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En este trabajo fin de master se realizara el analisis, disefio y desarrollo de una
aplicacion movil para dispositivos Android que sirva como guia turistico de la
ciudad de Santander.

Partiendo de la informacion facilitada por el portal de datos abiertos del
Ayuntamiento de Santander, la app mostrara informacion de lugares de interés
como estatuas, edificios o0 museos, que el usuario podrd ir consultando para
acceder a su localizaciéon. Una vez los visite, ira sumando puntos con los que
alcanzara niveles en los que se iran desbloqueando ofertas en comercios y
hosteleria de la localidad, también obtenidas mediante los datos abiertos del
portal.

Para marcar un lugar como visitado, el usuario debera estar fisicamente en el
sitio y la aplicacién comprobara su ubicacion y le pedira capturar un cédigo QR
para comprobar que se trata del lugar de interés correspondiente.




Abstract (in English, 250 words or less):

In this Master's Thesis, analysis, design and development of a mobile
application for Android devices that serves as a tourist guide to the city of
Santander will be made.

Based on the information provided by the open data web of the City Hall of
Santander, the app will show information of places of interest like statues,
buildings or museums, which the user can consult to access its location. Once
he visits them, he will be adding points with which will achieve levels that will
unblock offers in shops and restaurants of the city, obtained from the open data
web too.

To mark a place as visited, the user should be physically in the spot and the app
will check the location and ask for a QR code capture in order to make sure it's
the corresponding place.
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Uno de los sectores productivos con mayor peso en la economia de
Espafa es el turistico, que aport6 en el afio 2017 el 11,7% del Producto
Interior Bruto y el 12,8% del empleo total (1). Segun la UNWTO (2), el
pais fue el segundo mas visitado del mundo en 2017, habiendo recibido
82 millones de turistas.

Tras varios afios de crisis econémica y problemas en el empleo, mantener
las buenas cifras y mejorarlas requiere una constante observacion de los
hébitos de los turistas y la adaptacion a sus demandas y preferencias.
También se hace necesario ampliar y reforzar la variedad de ofertas
turisticas existentes, compaginando la extendida oferta de sol y playa con
un mayor turismo de experiencias en campos como por ejemplo el cultural.

Una idea para enriquecer la experiencia del viajero en el campo cultural
puede ser aprovechar la gran expansion del uso del teléfono mévil y unirla
a una tendencia cada vez mas presente en ambitos como el educativo o
el empresarial denominada Gamificacion, de modo que el turista pueda
conocer la ciudad de un modo mas ameno y ventajoso.

La Gamificacion (o Ludificacidon) consiste en el uso de elementos o
mecdénicas propias de juegos en otro tipo de entornos. Con el uso de estas
técnicas se pretende mejorar aspectos como la colaboracion entre
usuarios, la motivacion, la fidelizacion, la productividad o la facilidad de
aprendizaje.

Utilizando esta estrategia podria plantearse al visitante una aplicaciéon
desde la que, visitando lugares emblematicos o pintorescos de la ciudad,
obtenga puntos que le permitan ir desbloqueando niveles con los que ir
consiguiendo ventajas o premios en comercios de la localidad.

Una duda que se plantea ante esta idea es la necesidad de determinar
una fuente para los datos a utilizar en la aplicacion. Puede resolverse de
varias maneras. Por ejemplo:

e Crear una aplicacién de gestion para los lugares de interés y ofertas
y premios, y que los datos sean servidos a la aplicacion mediante
un servicio web o un api.

e Utilizar un servicio como Foursquare (3), que permite obtener y
gestionar lugares, geoposicionandolos, y que los usuarios vayan
visitandolos a medida que obtienen insignias y Alcaldias. Esta



empresa pone a disposicién de los desarrolladores un api y una
base de datos para el consumo y gestion.

e Utilizar aplicaciones existentes como por ejemplo Turistfy (4), que
ofrecen itinerarios turisticos en ciudades aplicando Gamificacion.

e En muchos ayuntamientos y paises se estan aplicando nuevas
politicas de transparencia y apertura de datos que estan llevando
a la creacion de portales en los que organismos publicos
comparten informacién sobre la gestibn administrativa, datos
estadisticos o0 sensores distribuidos por el territorio, entre otras
cosas. El consumo de estos datos esta disponible para cualquier
desarrollador de manera gratuita.

Un ejemplo de esto es la ciudad de Santander, que dentro de su
proyecto para convertirse en Smartcity, distribuyo por la ciudad mas
de doce mil sensores y puso a disposicion de la sociedad los datos
gue estos generan, asi como informacién de la ciudad.

De entre estas opciones barajadas para su uso como fuente de datos,
para este trabajo se ha optado por la utilizacién de portales de datos
abiertos, concretamente el de la ciudad de Santander, ya que de ese
modo se evita depender de una empresa externa, lo que puede mejorar
la privacidad y proteccion de datos del usuario.

En general, la filosofia buscada es que la aplicacion sea lo mas
respetuosa posible con la privacidad de la persona que la utiliza y se
intentara evitar el almacenamiento y uso de datos personales o
informacion generada en la app, salvo en casos puntuales como el login,
como se menciona en el apartado “1.3 Enfoque y método seguido”.

Por otra parte, el uso del portal de datos abiertos permite dedicar mayor
esfuerzo en el desarrollo de la aplicacion mavil, pudiendo lograr un
producto de mejor calidad, al centrar el desarrollo en la app y no dedicar
tiempo a crear una aplicacion extra para gestionar la informacion de los
lugares a visitar y las ofertas existentes.

El objetivo de este trabajo consistira en la creacion de una aplicacion para
méviles desde la que el usuario podra consultar un listado de lugares de
interés de la ciudad de Santander y registrar su visita a cada uno de ellos.
Al realizar dicha visita, la aplicacion le otorgara puntos que iran
acumulandose para alcanzar niveles mediante los que desbloqueara
ofertas en establecimientos y comercios.



Los requisitos de la app son los siguientes:

e Sera necesario un Login para validar el usuario y poder asociarlo
con su progreso en las visitas a lugares de interés.

e La aplicacion almacenara en una pequefia base de datos algunos
datos necesarios para el correcto funcionamiento y el seguimiento
del progreso del usuario.

e Laapp obtendré datos de lugares de interés y ofertas en comercios
conectandose al portal de datos abiertos de la ciudad de
Santander.

e Se presentara al usuario un listado de lugares de la ciudad
posicionados en un mapa.

e Habra un detalle de cada lugar de interés desde el que se podré
marcar como Vvisitado para conseguir puntos. Para marcar como
visitado el usuario deberd estar fisicamente en el sitio (se
comprobara por GPS) y capturar un cédigo QR.

e Elusuario dispondra de un perfil desde donde consultar los lugares
gue ya ha visitado, sus puntos obtenidos, y un listado de las ofertas
conseguidas hasta el momento.

e Podré consultarse un detalle de cada oferta lograda.

e Una experiencia de usuario sencilla, que permita la rapida
familiarizacion con la aplicacion sin necesidad de tutoriales o
manuales.

e La aplicacién requerird conexion a internet para la obtencion y
actualizacion de los datos, pero tendra modo off-line de modo que
pueda seguir siendo usada en lugares con cobertura insuficiente.

e Minimizar el almacenamiento y gestién de datos personales para
una mejor seguridad y mayor privacidad del usuario.

e Poner en practica lo aprendido a lo largo del master referente al
disefio y gestion de proyectos de aplicaciones y al desarrollo de los
mismos. Especialmente se profundizard en los conocimientos
impartidos en las asignaturas:



- “Desarrollo de aplicaciones para dispositivos Android”

- “Desarrollo avanzado de aplicaciones para dispositivos
Android”

- “Disefo de productos interactivos multidispositivo”.

Para este trabajo se ha optado por crear una aplicacion desde cero que
estara destinada a moviles con sistema operativo Android. La app sera
nativa y desarrollada en Java, por el interés personal en profundizar en
los conocimientos recibidos durante el master en esta area.

Para la base de datos se utilizaréa la plataforma Firebase y el login se
llevard a cabo mediante el servicio de acceso a través de Facebook y
Google proporcionados también por dichas plataformas.

En cuanto a la metodologia del trabajo, para la creacion de la aplicacion
antes del inicio del desarrollo se aplicara el Disefio Centrado en el usuario
de manera que se partira de sus necesidades para realizar la toma de
requisitos y con ellos llegar a un producto final orientado a la satisfaccion
y a la usabilidad que este requiere.

Debido a esta filosofia de disefio se realizaran las siguientes etapas:

e Anadlisis — Se investigara a los usuarios, recogiendo sus requisitos
y revisando los usos que daran a la app.

o Disefio — Etapa en la que se disefia la aplicacion, incluyendo su
flujo de interaccién y las acciones que requerira.

e Prototipado — Realizacion de un prototipo de alto nivel.
e Evaluacion — Pruebas del prototipo.

Debido a los tiempos que se manejan para la creacion de este trabajo se
ha considerado apropiado realizar la etapa de evaluacibn de manera
iterativa, a la vez que el resto de etapas, ya que de ese modo podran ir
corrigiéndose los errores encontrados y se podra modificar la planificacion
temporal inicial en caso de que surjan problemas. De este modo se estima
gue sera posible cumplir las entregas parciales requeridas para el trabajo
con mayor seguridad y una mejor calidad del producto.

Tras esto, se desarrollara la aplicacion de un modo incremental e iterativo,
de manera que se definirAn tareas que aporten una funcionalidad
completa a la app y que puedan ser probadas de manera independiente



para ir obteniendo una respuesta del usuario y poder realizar
modificaciones en caso de no cumplir con los requerimientos de manera
optima.

1.4 Planificacion del Trabajo

Durante el desarrollo del trabajo estaran disponibles los siguientes
recursos:
Recursos hardware

e PC de sobremesa con procesador AMD Athlom Il X2 3.40GHz con
8 GB de RAM

e Teléfono movil BQ Aquaris U Plus

Recursos Software

e Windows 10 version de 64 bits.

e Microsoft Office 2013

e Android Studio 3.3.2

e Android Nougat (Version 7.1.1)

e Sistema de control de versiones: Git. Se utilizard la plataforma

Github.

El periodo de trabajo se extendera durante 15 semanas, comenzando el
20 de febrero de 2019 y finalizando el 05 de junio de 2019.
Debido a que realizar este trabajo debe ser compaginado con una jornada
laboral en horario completo, las horas dedicadas cada dia varian en

funcion del dia de la semana. La planificacion de horas dedicadas al dia
en una semana laborable es la siguiente:

Tabla 1. Horas dedicadas en una semana laborable

Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sabado Domingo

1,5 1,5 1,5 15 3 6 6



En el periodo de trabajo se aprovecharan los cuatro dias festivos
existentes para dedicar las mismas horas que en fin de semana.

En caso de ser necesario, es posible disponer de dias de vacaciones que
permitan dedicar mas horas para la resolucion de imprevistos y problemas
de modo que se pueda cumplir con las fechas de entrega.

La planificacién esta condicionada por las entregas requeridas, por lo que
los hitos seran los mostrados a continuacion:

Tabla 2. Hitos del proyecto

Nombre de tarea Duracién Comienzo

Pec 1 - Plan de trabajo mié 20/02/19 | mié 13/03/19

Seleccion de idea 22,5 horas mié 20/02/19 mié 27/02/19
Contexto y justificacion 15,5 horas jue 28/02/19 dom 03/03/19
Objetivos 4 horas lun 04/03/19 mié 06/03/19
Enfoque y metodologia 4 horas jue 07/03/19 vie 08/03/19
Planificacion 14 horas sab 09/03/19 mar 12/03/19
Redaccion de la memoria 3 horas vie 01/03/19 mar 12/03/19

mié 13/03/19 mié 13/03/19

Entrega

Andlisis - usuarios y contexto de uso 16 horas  jue 14/03/19 dom 17/03/19
Disefio conceptual 9 horas lun 18/03/19 vie 22/03/19

Disefio de arquitectura 10,5 horas sab 23/03/19 dom 24/03/19
Definicion casos de uso 3 horas lun 25/03/19 mar 26/03/19
Prototipado 18,5 horas mié 27/03/19 mar 02/04/19

Evaluacion 1,5 horas sab 30/03/19 mar 02/04/19

Redaccion de la memoria 3 horas vie 15/03/19 mar 02/04/19

Entrega

mié 03/04/19 mié 03/04/19

Pec 3 - Implementacion 136,5 horas | jue 04/04/19 | mié 15/05/19

Creacion base de datos 10,5 horas
Login 12 horas
Listado de lugares 19 horas

jue 04/04/19 séb 06/04/19

dom 07/04/19 jue 11/04/19

vie 12/04/19 mié 17/04/19



Detalle de lugar 43 horas  jue 18/04/19 dom 28/04/19

Perfil de usuario 25 horas  lun 29/04/19 Iun 06/05/19
Detalle de oferta 19 horas mar 07/05/19 |un 13/05/19
Tests 5 horas mié 10/04/19 mar 14/05/19
Redaccion de la memoria 6 horas mié 10/04/19 mar 14/05/19
Entrega mié 15/05/19 mié 15/05/19
Redaccion de la memoria 19,5 horas jue 16/05/19 mar 21/05/19
Redaccién de manual de uso 6 horas  mié 22/05/19 vie 24/05/19
Preparacion PowerPoint 15 horas sab 25/05/19 mar 28/05/19
Preparacion video 19,5 horas mié 29/05/19 lun 03/06/19
Generar entregables 1,5 horas mar 04/06/19 mar 04/06/19
Entrega mié 05/06/19 mié 05/06/19

Las siguientes imagenes muestran la representacion mediante diagrama
de Gantt de la planificacion del proyecto:

llustracion 1. Diagrama de Gantt de la planificacion de la PEC 1

¢ 11 feb '12 18 feb '19 25 feb '19 04 mar ‘19 11 mar ‘19
tv  Nombre de tarea v Dura v Comienzo v  Fin Seare L (M| X (3 VS DL MX 3 VS | LM X (3 VS | DL M X VS DL M X 3
W3 4 Pecl-Plandetrabajo 16dias mié20/02/19 mié 13/03/19 Ir 1
Seleccidn de idea 6dias mié20/02/19 mié 27/02/19 f b
Contextoy 3dias jue28/02/19 dom03/03/19 2 r J
justificacion l
Objetivos 3dias lun04/03/19 mié06/03/19 3 1 I‘L
Enfoquey 2dias jue07/03/19 vie 08/03/19 4 I |
métodologia l
b Planificacion 3dias sab09/03/19 mar12/03/19 5 1 I
7 Redaccion de la 8dias vie01/03/19  mar 12/03/19 I l—J
memoria
b Entrega l1dia mié13/03/19 mié13/03/19 6,7 ¢ 13/03



llustracion 2. Diagrama de Gantt de la planificacion de la PEC 2

P
C ‘19 18 mar '19 25 mar ‘18 01 abr 19
t+ | Nombre de tarea v Duratcvy  Comienzo v Fin v | Preg| X (2 |V 1S90 FL M Xk (VS (D E M X (3 VS| DL M X B
-
#" 4 Pec2- Disefio 15dias jue 14/03/19 mié 03/04/19 8 ! 1
» Analisis - usuariosy 3dias jue 14/03/19 dom 17/03/19
contexto de uso
» Disefio conceptual  Sdias lun18/03/19 vie 22/03/19 10
» Disefio de 2dias sab23/03/19 dom 24/03/19 11
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» Definicion casosde 2dias lun25/03/19 mar26/03/19 12
uso
» Prototipado S5dias mié27/03/19 mar02/04/19 13
» Evaluacion 3dias sab30/03/19 mar02/04/19
» Redaccion de la 13 dias vie 15/03/19  mar 02/04/19
memoria
» Entrega 1dia mié03/04/19 mié03/04/19 14,1 & 03/04
llustracion 3. Diagrama de Gantt de la planificacion de la PEC 3
r
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llustracion 4. Diagrama de Gantt de la planificacion de la PEC 4
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memoria
» Redaccion de manual 3 dias mié 22/05/19 vie 24/05/19
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PowerPoint
» Preparacion video 4dias mié29/05/19 lun03/06/19 31
» Generar entregables  1dia  mar04/06/19 mar 04/06/19 29, :
» Entrega 1dia mié05/06/19 mié05/06/19 33 {)05/06

1.5 Breve sumario de productos obtenidos

Una vez finalizado el trabajo fin de master se realizara entrega de los
siguientes archivos:



e Archivo en formato comprimido (Zip) que contendra el cddigo
fuente de la aplicacién desarrollada mediante Android Studio.

e Archivo en formato Apk con la aplicacion para su instalacion en
dispositivos Android.

e Memoria en formato Pdf detallando tanto los objetivos como el
disefio y desarrollo de la aplicacion propuesta.

e Manual de uso de la aplicacion en formato PDF.

e Video de presentacién en el que se explican los aspectos mas
relevantes de la aplicacion

Los siguientes capitulos de este documento describen el desarrollo del
trabajo realizado del siguiente modo:

e Capitulo 2 — Analisis y disefio de la aplicacion

Detalla el proceso de analisis de los requerimientos de los usuarios,
los casos de usos surgidos a partir de ellos y la elaboracion de una
propuesta para cubrirlos, terminando en un prototipo de la
aplicacion.

e Capitulo 3 — Desarrollo e implementacion

Explica como se ha llevado a cabo el desarrollo de la aplicacion y
las decisiones tomadas en el proceso.

e Capitulo 4 — Resultado final

En este capitulo se describe el resultado final del producto obtenido
y se detallan las conclusiones y posibles mejoras a realizar.

e Capitulo 5 — Glosario

Presenta un listado explicativo de términos y siglas utilizados
durante la presente memoria

e Capitulo 6 — Bibliografia

Cuenta con un listado de referencias a las fuentes utilizadas para
la elaboracion de esta memoria.



2. Analisis y disefio de la aplicacion

El objetivo que se intenta alcanzar en el desarrollo de la aplicacion es que
sea facilmente utilizable por el usuario sin necesidad de un gran
conocimiento técnico, realizar una tutorial o leer un manual. Esta idea de
sencillez en el uso permite que el producto esté dirigido a personas de
cualquier edad y condicion social.

Para lograr esto, desde el primer momento es necesario tener al usuario
como base de la gestacion y posterior desarrollo de la app, involucrandole
en la toma de requisitos y en las decisiones de disefio que vayan
surgiendo. Esta es la razén por la que este trabajo sigue la metodologia
del disefio centrado en el usuario (DCU), mediante la que se pondra el
foco en el usuario final para lograr un producto de calidad que satisfaga
sus necesidades de manera sencilla, Gtil y sin pérdidas de tiempo de
desarrollo debido a la realizacion de funcionalidades que el usuario no
necesita.

El proceso seguido en el DCU comprende una etapa de analisis en la que
identificar requisitos y funcionalidades, una etapa de disefio en la que
plasmar estas necesidades, llegando incluso a la creacion de un prototipo,
y una etapa de pruebas sobre lo disefiado para detectar problemas o
mejoras. Esta metodologia es iterativa, por lo que tras las pruebas puede
ser necesario volver a analizar la situacion y/o modificar el disefio.

llustracion 5. Etapas de la DCU
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La app esta orientada a usuarios con interés en viajar y descubrir los
lugares pintorescos y embleméticos de una ciudad, por lo que para el
analisis y las evaluaciones del disefio se ha elegido a tres personas que
cumplen este criterio.

Las tres personas seleccionadas han sido entrevistadas y han respondido
preguntas con las que poder definir qué esperan de la aplicacion.

La entrevista ha consistido en una conversacion de la que extraer un perfil
de la persona a partir de informacion como su edad, puesto de trabajo,
caracteristicas personales que consideran tener, estado civil, y una serie
de informacion relacionada con sus preferencias a la hora de viajar:

e Arguetipo de viajero que creen se corresponde con su manera de
viajar.

e Frase gue resuma lo que buscan en una app de guia turistica.
e Pequefa biografia como viajero.
e Objetivos a la hora de planificar o realizar un viaje

e Situaciones que le resultan frustrantes a la hora de preparar o hacer
un viaje.

e Porcentaje de importancia que otorgan al precio, el confort, la
conveniencia o los lugares de interés a visitar.

e Marcas relacionadas con hacer turismo que les interesen.

Ademas, se han realizado preguntas orientadas al funcionamiento de la
app:
e Para identificarte como usuario, ¢prefieres registrarte en la
aplicacion o preferirias utilizar un login como Facebook o twitter en
vez de registraros?

e (Tienes cuenta en redes sociales?

e Encaso de registro en la aplicacion, ¢ te preocupa que tipo de datos
se van a almacenar sobre ti?

e ¢Consideras interesante la idea de realizar las visitas a los lugares
como un juego en el que ganar puntos?

11



e ¢Qué tipo de premios prefieres obtener al ir ganando puntos
(ofertas, niveles de viajero, desbloqueo de mayor informacion
sobre el lugar visitado...)?.

Con los datos obtenidos se han elaborado las fichas de usuario con la
informacion de cada persona.

12



Tabla 3. Ficha del usuario 1

- Usuariol

‘Busco una app que dé facilidades
para localizar lugares de interés y
acceso a opiniones de la gente
acerca de los mismos”

Edad: 38
Trabajo: Vendedor
Estado civil:  Soltero
Arquetipo:  Turista gastronémico y

asistente a eventos, sobre
todo musicales

Confiable

Paciente

Amable

Personalidad

Introvertido Extrovertido
;|

Pasivo Dinamico
S — |

Leal Voluble
|

Analitico Creativo
I— |

Naci en Santander hace 37 afos, ciudad en la
que continto residiendo. Estudié un Ciclo de
Grado Superior y a continuacion Magisterio en
Educacion Infantil. Tras algunos trabajos en el
ambito de la ensefianza, actualmente trabajo
como vendedor en una gran superficie
dedicada a muebles y decoracion.

He viajado sobre todo por Espafia, siendo
Oporto y Londres las Uunicas ciudades
situadas fuera del pais que he podido visitar.
La mayoria de mis viajes han sido para asistir
aconciertos de, ya que soy un gran aficionado
a la musica y particularmente a este género,
aunque también he visitado otros lugares
como Asturias, Galicia o Mallorca,
simplemente para conocerlos.

Objetivos

e Conocer sitios interesantes del lugar de
destino y la distancia de unos a otros.

e Conocer opciones y precios de alojamiento,

opciones de transporte y opiniones de otros
viajeros.

Frustraciones

e La tensién que me genera olvidarme de
alguna cosa importante.

e La preocupacion por perder el medio de
transporte que vaya a emplear

Motivaciones

Precio

Confort

Conveniencia

|
Visitas a lugares de interés
N |
Marcas
<y
renfe
tripadvisor

eltenedor

ticketmaster-
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Tabla 4. Ficha del usuario 2

- Usuario2

Viajo de forma esporadica y normalmente
como forma de ocio. Disfruto mucho del
proceso de planificacion de los viajes y no
suelo acudir a agencias, me gusta hacerlo por
mi cuenta a través de paginas web vy
aplicaciones.

Objetivos

“Busco una app que sea intuitiva,
accesible y funcional. Es esencial
gue me permita llegar rapidamente a
lugares de interés y me informe llego a mi destino (no tener tiempos muertos
sobre los servicios de la zona por falta de organizacion).

(restaurantes, tiendas de souvenirs

)7 Frustraciones

e Planificar de forma ordenada y funcional.

e Aprovechar el tiempo al maximo cuando

e Que no se corresponda lo que reservo con lo
gue me encuentro.

Edad: 33
Trabajo:  Orientadora educativa e Me resulta frustrante la cantidad de tiempo
Estado civil:  En pareja que hay que emplear para reservar hoteles,

Arquetipo:  Turista esporadica apartamentos o vuelos

Respansable Motivaciones
. o Precio
S

Personalidad ey
Introvertido Extrovertido Conveniencia
I |
Pasivo Dinamico  Visitas a lugares de interés
| ]
Leal Voluble
I Marcas
Analitico Creativo ) -
] Booking

tripadvisor

Mmryarum
RYANAIR ENE- R mE=AR




Tabla 5. Ficha del usuario 3

 Usuario3

“‘Me interesa la concrecion en los
sitios relevantes y en restaurantes,
bares o sitios a los que ir”.

Edad: 37
Trabajo: Ingeniero de  software
embebido
Estado civil: ~ Soltero
Arquetipo:  Turista planificador

Sentido del humor

Personalidad

Introvertido Extrovertido
(|

Pasivo Dinamico
N |

Leal Voluble
I

Analitico Creativo

Vivo y trabajo en Santander, aficionado a los
viajes desde pequefio, estudié en la
universidad y trabajo de lo que estudié.

Para mis viajes, me gusta contar con un
itinerario previamente estudiado abierto a
cambios; no me gusta la improvisacion
autoimpuesta

Objetivos
e Empaparme de la cultura del pais.

e Conocer cosas diferentes.

Frustraciones

e Que no se encuentre suficiente informacion
0 que ésta sea erronea.

e Opiniones de la gente que casen con las
propias.

Motivaciones

Precio

Confort

Conveniencia

Visitas a lugares de interés

. |
Marcas
IBERIAI’ renfe
MELIA
airbnb HOTELS & RESORTS
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2.2 Disefo conceptual

Con la informacién obtenida en la etapa de analisis se ha llegado a la
conclusion de que para el producto final no sera necesaria la existencia
de varios tipos de usuario. Solo existird un perfil: el viajero, ya que no va
a ser necesario tener ningun rol de administracion, al obtenerse la
informacion del portal de datos abiertos, y para la funcionalidad escogida
no se pretende la existencia de distintos tipos de viajero.

2.2.1 Escenarios de uso

A continuacién, se definen situaciones en las que el viajero puede
necesitar el uso de la aplicacion:

Tabla 6. Escenario de uso 1

' Escenario 1

Usuario2 decide visitar Santander para pasar un fin de semana con su pareja.
Le gusta planificar bien los viajes para no perder el tiempo una vez en el
destino por lo que busca una aplicacion para informarse de los sitios de
interés mas destacados para ver en la ciudad y de este modo organizar la
ruta con los lugares que le interesan.

Objetivo

Revisar la localizaciéon de los sitios de interés.

Contexto de uso

El viajero esta en su casa o en el alojamiento en la ciudad de destino y quiere
planificar las jornadas del viaje.

Necesidades de informacion

Revisar el listado de puntos de interés posicionados en un mapa.

Funcionalidades necesarias

e Listado de puntos de interés
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Tabla 7. Escenario de uso 2
- Escenario 2 |

Usuariol decide pasar unos dias en Santander con un grupo de amigos.
Organizan un viaje con intencién de no gastar mucho dinero por lo que
comparten alojamiento y transporte. Alguien les recomienda la aplicacion y
deciden utilizarla ya que ademas de poder consultar los lugares a ver en la
ciudad, pueden ir obteniendo ofertas para comercios o establecimientos a
medida que los van visitando, ahorrandose algo de dinero para contribuir asi
a su intencion inicial de ajustar costes.

Objetivo

Obtener descuentos y ofertas.

Contexto de uso

El viajero esta en los lugares de interés y los va marcando como visitados,
consultando ademas las ofertas que ha conseguido hasta el momento.

Necesidades de informacion

Revisar el listado de ofertas conseguidas y el detalle de cada una de ellas.

Funcionalidades necesarias

Login en la aplicacion.

Listado de puntos de interés.
Marcar lugar visitado.

Listado de ofertas conseguidas.
e Consulta de detalle oferta.
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2.2.2 Flujo de interaccion

El diagrama de interaccién se muestra en la siguiente ilustracion:

llustracion 6. Diagrama de interaccion

Login

Lista lugares

Detalle lugar Mi perfil

Marcar lugar Detalle oferta

1. Login — Acceso a la aplicacién mediante login de red social.

2. Lista de lugares — Muestra un listado de los sitios de interés
pintados sobre un mapa.

3. Detalle de lugar — Proporciona informacion detallada de un sitio y
permite abrir la pantalla dedicada a marcar un lugar como visitado.

4. Marcar lugar — Guarda el lugar como visitado por el usuario.

5. Mi perfil - Muestra los puntos obtenidos hasta el momento y un
listado con las ofertas o descuentos desbloqueados.

6. Detalle de oferta — Informa al viajero de las caracteristicas y
condiciones de una oferta obtenida.

18



2.3 Prototipado

2.3.1 Prototipo de baja fidelidad - Sketches

Los siguientes bocetos muestran un esquema visual de las pantallas de
la app de manera que puedan tomarse las decisiones que mas convengan
para la facilidad de los usuarios.

llustracion 7. Sketch de la pantalla de login

Guiaﬁan@gm/a

(B8 Loy ¢ i i
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llustracion 9.Sketch pantalla lista lugares en mapa
con pestafas

llustracion 8. Sketch pantalla lista lugares en
mapa con botén de menu

1) /
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llustracion 10. Sketch pantalla lista de lugares con pestafas
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La primera decision a tomar se plantea tras loguearse. La pantalla inicial
a mostrar sera el listado de puntos de interés, pero en ella podria
mostrarse un botdén que abra un menu que dé acceso a otras secciones
(sketch de la llustracion 8), o podria mostrarse unos botones de
navegacion en pestafias con dichas secciones (sketch de la llustracién 9).

Para este caso se ha elegido la segunda opcién debido a que los usuarios
lo han encontrado mas sencillo ya que el nimero de secciones accesibles
en este primer nivel son solo dos, y a que el menu en pestafias permite
cargar las secciones con un solo clic, en vez de los dos necesarios con el
boton de mend.

La segunda eleccion esta en el modo de mostrar los lugares de interés.
Puede pintarse su localizacion en un mapa como se muestra en la
llustracion 8 y en la llustracion 9, o mostrarse en forma de lista como
aparece en la llustracion 10. Aunque en el formato lista podria verse de
un primer vistazo mas informacion, como la imagen del lugar o el nombre,
la opcion escogida es el posicionado en un mapa ya que puede resultar
al usuario mas comodo orientarse y localizar los lugares a los que se
quiere dirigir.

El resto de pantallas (pantalla de perfil, detalle de lugar y detalle de oferta)
no presentan gran complejidad en cuanto a la informacion que muestran
por lo que se optd por presentar directamente los datos, incluyendo un
listado en la pantalla de perfil para visualizar las ofertas. Los usuarios
consideraron optimos los prototipos presentados.
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llustracion 11. Sketch de pantalla de perfil del llustracion 12. Sketch de pantalla de detalle de
usuario lugar
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llustracion 13. Sketch de pantalla de detalle de oferta
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En este apartado se pueden ver las pantallas del prototipo realizado
mediante la aplicacion Justinmind Prototyper.

llustracion 14. Pantalla del prototipo de

) logi
Nada mas acceder a la ogin

aplicacion se presenta el
login. Para entrar, el usuario
debera contar con una cuenta
en Facebook o Google e

introducir sus credenciales. GuiaSantander

f Sign in with Facebook

La pantalla principal de la aplicacion presenta por defecto el listado de
lugares de interés de la ciudad, pero en ella, mediante un control de
pestafas, puede pasarse a mostrar la pantalla del perfil de usuario.

El mapa de lugares presenta marcadores que, al ser pulsados, muestran

una ventana con informacién del sitio y un botén para ver el detalle del
mismo.
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llustracion 15. Pantalla del prototipo de listado llustracion 16. Pantalla del prototipo de
de lugares listado de lugares mostrando ventana del
lugar seleccionado

El detalle de un lugar presenta la informacion del sitio, incluyendo una
imagen del mismo y desde aqui, el usuario podra marcarlo como visitado.
Esta accion solo estara disponible si el turista se encuentra fisicamente
en las coordenadas del lugar ya que la aplicacion buscara su posiciéon y
la comparara con la correspondiente al sitio. Cuando coincidan y el
usuario pulse el botén de marcar como visitado, la aplicacion le pedira
hacer una foto a un codigo QR existente en el sitio y validara su visita.
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llustracion 17. Pantalla del prototipo de detalle de lugar de interés.

El perfil de usuario presenta los puntos obtenidos hasta el momento, el
nivel en el que se encuentra, un listado de ventajas obtenidas y otro con
los lugares que ya ha visitado. Al pinchar sobre las ventajas obtenidas o
los lugares se ira a la pantalla de detalle correspondiente.

llustracion 18. Pantalla del prototipo de perfil de usuario

, 10% descuento en compra

_ 25% menos en tu préxima consumicion

, Un cafe gratis por cada tres
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El detalle de una oferta muestra toda la informacion referente al descuento
0 ventaja que haya obtenido el usuario al desbloquearla, indicando datos
como la direccion y teléfono del establecimiento o su ubicacién mediante
un mapa.

llustracion 19. Pantalla del prototipo de detalle de oferta.

P N S o1
( GUlaosantande

50% de descuento en compras
superiores a 100 euros

La evaluacion del prototipo es una etapa importante para llegar a obtener
un producto que resulte satisfactorio, y en este proyecto se ha llevado a
cabo poniendo los prototipos realizados a disposicion de los usuarios
cuyos perfiles se definen en el apartado . Se les
ha solicitado opinién en cuanto a la sencillez del uso, claridad y utilidad de
la informacion mostrada en pantalla o la facilidad en las acciones a
realizar.

Asi, los usuarios han indicado por ejemplo su preferencia por utilizar
pestafas en la pantalla principal para el cambio entre el listado de puntos
de interés y el perfil, ya que la otra opcion presentada (botén de tipo
‘hamburguesa” que muestre un menu lateral) les resultaba menos intuitiva
y Mas engorrosa.
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Otra de sus elecciones ha sido mostrar los sitios de interés en un mapa
en vez de en un listado, ya que les parece una mejor opcién a la hora de
orientarse y localizar lugares en una ciudad.

En la pantalla de listado de lugares han considerado mejor que al pulsar
sobre un lugar aparezca una ventana informativa sobre el sitio con un
boton para ver mas detalles, en vez de que se acceda directamente al
detalle de lugar. De este modo consideran que es mas rapido el dar un
vistazo a varios sitios para terminar eligiendo el que van a visitar.

Por dltimo, es necesario mencionar que dos de los tres usuarios
consultados para la evaluacién preferian que la funcionalidad de login
consistiese en un registro directamente en la propia aplicacion en vez del
uso de un acceso mediante una red social. La idea de vincular la app con
sus redes no les interesa y consideran mejor un registro con poca
informacion personal. A pesar de esto se ha decidido que la aplicacién
gestionara el acceso a la misma mediante el servicio de autenticacion de
Firebase que hace uso de las credenciales de Facebook o Google, ya que
el autor de este Trabajo de Fin de Master considera este aspecto de
interés debido a que posee menos experiencia y conocimientos en este
tipo de acceso a aplicaciones que en el acceso mediante un registro en la
propia aplicacion.

Los casos de uso describen las actividades o acciones que realizara la
aplicacion para ofrecer las funcionalidades definidas a los diferentes
actores. En el caso de esta aplicacion solo habra un actor, el usuario, y se
han definido los siguientes casos de uso:
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llustracion 20. Diagrama de casos de uso

| C001 - Login
Descripcién
Actores

Pre-condicion

Flujo escenario principal de
éxito

Flujo escenario de error

Post-condicién

usuario

C001-Login

C002-
Listar lugares

C003-
Detalle lugar

C004 - Listado
lugares visitados

C005 - Marcar lugar
visitado

C006 - Listado
ofertas obtenidas

CO007 - Detalle de
oferta

Tabla 8. Caso de uso C001- Login

El usuario quiere utilizar la aplicacién.
Usuario.

El usuario tiene que tener una cuenta de
Facebook o Google y no estar logueado en la
aplicacion.

El usuario pulsa sobre el boton de iniciar sesion
con Facebook o Google e introduce sus datos de
acceso. La app le dirige a la pantalla de listado
de lugares de interés.

Si el sistema sufre un error o los datos
introducidos son incorrectos, se muestra un
mensaje de error.

El usuario inicia sesion en la app.
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Tabla 9. Caso de uso C002 - Lugares de interés

| C002 - Lugares de interés

Descripcion
Actores
Pre-condiciéon

Flujo escenario principal de
éxito

Flujo escenario de error

Post-condicion

El sistema muestra los lugares de interés.
Usuario.
Haber iniciado sesion.

El usuario accede a la aplicacién. El sistema
carga los puntos en un mapa.

Si el sistema no puede obtener los sitios de
interés, muestra un error.

Tabla 10. Caso de uso C003 - Detalle de lugar

| C003 - Detalle de lugar

Descripcion

Actores

Pre-condicion

Flujo escenario principal de
éxito

Flujo escenario de error

Post-condicion

El sistema muestra la informacién de un sitio de
interés.

Usuario.

Haber iniciado sesion.
Haber pulsado en ver el detalle de un lugar.

El usuario selecciona un lugar en el listado de
puntos tras lo que el sistema muestra una
ventana con informacion resumida y un botén de
“ver detalle”.

El usuario pulsa el botdn “ver detalle” y el
sistema presenta la informacion completa del
sitio.

Si el sistema no puede obtener el detalle del
sitio, muestra un error.

Al salir de esta pantalla el sistema muestra el
listado de puntos de interés, o el perfil de
usuario, dependiendo del lugar desde el que se
accedio al detalle.
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Tabla 11. Caso de uso C004 - Listado de lugares visitados

| C004 - Listado de lugares visitados

Descripcion

Actores

Pre-condiciéon

Flujo escenario principal de
éxito

Flujo escenario de error

Post-condicion

El sistema muestra los lugares visitados por el
usuario.

Usuario.

Haber iniciado sesion y accedido a la pantalla de
perfil.

El usuario inicia sesion y, pulsando en la pestafia
“Perfil” de la pantalla principal, accede a la
pantalla de perfil.

Si el sistema no puede obtener los sitios ya
visitados por el usuario, muestra un error.

Al abandonar esta pantalla se vuelve al listado
de todos los lugares de interés

Tabla 12. Caso de uso C005 - Marcar lugar visitado

| C005 — Marcar lugar visitado

Descripcion

Actores

Pre-condicion

Flujo escenario principal de
éxito

Flujo escenario de error

Post-condicion

El usuario marca el sitio en el que se encuentra
como lugar visitado.

Usuario.

Haber iniciado sesion.
En el listado de lugares, seleccionar el lugar en
el que se encuentra fisicamente y ver su detalle.

El usuario ha accedido al detalle de un lugary, si
el usuario se encuentra fisicamente en el sitio, el
sistema habilitara un botén de “Marcar” como
visitado”.

El usuario pulsa el botén y el sistema le pedira
hacer una foto a un codigo QR existente en el
lugar. Si el codigo es el correcto, el sistema
mostrard un mensaje informativo con los puntos
obtenidos y presentara el perfil del usuario.

Si el usuario no se encuentra fisicamente en el
lugar, el cédigo gr es incorrecto o se produce un
error de sistema, se mostrara un mensaje de
error.

El sistema redirige a la pantalla de perfil.
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Tabla 13. Caso de uso C006 - Listado de ofertas obtenidas

' C006 — Listado ofertas obtenidas |

Descripcion

Actores

Pre-condiciéon

Flujo escenario principal de
éxito

Flujo escenario de error

Post-condicion

El sistema muestra las ofertas obtenidas hasta el
momento por el usuario.

Usuario

Haber iniciado sesion y accedido a la pantalla de
perfil.

El usuario inicia sesion y, pulsando en la pestafia
“Perfil” de la pantalla principal, accede a la
pantalla de perfil.

Si el sistema no puede obtener las ofertas del
usuario, muestra un error.

Al abandonar esta pantalla se vuelve al listado
de todos los lugares de interés

Tabla 14. Caso de uso C007 - Detalle de oferta

| C007 - Detalle de oferta

Descripcion
Actores

Pre-condicion

Flujo escenario principal de
éxito

Flujo escenario de error

Post-condicion

El sistema muestra toda la informacién de una
oferta o descuento concreto.

Usuario

Tras iniciar sesion, el usuario debe acceder al
perfil pulsando la pestafa perfil en la pantalla
principal

El usuario accede a la app y pulsa la pestafia
“Perfil” en la pantalla principal de la aplicacion”
tras lo que el sistema muestra su informacion,
incluyendo un listado de las ofertas obtenidas
hasta el momento.

El usuario pulsa una de las ofertas y el sistema
cargara una nueva pantalla con toda la
informacién de la oferta seleccionada.

Si el sistema no puede obtener el detalle de la
oferta, muestra un error.

Al abandonar esta pantalla el sistema muestra el
listado de puntos de interés de la pantalla
principal, o el perfil de usuario, dependiendo del
lugar desde el que se accedio al detalle.
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2.6 Definicion de la arquitectura

La aplicacion se conectara a internet para obtener datos de lugares de
interés y ofertas en comercios del portal de datos abiertos de Santander,
para realizar el login y para almacenar informacion en el servicio de base
de datos proporcionado por Firebase.

llustracion 21. Esquema de conexiones de la aplicacion

Base de datos Maps

e 4—‘ W OpenData Santander

¢7 / C '
. Login \

Google
\Internet
(
Movil

Base de datos

La base de datos de la app seguira el siguiente esquema:
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llustracion 22. Diagrama de base de datos

Luqaresinteres
Identificador
Nombre Ofertas
Descripcion
DescripcionEN identificador
DescripcionLarga Titulo
DescripcionlargaEn IdComercio
Imag_enUrl NombreComercio
Email Descripcion
Telefor_w DescripcionEN
Direccion Direccion
r’ax Fechalnicio
Web _ FechaFin
H»orano ImagenUrl
Tipo : Longitud
Longltud Latitud
Latitud ) : FechaModificacion
FechaModificacion

1

1

0.n 0.n
LugaresVisitados Usuario OfertasObtenidas
; |dentificador |dUsuario
IdUsuario
IdLugar a Ew’etlos | 1doferta
FechaVisita

Todas las tablas estaran almacenadas en una base de datos existente en
el teléfono del usuario, pero ademas, las tablas Usuario, LugaresVisitados
y OfertasObtenidas se replicaran y sincronizaran en la nube, en una base
de datos de Firebase. De este modo, el usuario podria mantener sus datos
si utiliza la app en varios dispositivos o si la desinstala e instala
posteriormente.

Clases

A continuacioén, puede verse el diagrama de las clases de las entidades
presentes en la app:

33



llustracion 23. Diagrama de clases

LugarInteres

Oferta

Usuario

+ identificador: string
+nombre:string

+ descripcionLarga: string

+ descripcionLargaEn: string
+ descripcionCorta: string

+ descripcionCortaEN: string
+ horario: string

+imagen: string

+email: string

+telefono: string

+ direccion: string

+fax: string

+web: string

+tipo: string

+ |ongitud: string

+ |atitud: string

+fechaModificacion: string

+identificador: string
+idComercio: string
+nombreComercio: string
+titulo: string

+ descripcion: string

+ descripcionEN: string
+ fechalnicio: Datetime
+fechaFin: Datetime

+ direccion: string
+imagen: string

+ longitud: string

+ latitud: string

+ fechaModificacion: string

+ identificador: string
+ puntos: int

+nivel: int

+ Login(): Boolean
+ LugaresVisitados(string): List=Lugarinteres>

+ OfertasObtenidas(string): List=Oferta=

+ ObtenerOfertas(): List=Oferta=
+ Detalle(string): Oferta

+ ObtenerLugares(): ListzLugarinteres=

+ Detalle(string): Lugarinteres

+ MarcarVisitado(string): boolean
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3. Desarrollo e implementacion

Para la realizacién del proyecto se optd por un desarrollo nativo para
Android, como se ha comentado en apartados anteriores.

La primera decision a tomar para una aplicacion nativa es el nivel del SDK
a utilizar. En este caso se ha optado por usar como version minima del
SDK la 4.4 (KitKat) y como version target la 27 (Oreo). De este modo se
da cobertura al 95,3% de los dispositivos existentes y pueden utilizarse
elementos como las animaciones y transiciones o sensores nuevos como
el magnetometro para obtener rotacion (5). Estas funcionalidades
mencionadas no se utilizan en la version de la aplicacién desarrollada para
este trabajo debido a la falta de tiempo para llevarlas a cabo, pero podrian
resultar de interés si en un futuro se decide ampliar la aplicacion con
nuevas funcionalidades o enriqueciendo su aspecto visual e interaccion
con el usuario.

llustracién 24. Niveles del SDK de Android

&5 Android Platform/API Version Distribution

ANDROID PLATFORM APILEVEL CUMULATIVE KitKat
VERSION DISTRIBUTION
Printing Framework User Content
4.0 1 5 Print generic content Storage access framework

9 % Print images External storage access
3 Jeuy Bean 9’6 OEM print services Sync adapters

95 9% Read and write SMS and MMS messages New sensor types, including step detector
770 Select default SMS app Batched sensor events
ontroller identities
g ir
KitKat 12170 X User Interface
Host NFC card emulation
85’ 0% NFC reader mode Immersive full-screen mode
Infrared support Translucent system bars
0, 5 | Enhanced notification listener
Y 80’ 2% Moltienedia Live regions for accessibility
Lollipop
Adaptive video playback
On-demand audio timestamps
62 ’6% Surface image reader
Peak and RMS audio measurements
Marshmallow Loudness enhancer

Remote controllers
Closed captions

37,1% Animation and Graphics

Scenes and transitions
Animator pausing
Reusable bitmaps

' 14.2%
6.0%
11%

https://developer.android.com/about/versions/android-4.4.html

“‘ Cancel

Con la eleccion del SDK se ha procedido a realizar la aplicacion mediante
Android Studio y utilizando el lenguaje Java. Para lograr la funcionalidad




requerida se han necesitado Apis y librerias que se detallan a
continuacion.

3.1 Consultas REST al portal de datos abiertos de Santander - Retrofit
Los datos para la aplicacion estan disponibles en el portal de datos

abiertos de Santander en la direccioén:

http://datos.santander.es

Concretamente, las distribuciones de los datasets utilizados son las
siguientes:

e Lugares de interés - Monumentos:
http://datos.santander.es/api/rest/datasets/puntos _interes _monumento.json

e Lugares de interés - Museos:
http://datos.santander.es/api/rest/datasets/puntos_interes_museos.json

e Ofertas en comercios:
http://datos.santander.es/api/rest/datasets/comercios ofertas butler.json

Para el consumo de estos datos, se ha hecho uso de la libreria Retrofit
(6), desarrollada por Square debido a que esta libreria proporciona un
cliente HTTP que facilita las llamadas a servicios REST y la gestion de las
respuestas.

llustracion 25. Librerias Retrofit afiadidas al proyecto

LR

£ PantallaLegin N
g implementation 'com.sguareup.retrofitZ:retrofit:2.3.0'

£ PerfilFragment implementation 'com.squareup.retrofit?:converter-gson:2.3.0'

3.2 Firebase authentication

Para el acceso a la aplicacion, el login se ha realizado utilizando la opcién
de identificacion mediante el proveedor de identidad de Facebook y
Google proporcionada por el servicio de autenticacion existente en
Firebase (7).
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http://datos.santander.es/api/rest/datasets/comercios_ofertas_butler.json

llustracion 26. Librerias para autenticacién con Firebase y Facebook o Google

111 gradle-wrapper.properties (Gradle Ve 42 // Firebase
= proguard-rules.pro (ProGuard Rules f 44 implementation 'com.google.firebase:firebase-auth:16.2.1"'
| gradle.properties (Project Properties) 45 implementation 'com.google.firebase:firebase-core:16.0.8'
: - di P\ iect Setti L implementation 'com.google.firebase:firebase-database:16.0.5'
settings.gradle (Project Settings) e

1l local.properties (SDK Location) sutenticacion de google

43 /4 para maps y aut google
45 implementation 'com.google.android.gms:play-services-maps:16.1.0'
50 implementation 'com.google.android.gms:play-services-auth:16.0.1'

52 implementation 'com.facebook.android:facebook-login: [4,5) '

3.3 Bases de datos

La base de datos de la aplicacion se aloja tanto en el propio teléfono del
usuario como en la nube. En modo local (en verde en la llustracion 27)
estaran todas las tablas y seran gestionadas mediante la libreria Realm,
mientras que en la nube (en color azul) solo se guardaran tres de las
tablas necesarias y se utilizaran las librerias de gestién de base de datos
de Firebase.

llustracion 27. Tablas de la aplicacion y donde se almacena cada una

Lugaresinteres
Identificador
Nombre Ofertas
Descripcion
DescripcionEN identificador
DescripcionLarga Titulo
DescripcionlargaEn |dComercio
Imag_enUrI NombreComercio
Email Descripcion
Te;lefor)o DescripcionEN
Direccion Direccion
Fax Fechalnicio
Web ] FechaFin
Hprano ImagenUrl
Tipo ; Longitud
Lopgltud Latitud
Latitud ) : FechaModificacion
FechaModificacion
” 1
u.n v.n
LugaresVisitados AL OfertasOblenidas

2 Identificador IdUsuario
ldUsuario
IdLugar 0.n E?vr::los 1 0.n Lol
FechaVisita
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Realm (8) es una base de datos alternativa a SQLite o Core Data que
permite realizar la gestion de manera sencilla y funciona de manera
rapida. Debido a su facilidad de uso y a haber sido utilizada anteriormente
en alguna de las asignaturas del méster, se ha agregado como plugin a la
aplicacidon y como ya se ha comentado, con ella todas las tablas de la app
se almacenaran en el teléfono.

llustracion 28. Plugin de Realm agregado mediante el archivo build.gradle a la aplicacion

Pomremmm e e o o o ek L AL AL LR WP Lk n A D w il Lk w i B LA w d T e A

C Pantallalnicio classpath "io.realm:realm-gradle-plugin:5.7.0"

A rlaqanath 'roam o mocetla e cmnretla-garmricascd 2 N7

radie Scripts
apply plugin: 'com.google.gms.google-services'

build.gradle (Project: android)
apply plugin: 'realm-android’

=]

build.gradle (Module: ap

Guardando en la base de datos local la informacion, el turista que utiliza
la app podra usarla en situaciones en las que no disponga de internet,
aunque necesitard acceso a la red para descargar actualizaciones de la
informacion o sincronizar su progreso con la base de datos en la nube.

Mediante este servicio de Google (9) para el almacenamiento en la nube
de bases de datos, las tres tablas que contienen la informacion sobre los
puntos y nivel del usuario, las ofertas obtenidas, y los lugares visitados,
se guardaran en los servidores de Firebase en formato JSON. De este
modo, si el usuario desinstala la aplicacion y posteriormente vuelve a
instalarla, partird del estado en el que se encontraba anteriormente.
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llustracion 29. Panel de gestién de la base de datos de la app en Firebase

Database

) © ©

Storage

Hosting

-}  Functions 7 7
= lugaresvisitados

=0

-fechaVisita: "Wed May 08 21:07:04 GMT+082:00 201¢
idLugar: "MON428"

i.. idUsuario: "2439523752733752

fechaVisita: "Wed May 08 21:08:69 GMT+82:00 201'
- idLugar: "MON358

Dashboard i
i idUsuario: "2439523752733752
Events o2
Conversions Q-3
Audiences 0-4
+  Funnels a-5
= User Properties a-6
- ofertasobtenidas
Latest Release
=0
* Retention :
i idOferta: "84"
SUeamiew L idUsuario: "2439523752733752
=l usuarios
Gratis 0 USD/mes Actualizar = 2‘?39523752733752
identificador: "2439523752733752
<

i mivel: 1"

llustracion 30. Libreria para la base de datos de Firebase

g by i s e i i

c P s
Pantallalnicio implementation 'com.google.firebase:firebase-database:16.0.5"'

€ PantallaListaLugares
3.4 Google maps

Una de las funcionalidades importantes de la aplicacion es la visualizacion
de los lugares de interés y de la localizaciéon de los comercios de las
ofertas. Para realizarla se optd por pintar los lugares en un mapa de
manera que el usuario pueda orientarse por la ciudad mas facilmente que
si solo se indicase la direccién, que probablemente desconoce.

Para crear los mapas se ha hecho uso de la API proporcionada por Google
(10), que gestiona la visualizacion de los mismos y permite afadir
marcadores con las localizaciones requeridas.

llustracion 31. Librerias para el api de Google maps agregadas en los archivos Build.gradle

oferta.xml

| implementation 'com.google.android.gms:play-services-maps:16.1.0'
n.xm

1| gradle-wrapper.properties (Gradle Vel apply plugin: 'com.google.gms.google-services'

i=, splash.xml claaspath 'com.google.gms:google-services:4.2.0'
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3.5 Picasso

Para la descarga de las imagenes de los lugares desde el servidor de
datos abiertos de Santander se ha elegido la libreria Picasso, realizada,
al igual que Retrofit, por Square (11). Con ella se puede obtener las
imagenes de manera asincrona con poco esfuerzo, ya que se logra tan
solo con una linea de cadigo.

llustracion 32. Libreria Picasso agregada

implementation 'com.sguareup.picasso:picasso:2.71828"

3.6 ZXing Android Embedded

Para la captura del codigo QR que dara por marcado el lugar de interés
se ha utilizado la libreria ZXing Android Emedded (12). Esta libreria,
creada por JourneyApps, esta basada en la aplicacion ZXing de manera
que se permite realizar escaneos de distintos tipos de cddigos como los
de barras o QR.

llustracion 33. Libreria zxing android embedded

implementation 'com.journeyapps:zxing-android-embedded:3.6.07

3.7 Organizacion del codigo

A la hora de estructurar la organizacién del cédigo se decidio crear una
serie de paquetes en los que se han ido afiadiendo las clases en funcion
del tipo de funcionalidad a realizar. Los paquetes son los siguientes:

Modelo

En este paquete se encuentran las clases que definen los objetos de la
aplicacion y sus propiedades
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llustracion 34. Paquete "Modelo"

s app
manifests
java
edu.uoc.android.guiasantander
adaptadores
constantes
gestion
gestionBaseDatos
modelo
€ LugaresVisitados
€ LugaresVisitadosSinRealm
Lugarinteres
Oferta
OfertasObtenidas
OfertasObtenidasSinRealm
RespuestaOpendatalugare
RespuestaOpendataOferta:

Summary

B ) & @ & @ & 5

Usuario
servicios

vistas

Constantes

Incluye una clase con propiedades cuyos valores estan prefijados y son
inmutables. Estos valores se corresponden con las urls para llamadas a
los datos del portal de datos abiertos.

llustracion 35. Paquete "Constantes"

« app
manifests
java
edu.ucc.android.guiasantander

adaptadores
constantes
€ Constantes
gestion
gestionBaseDatos
modelo
servicios

vistas
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Servicios

Cuenta con un interface para la llamada al portal de datos abiertos.

llustracion 36. Paquete "Servicios"

- app
manifests

java
edu.uoc.android.guiasantander
adaptadores
constantes
gestion
gestionBaseDatos
modelo
servicios
I OpenDataServicio

vistas

GestionBaseDatos

Las clases para las operaciones necesarias para administrar la
informacion de la base de datos estan en este paquete. Utilizando Realm,
agui se implementan las operaciones de insercién, consulta o eliminacién
de los datos de cada tipo de objeto.

llustracion 37. Paquete "GestionBaseDatos"

. app
manifests

java
edu.uoc.android.guiasantander

adaptadores
constantes
gestion
gestionBaseDatos
€ ContenidolLugaresinteres
€ ContenidolLugaresVisitado
€ ContenidoOfertas
€ ContenidoOfertasObtenid:
€ ContenidoUsuario
modelo
servicios

vistas
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Gestion

Incluye clases en las que principalmente se determina el origen o destino
de la informacion. Desde aqui se decidir4 si corresponde gestionar la
informacion de la base de datos, en cuyo caso se llamara a las clases del
paquete “gestionBaseDatos”, si las operaciones hay que realizarlas con la
base de datos en Firebase, en cuyo caso existe el codigo para ello, o si
hay que realizar una llamada a las fuentes existentes en el portal de datos

abiertos.

llustracion 38. Paquete "Gestion"

app
manifests
java
edu.ucc.android.guiasantander

adaptadores
constantes
gestion
€ GestionDatosUsuario
€ GestionLugaresVisitados
€ GestionLugarinteres
€ GestionOfertas
gestionBaseDatos
modelo
servicios

vistas

Adaptadores

Clases que sirven de puente entre vistas de tipo AdapterView como el
RecyclerView y listas de datos. También incluye una clase para realizar la
llamada a datos abiertos de Santander y convertir el resultado en los
objetos correspondientes.

llustracion 39. Paquete "Adaptadores"

app
manifests
java
edu.uoc.android.guiasantander

adaptadores
€ BaseAdaptador
€ LugarAdaptador
€ OfertaAdaptador
€ OpenDataAdaptador
constantes
gestion
gestionBaseDatos
modelo
servicios

vistas
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Vistas

Las vistas hacen de puente entre los archivos XML de definicion de la
interfaz y los controles definidos en ellos y el resto de clases que
implementan la logica.

llustracion 40. Paquete "Vistas"

v eapp |
’ manifests
java
edu.ucc.android.guiasantander
adaptadores
» constantes
gestion
= gestionBaseDatos
modelo
> servicios
vistas
€ GuiaSantanderAplicacion
MapaFragment
PantallaDetalleLugar
PantallaDetalleOferta
Pantallalnicio
PantallaListaLugares
PantallaLogin
PerfilFragment

B & 9 & & 8 B 0

SplashScreen
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4. Resultado final

A continuacién pueden verse capturas de pantalla de la aplicacion final:

llustracion 41. Login

Guia Santander

n Continuar con Facebook

Iniciar sesién

@

llustracion 43. Pantalla de PopUp de lugar

L..] 3O o4 1154

Guia Santander

LUGARES MI PERFIL

La Sardinera

8 VER DETALLE
es

an
fel

45

llustracion 42. Mapa de lugares

30 o4 1153

Guia Santander

LUGARES MI PERFIL

2
@a
P RS
i
1cres 'm '2 intallcer Loredo [GAF|
Santa Cruz m Pedrena Castaned
de Bezana
R Elechas
Maliafio Villaverde
de Pontone
Astillero
@ Hoznay(
Solares

Parque Natural
de Cabdrceno

Cabérceno

llustracion 44. Pantalla de perfil
© 3O w4l 1158
Guia Santander

LUGARES MI PERFIL

Lugares visitados: 11
Tus puntos: 11

Ofertas obtenidas

Maridaje tematico dedicado al

Atin de Almadraba de Barbate
\/ El atin de almadraba de Barbate
es el protagonista del maridaje
tematico que hemos organizado
para ...

35% de Descuento en Hilo de

Aluminio HASTA AGOTAR
\/ STOCK

Todos los hilos de aluminio redon-
dos y planos para crear bisuteria con
un 35% de Descuento HASTA AG...



llustracion 45. Pantalla detalle de lugar

O30 o4 1154

Guia Santander
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Juan de la Cosa

El geografo y navegante Juan de la Cosa nacio en
Santofia en 1460 y cuando tenia alrededor de quince
afos de edad paso a residir en Andalucia donde se
dedico6 a la marineria y a efectuar porvechosas y
lucrativas navegaciones por las costas africanas. en
1492, cuando Cristébal Colén hacia los preparativos
para surcar el mar Océano alquil6 a Juan de la Cosa
la nao Maria Galante par, junto con las dos carabelas
aportadas por la villa de Palos, componer su flotilla.
Juan de la Cosa como duefio de la nave, rebautizada
con el nombre de Santa Maria, y con el cargo de

maestre, tuvo la fortuna de acompaiiar a Colg
sus dos primeros viajes y vivir una de las avi
mas apasionantes deparadas a la Humanid
el descubrimiento de América. Posteriormen

particin6 en otras expediciones recorriendo las

llustracion 46. Pantalla detalle de oferta
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35% de Descuento
en Hilo de Aluminio
HASTA AGOTAR
STOCK

Tierra de Abalorios

Calle Cervantes, 23
Valido hasta: 03/04/15

Todos los hilos de aluminio redondos y planos para
crear bisuteria con un 35% de Descuento HASTA
AGOTAR STOCK. No te quedes sin él y aprovecha
para comprar al mejor precio.

Cueto

Durante el desarrollo se decidi6 agregar una pantalla extra para ver un
listado de lugares ya visitados por el usuario. Esta informacion se
pretendia incluir en la pantalla de perfil pero finalmente se ha preferido
mostrarla aparte para no recargar de informacion dicha pantalla. Para
acceder a ella, desde la pantalla de perfil simplemente hay que pulsar en

el texto que indica los lugares visitados.

llustracion 47. Pantalla de lugares visitados
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El resultado de la aplicacién cumple los objetivos planteados al inicio de
este trabajo fin de master y en lineas generales se ha cumplido la
planificacién establecida para el desarrollo de la misma. Por causas
laborales ha habido algun dia en que no se han podido dedicar las horas
planificadas, pero como se indicaba en el capitulo 1, ha sido posible pedir
dias libres en el trabajo para compensar esas horas.

El aspecto que no ha quedado del todo cubierto ha sido el tiempo
requerido para las pruebas. A pesar de haberse probado, se considera
necesario realizar tests de la aplicacibn en un mayor numero de
dispositivos, y mas exhaustivos, incluyendo tests unitarios automaticos
como se comenta en el siguiente capitulo.
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La realizacion de este proyecto ha resultado un gran reto de mucha
utilidad para afianzar los conceptos vistos en las asignaturas del master y
poder mejorar en cédmo realizar un producto software desde su etapa
inicial de la definicién de la idea hasta la generacion de la aplicacion.

A pesar de contar con experiencia previa en desarrollo, y haber podido
participar en algunas de las etapas de la gestion de un proyecto de
software, resultaba de interés para el autor de este trabajo llevar a cabo
un proyecto desde la primera etapa hasta la dltima y con unos
requerimientos temporales limitados y ajustados en numero de horas.
Ademas del de programador, representar el rol de gestor de proyecto
encargado de su planificacion y supervision, asi como de la toma de
decisiones en funcion de los problemas presentados, ha servido para
ampliar los conocimientos y capacidades que el autor considera
primordiales para una persona que oriente sus expectativas laborales al
mundo del software y quiera no encasillarse en un determinado campo o
unas funciones muy marcadas.

En relacion a la programacion de la app, y a pesar de haber realizado un
par de aplicaciones para Android anteriormente, las indicaciones y
conocimientos vistos en las dos asignaturas dedicadas a este sistema
durante el master han permitido desarrollar una app que el autor considera
mejor estructurada y de mayor calidad que las que tenia capacidad de
programar hasta el momento.

No obstante, hay varios asuntos que no se han podido llevar a cabo en
este trabajo fin de master y que podrian tenerse en cuenta en caso de
querer ampliar las etapas del desarrollo de la aplicacién o afiadir nuevas
funcionalidades en futuras versiones:

e Durante la asignatura “Desarrollo de aplicaciones para dispositivos
Android” se estudi6 el uso de los frameworks para testing Espresso
y Mockito, realizando con ellos pruebas unitarias del cédigo y el
interfaz de usuario. Incorporar al proceso del desarrollo de la
aplicacion esta etapa hubiese sido de utilidad para lograr una app
de mayor calidad, pero no era posible dedicarle el trabajo requerido
por lo que no se incorporo en la planificacion.

e Para mejorar la adquisicion de la app, seria interesante integrar la
funcionalidad de compartir en redes sociales el progreso del
usuario, dandole la posibilidad de publicar cuando suba de nivel y
logre una oferta nueva. De este modo, sus contactos podria ver los
beneficios obtenidos y animarse a descargar la aplicacion.
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Podria aumentarse la retencion de los usuarios dando la posibilidad
de lograr puntos extra respondiendo a preguntas sobre los lugares
visitados cuya respuesta se encuentre entre la informacion
mostrada al acceder al detalle de los mismos. O también, creando
una nueva funcionalidad para tours predefinidos en los que varios
lugares de interés se agrupen y haya que realizarlos en
determinado orden, siguiendo una determinada historia basada en
distintos contextos histéricos o aspectos concretos de la ciudad.

Para facilitar la visita del usuario a los lugares, podria incorporarse
al detalle del sitio la informacién de las lineas de autobls que paran
cerca de él. En el portal de datos abiertos de Santander también
existe informacion disponible sobre las lineas, paradas y horarios
de los autobuses. También se dispone de informacion con las
estaciones del servicio de préstamo de bicicletas, y podria resultar
interesante pintarlos en el mapa.

Para enriquecer el aspecto visual de la app, seria posible afadir

animaciones 0 transiciones entre pantallas que pudieran
enriquecer la experiencia de usuario.
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API
Application Programming Interface (Interfaz de Programacion de
Aplicaciones) Conjunto de subrutinas, protocolos, funciones y objetos

agrupadas como capa de abstraccidon para que puedan ser utilizadas por
otro software.

App

Aplicacion orientada a realizar labores concretas generalmente
descargable a través de plataformas de distribucién como Google Play
0 App Store de Apple.

DCU

Disefio centrado en el usuario.

JSON

JavaScript Object Notation (Notacion de Objeto de JavaScript). Formato
de texto para intercambio de datos.

SDK
Software Development Kit (Kit de Desarrollo de Software). Conjunto de
herramientas para el desarrollo de software destinadas a realizar

programas para un tipo de sistema, una plataforma concreta o un
determinado lenguaje.

XML

Extensible Markup Language (Lenguaje de Marcado Extensible).
Formato de texto para almacenar datos de forma legible.

50



7. Bibliografia

1. Instituto Nacional de Estadistica. Instituto Nacional de Estadistica. [En
linea] [Citado el: 04 de Marzo de 2019.]
http://www.ine.es/dyngs/INEbase/es/operacion.htm?c=Estadistica_C&cid=1254
736169169&menu=ultiDatos&idp=1254735576863.

2. Organizacion Mundial del Turismo. Panorama OMT del turismo
internacional Edicién 2018. [En linea] [Citado el: 05 de Marzo de 2019.]
https://www.e-unwto.org/doi/pdf/10.18111/9789284419890.

3. FourSquare. FourSquare. [En linea] [Citado el: 05 de Marzo de 2019.]
https://es.foursquare.com/.

4. Touristfy. Touristfy. [En linea] [Citado el: 05 de Marzo de 2019.]
https://www.touristfy.com/.

5. Google. Android 4.4 API. [En linea] [Citado el: 10 de Mayo de 2019.]
https://developer.android.com/about/versions/android-4.4.html.

6. Square. Retrofit. [En linea] [Citado el: 09 de Mayo de 2019.]
https://square.qgithub.io/retrofit/.

7. Google. Autentica mediante el Acceso con Facebook en Android. [En linea]
[Citado el: 09 de Mayo de 2019.]
https://firebase.google.com/docs/auth/android/facebook-login.

8. Realm. Getting started. [En linea] [Citado el: 10 de Mayo de 2019.]
https://realm.io/docs/java/latest/.

9. Google. Firebase realtime database - Instalacién y configuracion en Android.
[En linea] [Citado el: 10 de Mayo de 2019.]
https://firebase.google.com/docs/database/android/start.

10. —. Maps SDK for Android - Get Started. [En linea] [Citado el: 10 de Mayo
de 2019.] https://developers.google.com/maps/documentation/android-sdk/start.

11. Square. Picasso. [En linea] [Citado el: 11 de Mayo de 2019.]
https://square.qgithub.io/picasso/.

12. JourneyApps. Github zxing-android-embedded. [En linea] [Citado el: 11 de
Mayo de 2019.] https://github.com/journeyapps/zxing-android-embedded.

51


http://www.ine.es/dyngs/INEbase/es/operacion.htm?c=Estadistica_C&cid=1254736169169&menu=ultiDatos&idp=1254735576863
http://www.ine.es/dyngs/INEbase/es/operacion.htm?c=Estadistica_C&cid=1254736169169&menu=ultiDatos&idp=1254735576863
https://www.e-unwto.org/doi/pdf/10.18111/9789284419890
https://es.foursquare.com/
https://www.touristfy.com/
https://developer.android.com/about/versions/android-4.4.html
https://square.github.io/retrofit/
https://firebase.google.com/docs/auth/android/facebook-login
https://realm.io/docs/java/latest/
https://firebase.google.com/docs/database/android/start
https://developers.google.com/maps/documentation/android-sdk/start
https://square.github.io/picasso/
https://github.com/journeyapps/zxing-android-embedded

