. Aguas Santas le gusté la idea por lo que se
registrd en la aplicacién y se unié al plan.

Nombre Leticia

Edad 25

Nivel de estudios Master

Profesion Ingeniera de la Salud

Descripcion de la persona

Leticia es una chica que vive en Sevilla en un piso compartido dado que esta
trabajando en la Universidad en un grupo de investigacién. Sus aspiraciones
profesionales pasan por obtener un doctorado que le permita dar clases en la
universidad.

A Leticia le gusta mucho viajar y es por ello que le encanta su trabajo. Ademas,
es una chica que le gusta conocer y relacionarse con gente. Ella suele salir de
fiesta con sus amigos cada fin de semana pero ademads le gusta hacer otro tipo
de actividades como los escape room, el senderismo o ir a la playa.

Descripcidn de un escenario

Leticia habia salido de trabajar con su companera y estaban hablando sobre las
rutas de senderismo que habian realizado este mes. Ellas son muy competitivas
asi que entre ellas se decian que habian hecho mas kildmetros que la otra.
Rapidamente, Leticia saco el mdvil y mird en el perfil de su aplicacion de
senderismo. Su companera hizo lo mismo y efectivamente, Leticia habia
conseguido hacer mas kildbmetros este mes que su companera aunque en el
coOmputo global, ella llevaba mas kildmetros realizados. Finalmente quedaron en
volver a comprobarlo el mes siguiente.
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Nombre Jesus

Edad 29

Nivel de estudios Graduado

Profesion Ingeniero de la Salud

Descripcion de la persona

Jesus es un hombre que vive compartiendo piso con su mejor amigo en Sevilla.
Actualmente, esta trabajando de informatico mientras termina su carrera de
Ingenieria de la Salud.

Jesus es un chico hiperactivo al que le encanta realizar actividades de todo tipo
pero sobre todo deporte y salir con sus amigos. Es un amante de la naturalezay
de los animales. Le encanta la tecnologia, ir al gimnasio y practicar senderismo.

Descripcion del escenario

Jesus acababa de salir de la protectora de animales como cada jueves y ahora
tocaba una charla sobre medio ambiente. De camino a la asociacién, se unid a
varios compafieros que venian conversando sobre lo sucias que estaban las
rutas a las que habian ido el fin de semana pasado. Jesus, sacé su movil y le insté
a solicitar una limpieza de esa ruta mediante su aplicacion moévil. Ademas,
contacto con un grupo de personas que también habian reportado esos
problemas para formar un grupo de limpieza. Esto también lo iban a proponer
en la asociacion.

A continuacion, se va a plantear un flujo de interaccién de la aplicacion
donde se expondra las diferentes transiciones que tendra la aplicacion
por las diferentes pantallas. Esto permitira visualizar las diferentes
transiciones por las que se debe pasar para realizar una accién. Esto
permitird tener una primera impresion sobre la aplicacion y su
navegabilidad.

Para la realizacion de dicho flujo, se optara por una estructura jerarquica
gue diferencie los roles de administrador y usuario.
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2.2.1. Administrador

Login Administrador

06:57 PM

Username

06:57 PM

L

Password

L

ot

Register

User List Manage

1]

Cleaning Claims

Hiking Trails
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User List

User List

Hiking Trails

Cleaning Claims

#8800 ABC 0857 PM 7]

& User List (@
@ >

David Soto

Rafael Rodriguez

‘Aguas Santas Naflez

Juan Miguel Sénchez

Virginia Cid de la Paz.

Leticia Morales

Manuel Jests Begines
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Manage Hiking Trails

8800 ABC 57 PM )

Manage (wp
Hiking Trails

@ search )

Manage

Hiking Trails

Cleaning Claims
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Cleaning Claims

0657 PM #9900 ABC 07:25PM

& Claim

Grazalema

a0
@
User List Manage

Hiking Trails
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2.2.2. Usuario

Registro

= 0657 PM 0857 PM

Username

L

Password

06:57 PM

Usernome

New Password

C c0%

Cit,
il Hiking Group Hiking trails
ICamboBox

& Hiking Trails: 3 m‘

-
R Distape® 24 R

Register
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Login de Usuario

0657 PM
0657 PM

Username

L

0a®
Password ..'

I_ Hiking Group Hiking trails

& @

Register
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Hiking Group

0000 ABC 10:24 PM [55) ®0000 ABC 06:57 PM [59)

6 Hiking Group (= 6 Grazalema (wp
g 2av0arz019 Q Malego
0 Jaines

Hiking Group Hiking trails

i
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Hiking Trails

#9800 ABC 0737 PM [5) »

& Hiking Trails (wp .3
9 provmee - [semctapnce ] Ruta del Mamut
M Distance km

06:57 PM

° Start route A Claim

Hiking Group

€ >
Granada ﬁﬁ Route: 5 km

—
| Easy -— Signposted
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Cleaning Claim

8800 ABC 10:29 PM )

a Cleaning Groups E*

0857 PM 7]

o =

0 Joned

% 4

Hiking Group Hiking trails

]

8800 ABC
[_] Limpieza
- Grazalema

E 29/03/2019

(=

9 Malaga
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Create Hiking Trail

0657 PM

Hiking Group Hiking trails

il

#8800 ABC

07:37 PM

& Hiking Trails (sp

9 Province

M Distance

B
—ITT

1057 PM

Hiking Trail Name

Add Image

X

E Hardness Select Hardness n

Pruvince: A Signalized
. [ Information office
=1 [ Guice

o <)
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Create Hiking Group

Ruta del Mamut

° Start route A Claim

€ >

Granada ﬁﬁ Route: 5 km

——
| Easy - Signposted

0 m

07:35 PM [

Description

&L ] oL
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Create Cleaning Group

(=
Ruta del Mamut

° Start route

>

Granada ﬁﬁ Route: 5 km

——
| Easy -~ Signposted

(@)

07:35 PM -

Description

& L ] oL ]
A —

David Soto

Rafael Rodriguez

V) <
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2.3. Prototipado

Para la realizacion del prototipo de alta definicion se ha hecho uso de la
herramienta Justinmind. Esta herramienta nos permite afadir algunos
comportamientos que hace mas real el prototipo creado para nuestra
aplicacion. Con esto, se pretende conseguir un prototipo que permita hacer
pruebas con usuarios reales para poder detectar problemas de disefio o
usabilidad antes de comenzar con el desarrollo.

Para poder acceder al prototipo se ha generado un enlace publico para ello.
El enlace es el siguiente: prototipo.

Con este prototipo se podra dar al usuario final una primera toma de
contacto con la que sera la aplicacion final. Con esto, se pretende conseguir
un prototipo que permita hacer pruebas con usuarios reales para poder
detectar problemas de disefio o usabilidad antes de comenzar con el
desarrollo.
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https://www.justinmind.com/usernote/tests/40067010/41256131/41256133/index.html

2.4.Evaluacion

Para la evaluacion del prototipo se ha definido una encuesta que nos
permitird conocer las sensaciones de los usuarios una vez probado el
prototipo. En esta encuesta, se realizan preguntas acerca del disefio y la
funcionalidad de la aplicacién con el objetivo de mejorar la misma.

La encuesta se ha realizado mediante un formulario de Google Drive

Evaluacion de prototipo

:Te parzce sencilla la aplicacién? Puntdelade 125

:Te parzce novedosa la aplicacidn?

:Te parece Util |z aplicacian? *

i Tiene un estilo vistoso?

;Echas en fala alguna funcionalidad?

llustracién 7 - Encuesta de evaluacién
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https://forms.gle/9YRSkr1YnxBW56Sa8

2.5. Definicion de los casos de uso

El diagrama de casos de uso para el usuario es el siguiente

Hiking Trails Management

Create Hiking Trails

L
~

_sinvokess

o

User Group

Create User Group

List User Group

\

0

Show User Group

Join user growp

N

~
~

ainvokes:»

LY

Y

ing Management \

Join deaning group

j
Rt

llustracién 8 - Diagrama de casos de uso de usuario
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Para el caso del administrador, el diagrama de casos de uso es:

Hiking Trails Management
User Group

Accept Hiking Trais

Accept User Group

Audimin

Cleaning Manggement

llustracién 9 - Diagrama de casos de uso del administrador
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Finalmente, para cualquier usuario externo a la aplicacion, el diagrama de casos de uso es:

BUne DIy MeDiE S

/N

Aooess Application

llustracién 10 - Diagrama de casos de uso de usuarios externos
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A continuacién se detalla los distintos casos de usos planteados anteriormente
mediante tablas:

IPrécondicion| El usuario no debe estar logueado en la aplicacion

El usuario selecciona la opcién de login

El sistema presenta el formulario para introducir el usuario y la
contrasena

El usuario introduce los datos en el formulario

Si los datos son correctos, el sistema presenta la pagina
principal del usuario segun el tipo de rol que tenga.

Si los datos son incorrectos, el sistema avisa de los errores al
usuario y vuelve al paso 3

PPGSieondicion El usuario esta logado en la aplicacion.

El usuario no debe estar logueado en la aplicacion ni tener
cuenta en el sistema

El usuario selecciona la opcion de registro

El sistema presenta el formulario para introducir el usuario, la
contrasefia y el email

El usuario introduce los datos en el formulario

Si los datos son correctos, el sistema presenta la pagina de
perfil del usuario.

Si los datos son incorrectos, el sistema avisa de los errores al
usuario y vuelve al paso 3

El usuario estad logado en la aplicacién y registrado en el
sistema

El usuario debe estar logado como administrador

El usuario selecciona la opcion de Manage Hiking Trails

El sistema presenta el listado de rutas existentes en la
aplicacion

El usuario acepta o bloquea las rutas solicitadas

Si el usuario acepta una ruta, el sistema habilita dicha ruta
para que los usuarios puedan visualizarla

Si el usuario bloquea una ruta, el sistema borra dicha ruta.

Las rutas quedan habilitadas o borradas
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FPrécondicion| E! usuario debe estar logado como administrador

El usuario selecciona la opcion de User List
El sistema presenta el listado de grupos existentes en la
aplicacion

El usuario acepta o bloquea los grupos solicitados

Si el usuario acepta un grupo, el sistema habilita dicho grupo
para que los usuarios puedan hablar en el mismo

Si el usuario bloquea un grupo, el sistema inhabilita dicho
grupo.

PPGSIEoRdIGionY Los grupos quedan habilitados o inhabilitados

PPréecondicion™ E! usuario debe estar logado como administrador

El usuario selecciona la opcion de Cleaning Claims
El sistema presenta el listado de reclamaciones existentes en
la aplicacion

El usuario envia una reclamacion de una ruta

El sistema toma la plantilla del correo para enviarla a la
entidad correspondiente de la provincia

PPosteondicion Se envia un correo a la provincia de dicha ruta.

PPrécondicion™ El usuario debe estar logado como usuario

El usuario selecciona la opcion Hiking Trails

El sistema presenta el listado de rutas disponibles en la
aplicacion.

PPosteondicion Se visualizan todas las listas disponibles en la aplicacién

IPrécondiciéon | El usuario debe estar logado como usuario

El usuario selecciona la opcion Hiking Trails

El sistema presenta el listado de rutas disponibles en la
aplicacion.

El usuario selecciona la ruta que desea visualizar

El sistema presenta los datos de la ruta seleccionada

Se visualizan los datos de la ruta seleccionada
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FPrécondicion™| E! usuario debe estar logado como usuario

El usuario selecciona la opcion Hiking Trails

El sistema presenta el listado de rutas disponibles en la
aplicacion.

El usuario seleccion la opcion de afadir

El sistema presenta el formulario para crear la ruta de
senderismo

El usuario completa todos los datos necesarios para la
creacion de la ruta

El sistema chequea que la informacién es correcta

Si la informacién es correcta, la ruta pasa a disposicion del
administrador de la aplicacion para su aceptacién o rechazo

Si la informacion es incorrecta, el sistema indica que campos
son los erréneos y volvemos al paso 5

La ruta es afadida al listado de rutas pendientes de aceptar o
rechazar.

El usuario debe estar logado como usuario

El usuario selecciona la opcion Hiking Group

El sistema presenta el listado de grupos de usuario
disponibles en la aplicacion.

PPosteondicion Se visualizan todas los grupos disponibles en la aplicacién

[Précondicion | El usuario debe estar logado como usuario

El usuario selecciona la opcion Hiking Group

El sistema presenta el listado de grupos de usuario
disponibles en la aplicacion.

El usuario selecciona el grupo que desea visualizar

El sistema presenta los datos del grupo seleccionado

Se visualiza los datos del grupo de usuario seleccionado
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FPrécondicion™| E! usuario debe estar logado como usuario

El usuario selecciona la opcion Hiking Trails

El sistema presenta el listado de rutas disponibles en la
aplicacion

El usuario seleccion una ruta

El sistema presenta la informacion de la ruta seleccionada

El usuario selecciona el icono de los usuarios

El sistema carga el formulario de creacion de User Group

El usuario rellena toda la informacion del formulario

Si la informacién es correcta, el grupo pasa a disposicion del
administrador

Si la informacién es incorrecta, el sistema muestra que
campos del formularios son erroneos y se vuelve al paso 7

El usuario debe estar logado como usuario y debe estar unido
al grupo

El usuario selecciona la opcion Hiking Group

El sistema presenta el listado de grupos de usuario
disponibles en la aplicacion.

El usuario selecciona el grupo que desea visualizar

El sistema presenta los datos del grupo seleccionado con el
formulario de comentario

El usuario introduce el mensaje que quiere publicar en el
grupo

El sistema afiade el comentario al grupo.

PPostcondicion™ Se afiade el comentario a los comentarios del grupo.

IPrécondicion | El usuario debe estar logado como usuario

El usuario selecciona la opcion Clean

El sistema presenta el listado de grupos de limpieza
disponibles en la aplicacion.

Se visualizan todas los grupos de limpieza disponibles en la
aplicacion
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FPrécondicion™| E! usuario debe estar logado como usuario

El usuario selecciona la opcion Clean

El sistema presenta el listado de grupos de limpieza
disponibles en la aplicacion.

El usuario selecciona el grupo que desea visualizar

El sistema presenta los datos del grupo seleccionado
[Posicondicion Se visualiza los datos del grupo de limpieza seleccionado

IPrecondicion| El usuario debe estar logado como usuario

El usuario selecciona la opcion Hiking Trails

El sistema presenta el listado de rutas disponibles en la
aplicacion

El usuario seleccion una ruta

El sistema presenta la informacion de la ruta seleccionada

El usuario selecciona el icono de la papelera

El sistema carga el formulario de creacion de Cleaning Group
El usuario rellena toda la informacion del formulario

Si la informacién es correcta, el grupo pasa a disposicion del
administrador

Si la informacion es incorrecta, el sistema muestra que
campos del formularios son erroneos y se vuelve al paso 7

El usuario debe estar logado como usuario y debe estar unido
al grupo

El usuario selecciona la opcion Clean

El sistema presenta el listado de grupos de limpieza
disponibles en la aplicacion.

El usuario selecciona el grupo que desea visualizar

El sistema presenta los datos del grupo seleccionado con el
formulario de comentario

El usuario introduce el mensaje que quiere publicar en el
grupo

El sistema afiade el comentario al grupo.

Se afade el comentario a los comentarios del grupo.
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El usuario debe estar logado como usuario y no debe estar
unido al grupo

El usuario selecciona la opcion Hiking Group

El sistema presenta el listado de grupos de usuarios
disponibles en la aplicacion.

El usuario selecciona el icono de afiadir al grupo que desea
El sistema lo afiade al grupo

[Postcondicion El usuario se une al grupo

El usuario debe estar logado como usuario y no debe estar
unido al grupo

El usuario selecciona la opcion Clean

El sistema presenta el listado de grupos de limpieza
disponibles en la aplicacion.

El usuario selecciona el icono de afiadir al grupo que desea
El sistema lo afiade al grupo

PPosicondicion™™ El usuario se une al grupo

El usuario debe estar logado como usuario.

El usuario selecciona la opcion de visualizar una ruta

El sistema presenta los datos y funciones que se puede
realizar en la vista

El usuario selecciona el icono de Start Route

El sistema comienza un contador de los kildmetros recorridos
El usuario detiene el contador

El sistema afiade los kilbmetros recorridos

El usuario afiade mas kilémetros recorridos en su perfil.

El usuario debe estar logado como usuario.

El usuario selecciona la opcion de visualizar una ruta

El sistema presenta los datos y funciones que se puede
realizar en la vista

El usuario selecciona el icono de Claim

El sistema aumenta el contador de reclamaciones y en caso
de llegar a 100 reclamaciones, se genera un mensaje en la
administracion.

Se aumenta el contador de reclamaciones de una ruta
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2.6.Disefio de la arquitectura

El modelo de entidades para el dominio del problema planteado es
siguiente:

HikingTrall

rng
nformationCrffice: boolean - image: Blob
=an=fake

5i es un grupo de impieza,
isActive

llustracién 11 - Modelo de entidades
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El modelo de base de datos define el mapeo que tiene el modelo de
entidades en base de datos.

HikingTrail

Zies un grupo de impieza,
isACtive es true. 5iesun
ErupD de usuanios,
isActive se inidaliza 3
false.

User_Group

llustracién 12 - Modelo de base de datos
Para el disefio de la arquitectura de la aplicacion se va a hacer uso de la
arquitectura cliente servidor. Basicamente, la arquitectura cliente-servidor es un
modelo de disefio donde existen dos roles: los proveedores de recursos o

servicios y los clientes. Estos clientes solicitan los recursos que necesitan a
estos proveedores los cuales les da las respuestas que solicitan.

|

D Clients . ™
i / Server
-

llustraciéon 13 - Arquitectura cliente-servidor
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Para la parte cliente, se usara Android ya que nuestra aplicacion es para
dispositivos mdviles. Para la parte servidor, se va a desarrollar en ExpressJS
con base de datos Mongo DB tal y como se ha definido en los apartados
anteriores.

Se ha optado por esta opcion porque la idea principal es hacer que esta
aplicacion sea Uunicamente para dispositivos moviles y por lo tanto necesitamos
de un servicio que nos provea de los datos necesarios que no se pueden
centralizar en una aplicacion movil.
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3.Desarrollo

3.1.Backend

Para realizar la parte de Backend de la aplicacion, se ha desarrollado una
API en el lenguaje ExpressJS junto con la base de datos MongoDB, usando
el médulo Mongoose. Para construir la estructura minima se ha seguido el
manual de ejemplo [4].

3.1.1. ApiRoutes

En el archivo api-routes.js se indica las diferentes rutas que son
accesibles via web mediante la API. En este archivo se indican cada una
de las acciones que se pueden llevar a cabo en la aplicacion movil. A
continuacioén, se muestra un ejemplo de cémo realizar un enrutamiento:

userController =

Jfusera")

ontroller.index)

.delete (userController.delete] ;

Jauthentication')

-.get (userController.active

llustracién 14 - APl Routes

3.1.2. Modelo en el servidor

Para poder hacer una correspondencia entre los objetos de la base de
datos con los objetos de la aplicacion maovil, es necesario implementar
los mismos objetos que se quieren almacenar en la base de datos. Un
ejemplo de ello, es por ejemplo los usuarios de la aplicacion. En
ExpressJS se implementa de la siguiente manera:
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[

ye: Schema.Types

"HikingTrail"

1,

Schema) ;

llustracién 15 - Modelo ExpressJS
Como se puede ver en la imagen, se implementa cada uno de sus
atributos y se corresponde con los de la base de datos y los modelos de
la aplicacion movil.

3.1.3. Controlador en el servidor

Para indicar que operaciones hay que realizar cuando se consulta
alguna de las acciones definidas en API Routes, hay que realizar un
controlador por cada uno de los modelos que se han implementado. En
este controlador se indicaran las acciones de guardado, actualizacion,
visualizacion, etc. Un ejemplo de ello es el siguiente:
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"User not found’

llustracién 16 - Controlador del servidor
Como se puede ver en la imagen, en este caso se consulta en la base
de datos si existe un wusuario con una contrasefia igual a las
suministradas poder entrar en la aplicacion.

3.2. Aplicacion Android

3.2.1. Modelos

Estos modelos se usan exactamente igual a los del servidor, como
correspondencia entre los objetos de base de datos y los objetos que
manejamos en la aplicacion. Estos modelos tienen sus atributos y sus
métodos GET y SET para su manejo. Cabe destacar que cada uno de
estos modelos tiene un convertidor entre objetos JSON y el modelo en
cuestién. Un ejemplo de ello es el siguiente:
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public wvoid parseFromJS0ON (JS0NObject jsonlbiject) |
try {
this.id = jsonObject.getString( name " id"};
this.name = jsondbject.getString({ name: "name");
this.description = jsconObject.getString{ name "description"):;
this.location = jzonObject.getString({ name: "location");
SimpleDateFormat formatter=new SimpleDateFormat( pattern: "yyyy-MM-dd'T'HH:mm:ss.555'Z'");
this.date = formatter.parse(jsonlbject.getString( name: "date")):
this.isActive = Boolean.parseBoolean(jsonlbject.getString( name: "iskectiwve")):
this.isCleaningGroup = Boolean.parseBoolean(jsonfbject.getString({ name: "isCleaningGroup"));
if {jsonlbject.has( name "hikingTrail")} {
HikingTrail hikingTrail = new HikingTrail();
hikingTrail.parseFromJS0N (jsonlCbject.getd50N0CLject ("hikingTrail") ) ;
this.hikingTrail = hikingTrail;

}

if {jsonlbject.has( name "users")){
JS0NArray usersJSON = jsonlbject.getJSONArray( name: "users");
int userSize = usersJSON.lengthi):
for{int i =0; i < userSize; i++) |
User user = new User();
user.parseFromIS0N (usersJS0N. getJS0N0kject (1)) ;
this.users.add(user);

}

if {(jsonlObject.has{ name: "comments")) [
JSONArray commentsJ30N = jscnObject.getJS0NArray( name: "comments");
int commentSize = commentsJSON.lengthi);
for {(int i = 0; 1 < commentSize; i++) |
Comment comment = new Comment();
comment . parseFromISON {commentsJSON . getJSONObject (i) ) ;
this.comments.add {comment) ;

}

} catch (J5C0HMException ) |
e.printStackTrace();

} catch (ParseException ) |
e.printStackTrace();

1

llustracién 17 - Convertidor de JSON a Objeto

3.2.2. Peticiones al servidor

Para la realizacion de las peticiones al servidor, se va a utilizar la libreria
de AsyncHttpClient. Se ha implementado una clase auxiliar para la
gestion de estas peticiones asi como para configurar la URL de la API
del servidor. La clase en cuestion implementa los métodos GET, POST y
PUT que son las utilizadas para esta aplicacion. Actualmente, la URL
apunta a una IP publica por lo que con la APK proporcionada podremos
probar la aplicacion. En caso de que se quiera desplegar en otro
servidor, es necesario cambiar este fichero para configurar la URL
donde esté alojada la aplicacion servidor y volver a generar la APK.

Esta clase presenta las siguientes funciones:
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public class RsyncHttpUtils |
private static final String BASE URL = "http://192.168.1.134:8080/api/";

private static RsyncHttpClient clisnt = new AsyncHttpClient():

public static woid get(String url, RequestParams params, AsvncHttpResponseHandler responseHandler) |
client.setMaxRetriesAndTimeout { retries: 1, timeout: €00);

client.get (getdbsoluteUrliurl), params, responscsHandler):

public static woid post(String url, BeguestParams params, AsyncHttpResponseHandler responseHandler) |
client.setMaxRetriesindTimecut { retriess 1, timeout: &00);
client.post{getdbsclutelrl (url), params, responseHandler);

public static weoid put(String url, RequestParams params, AsyncHttpResponseHandler responseHandler) |
client.setMaxRetriesAndTimeouc { retries: 1, timeout: €00);
clisnt.put (getdbsoluteUrliurl), params, responscsHandler):

private static String getAbsoluteUrl(String relatiweUrl) { return BASE URL + relativeUrl; }

llustracién 18 — AsyncHttpUtils

3.2.3. Actividades y Array Adapter

En ese apartado describiremos muy poco puesto que ya es bien
conocido el funcionamiento de este componente en una aplicacién movil.
En estas actividades se define el comportamiento de nuestra aplicaciéon
y en caso de manejar las listas de nuestros modelos comentados
anteriormente, utilizamos los Array Adapters donde gestionamos su
visibilidad y comportamiento.
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3.2.4. Vistas

Para el aspecto de nuestra aplicacion, resaltaremos algunos de los
casos mas concretos de las vistas que hemos implementado. En primer
lugar, las listas de nuestros objetos se han desarrollado con una vista
independiente que se insertan en un Recycler View. Dentro de esta
vista, cada objeto va gestionado dentro de un Card View donde se
encuentran los componentes que mostraran los atributos que se crean
conveniente para cada caso. Un ejemplo de ello es la siguiente vista:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"2-
<LinearLayout xmlns:android="htip://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:card view="http://schemas.android.com/apk/res-auto"

android:
android:
android:
android:
android:
android:

layout width="match parent”
layout height="wrap content"”
layout marginTop="3dp"

layout marginleft="5dp"

layout marginRight="35dp"

layout marginBottom="5dp">

<android.support.v7.widget.CardView xmlns:card view="http://schemas.android
android:id="{¢+id/card view"
android:layout width="match parent"
android:layout height="30dp"
andreoid:layout marginStart="8dp"
android:layout marginEnd="&dp"
card view:cardCornerRadius="4dp"
card view:layout constraintEnd toEndOf="parent"
card view:layout constraintStart toStartOf="parent":

<TextWView

android:id="g+id/textUsername"
andreid:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content" />

<ImageButton

android:id="E+id/acceptButt 0n'1

android:layout width="wrap content"

android:layout height="wrap content"
android:layout marginRight="20dp"
android:layout gravity="right|center"
android:background="fandroid:color/transparent"”
android:src="gkdrawable/ic confirm" />

<ImageButton

android:id="g+id/blockButton"

android:layout width="wrap content"

andreid:layout height="wrap content”
android:layout marginRight="20dp"
andreid:layout gravity="right|center"
android:background="gandroid:color/transparent”
android:src="#drawable/ic block" />

</andreoid.suppert.v7.widget .CardView>

</LinearLayout>

llustracién 19 - Vista de la aplicacién movil

55

.com/apk/res-anto"



3.2.5. Google Maps

Un ultimo aspecto a tener en cuenta en el desarrollo de la aplicacion es
el uso de Google Maps para indicar donde esta situada la ruta de
senderismo.

Para ello, se ha tenido que generar un proyecto en Firebase asi como
una serie de configuraciones como es la incorporacion de las librerias a

gradle o la configuracion de la APl KEY
<meta-data

android:name="com.google.android.geo . APT EEY"
android:value="#string/google maps key" />
llustracién 20 - Configuracion APl KEY

Ademas, hay habilitar las api en la consola de google.

El componente de la vista para el mapa queda de la siguiente forma:
<?xml version="1.0" encoding="utf-8" 2>
<android.support.constraint.ConstraintLayout xmlns:android="http://schemas.android.con/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-autc"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tocls"
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent"
tools:context=".NewHikingTrailActiwvity">
<TextView...>
<EditText...>
<fragment xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"”
xmlns :map="http://schemas.android.com/apk/res-auto"”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"”
android:id="g+id/map"
android:name="com.google. android. gms . maps . SupportMapFragment”
android:layout width="match parent"
android:layout_height="200dp"
android:layout marginStart="8dp"
android:layout marginTop="8dp"
android:layout marginEnd="8dp"
map:layout constraintEnd toEndDfi="parent"
map:layout constraintStart toStartOf="parent"
map:layout constraintTop toBottomOf="E#+id/nameHikingTrailEditText"
tools:context=".ShowHikingTrailActivity" />
<ImageButton...>
<TextView...>
<ImageView. . .>
<TextView...>
<Spinner...>
<TextView. .
<EditText...
<TextView. ..
<EditText.
<CheckBox. ..
<CheckBox. ..
<CheckBox. ..
<ImageButton...>
</android.support.constraint.ConstraintLayout>

R A

llustracion 21 - Vista del mapa
Con respecto a la implementacién, la clase que use dicho mapa debera
de implementar las siguientes interfaces:

public class NewHikingTrailRctivity extends Applompathictivity implements OnMapReadyCallkack,
GoogleMap.OnCameraMovelistener|
llustracién 22 - Implementar métodos para Mapas
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Ademas, se han definido los siguientes métodos:

@

public wvoid onMapReady (GoogleMap googleMap) |
mMap = googleMap:

if {(RctivityCompat.checkSelfPermission( context this, Manifest.permission.ACCESS FINE LOCATION)

!= PackageManager.PERMISSION GRANTED
&& ActivityCompat.checkSelfPermission( context: this, Manifest.permission.ACCESS COARSE LOCATION)
|!= PackageManager.PERMISSION GRANTED) {

getDeviceLocation() ;

mMap.setMyLocationEnabled (true) ;

mMap.getUiSettings () .setZoomControlsEnabled (true) »

mMap. setMapType (GoogleMap.MAP TYFE TERRAIN);

mMap.setinCameraMovelistenser (this);

mMap.setOnMapllickListener{(point) — |
mMap.clear();
locationMarker = new MarkerOptions().position(point);
mMap.addMarker (locationMarker) ;

private void initMap(){

SupportMapFragment mapFragment = (SupportMapFragment) getSupportFragmentManager().findFragmentById(R.id.map);
mapFragment.getMaphsync( onMapReadyCallback: NewHikingTraillctivity.this);

private void movelamera(Latlng latlng, fleoat zoom) {
mMap . movelamera (CameralpdateFactory. nevlatlngZoom{latlng, =zoom))

public void onCameraMowve () |
if (DEFAULT ZOOM != mMap.getCameraPesition().zoom) |
SharedPreferences.Editor editor = sharedPref.edit{);
editor.putFloat ("DEFAULT ZOOM", mMap.getCameraPositicn().zoom);
editor.commit({);

DEFAULT ZOOM = sharedPref.getFloat( key: "DEFAULT ZOOM", defValue: 12f);

llustracién 23 - Método para configurar el Mapa
En estos métodos se define el comportamiento de nuestros mapas y se
solicitan los permisos necesarios para ello.
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4.Pruebas

4.1.Pruebas unitarias

Para el desarrollo de las pruebas unitarias, se ha implementado una serie
de pruebas que verifiquen el correcto funcionamiento de los convertidores
de los modelos.

Un ejemplo de ello es el siguiente:
public class UserTest |

private JS50NCkject userdSON;

public void setUp({) throws JSOHException |
userds0ON = new J30NObJject();

userdS0ON.putc{ name: " id", value: "1234");

userdS0ON.put{ name: "pname", value: "usuarioTest"):
userdSON.put{ name: "password", value: "passwordTest"):
userJS0N.put{ name: "email", value: "emailTest@test.org"):
userdSON.put { name: "isActive", value: "false");
userdSON.put{ name "isAdmin", value: "false");

clest

public void parselUserTest() |
User user = new User({):
user.parseFromI5S0N (userd SON) ;

assertTrue (user.getld() .equala("1234"));

assertTrue (user.getlame () .equals {("usuariocTest") ) ;
assertTroe (user.getPassword() .equals {"passwordTest") )
assertTrue (user.getEmail () .equals ("emailTestEtest.org") ) ;
assertTrue (user.getlsbhctive() .equals{false) )

assertTrue (user.gethdmin{) .equals {(false) ) ;

assertThat (user.getIshctive (), instance0f(Boolean.class));

}
llustracién 24 - Test unitario

Como se puede ver en el test, creamos un objeto JSON simulando el
comportamiento de respuesta de la aplicacion backend y convertimos
dicho objeto en uno de los modelos definidos verificando los valores.

Para la realizacion de las pruebas unitarias, se ha utilizado la libreria
JUnit

4.2. Pruebas funcionales
Para la realizacion de las pruebas funcionales se ha hecho uso de la
libreria Espresso. Se ha realizado pruebas sobre las funcionalidades

minimas de la aplicacion.
Un ejemplo de este tipo de aplicacion es la siguiente:
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iTest

public void loginfctivityTest2 () {

ViewInteraction appCompatButton = onVis

(withId(R.id.buttanlogin), withText("Login"),

childAtPosition(childAtPosition(withId({android. R.id.cantent), posticne Q) , position: 1) , | isDisplayed()));
appCompatButton.perform( ick{)):
ViewInteraction appCompatEditText = onView (allOf(withId(R.id.editlUsernmame),
child3tPosition(child3tPosition(withId({android.R.id.cantent), P o ), P 2),isDisplayad()));
appCompatEditText . performi( sk()) sy
ViewInteraction appCompatEditText? = onViewr(allOf(withId(R.id.editUsernawe),
childAtPosition|(childAtPosition|(withId{android.R.id.cantent), P o 0}, postion: 2}, isDisplayed(]));

appCompatEditText? . perform|replacaText( strin "marta"), clossSoftKeyboard());

ViewInteraction appCompatEditText2 = onView(allOf(withId(R.id.editlUsername), withTlext("marta")

al,

childAtPosition|childAtPosition|withIdlandroid.R.id.cantent), P

appCompatEditText?.performipressImeActionButton());

ViewInteraction appCompatEditText4 = onView(allOf(withId(R.id.editPagaword),
childAtPosition{childAtPosition(withId{android.R.id.cantent), p o

Q) , poston: 4), isDisplayed(

"marta"), closeSoftKeyboardi));

appCompatEditTextd . perform|{replaceTaxt|

ViewInteraction appCompatEditTexts = onView(allOf(withId(R.id.editFPasaword), withTsxt("marta”),
childAtPosition(childAtPosition(withId(android.R.id.cantent), P ), P 4),isDisplayed(
appCompatEditTexts . performipressImedctionButtoni));
ViewInteraction appCompatImageButton = onView(allOf{withId(R.id.canfirm), withContentDescription( text
childAtPosition{childAtPo. ion(withId{android.R.id.cantent), postion: 0), posiion: §), isDisplayed(
appCompatImageButton.performiclicki));
}
private static Matcher<View> childRtPosition|
final Matcher<View> parentMatcher, final int positiomn) {
return new TypeSafeMatcher<View=() {
public woid describeTo(Description description) {
description.appendText ("Child at position " + position + " in parent ");

parentHatcher describeTo(description);

public boolean matchesSafely (View wiew) {
ViewParent parent = wiew.getParenti);
return parent instancecf ViewGroup && parentMatcher . matches(parent)
£& wview.eguals(((ViewGroup) parent).getChildht (position));

llustracién 25 - Prueba funcional Login

Como vemos en la imagen, vamos seleccionando cada uno de los
componentes y realizamos la accion correspondiente en cada caso
hasta completar la funcionalidad que queremos probar.

Un problema que nos hemos encontrado ha sido la realizacion de dichas
pruebas con los Array Adapter. No detectan los objetos a seleccionar y
por lo tanto el test no puede finalizar. Finalmente, se ha encontrado una
solucion externa [5] donde se implementa una clase capaz de acceder a
dicho objeto desde el recycler view.
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5.Conclusiones

Tras la realizacién del trabajo fin de master me he podido enfrentar a
muchos retos y tecnologias nuevas ademas de consolidar las que ya
conocia y ponerlas en practica en la realizacién de una aplicacion.

Con este trabajo me he dado cuenta lo importante que es planificar para
organizar y proponer las metas a lo largo del proyecto; y estudiar el
mercado para conocer el aporte de valor que podemos ofrecer con
nuestra aplicacion. Hoy en dia es complicado encontrar una aplicacion
gue no exista pero si es posible encontrar una especializacion de una
aplicacién en concreto y por ello es importante hacer este estudio previo
al desarrollo. Por otro lado, es importante conocer las tecnologias
actuales y que mas convenga al entorno donde se vaya a implantar y a
los clientes que vaya dirigido. Por todo ello son necesarios estos
estudios y evaluaciones previos.

En cuanto a realizar un buen disefio previo de la aplicacion facilita
mucho el desarrollo de la aplicacibn asi como la considerable
aceleracion de los tiempos de desarrollo. He aprendido que la inversién
del tiempo en un buen disefio ahorra mucho tiempo en el desarrollo a
posteriori y por lo tanto, los tiempos se reducen y los objetivos se
guedan mucho mas claros.

Puesto que ya he contado con una experiencia previa en el desarrollo
mediante un ciclo de vida iterativo, me ha sido mucho mas facil trabajar
de esta manera y viendo cémo se planteaba la aplicacién, me ha servido
para ir evolucionandola conforme ha pasado las iteraciones alcanzando
un producto con el que estaba satisfecho aunque con mucho recorrido
de mejora.

Gracias al conocimiento de esta metodologia, he podido realizar una
buena planificacion que he podido seguir sin demasiada dificultad. Los
objetivos planteados se han alcanzado en los tiempos que me habia
propuesto.

Finalmente comentar las lineas de trabajo futura que han quedado
planteadas en este trabajo pero que finalmente no se ha podido llevar a
cabo por falta de tiempo como son la subida de imagenes a la
aplicacién, la contabilizacion de los kilbmetros de los usuarios en las
rutas de senderismo, dibujar la ruta con Google Maps para que los
usuarios conozcan el recorrido de dicha ruta asi confirmar la asistencia y
llegada en los grupos de senderismo. Como se puede ver, la aplicacion
contiene un producto minimo viable aunque tiene aiin mucho recorrido
por desarrollar.

En definitiva, creo que ha sido una buena experiencia para aprender

tecnologias nuevas y enfrentarme a una serie de retos nuevos como es
el desarrollo de aplicaciones maviles. Espero poder seguir desarrollando

60



esta aplicaciéon completamente dado que ha sido un proyecto que me ha
motivado y con el que he aprendido mucho.
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6.Glosario

- Desarrollo Iterativo: Este modelo de desarrollo, que no es mas que un
conjunto de tareas agrupadas en pequefas etapas repetitivas.

- Controlador: Componente encargado de gestionar la transferencia de
informacion entre el usuario y el sistema.

- Modelo: Definicidbn de un objeto en la programacion orientada a objetos
donde se presenta su esqueleto y las funcionalidades que puede
realizar.

- API: Es una interfaz de programacion de aplicaciones donde se provee
acceso a funciones de un determinado software.

- Actividad Android: Son cada una de las pantallas de una aplicacion
Android donde se gestiona tanto su visualizacion como su
comportamiento.

- Prototipo: Es un artefacto que permite la simulacion de las pantallas y su
navegabilidad de una aplicacion.
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8.Anexos

8.1. Manual de usuario

En el siguiente apartado vamos a exponer el manual de usuario para el uso
de la aplicacion. Esta se dividira segun los interesados en el uso de la
aplicacion que han sido identificados como: Administrador, Usuario y
Administrador de Sistemas.

Administrador de sistemas
Despliegue

En este apartado definiremos como se implanta el sistema asi como hacer las
configuraciones necesarias para el buen funcionamiento de la aplicacion. Los
pasos a seguir son los siguientes:

Aplicacion del servidor:
1. Tener las aplicaciones instaladas
a. Node
b. Npm
c. MongoDB

2. Descomprimir la aplicacion en el lugar donde se desee guardar.

3. Dentro de la aplicacién, ejecutar el comando "npm install" para instalar
todos los modulos necesarios para nuestra aplicacion.

4. Para ejecutar el servidor, en el directorio de nuestra aplicacion
ejecutamos el comando "node index". Esto desplegara nuestra
aplicacion en el puerto 8080 por lo que deberemos tener libre dicho
puerto.

Aplicacion Movil:

1. Antes que nada hay que desplegar el servidor.

2. Cambiar la URL del archivo AsyncHttpUtils por la URL del servidor
desplegado

3. Generar APK

4. Subir al Store

Crear usuario administrador

Otro punto importante es la creacion de un usuario administrador. Dado que la
aplicacién es accesible por cualquier persona, para poder crear un usuario
administrador, hay que realizar los siguientes pasos.

1. Registramos un usuario con la aplicacion movil mediante el formulario
ordinario de registro.

2. Accedemos al servidor donde tenemos la base de datos y abrimos dicha
base de datos.
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3. Si el servidor es Windows, simplemente con el cliente accedemos al
documento de usuario y modificamos el atributo isAdmin del usuario
registrado anteriormente tal y como se muestra en la siguiente imagen.

4| localhost:27017 | STANDALONE

hitrash.users

Documents

hitrash
INSERT DOCUMENT RUISUTEE-— L) EE TABLE

hikingTrails: array

comments: Array

rou 4

groups groups: Array

hikingtrails name: "jo

comments

_1id: objectId( "Scd4829e355dda@sscbocabd™)
isadmin: false

isActive: false

hikingTrails: Array

comments: Array

groups: Array
name: "pepe"
password
email: "pepe@email. com”
_v:e

_id: ObjectId( "S5cd752f4682e4d3358bF7d5b" )
Q isadmin : false

isactive : true %
hikingTrails :Array
comments ¢ Array
groups :Array

name : "juanmi "

password : " juanmi °

email : " juanmiguoc.edu
v e

llustracién 26 - Edicion del campo Admin en Windows
En caso de que sea Ubuntu ejecutamos los siguientes comandos para la
actualizacion de los datos para seleccionar el documento y actualizar el
dato isAdmin del usuario con el nombre “admin” o en nuestro caso, el

usuario que hayamos creado con la aplicacion movil.
> use hitrash
=witched to db hitrash

> db.users.updateOne( {"name": “"admin"},{ S=set: {"isAdmin": true}})
{ "acknouwledged” : true, "matchedCount”™ : 1, "modifiedCount™ : 1 }
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Administrador

A continuacion se presenta cada una de las funciones a las que el
administrador tiene acceso.
En primer lugar, una vez se accede a la aplicacion, se presenta el siguiente

menu
o ®

Hitrash

llustracién 27 - Mena principal Admin
Este rol puede admitir los usuarios registrados para que puedan logarse en la
aplicacién, aceptar las rutas afiadidas por los usuarios y enviar las
reclamaciones a las organizaciones para su limpieza.

A continuacién mostramos cada una de estas funciones:

- User list: Podemos pulsar sobre el boton de aceptar o bloquear al
usuario.
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= @ ¥ @ 2207

Hitrash

jumismo
Actived user

admin
Actived user

pepe
Actived user
E = —= -
maria
Inactived user

llustracién 28 - User List Admin
Manage Hiking Trails: En esta vista podemos aceptar o bloquear una
ruta como en la pantalla anterior. Con esto conseguiremos que la ruta
sea visible para todos los usuarios.
o ®

Hitrash
Salto del Cabrero (Grazalema)
Cadiz
Easy

Mulhacén

Granada

llustracién 29 - Manage Hiking Trails Admin
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- Cleaning Trails: En esta vista podremos enviar un correo electronico
a la organizacion pertinente para poner en marcha un limpiado de la

ruta por parte de dicha organizacion.
& ®

Hitrash

llustracién 30 - Cleaning Trails Admin
Todas estas son las funcionalidades que se pueden hacer con el usuario
administrador.
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Usuario

Por altimo, vamos a explicar las distintas funcionalidades que se puede realizar
con un usuario, que sera nuestro interesado mas comun en la aplicacion. Como

en el rol anterior, presentamos el menu principal del que dispone un usuario:
A 4 22:08

llustracién 31 - Mena User
Con este rol, podemos unirnos a grupos de limpieza o para hacer senderismo
donde podremos conversar con la gente que esté unida a dicho grupo
afiadiendo comentarios.

Por otro lado, podemos visualizar las rutas de senderismo afiadidas por los
usuarios o crear las nuestras propias asi como visualizar su informacion y crear
grupos tanto de senderismo como de limpieza.

A continuacién expondremos cada una de estas funcionalidades:
- Hiking and Clean Group: En esta pantalla podemos visualizar los
grupos existentes y podremos unirnos a aquellos que queramos
pulsando sobre el botén de unirse.
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- ®

Hitrash

llustracién 32 - Hiking and Clean Group

Mostrar y afiadir comentarios: Los usuarios podran afadir
comentarios a los grupos en los que estén insertando el comentario
en el campo de texto del final de la pantalla como se muestra a

continuacion
o ®

Hitrash

Limpieza de la ruta del Salto del
Cabrero ‘

Benaocaz

< O
llustracién 33 - Mostrar y afiadir comentarios
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- Hiking Trail List: En esta pantalla podremos visualizar todas las rutas
de la aplicacion.

llustracién 34 - Hiking Trail List
Esta vista ofrece un resumen de las rutas de senderismos para los casos
en los que se quiera obtener alguna informacion rapida.

- Show Hiking Trail: Pulsando sobre la ruta deseada podemos ver el
detalle de ésta ademas de poder crear grupos tanto de limpieza
como de senderismo. Por otro lado, podemos afadir una reclamacion
para que se proponga la limpieza a la organizacion pertinente
pulsando sobre el icono de reclamacion.
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& ® ¥ @ 22:08

Hitrash

Benaocaz

llustracién 35 - Mostrar Hiking Trail
Create Group: El usuario podra crear un grupo para una ruta ya sea
para realizar la ruta o para hacer una limpieza de la misma. Para ello,

se presenta el siguiente formulario
- ® ¥ @ 2212

Hitrash

Group Names

Create New Grtfhi

Descriptiol ' |

Fiay Ti i
Atléntico Shes

Norte
Arabia
Saudita
Mali | Niger Sudén
, Chad

Nigeria -~ Etiopia

A

'fl’anzania

Angola -

llustracién 36 - Create Group
Create Hiking Trail: Como se puede ver en la vista de lista de rutas,
también podemos crear una ruta de senderismo pulsando sobre el
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boton mas de la parte inferior derecha. Para ello se presenta el

siguiente formulario
- ®

Hitrash

Name:

Lat:

Argelia Libia Egipto. ey
Saudita

Mali | Niger Sudan

Nigeria ‘Etiopia

\Tanzania
Angola

Madagascar

Botsuana

Atlantico Sur

v

[] signalized

llustracién 37 - Create Hiking Trail
Y con esto ya hemos completado todas las funcionalidades que pueden

hacerse con la aplicacién Hitrash en el estado actual en el que se encuentra la
aplicacion.
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