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Resumen

Con el aumento del uso de smartphones cada vez son herramientas mas accesibles para la
poblacién y mas ttiles para desplazarse por las distintas ciudades del mundo.

Aprovechando esta situacion se ha desarrollado esta aplicacién para el sistema operativo
Android la cual permite dentro del area que ocupa Madrid capital que el usuario pueda ob-
tener recomendaciones de distintas localizaciones , puntuar las mismas, agregar comentarios y
obtener la direccion del lugar para visitarlo.

También el usuario podra agregar sus propias localizaciones que considere interesantes y
mostrar informacion sobre las mismas como descripcién, fotos, direccion, etc.

Palabras clave

Aplicaciéon Android, mapa, turismo, Madrid, categorias, comentarios, informacién, puntuacién,
imégenes, ruta.



Abstract

With the increase in the use of smartphones, they are becoming more and more accessible
for the overall population and more useful to move around the different cities of the world.

Taking advantage of this situation, this application has been developed for the Android
operating system which allows that within the area occupied by the city of Madrid the user can
obtain recommendations for different locations, rate them, add comments and get the address
of the place in order to visit it.

The user could also add his own locations that he considers interesting and show some
information about them such as description, photos, address, etc.

Keywords

Android application, map, tourism, Madrid, categories, comments, information, score, images,
route.
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1. Introduccién

En este capitulo se explicard la motivacién del proyecto y los objetivos planteados. Asi
mismo también se describe la estructura de la memoria a realizar.

1.1. Motivacion

En general, las guias de turismo recomiendan visitar los mismos lugares (museos, restau-
rantes, edificios. ..) diferencidndose por los comentarios que hacen o puntuaciones que dan a
cada lugar. En este sentido, estos documentos son creados por profesionales del turismo, por
lo que responde a una informacién “estandar” u oficial. Sin embargo, hay dos factores que se
deben tener en cuenta. Por una parte, en las ciudades hay mas lugares que los propuestos por
las guias turisticas, y por otra parte, la informacién que puede ofrecer un turista resultado de
su visita puede enriquecer a la informacion oficial y servir a otro turista futuro. Es por todo
ello, que seria interesante disponer de una guia turistica “alternativa” que recogiera informacién
de lugares que visitar de una ciudad, y cuya informacion hubiera sido proporcionada por los
propios turistas como resultado de su experiencia.

En este proyecto se propone crear una aplicacion que implementa las ideas planteadas an-
teriormente. Se buscaria que la aplicaciéon permita a los usuarios compartir sus experiencias
turisticas de forma que las visitas que se proponen no tienen que coincidir con las que reco-
miendan la mayoria de guias turisticas. Asi mismo el sistema permite encontrar a otros usuarios
con gustos parecidos.

1.2. Objetivos

El objetivo principal de este proyecto es desarrollar una aplicacion movil Android que sea
capaz de adaptarse a las preferencias de cada usuario para recibir recomendaciones personali-
zadas y que este pueda compartir sus lugares turisticos preferidos con otros usuarios y expresar
su opinion de los de otros. Este objetivo se refina en los siguientes objetivos mas especificos:

= Permitir al usuario seleccionar sus preferencias lo cual permitira recibir recomendaciones
orientadas al turismo en funcion a sus gustos.

= Mantener seguimiento de los lugares preferidos por el usuario.

= Ofrecer la posibilidad a cada usuario de participar de forma activa en la aplicacion ya sea
puntuando o comentando los lugares visitados.

= Anadir informacién sobre los lugares visitados pudiendo aportar datos que eran descono-
cidos por otros usuarios.

= Ser capaz de almacenar la informacién en bases de datos, de esta forma si el usuario
desinstala la aplicaciéon tendra todo de nuevo disponible con su usuario y contrasena.



1.3. Estructura de la memoria

A continuacion se mostrard la estructura de la memoria del proyecto, explicando la tematica
de cada capitulo.

1. En el capitulo 1 se describe la motivacion y objetivos del proyecto y la estructura de la
memoria.

2. En el capitulo 2 se comparan aplicaciones y servicios similares al proyecto en desarrollo.

3. En el capitulo 3 se analizan las distintas herramientas seleccionadas para el desarrollo de
la aplicacion.

4. En el capitulo 4 se describe la especificacién de requisitos.

5. En el capitulo 5 se especifica el modelo de datos de la aplicacion.
6. En el capitulo 6 se especifica la arquitectura de la aplicacién.

7. El capitulo 7 muestra el diseno de la aplicacion.

8. El capitulo 8 muestra la implementacion de la aplicacion.

9. En el capitulo 9 se realiza una evaluacién de la aplicacién por usuarios y encuestas reali-
zadas a los mismos.

10. En el capitulo 10 se muestran las conclusiones finales del proyecto.

11. En el apéndice se muestra una guia de instalacién y otra de uso de la aplicaciéon con
ejemplos mostrando la interfaz de usuario.



1. Introduction

This chapter will explain the motivation behind the project and its objectives. It will also
describe the structure of the report to be carried out.

1.1. Motivation

Overall, tourist guides recommend visiting the same places (museums, restaurants, buil-
dings, etc.), differentiated by the comments they make or the scores they give to each place. In
this sense, these documents are created by tourism professionals, so they respond to “standard”
or official information. However, there are two factors that must be taken into account. On one
hand, there are more places in cities than those proposed by tourist guides, and on the other
hand, the information that a tourist can offer as a result of his or her visit can enrich the
official information and serve another tourist in the future. For all these reasons, it would be
interesting to have an “alternative” tourist guide that would gather information on places to
visit in a city, and whose information would have been provided by the tourists themselves as
a result of their experience.

This project proposes to create an application that implements the ideas outlined above.
The aim is for the application to allow users to share their experiences in such a way that the
proposed visits do not have to coincide with those that are included in most tourist guides.The
system also allows you to find other users with similar tastes.

1.2. Objectives

The main objective of this project is to develop an Android mobile application that is able
to adapt to the preferences of each user in order to receive personalised recommendations and
to allow users to share their favourite tourist sites with others and express their opinion of those
of others. This objective is refined into the following more concrete objectives:

= Allow the user to select their preferences, which will enable them to receive tourism-
oriented recommendations based on their tastes.

s Keep track of the user’s preferred locations.

= Offer the possibility for each user to actively participate in the application either by rating
or commenting on the places visited.

= Adding information about the places visited and being able to provide information that
was unknown to other users.

= Be able to store the information in databases, so that if the user uninstalls the application,
everything will be available again with his username and password.

1.3. State of the art

The structure of the project report will be shown below, explaining the subject matter of
each chapter.

1. Chapter 1 describes the motivation and objectives of the project and the structure of the
report.



. Chapter 2 compares applications and services similar to the project under development.
. Chapter 3 discusses the different tools selected for the development of the application.

. Chapter 4 describes the requirements specification.

. Chapter 5 specifies both the architecture and the data model of the application.

. Chapter 6 shows the design and implementation of the application as well as the structure
and use of the database.

. In chapter 7, an evaluation of the application by users and user surveys are carried out.
. Chapter 8 shows the final conclusions of the project.

. The appendix shows an user guide of the application with examples showing the user
interface.



2. Servicios y aplicaciones de referencia

Han sido tenidos en cuenta una serie de servicios y aplicaciones como referencia para el
desarrollo de la misma.

Un servicio web tomado como referencia a pesar de tener una finalidad completamente di-
ferente ha sido YouTube, o mejor dicho la funcionalidad de YouTube de listas de reproduccién,
o también llamadas “playlists”. Las listas de reproduccién permiten al usuario seleccionar una
serie de videos con una temaéatica en comun y agrupar esos videos para encontrarlos o reprodu-
cirlos posteriormente.

Otra herramienta de YouTube utilizada como referencia para este proyecto ha sido el sis-
tema de etiquetas de YouTube. Un video puede tener una o varias etiquetas o categorias en
funcién de su tematica. De esta forma ha sido hecho con los distintos lugares en la aplicacién,
cada lugar puede tener varias etiquetas y estos se pueden filtrar en funcion de las mismas. Asi
sera mas sencillo hacer recomendaciones al usuario en funciéon de sus gustos.

Por ultimo se ha tomado como referencia la tienda online Amazon. Esta tienda permite
filtrar las busquedas de productos en funcién de la puntuacion dada por los usuarios la cual
puede ir de una a cinco estrellas, si un producto tiene cinco estrellas pero varios votos (que
pueden ir de unos pocos a miles) serd considerado por la tienda mds relevante que otro que
tenga cinco estrellas pero solo un par de votos por ejemplo. Esta forma de organizar los lugares
por puntuacion ha sido tomada en consideracién para el desarrollo del proyecto.



3. Herramientas y tecnologias empleadas

En esta seccién se especificaran las distintas herramientas empleadas para el desarrollo de
la aplicacién movil.

3.1. Android Studio

Una de las herramientas mas importantes ha sido el entorno de desarrollo Android Studio.
Este software creado por Google como indica su nombre permite el desarrollo de aplicaciones
para el sistema operativo Android en todas sus variantes: Smartphone, smartwatch, tv inteli-
gente. . .

Se ha utilizado este software para desarrollar una aplicacién para smartphone debido a que
permite la creacién de aplicaciones nativas para Android permitiendo un funcionamiento 6pti-
mo de la misma.

Android Studio[I7] utiliza dos lenguajes de programacion, Java y Kotlin. Ambos hacen uso
de la maquina virtual de Java (JVM — Java Virtual Machine), también permite el uso del len-
guaje XML utilizado para definir recursos como librerias a descargar, cadenas de texto, variable
globales, disenio grafico de los distintos componentes de la aplicacién con los que interactia el
usuario.

En este proyecto se ha optado por el uso de Kotlin sobre Java[l9], esto se debe a varios
motivos, entre ellos que al utilizar ambos la JVM permite usar clases creadas con el lenguaje
de programacion Java y que para el desarrollo de aplicaciones moviles Kotlin es mas préactico
y flexible permitiendo escribir lo mismo que con Java pero con muchas menos lineas de codigo,
incluso Google ha establecido en Android Studio a Kotlin como el lenguaje de programaciéon
por defecto para sus proyectos.

3.2. GitHub

Se ha utilizado la plataforma GitHub[15] para mantener copias de seguridad del codigo y
mantener distintas ramas de desarrollo. Esto ha permitido anadir al proyecto nuevas funciones
de forma simultanea sin poner en riesgo a el resto de la aplicacion.

Se ha utilizado la versién de Git[I4] que viene instalada en Android Studio ya que este
provee una version de Git con una interfaz de usuario muy intuitiva. Esta permite seleccionar
de una forma muy sencilla ramas, que archivos seleccionar al hacer subir cédigo al repositorio,
etc.

3.3. Base de datos

La base de datos es una parte esencial para el funcionamiento de la aplicacién, se busca
que la informacion almacenada a nivel local sea la minima posible. De esta forma si se necesita
hacer una actualizacion de los servicios o el usuario cambia de smartphone esto no tendria
un impacto negativo en su experiencia de uso. Ademads esto permite al administrador editar o
eliminar informacion si se da la necesidad.



Se ha seleccionado una base de datos llamada Firebase Realtime Database[l1]. Esta es un
tipo de base de datos gratuita que tiene soporte para Android, iOS y Web. La informacion se
almacena en formato JSON y cualquier cambio en los datos se refleja inmediatamente en todas
las plataformas a las que ofrece servicios. Al pertenecer a Google provee un servicio especial-
mente eficiente a Android y al necesitar descargar informacién de una forma casi inmediata
Firebase Realtime Database es idonea.

Es necesario mencionar que la base de datos solo es una herramienta dentro de una plata-
forma llamada Firebase que provee otros servicios como un sistema de autentificacién utilizado
para registrarse y acceder a la aplicacion de forma segura, un sistema de almacenamiento en la
nube que permite almacenar archivos como imagenes y un sistema de funciones en la nube las
cuales permiten modificar la informacién de la base de datos de forma automaética ya sea para
editar, eliminar o agregar campos de informacion.

Para desplegar las funciones en la nube se ha utilizado la consola de comandos de Firebase
(Firebase CLI) de Node.js, estas funciones han sido programadas utilizando el lenguaje de
programacion Javascript siendo el lenguaje de programacién exigido para las mismas.

3.4. Firebase

Firebase[I0] es una plataforma creada por Google que provee un conjunto de servicios para
el desarrollo de aplicaciones web. La plataforma se encuentra en la nube y estd integrada con
Google Cloud Platform. Realtime Databse es uno de los servicios que provee esta plataforma,
pero hay mas.

3.4.1. Firebase Authentication

Permite crear cuentas y acceder a las mismas de forma segura para todos las aplicaciones
que utilicen los servicios de Firebase. Esto permite acceder al resto de los servicios de Firebase
incluida la base de datos. También permite crear nuevos usuarios usando cuentas de Google,
Twitter, Facebook, Github, etc.

Se ha utilizado este servicio para poder registrar nuevos usuarios y acceder a los servicios
de la aplicacién.

3.4.2. Firebase Storage

Servicio que permite almacenar contenido en la nube y que permite desde las distintas pla-
taformas a las que Firebase provee servicio cargar y descargar objetos como imagenes, videos,
archivos de texto, etc.

Se ha utilizado esta herramienta para cargar y descargar imagenes de las localizaciones que
los usuarios podran crear.

3.4.3. Firebase Cloud Functions

Esta herramienta estd pensada para desplegar funciones sin depender de un servidor y fun-
cionar de forma conjunta junto a el resto de servicios de Firebase. Esto permite al desarrollador
cambiar cosas sobre la marcha si las condiciones del proyecto asi lo requieren ya sea para anadir



nuevas funcionalidades o modificar las ya existentes.

Cloud Functions[b] permite funcionar como back-end para las distintas aplicaciones a las
que Firebase provee servicios. Se pueden crear funciones que detecten si en Firebase Authenti-
cation un usuario nuevo ha sido creado, si ha sido anadido un objeto nuevo a Firebase Storage
o si se ha dado un cambio en la base de datos de Firebase. Pudiendo crear distintas respuestas
a estos eventos, como modificar la base de datos, mandar un email o una notificacion, etc.

Para este proyecto se han buscado utilizar estas funciones de forma que actualicen ciertos
elementos de la base de datos cuando sea necesario. Estas funciones han sido escritas utilizando
el lenguaje de programacion Javascript[18].

3.5. Google Maps Platform API

Se ha utilizado los servicios y funciones proveidos por Google Maps[§] para poder establecer
y encontrar la localizacion de los lugares deseados, la ubicacion del actual del usuario de la
aplicacion y permite ademas acceder al buscador de direcciones de Google que en funcién de
un texto introducido intenta predecir cual es la direccion que el usuario busca.

Con esto cuando el usuario desee agregar una direccion solo tendra que buscar la direccion
y aparecerd en el mapa, posteriormente podréd agregarla a la informacién del lugar.



4. Especificacion de requisitos

En este capitulo se especificaran los casos de uso de la aplicacién a desarrollar en el TFG.

4.1. Actores

A continuacion, se describen los actores que participaran en los casos de uso.

= Usuarios no registrados:
Aquel usuario sin cuenta, unicamente puede registrarse en la aplicacion.

» Usuarios registrados:
Aquel usuario que dispone de cuenta en la aplicacién y puede hacer uso de todos los
servicios de la aplicacion.

= Administrador:
Aquel usuario encargado de realizar el mantenimiento de la aplicacién.

La funcionalidad de la aplicacién se agrupa en los siguientes modulos:

s Mddulo de servicios.

s Mddulo de informacion.

En las siguientes secciones se describiran los casos de uso asociados a cada uno de los
moédulos.



4.2. Modbdulo de servicios

En este médulo se agrupan las funciones referente a los servicios que ofrece la aplicacion al
usuario. En la figura 1 se muestran especificados los casos de uso y los actores que intervienen.

Iniciar sesion

S

Usuario registrado / Administrador

Cerrar sesion

Sel

dccionar prefere

ias

\errecomendaciohes
.

Darse de baja

Ver info lugar

Figura 1: Diagrama casos de uso modulo servicios

A continuacion se mostraran los casos de uso.

10

Usuario no registrado



Funcion

Crear cuenta

Identificador M-1

Actor Usuario no registrado

Descripcion El usuario sin registrar ha de introducir un email y una contrasena para
poder registrarse en la aplicacién y acceder a sus servicios.

Precondicién No puede insertar cualquier texto en el espacio de email

Secuencia estandar

1. El usuario se encontrard en una pantalla en la que se verdn 3
cajas de texto.

2. En la primera caja introduce el correo deseado.

3. En la segunda la contrasena y en la tercera introduce de nuevo la
contrasena para asegurarse de que estd bien escrita.

Postcondicion Pemite al usuario acceder a los servicios de la app sin necesidad de ir
a la pantalla de inicio de sesién.
Excepciones Dejar uno de los campos en blanco impediré que se avance a la siguiente

pantalla.

11




Funcién

Iniciar sesion

Identificador M-2

Actor Usuario registrado, Administrador

Descripcion El usuario introduce un correo electrénico y una contrasena para poder
acceder a la aplicacion.

Precondicién Debe de haber una cuenta creada.

Secuencia estandar

El usuario en la pantalla del login debera introducir en dos cajas de
texto su email y contrasena y dar al botén de aceptar.

Postcondicién El usuario podré acceder a los servicios de la aplicacion.

Excepciones Si el usuario introduce mal el email, la contrasena o deja algin campo
en blanco se le pedira que vuelva a introducir los datos correctamente.

Funcién Cerrar Sesion

Identificador M-3

Actor Usuario registrado, Administrador

Descripcion El usuario sale de su sesion en la aplicacion

Precondicién Debe haber iniciado sesion.

Secuencia estandar

1. En un ment lateral de la aplicacién (probablemente ment lateral)
tendra la opcién de cerrar sesiéon en un boton.

2. Al darle a ese botén aparecera un mensaje preguntando al usuario
si desea salir de la aplicaciéon con los botones aceptar y cancelar.

3. Al darle a aceptar se sale de la aplicacion.

Postcondicién

Dejan de recibirse los servicios de la aplicacion.

Excepciones

Si se da a cancelar se sigue dentro de la aplicacion.

12




Funcién

Seleccién de preferencias

Identificador M-4

Actor Usuario no registrado, Usuario registrado, Administrador

Descripcion El usuario en funcién de sus intereses seleccionard una serie de etiquetas
para que la aplicacién en funcién de sus gustos le haga recomendaciones
inteligentes.

Precondicién

Secuencia estandar

Tras crear una cuenta el usuario le aparecera una pantalla con las ca-
racteristicas a seleccionar deseadas, después de seleccionar estas carac-
teristicas le dara al botén de aceptar e ira a la pantalla principal.

Postcondicion El usuario recibira recomendaciones en funcion a sus gustos.

Excepciones No se pueden dar, el usuario obligatoriamente ha de seleccionar como
minimo una preferencia.

Funcién Ver recomendaciones

Identificador M-5

Actor Administrador, Usuario registrado.

Descripcion El usuario puede ver todas las recomendaciones personalizadas de lu-
gares a visitar en funcién de varios datos. inteligentes.

Precondicion Haber seleccionado las preferencias del usuario y estar conectado a

internet para obtener la informacion necesaria para poder hacer las
recomendaciones.

Secuencia estandar

El usuario entra en la pantalla de recomendaciones y ahi se encuentra
las recomendaciones personalizadas de la app divididas en categorias o
secciones (restaurantes, museos, lugares para pasar la tarde, lugares al
aire libre, etc).

En funcién de sus necesidades puede recorrer las distintas categorias y
seleccionar el lugar que mas le interese.

Postcondicién

Al seleccionar un lugar llevara al usuario al perfil de ese lugar.

Excepciones

Si el teléfono no esta conectado a internet no se podran hacer recomen-
daciones.

13




Funcién

Darse de baja

Identificador M-6

Actor Administrador, Usuario registrado.

Descripcion El usuario elimina su cuenta de la aplicacion. inteligentes.
Precondiciéon Debe de haber una cuenta creada y haber iniciado sesion.

Secuencia estandar

1. En el ment lateral de la aplicacién el usuario tendrd un botén
para borrar la cuenta.

2. Siel usuario pulsa el botoén, le aparecera una ventana preguntando
si estd seguro de su decision.

3. Si selecciona que esta seguro se cerrara la sesién y se borrara la
cuenta del usuario de la base de datos.

Postcondicion El usuario no podra acceder a los servicios propios de un usuario regis-
trado.

Excepciones Si dice que no desea eliminar su cuenta en la ventana emergente no
pasara nada.

Funcién Ver informaciéon lugar

Identificador M-7

Actor Administrador, Usuario registrado.

Descripcion Los usuarios ven informacién sobre una localizacion concreta.
inteligentes.

Precondicién Seleccionar una localizacion de las recomendadas por la aplicacién.

Secuencia estandar

1. Se muestra informacién del lugar seleccionado en concreto (nom-
bre, descripcién,puntuacion general..).

2. Aparece la opcién de puntuar el lugar y ver su localizacion,
ademds de anadirlo a una lista de favoritos.

14




4.3. Modbdulo de informacion

En este médulo se agrupan aquellas funciones que permiten al usuario ver, anadir o modi-
ficar informacion. En el diagrama de casos de la figura 2 se muestran las funciones y actores
involucrados en este médulo.

fiadir info. lugar .:

Calificar lugar

Usuario registrado

Mm@a@rios

Administrador

Medificar info. lugar stas Mudiﬂca@ios regs.

Figura 2: Diagrama casos de uso moédulo informacion

A continuacién se mostraran los casos de uso.

15



Funcién Anadir informacién lugar

Identificador M-8

Actor Usuario registrado, Administrador.

Descripcion Agregar informacién sobre una localizacién concreta.
Precondicién Encontrarse en pantalla dar alta lugar.

Secuencia estandar

1. El usuario al dar de alta lugar tendra que introducir informacién
sobre el lugar en cuestién (nombre, descripcién, localizacion...)

2. Si el usuario pulsa el botén de subir, podra ver la informacién del

lugar.
Postcondicion La informacion sera visible para el resto de los usuarios.
Excepciones Si el texto esta vacio el botén Subir estara bloqueado.
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Funcién Calificar lugar

Identificador M-9

Actor Usuario registrado, Administrador.

Descripcion Se le da una puntuacién a un lugar.

Precondicion Hay que estar en la pantalla de la vista del lugar que se desea puntuar.

Secuencia estdndar

1. Buscar la seccion de puntuacion dentro del perfil y establecer la
puntuacion deseada.

Postcondicion Se sube la puntuacién a una base de datos, si habia una puntuacién
previa la sustituira.

Excepciones Si no se establece ninguna puntuacion el botén de puntuar permanecera
bloqueado.

Funcién Crear lista

Identificador M-10

Actor Usuario registrado, Administrador.

Descripcion El usuario crea una o varias listas con los lugares turisticos que desee.

Precondicion Hay que estar en la pantalla de listas de usuario.

Secuencia estandar

1. . En la pantalla de listas del usuario el usuario selecciona el botén
de crear nueva lista y la llama como desee.

2. Al crear la lista o después es posible agregar nuevos lugares o
eliminar los ya presentes.

Postcondicién

En la pantalla de listas aparecera la nueva lista disponible.
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Funcién Editar/Borrar lista

Identificador M-11

Actor Usuario registrado, Administrador.

Descripcion El usuario puede editar las listas ya creadas modificando su contenido
o borrarlas directamente.

Precondicion La lista a modificar ha de existir.

Secuencia estandar

1. Se selecciona una de las listas en la pantalla de listas.

2. El usuario podra eliminar elementos de la lista o pulsando un
boton de anadir, agregar nuevos lugares.

3. Al pulsar anadir le llevara a la pantalla de recomendaciones para
que anada los sitios que desee.

Postcondicién

Los cambios realizados se mostraran en la lista seleccionada anterior-
mente disponible.
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Funcién Modificar/Eliminar usuarios registrados

Identificador M-12
Actor Administrador.
Descripcion El administrador podra modificar la informacién de los distintos usua-

rios registrados o borrar directamente sus perfiles.

Precondiciéon Los usuarios a eliminar han de ser usuarios registrados.

Secuencia estandar

1. Se selecciona a un usuario registrado.

2. Aparecerd por cada usuario una serie de campos con su informa-
cién personal, datos anadidos por ellos y la opcion de dar de baja
su cuenta abajo del todo.

3. Si el administrador desea editar la informacién del usuario puede
ir a cualquiera de esos campos y hacer como en el caso de Editar
las listas de usuarios.

4. Si desea dar de baja al usuario aparecera una ventana preguntan-
do si esta seguro, al dar que si el usuario se dara de baja.

Postcondicion Los cambios realizados afectaran directamente a la base de datos y a
todos los usuarios.
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Funcién Modificar informaciéon lugar

Identificador M-13
Actor Usuario registrado, Administrador.
Descripcion El administrador o usuario creador del lugar podra editar la informa-

cién de un lugar determinado (por ejemplo si un usuario ha puesto un
comentario de mal gusto).

Precondicion Hay que seleccionar una localizacién de las recomendadas por la apli-
cacion.

Secuencia estdndar

1. El administrador o usuario vera la informacion proveida por todos
los usuarios registrados.

2. En todos los textos aparecera la opcién de editarlos con un boton.

3. Al pulsarlo le llevara a otra vista con un cuadro de texto donde
podra escribir y editar el texto previamente escrito.

4. Abajo tendra un botén llamado Subir, que al pulsarlo esa infor-
macién sera visible para el resto de los usuarios registrados y no

registrados.
Postcondicién Los cambios realizados seran visibles a todos los usuarios.
Excepciones Si se sale de la edicién antes de dar terminar no se guardan los cambios.
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Funcion Modificar datos propios

Identificador M-14

Actor Usuario registrado, Administrador.

Descripcion Tanto el usuario como el administrador podran editar la informacién
proveida por si mismos (nombre, contrasena, preferencias)

Precondicion La cuenta tiene que haber sido configurada correctamente al principio.

Secuencia estdndar

1. En la pantalla de perfil de usuario aparecera la opcion ajustes
donde se verd la opcién de editar datos usuario.

2. Al seleccionar esa opcion el usuario podra ver toda la informacion
previamente dada en cajas de textos y abajo del todo un boton
guardar

3. Al dar a guardar se guardan esos cambios en la base de datos.

Postcondicién

Los cambios se reflejaran en la cuenta del usuario, por ejemplo si se
cambia la contrasena no se podra volver a entrar con la antigua.
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5. Arquitectura del proyecto

El sistema ha sido disenado utilizando la aplicacion de Android y los servicios de Firebase,
Firebase es lo que se conoce como un Backend as a Service o BaaS[].

La aplicacién Android funciona a partir del la versiéon 6.0 de Android (SDK 23), esto lo
hace compatible segin el propio IDE de Android Studio con aproximadamente un 85 % de los
dispositivos disponibles a nivel global.

BaaS provee a las aplicaciones méviles o servicios web una forma de integrarse con distintos
servicios, almacenamiento en la nube, etc. El desarrollo de la parte backend (notificaciones,

integracién con redes sociales, bases de datos) queda en manos de un tercero y los desarrolladores
se encargan del lado del cliente, en este caso la aplicacion maévil.

&
Infrastructure File Storage
4, 0
‘ ﬂl Q)B ( : )
Push Notifications ( Dot Date
' S
y ‘

Figura 3: Backend as a Service

Luego se encuentran los servicios Functions as a Service o FaaS[13]. Estos servicios permite
desplegar funciones sobre la marcha que se ejecutarian de forma automatica al reaccionar a
determinados eventos establecidos por el desarrollador, esto permite agregar o modificar micro-
servicios sobre la marcha en funcién de las necesidades del desarrollador y los usuarios.

La aplicacion desarrollada en este proyecto es una aplicacion sin servidor o Serverless ya
que se utilizan un conjunto de servicios gratuitos backend (Firebase) como bases de datos, au-
tenticacion de usuarios, almacenamiento de objetos, etc.

También hace uso de servicios los servicios FaaS proveidos por Firebase llamados Firebase
Cloud Functions. Estos servicios se caracterizan por:

» Estar integrados con los servicios de Firebase restantes, por ejemplo permiten desplegar
funciones que en el caso de este proyecto reaccionan a cambios en ciertas secciones de la
base de datos, y la modifican en consecuencia

= El codigo de las funciones a desplegar se escribe en Javascript o Typescript
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» Kl desarrollo es simple, ya que se provee un conjunto de librerias que facilitan el desarrollo
de las funciones.

Baa$S FaaS

—p Authentication -
Cloud
Functions
: Realtime
Database I ’
&
— Cloud Storage <

APLICACION

ANDROID \

Google Maps

Figura 4: Esquema arquitectura

Los servicios BaaS proporcionados por Firebase serian los especificados en la seccion |3.4],
la cual trata las distintas herramientas ofrecidas por Firebase. También se hace uso de la API
de Google Maps la cual es un BaaS ya que permite a la aplicacion hacer llamadas a la API de
Google Maps de forma gratuita, se explica mas en detalle en la seccién [3.5

Los servicios FaaS son aquellos mencionados de Firebase Cloud Functions de los cuales se
habla en la seccién [3.4.3
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6. Modelo de datos

En este capitulo se describira que modelo de datos ha sido empleado. Los datos que se mos-
traran a continuacion son los que se encuentran en la base de datos de Firebase. A continuacién
se procederd a describirlos.

6.1. Usuarios

.. USUARIOS
ﬂ 4CnMELc4WbXbiwARYfBfoqYHYU13
ﬂ DpKkxSD6nMZ34rrGQI1VeFmLWW93
- KyxyPnpyyraMbZ8X6UGGBBXMdpV2
- userld: "KyxyPnpyyraMbZ8X6UGGBBXMdpV2"
- userMail: "usu2@gmail.com”
--- userName: "Paco Torres”

- userPassword: "cXdlcnQ2\n"

- UserPrefs:

» | userType: "NORMAL"

ﬂ NHvnPCelQHXwigwMFhYDvztsOZY2

8- iWOHUTPB1UYRxUOs91zJ5ciulkt1

Figura 5: Campo usuario en la base de datos

Como se puede ver en la captura cada usuario tiene un cédigo de identificacion tnico, y
para acceder a la informacion del usuario deseado es necesario conocer su id de antemano. Los
campos de informacién de cada usuario son:

= ID del usuario (userld):
El c6digo tinico de cada usuario. Este es creado de forma automatica por Firebase cuando
se registra una cuenta nueva. Este cédigo se utiliza principalmente en el cédigo de la
aplicacion para consultar si el usuario en cuestion tiene permiso para ciertas actividades.

» Email del usuario (userMail):
El correo electrénico utilizado por el usuario al registrarse en la aplicacién y que utilizara
para acceder a los servicios de la misma, junto con su contrasena.

» Nombre del usuario (userName):
Nombre del usuario introducido por el mismo al registrarse en la aplicacién.
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» Contrasena del usuario (userPassword):
Contrasena codificada del usuario, la contrasena introducida para el registro y acceder
a los servicios de la aplicacién se encuentra codificada en caso de que el usuario desee
modificarla més adelante.

» Preferencias del usuario (userPrefs):
Las preferencias son numéricas debido a que existe un campo denominado ETIQUETAS
en la base de datos donde cada numero estd asociado a un campo determinado. Estas
preferencias se seleccionan al registrar una cuenta o tras modificarse posteriormente desde
la aplicacién. Los niimeros a los que hacen referencia se pueden ver en la figura [0

» Tipo de usuario (userType):
Hay tres tipos de usuario especificados en la secciéon ‘{Especificacion de requisitos|’. El
usuario no registrado, el usuario registrado y el administrador. Si aparece NORMAL se
refiere al usuario registrado, si aparece ADMIN es un administrador.

La informaciéon aqui mostrada tras registrarse o acceder de forma habitual a la aplicacion
se almacenara en la aplicacion de Android en un objeto denominado User.
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6.2. Etiquetas

.. ETIQUETAS

e 17 "Museo”

- 2. "Restaurante”
- 3. "Naturaleza”
. 4 "0cio”

-~ 5. "MUsica”

- 6. "Transporte”
- 1. "Historia"

- 8. "Tienda"

- 97 "Religioso”’

- 10: "Deportes”’

e 112 "Familia”

Figura 6: Campo etiquetas en la base de datos
En este campo se establecen unas etiquetas que sirven para establecer los gustos o preferen-
cias de los usuarios y las categorias de los lugares, los usuarios pueden tener varias preferencias

y los lugares pueden caer simultdneamente en varias categorias.

Al encontrarse en la base de datos si se desean actualizar o anadir nuevas etiquetas, estos
cambios se reflejarian de forma inmediata en la aplicaciéon movil.
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6.3.

Lugares

- PWVTxUzHit7DNt9SigGEh6ZQawBPim

- placeComments
-- placeCoordinates: “46.415511,-3.7874889"
-- placeCreator: "qDxhAfpyyAhW3vW6oyVrmSOBdeB2"

- placeld: "PwVTxUzHit7DNt9SigGEh6ZQawBPim”
-|-- placelLocation

|... latitude: 40.415511

longitude: -3.787408069
-- placeName: "Plaza Mayor”

- placePictures: "Lugares/PwVTxUzHit7DNt9SigGEh6ZQawBPim/"

-- placeScore: 4

... placeTags: "7,4"

ﬂ e9HcdkdYxJHaur6AvH2GcFbvH9Gr7b
ﬂ hDgégaw2zVnduL9PdCxVcBKAgS8gRF + X

Figura 7: Campo lugares en la base de datos

Coordenadas del lugar (placeCoordinates):
Se guardan las coordenadas del lugar en cuestion.

ID del creador (placeCreator):
Id del usuario que dio de alta el lugar en cuestién a través de la plicacion, este usuario
tiene permisos especiales para eliminar o editar el lugar.

Descripcion del lugar (placeDescription):
Aqui se encuentra una breve descripcién del lugar que los usuarios interesados podran
leer.

ID del lugar (placeld):

Al igual que los usuarios cada lugar tiene su propio coédigo de identificacion tnico. Es
mucho mas sencillo y rapido buscar el lugar por su ID en caso de que sea necesario
hacerlo en la base de datos.

Nombre del lugar (placeName):
El nombre del lugar dado por el usuario.

Ruta imagenes (placePictures):
Es la ruta en la que se almacenan las imagenes del lugar en Firebase Storage, si se desea
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descargar estas imagenes solo hace falta descargarlas utilizando la ruta proveida en este
campo.

Puntuacién lugar (placeScore):

Es la puntuaciéon media calculada por las calificaciones dadas por los usuarios, la media se
calcula utilizando los datos almacenados en la base de datos haciendo uso de las funciones
en Google Cloud Services.

Categorias del lugar (placeTags):

Son las categorias asignadas a cada lugar por su creador a la hora de dar de alta el lugar,
estos nimeros hacen referencia a los campos de la seccién etiquetas en la figura [0} Un
lugar puede tener varias categorias simultaneas.
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En los propios lugares hay un campo llamado placeComments donde se almacenan todos
los comentarios que hablan del lugar en cuestién.

- - PWwVTxUzHit7DNt9SigGEh6ZQawBPim

- placeComments

- ----IszanEﬂra MbZ8X6UGGBBXMdpV2 I 1

L JoZJIPYvLofmagRLS] 2
- commentld: "8ZJ1PYvLofmagRLS"

.. commentTxt: "hola a todos”

- commentUserld: "KyxyPnpyyraMbZ8X6UGGBBXMdpV2"

__ commentUserName: "Paco Torres"
_ userPlaceScore: 4
u iWOHuTPB1UYRxUOs9lzJ5ciulkt1
... placeCoordinates: "40.415511,-3.70874609"

i-.. placeCreator: "qDxhAfpyyAhW3vW6oyVrmSOBdeB2"

i--. placeDescription: "La plaza Mayor esta situada en el centro de Mad...”

Figura 8: Campo lugares en la base de datos

El primer cédigo (el marcado en rojo) es el id del usuario que ha mandado el comentario,
se pone de esta forma ya que un usuario puede comentar varias veces para un mismo lugar y
todos sus comentarios irfan a parar a la seccion con su id particular. También dentro de este
campo guardamos la puntuacion que el usuario ha dado al lugar, si no lo ha puntuado ya que
es opcional el campo aparecera vacio.

El segundo id (marcado en azul) es el id del comentario, cada comentario tiene su propio
cddigo de identificacion, de esta forma es mas sencillo encontrarlos.

» ID comentario (commentld):
Id tnico del comentario.

» Texto del comentario (commentTxt):
Texto del comentario.

» ID creador comentario (commentUserld):
Id del usuario que escribié el comentario.

» Nombre creador comentario (commentUserName):
Nombre del usuario que escribié el comentario, esto se debe a que el nombre del usuario
aparecera en el comentario.

Este ultimo campo se utiliza de forma auxiliar, se utiliza principalmente para calcular la
media de las puntuaciones de cada lugar. Se encuentra primero el ID del lugar que tiene las
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L. LUGARESPUNTACION

=0 PwVTxUzHit7/DNt9SigGEh6ZQawBPim
------- KyxyPnpyyraMbZ8X6UGGBBXMdpV2: 4
L iWOHUTPB1UYRxUOs9IzJ5ciulkt1: 5

Figura 9: Campo punutacion lugares en la base de datos

puntuaciones, y dentro de esta secciéon los IDs de los usuarios que han puntuados el lugar y la
puntuacion dada por cada uno.
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6.4. Storage

GO gs://tourappdb-809c1.appspot.com > Lugares

] Name

|:| D JDa0ONHeRzpRZ84gsycqdBgWtt0iSRJ/

O ™) PwVTxUzHit7DNt9SigGEn6ZQawBPim/

|:| D hDgbgaw2zVndulL9PdCxVcBKAgS8gRF/

|:| D x6cgNzZh7HtFPeZNUBwW8Bu2zKBUN3g7/

Figura 10: Carpetas de imégenes en los lugares

En estas carpetas de Firebase Storage se almacenan las imégenes de los distintos lugares
subidas por los usuarios al dar de alta el lugar. Cada carpeta se encuentra identificada por el
ID del lugar. La ruta se puede encontrar en el campo placePictures en la base de datos en la

seccion de Lugares (6.3)).
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7. Diseno de la aplicacion

El diseno de una aplicacién es una parte esencial de la misma, un buen diseno supone la
diferencia entre poder utilizar la aplicacién con facilidad o no, que la aplicacién sea atractiva
al usuario o no lo sea, en otras palabras determina que una la experiencia de usuario sea buena
o no. También es necesario tener en cuenta que los usuarios determinan si una aplicacion es
fiable o no basandose unicamente en el aspecto de la mismal20], los usuario no dardn muchas
oportunidades a la aplicacion es por esto que el diseno es un campo crucial.

A continuaciéon se mostraran los distintos elementos del diseno de la interfaz de la aplicacion.

7.1. Elementos de la aplicacién

La navegacion dentro de una aplicacion mévil es un elemento esencial. La forma en que estos
elementos se muestran al usuario es de una gran importancia ya que esto puede influir en si el
usuario quiere seguir utilizando la aplicacién o no. Se mostraran a continuacion los elementos
graficos utilizados para que el usuario pueda moverse entre las distintas vista e interactuar con
la aplicacion y la informacién que esta le provee.

Menii lateral: El menu lateral o deslizante se utiliza como men principal de la aplicacion.
Desde el mismo es posible acceder a el resto de funcionalidades de la aplicacion. Este ment se
caracteriza por su icono de tres lineas en forma de hamburguesa que al pulsarlo o deslizar el
dedo desde el extremo izquierdo de la pantalla hasta el centro de la misma se muestra el menu
que ocupa la mitas de la pantalla. Esto provee una gran ventaja ya que ahorra mucho espacio
ya que esta por defecto oculto y si se desea interactuar con las opciones del mismo basta con
invocarlo de la forma especificada anteriormente.

Page title

Figura 11: Boton ment lateral
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Menu flotante: El ment flotante o meni popup es un tipo de ment que es muy similar
al menu lateral en tanto que es muy sencillo de mostrar y ocultar y por lo tanto no piden
demasiado espacio. Este tipo de menus se caracterizan por que a diferencia del anterior tienen
solamente unas pocas opciones. Los ment flotantes se suelen invocar pulsando un botén y este
aparecera encima del botén desde el cual se invocé - respetando las dimensiones de la pantalla
— mostrando las opciones disponibles al usuario. Generalmente este tipo de de ments aparecen
en las listas dinamicas de la aplicacién de las cuales se hablara mas adelante.

bre:; Guillermo Torres .
i Editar perfil

il;

usuario: Eliminar usuario

bre:; Mario Sanz .

Figura 12: Muestra ment flotante
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Listas dindmicas (Recycler View): Las listas dindmicas son como dice su nombre unas
listas de elementos con los que el usuario puede interactuar. El programador decide como se
ven los elementos individuales de estas listas y provee los datos necesarios a mostrar en las
mismas, después Recycler View se encarga de crear los elementos de la lista de forma dinamica
en funcion del diseno y los datos proveidos. Cada elemento de la lista permite que se interactué
de forma independiente con el mismo y este permite un desplazamiento vertical para ver todos
los elementos de la lista hasta alcanzar los limites superiores e inferiores.

En cada elemento de la lista se provee distintos tipos de informacion y otros elementos
interactivos como botones laterales los cuales invocan un ment flotante mencionado anterior-
mente. En el caso de la figura [13] muestro el nombre del lugar, su puntuacién general y una
vista anticipada de su descripcién.

Plaza Mayor
4.0

La plaza Mayor esté situada en el centro de Madrid,
en el barrio de Sol, junto a la calle Mayory a 300

Dehesa de la villa
5.0

La dehesa de la villa es un parque al noroeste de
Madrid. Es un sitio idéneo para pasear.

Puerta de Alcaléa

4.5

Figura 13: Muestra lista dindmica

Botones: En la aplicacién hay distintos tipos de botones, que en funciéon de en que pantalla
o tipo de vista se encuentren pueden dar lugar a un tipo de interaccion u otra desde llevar al
usuario a otra pantalla o invocar menis, como en el caso de el menu lateral y el ment flotante.
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Ventanas flotantes (ventanas popup): Este tipo de ventanas suelen aparecer para cer-
ciorarse de que el usuario estd seguro de una decisién u otros motivos. Es un tipo de ventana
muy practico ya que por lo general no se requiere interactuar mucho tiempo con ese elemento en
cuestion, entonces se invoca la ventana, el usuario interactia con los elementos de la misma - los
cuales han sido decididos previamente por el programador — y una vez terminada la interaccién
esta desaparece permitiendo ahorrar espacio de pantalla y tener una vista mas limpia.

Error en los datos introducidos

REINTENTAR

Figura 14: Ejemplo ventana flotante

Barra de puntuacion: Este elemento visual sirve para ver y establecer una puntuacién
determinada, como se puede ver en la figura consiste en un conjunto de estrellas en las
cuales se puede establecer el valor de una puntuaciéon e incluso interactuar con las mismas para
establecer un valor deseado. En la aplicacion se ha establecido que la barra de puntuacién tenga
cinco estrellas y por lo tanto las puntuaciones iran de cero a cinco.

Rate this app

* X KWW

Figura 15: Ejemplo barra de puntuacion
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7.2. Tipografia

Para esta aplicacién se ha utilizado la familia tipografica (conjunto de tipografias con un
disenio comtn) que venia por defecto, esta se llama Roboto. Esta ha sido seleccionada debido a
que tiene un diseno profesional que se ve bien con la estética de la mayoria de las aplicaciones.
Hay otro tipo de fuentes cuyo disenio podria considerarse mas profesional o mas juvenil pero
debido a que no encajaban con la imagen que se queria tener de la aplicaciéon y a que se desea
que todo el mundo pueda utilizarla no inicamente adultos o jévenes se opto por esta.

Nombre

Guillermo Torres|

Figura 16: Muestra tipografia

7.3. Objetivos del diseno de la aplicacién

El objetivo del disenio de esta aplicacién ha sido el presentar al usuario con el diseno més
simple y limpio posible. Se busca que el usuario de un vistazo rapido sea capaz de ver cual es la
informacion mas relevante, en lugar de ofrecerle mucha informacién se le muestra lo necesario
ya que hay situaciones en las que mucho puede ser contraproducente.

Esto se puede ver en la pantalla de informacién sobre el lugar (figura donde se puede
contemplar lo primero el nombre del lugar tanto en la barra superior como en el primer campo
de texto de la pantalla, después debajo del texto se contempla la imagen del lugar (en caso de
que el usuario que lo dio de alta deseara subir una) y seguido de esto una descripcién corta y
la puntuacion del lugar.
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Solo emergencia % ¢ NZFTD16 %=1 17:24

<  Plaza Mayor

Plaza Mayor

La plaza Mayor esta situada en el centro de
Madrid, en el barrio de Sol, junto a la calle
Mayor y a 300 metros de la Puerta del Sol.

Figura 17: Pantalla informacion lugar
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El usuario puede ver todo aquello que necesita en poco tiempo. También en pantallas como
los datos del usuario (figura [18)) se ve la informacién del mismo a primera vista, siguiendo la
filosofia mencionada anteriormente.

Solo emergencia® ¢ ¢ NZ2D16 %=1 17:20

Datos usuario

NOMBRE:

Alejandro Diaz

EMAIL:

usul@gmail.com

TIPO USUARIO:

NORMAL

Figura 18: Pantalla datos usuario
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En las listas dindmicas (figura se sigue la misma idea, a la hora de ensenar los datos de
los lugares en las listas, se ensena el nombre, la puntuacién y un adelanto de la descripcion, lo
suficiente para que el usuario desee leer mas de la misma y por lo tanto consultar la informacién
del lugar.

Solo emergencia®® ¢ ¢ ¢ NZED16 % E=017:21

< Lista lugares

Selecciona etiqueta

Museo Reina Sofia
5.0

El Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia
(MNCARS), conocido cominmente como Museo

Plaza Mayor
4.0

La plaza Mayor esta situada en el centro de Madrid,
en el barrio de Sol, junto a la calle Mayor y a 300

Dehesa de la villa
5.0

La dehesa de la villa es un parque al noroeste de
Madrid. Es un sitio idoneo para pasear.

Figura 19: Pantalla de lista de lugares

La pantalla de listas de lugares muestra una serie de filtros, hay dos categorias:
Filtros por etiqueta: Filtran los lugares por el tipo de etiquetas asignadas al mismo (mu-
seo, restaurante, deportes, ...) y se encuentran en la barra morada justo de bajo de la barra

superior.

Filtros por datos: Filtran los lugares en funcién de datos como puntuacion, o si han sido
creados por el usuario en cuestion.
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Ambos han sido separados en dos zonas en la misma pantalla ya incluso si ambos sirven para
filtrar ambos lugares, lo hacen en funcién de categorias distintas y se considera que esto habria
hecho innecesariamente mas complejo el uso de la aplicacién. Al separar ambos se facilité al
usuario como deseaba filtrar.

Lista lugares

Quitar filtros

Selecciona etiqueta i Selecciona etiqueta Tus preferencias
Museo I

Museo Reina Sofia Creados por usuario
Restaurante

5.0
Naturaleza Puntuacion alta
Ocio | Museo Nacior

VINCARS), cc . .
. Puntuacion baja
Musica —
Transporte _
laza Mayo

Historia

4.0
Tienda

o La plaza Mayor esta situada en el centre d

Re||g|080 en el barrio de Sol, junto a la calle Mayor y
Deportes I
Familia Dehesa de la villa
5.0 5.0
La dehes a este de
Madrid. S

Figura 20: Filtros de listas de lugares
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7.4. Iconos

La eleccion de iconos de la aplicaciéon sigue la misma filosofia que los objetivos seguidos
anteriormente, que se de al usuario unicamente la informacion justa y necesaria. Los iconos
cumplen un papel muy importante en esto ya que con una eleccién adecuada se puede ahorrar
mucho espacio de la vista y tiempo del usuario ya que intuitivamente puede saber que hace
cada cosa.

Los iconos de la barra superior permiten al usuario realizar una serie de opciones sin nece-
sidad de texto y por lo tanto da lugar a una vista mas limpia y elegante. Como se contempla
en la figura 21| hay un icono de busqueda, uno de filtro y otro de opciones extras. Al ser muy
similar a el diseno de otras aplicaciones de Android basta con que el usuario tenga un minimo
de experiencia para saber en que consiste cada opcién sin tener que tocar nada.

Los iconos del ment lateral cumplen un objetivo similar, si es cierto que hay un texto
explicando en que consiste cada opcién el icono completa la informacién del mismo. Si el
usuario no comprende el texto puede mirar el icono para hacerse una idea y viceversa.

Solo emergencia ¥ ¢ ¥ S % 1~

€  Lista lugares

Selecciona etiqueta

Museo Reina Sofia

.'n
fa]

-, Editar perfil
El Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia
(MNCARS), conocido comunmente como Museo

ﬁ Lista lugares

:— Tus listas personales

Plaza Mayor

E—) Cerrar sesién -0

La plaza Mayor esta situada en el centro de Madrid,
en el barrio de Sol, junto a la calle Mayor y a 300

Dehesa de la villa

w
o

La dehesa de |a villa es un parque al noroeste de
Madrid. Es un sitio idéneo para pasear.

Figura 21: Iconos de muestra
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8. Implementacion

En esta seccion se procedera a describir la implementacion realizada en la aplicacién mévil
y las funciones desplegadas utilizando el servicio de Firebase Cloud Functions (seccion |3.4.3)).

8.1. Implementacién en Android

Se desarrollara como se ha realizado la implementacion de la aplicacion de Android. Primero
se mostraran de los componentes basicos de una aplicacion, estos son.

s Actividades
= Fragmentos
» Diseno de interfaces

s Servicios

Toda aplicacion tiene un archivo de tipo XML llamado AndroidManifest.xml [7]. Es en este
archivo donde se declara que permisos va a solicitar la aplicacion al usuario y que va a necesitar
para funcionar correctamente.

También se declaran que actividades y servicios se encuentran en la aplicacién y cual seria
su utilidad. En resumidas cuentas el manifiesto funcionaria como una carta de presentacién
para el dispositivo donde se va a instalar la aplicacion.

8.1.1. Actividades

Las actividades son componentes de la aplicacién que contiene la pantalla con la que los
usuarios pueden interactuar, una aplicacién por lo general suele constituir entre una o varias
aplicaciones vinculadas entre si.

Las actividades pasan por una serie de estados definidos en el ciclo de vida de la actividad
[6], ahora explicaré los estados o eventos que componen el ciclo de vida de la actividad.

—_

. onCreate(): Se llama cuando se crea la actividad.
2. onStart(): Se llama cuando la actividad se hace visible al usuario.

3. onResume(): Se llama cuando la actividad es interactuable con el
usuario.

4. onPause(): Se llama cuando la actividad estd en pausa y se retoma la actividad anterior.
5. onStop(): Se llama cuando la actividad ya no es visible al usuario.
6. onDestroy(): Se llama antes de que la actividad sea destruida por el sistema.

7. onRestart(): Se llama cuando la actividad ha sido parada y se esta
reiniciando.
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ser navigates
to the activity

Apps with higher priority

need memaory

onCreate()
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onstart()
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Another activity comes
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+ to the activity

I
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|
The activity is
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0

onRestart()
Fy

User navigates
to the activity
)

onStop()
I

The activity is finishing or
being destroved by the system

v

onDestroy()

}
p—

M I

Figura 22: Diagrama del ciclo de vida de la actividad.

Una aplicacion puede tener una o varias actividades, cada una con una funcionalidad dis-
tinta, para desplazarse entre ellas se utilizan unos objetos denominados intentos, los intentos
permiten intercambiar objetos entre las actividades de la aplicacién pudiendo asi pasar infor-
macion relevante de una actividad a otra.
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8.1.2. Fragmentos

Una actividad es basicamente un contenedor para las vistas, el problema se da cuando una
actividad se muestra en pantallas de distinto tamano como la de un teléfono y una Tablet,
para esto se encuentran los fragmentos. Los fragmentos funcionan como una especie de ‘mini
actividades’ cada una con su propio conjunto de vistas.

Un fragmento ha de estar asociado a una actividad y una actividad puede tener asociados
a la misma ninguno o varios fragmentos. Los fragmentos tienen su propio ciclo de vida [12] el
cual se ve afectado por el ciclo de vida de la actividad en la que se encuentran integrados. Los
estados unicos a los fragmentos son:

1. onAttach(): Se llama cuando el fragmento ha sido asociado con la
actividad.

2. onCreateView(): Se llama cuando se crea la vista del fragmento.

3. onActivityCreated(): Avisa cuando onCreate() de la actividad ha
finalizado.

4. onDestroyView(): Cuando la vista del fragmento esta siendo eliminada.

5. onDetach(): Se llama cuando el fragmento se desune de la actividad.
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Figura 23: Diagrama del ciclo de vida del fragmento.
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8.1.3. Disenos de interfaces

Los disenos de interfaces se encargan de mostrar los elementos graficos de la aplicacion,
con los que el usuario va a interactuar, es a través de las actividades y fragmentos que se les
proporciona que informacion mostrar y como reaccionar al interactuar con el usuario, pero es
a través de estos disenos que se definen los disenos.

Estos disenos se definen en documentos de formato XML [9], ahi se incluyen botones, cajas
de texto, cajas de dialogo, ments, etc. Estos componentes van dentro de un conjunto de vistas
marcados por unas etiquetas denominadas layouts.

Hay muchos tipos de layouts y cada uno describe como se distribuiran los componentes dentro
de si:

Linear Layout.

Table Layout.

Frame Layout.

Relative Layout.

Constraint Layout

8.1.4. Servicios

Los servicios son componentes de una aplicacion en Android que se ejecutan en segundo
plano y estos pueden continuar activos incluso si la aplicacién esté en segundo plano o cerrada.
Estos pueden interactuar con proveedores de servicios, reproducir audios, o manejar transac-
ciones de red.

Existen tres tipos de servicios:

= Servicio en primer plano: Los servicios en primer plano son aquellos que el usuario
puede notar incluso si no se encuentra interactuando con la aplicacién directamente, por
ejemplo las aplicaciones de musica se pueden mantener activas incluso si el teléfono se
encuentra bloqueado.

» Servicio en segundo plano: Un servicio en segundo plano es aquel que el usuario no
nota, si por ejemplo guarda o escribe en archivos del teléfono.

= Enlace: Es muy parecido a los servicios en segundo plano, ofrece una interfaz cliente-
servidor que hace que el servicio envie solicitudes y reciba resultados.

Esta es la estructura que presenta por lo general un proyecto de una aplicacién Android.
Ahora se mostrard la implementacion de las funcionalidades especificadas en la subseccion

y la subseccién [4.3]
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M-1: Crear cuenta

Al iniciar la aplicacion esta pedird al usuario que introduzca un usuario y una contrasena,
en caso de no disponer de cuenta ofrecerd la opcién de crear una. Pedird al usuario que in-
troduzca un nombre, un correo electronico y una contrasena. Estos campos se utilizaran para
crear al usuario y darlo de alta, el usuario se guardara en la variable user de tipo User, como
se puede ver en la figura [24]

Figura 24: Obtencién de datos

Figura 25: Alta del usuario
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En la figura [25] se puede ver como una vez creado el objeto tipo User se da de alta en la base
de datos. Posteriormente dado de alta en el sistema de Firebase realizara un inicio de sesion
automatico con el usuario recién creado.

M-2: Iniciar sesioén

Al abrir la aplicacién esta pedird al usuario que introduzca su correo electrénico asociado a
su cuenta y su contrasena correspondiente, estos se almacenaran en unas variables que se uti-
lizaran posteriormente para permitir al usuario acceder a los servicios de la base de datos. Se
puede ver en la figura [26]

Si algiin campo se encuentra vacio mostrard un error en la pantalla de la aplicacion, en caso
contrario procedera a comprobar la validez de los datos.

Figura 27: Accediendo a los servicios de Firebase
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Se puede ver en la figura que una vez obtenidos los datos se intentara acceder al los
servicios de Firebase para poder acceder a la base de datos donde se encuentra almacenada
toda la informacion sobre el usuario y los distintos lugares.

MainActivity::

intent.pu

Figura 28: Fin de login

En caso de que el login se haya realizado sin ningin problema se llevara al usuario a la
pantalla principal, donde tendra acceso al resto de funciones de la aplicaciéon. En caso contrario
se mostrard al usuario una ventana flotante (dialogView en la figura que indicard que los
datos introducidos no son validos.
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M-3: Cerrar sesién

En la actividad principal (MainActivity.kt) al seleccionar la opcién del ment lateral de ce-
rrar sesion tal y como se ve en la figura 29| Ejecutard la funcién para cerrar la sesién del
usuario y salir de la aplicacion.

Figura 29: Opcion menu Cerrar sesion

Esta funcién (figura mostrard una ventana flotante (dialogView) en la que se pregunta al
usuario si desea salir de la aplicacién. Si selecciona btnAceptar cerrard los servicios de Firebase
y llevara al usuario de nuevo a la pantalla del login. Si selecciona btnCerrar simplemente se
cerrara la ventana flotante dialogView.
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vt(itemId: MenuItem)

itemId.

b.dismiss()

Figura 30: Funcién cierre sesion
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M-4: Seleccién de preferencias

Al dar de alta una cuenta el usuario tendra que seleccionar una serie de preferencias para
que la aplicacién pueda filtrar en funcién de sus gustos. En la figura [31] se ve que cuando se
selecciona el objeto de tipo RadioButton (el cual es un tipo de botén como dice su nombre)
la opcion seleccionada se agrega a una lista llamada arrayRadioBtn donde se almacenan las
preferencias seleccionadas.

onBindVie

11 [position]

[position].

isition)

Figura 31: Seleccion preferencias
En la imagen [32] se ve que se obtienen las preferencias en forma de string este se sube a la

base de datos. En la variable prefRef se guarda la direccién dentro de la propia base de datos
donde se desea almacenar las preferencias.
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Figura 32: Dada de alta preferencias

M-5: Ver recomendaciones

La aplicacion descarga de la base de datos una coleccion de lugares, los cuales el usuario podra
filtrar posteriormente. En la imagen 33| se ve como se descarga la informacién de los lugares de
la base de datos.

Se provee al codigo con la ruta de la informacién de los lugares en la base de datos y este
descarga la informacion de los mismos, aunque se respeta un maximo de lugares a descargar
establecido en la constante MAX DATABASE ITEMS. Solo se descargaran otros MAX DATA-
BASE ITEMS cuando el usuario toca el fondo de la pantalla (ya que los lugares se presentan
como una lista).

Se puede ver en la imagen 34| los criterios a la hora de filtrar los lugares, estos son: (NIN-

GUNO, CREADOS POR USUARIO, PUNTUACION ALTA, PUNTUACION BAJA, PRE-
FERENCIAS DEL USUARIO).
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onDataChang

.elementAt(]

Figura 33: Descarga informacién de lugares

Figura 34: Criterios de filtros
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En la imagen 35| se pueden ver las opciones del meni para filtrar los lugares seguin los filtros
descritos anteriormente, o si simplemente no se desea que se filtre absolutamente nada.

Figura 35: Menu filtracion
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M-6: Darse de baja

setOnClickListener
pt.

Figura 37: Darse de baja

Se ve en la imagen [36] que aparece una ventana flotante (dialogView) en la cual al pulsar
la opcién bin delete accept invoca la funcion mostrada en la imagen , darDeBaja(). La cual
elimina la informacién del usuario de la base de datos y al confirmar que lo ha hecho correc-
tamente pide a Firebase que el usuario sea eliminado de la lista de aquellos que pueden iniciar
sesion.
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M-7: Ver informacién lugar

En los objeto de tipo Place se almacenard toda la informacién de un lugar concreto (figura
38]), se pueden ver los siguientes argumentos: ID del lugar, nombre, descripcion del lugar, ID
del usuario creador, puntuacion, ruta de imdgenes del lugar en la BBDD, coordenadas, cate-
gorias y lista de comentarios.

String =

S5tring =
String
String
Double =
String =
String
String =
MutableMap<5tring, Comment> =

Figura 39: Asociacion de informacién lugar a elementos graficos

Se ve que en la figura se asocia la informacién almacenada en el objeto place de tipo
Place en los distintos elementos graficos de la vista de la aplicacion. Y se establece que no se
pueda interactuar directamente con la barra de puntuacién ya que se hara a través de otra vista.

En la figura [40] se contempla como se descargan las imdgenes de la ruta almacenada en el

objeto de tipo Place. Contempla si hay varias imagenes y las descarga todas (aunque solo se
puede subir un maximo de imagenes).

o7



Figura 40: Descarga imagenes
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M-8: Anadir informacién lugar
En la figura se ve como se se obtiene la informacion y esta se agrega en un objeto de
tipo Place para ser subido a la base de datos. Si campos como el nombre o la descripciéon estan
vacios dara error. En caso contrario mostrara un error en cualquiera de los campos obligatorios

que se encuentren vacios.

Si se detectan imagenes se agregard una ruta en la que seran almacenadas en la base de
datos, en caso contrario ese campo estara vacio.

MainActivity)

et_plac

et_place_info.

Figura 41: Creacién del lugar

Se muestra en la figura como se seleccionan iméagenes del propio smartphone, si no se
han superado el maximo de iméagenes definido en la constante MAX IMAGES UPLOAD se
permite al usuario acceder a una aplicacién para seleccionar la imagen deseada. La aplicacién
serd la que tenga el dispositivo Android establecida por defecto.
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MainActivity)

Figura 42: Seleccion de imagenes

Aqui se muestra (imagen como se abre una actividad de google maps para seleccionar
las coordenadas del lugar deseado.

enMap () A

mapIntent = Intent(( MainActivity)

[ MainActivity).
plt{mapIntent, Constants.

Figura 43: Seleccién coordenadas
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Una vez creado el lugar (imagen se da de alta en la base de datos, si loss datos de lugar
se han subido correctamente y hay una ruta establecida para las imagenes se procedera a subir
las imégenes seleccionadas por el usuario a la base de datos en la ruta establecida.

etInstan

) .addOnCompletelistener {

Figura 44: Dada de alta en BBDD del lugar
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M-9: Calificar lugar

En la figura 45| se puede ver como se invoca una ventana flotante que muestra un objeto de
tipo ratingBar donde el usuario puede marcar la puntuacién deseada (de cero a cinco estrellas)
y al pulsar el botén btn score accept se invoca la funcién de la figura 6] donde la puntuacién
dada por el usuario se subira a la base de datos en la ruta especifica para el lugar en cuestién.

cept.setOnClick

pl

ace_model. uj

Figura 45: Ventana flotante puntuacién
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Figura 46: Subida de puntuaciéon a BBDD
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M-10: Crear lista

En la vista de las lista del usuario hay un boton para llamar al fragmento que sirve para
crear una nueva lista y darla de alta en la base de datos (figura . A este fragmento se le pasa
una lista de los cédigos de las otras listas (cada lista se encuentra identificado por un id tinico)
para que al generar un nuevo codigo este no se repita.

Al aniadir elementos a una lista serd posible filtrarlos tal y como se especificé en 35 Se puede
ver que en la figura 48| se pueden filtrar estos lugares por categoria para seleccionar los lugares
mas interesantes sin perder demasiado tiempo.

{ btnView -=

Figura 47: Acceso a crear lista

Figura 48: Filtros lugares
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En la figura [49] se describe que pasard cuando el usuario entre en contacto con el elemento
de la lista de lugares ya sea para anadir o eliminar de la lista, si desea eliminarlo aparecera un
icono que mostrard que puede ser anadido de nuevo si asi lo desea y se eliminard de la lista.
Si desea anadirlo aparecerd un icono que muestra que puede eliminar ese lugar de la lista y se
agregara a la lista en cuestién.

onBindViewHolde holder: ViewHolder, position: Int) {

[position])

istener {
[position]

[position] = !

[position]) {
sition]?.setIma

addElement(position [position])

SetChange

Figura 49: Interacciéon con los elementos de la lista de lugares
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En 50| se sube a la base de datos la lista con los lugares deseados por el usuario, si es nueva
lista (Booleano newList) se subird a la base de datos en una ruta completamente nueva, si es
una ya existente que ha sido modificada se subird a una ruta ya existente sobreescribiendo la
anterior.

s(namePlace, id

pe(list. toAnyObject()).addOnCompleteListener

Figura 50: Subida de lista a BBDD

M-11: Editar/Borrar lista

Las listas de los usuarios pueden ser eliminadas o editadas (ya sea editar el nombre de la
lista o solo sus elementos). En la lista de las listas personalizadas de cada usuario tal y como
se muestra en la figura[51], donde se puede ver que se invoca un menid popup con dos opciones.
Eliminar la lista con la opcion opt eliminar lista lugares y editar el nombre mediante la opcién
opt cambiar nom lista lugares.

En la figura [52] se ver como se elimina la lista en cuestién , hay que concretar que una lista
solo puede ser editada o eliminada por el usuario que la creé o uno de los administradores de
la aplicacién, simplemente encuentra la ruta de la lista y la elimina de la base de datos.
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Figura 51: Ment flotante editar/borrar listas

position: Int) {

Figura 52: Funcion borrado lista de la BBDD

En la figura [53| se muestra como al editar el nombre de la lista aparecerd una ventana
flotante con un campo de texto en el cual se escribiria el nuevo nombre de la lista. Si el campo
donde se escribe le nombre esta vacio simplemente cierra la ventana sin hacer ningiin cambio.
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L

setOnClickListener {

textMame = dialogView.et_edit_1list_name.

('textName.isBlank())

textName, position)

Figura 53: Ventana flotante de cambio nombre lista
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El cédigo mostrado en la figura [54) muestra que la pantalla de anadir nuevos elementos a la
lista es la misma que la de editar lista. Es el mismo fragmento que el mostrado en la especifi-
cacion anterior M-10.

La diferencia es que el booleano newlList seria FALSO ya que no se esta creando una nueva
lista sino que se estd editando, tal y como se muestra en la figura[55] Se puede ver en esa imagen
como se proporciona una lista de los elemento previamente seleccionados para que se marquen
de forma automatica.

Figura 54: Boton agregar nuevos elementos / edicién lista

Figura 55: Opcién de lista a editar
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M-12: Modificar/Eliminar usuarios registrados

btn.setOnClickL

l[position])

Figura 57: Menu flotante para elementos de la lista usuarios

.1d.

Figura 58: Opciones de modificacién de usuarios
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ce().signInWithEmailAndP

Figura 59: Borrado de datos del usuario

En la figura [56| se muestra la opcién del ment lateral para acceder a la lista de todos los
usuario, la cual solo es accesible si el usuario es de tipo Administrador.

Se contempla en la figura [57 que aparecerd un ment flotante para cada elemento de la lista
de usuarios en el que se dard la opcién de editar los datos del usuario (opt edituser) o eliminar al
usuario (opt deleteuser). Se puede ver que solo puede aparecer este ment flotante si el usuario
es de tipo Administrador o si el usuario que esta utilizando la aplicacién en el momento desea
modificar sus propios datos.

En la figura 58] se ve como se invocan en el caso de editar los datos del usuario (opt edituser)
se invoca el fragmento EditUserFragment en el cual se editan los datos del usuario (se habla de
la implementacién de este fragmento en el caso de uso M-14: Modificar datos propios).
La segunda opcion (opt deleteuser) invoca la funcién delete UserData.

La funcién deleteUserData se muestra en la figura [59 donde se muestra como el adminis-
trador temporalmente se sale de los servicios de la cuenta su usuario para conectarse como el
usuario a eliminar. Esto se debe a que la plataforma Firebase solo permite dar de baja a un
usuario si primero este esta conectado a los servicios de Firebase con sus credenciales. Una vez
conectado como el usuario a eliminar elimina su informacién de la base de datos y de la lista de
cuentas que pueden acceder a los servicios de la aplicacién (FirebaseAuth). TRas realizar esos
pasos se vuelve a conectar automaticamente con su cuenta de administrador.
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M-13: Modificar informacién lugar

initSetup() {

TextWatcher {
onTextChanged(s: CharSequence, start: Int, before:

beforeTextChanged(s: CharSequence, start: Int, count
afterTextChanged(s: Editable) {
(et_place_name.text.isBlank()) {
et_place_name.grror =
{
et_place_n

et_place_name.addTextChangedListener(

= : TextWatcher {
onTextChanged(s: CharSequence, start: Int, before:

beforeTextChanged(s: CharSequence, start: Int, count
afterTextChanged(s: Editable) {
(et_place_info.text.isBlank()) {
et_place_info.egrror =
{
et_place_info.error

et_place_info.addTextChangedListener(

btn_images.setOnClickListener {
('Utils.checkPermission( MainActivity))
?.1et { itl -» Utils.askforPermission(itl) }

openFileChooser()

Figura 60: Configuracion elementos gréficos 1
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MainActivity))

.askforPermission(itl)

openFileChooser()

imgbh_vupload.setOnClickListener
darAltalLugar()

Figura 61: Configuracion elementos gréficos 2

Esta implementacion es muy similar a la del caso de uso M-8: Anadir informacion de
lugar.

En las figuras y se puede ver la configuracién de la vista con la que interactia el
usuario. Para los campos de texto (et place name y et place info) se crear unos observadores
de texto que si alguno de los dos campos o ambos se encuentran vacios mostraran un mensaje
de error y no sera posible subir la imagen. El botén btn images permitira al usuario abrir el
selector de ficheros y seleccionar la imagen o imagenes deseadas.
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baraltaLugar() {
getStringTags()

{

et_place_name. .toString()
et_place_info. .toString()

(name.isBlank()) {

et_place_nam
(info.isBlank()) {
et_place_info.
('name.isBlank() && 'info.isBlank()) {

et_place_name.
et_place_info.

Figura 62: Recopilacion datos usuario

Las figuras y muestran respectivamente la recopilacion de datos y comprobaciones
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omments)

Figura 63: Subida informacién a BBDD

para que no se suba informacién incompleta (por ejemplo los campos name e info si se encuen-
tran vacios alguno de los dos no sera posible dar de alta la informacién), y la subida de esa
informacion a la base de datos.
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M-14: Modificar datos propios

Se observa es esta pantalla de opciones de usuario como hay tres opciones distintas en
funcién del botén que se llegue a pulsar:

» Bin edit user data: Se pulsa editar datos del usuario.

» Btn edit prefs: Se pulsa modificar las preferecnias del usuario (establecidas al crear la
cuenta por primera vez).

» Btn delete account: Se pulsa para dar de baja al usuario de los servicios de la aplicacion.

MainActivity). ( MainActivity).

avigation.find Controller(vi

?.let { view
'Controller(view)

setOnClickListener {
MainActivity).deleteAccountPopup()

Figura 64: Opciones de usuario
En la figura |65] se ve como se comprueba que la contrasenia al ser introducida dos veces (la
segunda vez es por seguridad, para garantizar que el usuario recuerda la misma), sean exac-
tamente iguales. En caso contrario devolvera un error mostrando un texto en el campo de la

segunda contrasena indicando que ambos campos deben coincidir.

Si ocurre que no coinciden no sera posible subir los cambios a la base de datos.
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r(et®: EditText, etl: EditText){

.toString(),etl.

Figura 65: Comprobacion de contrasena valida

El cédigo de la figura sube a la base de datos las modificaciones a la informacién del
usuario.

Figura 66: Dada de alta de informacién en BBDD

Se ve en esta imagen (figura como se muestra una ventana flotante que pregunta al
usuario si desea darse de baja de los servicios de la aplicacion, al seleccionar la opcién de aceptar
(btn delete accept) se invoca la funcién de la figura 68 donde se puede ver como se eliminan los
datos de la base de datos y de la lista de usuario que pueden acceder a la aplicacion y se saca
al usuario de la misma de vuela a la pantalla de login solo que esta vez necesitaria dar de alta
una nueva funcién para poder acceder.
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deleteAccountPopup() {
dialogBuilder = AlertDialog.Builder(
dialogView = .inflate(R.layout.

=

b = dialogBuilder.setView(dialogView).creat

dialogView.btn_delete_cancel.setOnClickListener {
dialogView.btn_delete_accept.

b.dismiss()

1_delete_accept.setOnClickListener {
ngView.btn_delete_cancel.

Figura 67: Ventana flotante - dar de baja

darDeBaja() {
userRef = FirebaseDatabase.getInstance().getReference(Constants.

?.1et { fuser -=>

userRef.child(fuser. ).removeValue() .addOnCompleteListener { itl->
(itl. JBE|

.delete()
startActivity(Intent( LoginActivity::

finish()

Figura 68: Dada de baja del usuario de la BBDD




Se contempla en como el usuario tras seleccionar las etiquetas/preferencias deseadas
(muy similar a lo que ocurre en M-1 al darse de alta) invoca a la funcién de la figura [70| donde
se actualizan en la base de datos las preferencias del usuario.

nloadSetlListSelected(it) }

Figura 70: Actualizacién en BBDD de preferencias usuario
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8.2. Funcién Javascript

Se mostrara cual es la funcién de Javascript de la cual se hablo en el apartado de Firebase
Cloud Functions (subseccién [3.4.3). Para detectar los eventos dados en la base de datos en
tiempo real existen cuatro funciones [I].

» onWrite: Se activa cuando se crean, actualizan o borran datos en Realtime Database.
» onCreate: Se activa cuando se crean nuevos datos en Realtime Database.
» onUpdate: Se activa cuando se actualizan los datos ya existentes en Realtime Database.

= onDelete: Se activa cuando se eliminan datos en Realtime Database.

Listing 1: Ejemplo de declaracion evento onWrite

exports.calcMediaPuntuacion = functions
.database. ref (” /JLUGARESPUNTACION/{ placeld }")
.onWrite ((change, context) => {
let punct = 0;
let punctTotal = 0;
const numChild = change. after .numChildren () ;

// OBTENEMOS TODAS LAS PUNTUACIONES DEL LUGAR
change. after.forEach ((child) = {
punct = child.val();
punctTotal = punctTotal 4+ punct;
3K
const num = Math. ceil ((punctTotal / numChild));
const obj = {"placeScore”: num};
const snapAux = change. after.ref.parent.parent;
return snapAux.child (7 /LUGARES/”+change . after . key)
.update(obj);
1)

Hay dos tipos de deteccion de eventos, uno mas general para cualquier tipo de cambio
(onWrite), o para cada evento de forma especifica (onCreate, onUpdate, onDelete), en el caso
de este proyecto utilizamos el evento mas general.

Indicamos que cuando se cree algo en el nodo ‘/LUGARESPUNTUACION/{placeld}’ se
ejecute esta funcién, ‘{placeld}’ indica que la funcién se aplica a cualquier nodo dentro de
‘/LUGARESPUNTUACION/’. {placeld} indica el nodo particular en el que se ha dado el
cambio. Ese nodo almacena el id de un lugar, a continuacion se calcula la media de todas las
puntuaciones de ese lugar y se actualiza el valor de la puntuacion general.

“change” contiene los datos del nodo que ha sido modificado, a partir del mismo obtenemos
la informacion deseada, en este caso serian las puntuaciones dadas por los usuarios al lugar
indicado por ‘{placeld}’. “change.before” contiene la informacién del nodo antes del cambio y
“change.after” contiene la informacién del nodo después del cambio.
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8.3. Navegacion de vistas y patron de la aplicacion
8.3.1. Navegacion de vistas

Android Jetpack es un conjunto de bibliotecas, librerias, guias cuyo objetivo es facilitar
el desarrollo de aplicaciones a los programadores. En Android Jetpack hay un componente
llamado navegador, este componente como dice su nombre navegar entre las distintas partes del
contenido de tu aplicacion. Este componente se utiliza para navegar entre las distintas vistas
de la aplicacion de forma agil y sencilla.

# splashFragment

loginFradment

registerFragment

Splash screen

Figura 71: Ejemplo gréfico de navegacién

En la aplicacién hay un componente llamado NavHost el cual es un contenedor donde se
insertaran las distintas vistas, nuestro NavHost es nuestra actividad principal llamada Mai-
nActivity, se insertaran en ella distintos fragmentos intercambiandose entre si a medida que el
usuario se desplace por la aplicacion.

Se define como se intercambiaran estos fragmentos en el grafico de navegacion, este es un
documento en formato XML donde se definen las acciones posibles dentro de cada fragmento.

En esta imagen se ve como no es posible ir de un fragmento a todos, sino que hay unas rutas

determinadas que decide el desarrollador, no es posible ir de la pantalla splash a la pantalla de
registros, hay que pasar primero por la pantalla del login.
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8.3.2. MVVM

Para esta aplicacion se ha seguido un patron de diseno llamado Modelo — Vista — Modelo de
vista (MVVM), este patrén permite separar la parte de la 16gica del proyecto y la parte visual
del mismo, que es con la que interactia el usuario. Ahora explicar e los tres componentes que
forman este patrén:

= Modelo: Es la capa de datos, contiene la informacion necesaria pero no provee directa-
mente la informacién ni la manipula.

» Vista: : Esla parte de la aplicacion que interactia con el usuario y muestra la informacién
deseada, pero la vista no posee ninguna légica.

» Modelo de vista: Es un intermediario entre la vista y el modelo, contiene la logica de
la vista y solicita informacion al modelo comunicando estos dos de forma indirecta.

Dot Binding ' Send Notificaions
Commands /

/!

-
—

ViewMode! vpdate
— mojj ; Model

View Model

Hate and
Opevations

v Send Nedificadions 7
" -

"-l--"""..l.I

Figura 72: Diagrama del patron MVVM

Algo que se muestra en la imagen es que la comunicaciéon no tiene porque ser directa en
el patron MVVM. Vista se puede comunicar directamente con Modelo de vista, y este a su
vez con Modelo, pero la comunicacién no es directa en el sentido contrario. Modelo no puede
comunicarse con Modelo de vista y este no puede comunicarse con Vista, de hecho no sabe ni
que existe una vista en primer lugar. Asi se hace posible la separacién de la logica y la vista.

Para que Vista pueda obtener los resultados y datos proporcionados por Modelo de vista
existe un tipo de objeto llamado MutableLiveData, este es un objeto que puede ser observado y
cada vez que hay un cambio en su valor el observador del mismo es notificado automaticamente.
Este es el patron utilizado en la aplicacion, de esta forma al estar muy modularizado es m“as
sencillo realizar modificaciones sin que afecte al resto del cédigo.
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9.

Evaluacion

Se dio a probar la aplicacién a cinco usuario distintos para que evaluasen la experiencia
con la misma, tras realizar una serie de tareas se les hizo una serie de preguntas respecto a la
aplicacion. Esto se hizo con la intencién de encontrar errores de diseno o cosas a mejorar.

Usuario 1

.Como de instintiva te parecié la aplicacién? (del 1 al 5): 4.
. Que piensas del diseno de la aplicacién? (del 1 al 5): 3.5.

Aspectos positivos de la aplicacion: Por lo general es simple de utilizar, te permite
subir informacién de una manera sencilla y consultar informacién nueva.

Aspectos negativos: A la hora de crear una cuenta no sabfa como acceder desde la
pantalla de login a la pantalla de crear cuenta. En general proceso “dar de alta” un poco
confuso.

Posibles sugerencias: Mejorar diseno de algunas partes de la app como la opcién de
“anadir lugar sea mas clara” y mejorar pantalla “dar de alta”.

Usuario 2

{Como de instintiva te parecié la aplicacién? (del 1 al 5): 4.5.
. Que piensas del diseno de la aplicacién? (del 1 al 5): 4.
Aspectos positivos de la aplicacién: Ficil de usar y ttil.

Aspectos negativos: Algunos iconos son un poco confusos, imdgenes tardaban en
cargar algunas veces.

Posibles sugerencias: El diseno puede ser mejor estéticamente, se puede dejar mas
claro donde se filtran algunas cosas.

Usuario 3

.Como de instintiva te parecié la aplicacién? (del 1 al 5): 4.
{Que piensas del diseno de la aplicacién? (del 1 al 5): 4.

Aspectos positivos de la aplicacién: Util para gente que desee viajar y no ir a los
lugares mas “turisticos”.

Aspectos negativos: Algunos elementos pueden ser confusos, el boton de editar lista
de usuarios tiene un icono un poco confuso ya que parece que solo sirve para anadir ele-
mentos.

Para poder ver la ruta en google maps he de tener el dedo pulsado sobre el marcador
(y eso lo desconocia).
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Posibles sugerencias: Modificar iconos de botones y explicar o especificar como in-
teractuar con algunos elementos graficos.

Usuario 4

.Como de instintiva te parecié la aplicacién? (del 1 al 5): 4
. Que piensas del diseno de la aplicacién? (del 1 al 5): 4

Aspectos positivos de la aplicacion: Puedes ver informacion interesante de lugares
que de otra forma no podrias haber conocido.

Aspectos negativos: A veces la informacion tarda un poco en descargarse como las
imagenes, al crear lugares a primera vista no sabia que campos eran obligatorios y cuales
no.

Posibles sugerencias: Especificar que campos son obligatorios y cuales no lo son (para
anadir lugar).

Usuario 5

Como de instintiva te parecié la aplicacién? (del 1 al 5): 4.5.
. Que piensas del diseno de la aplicacién? (del 1 al 5): 4.

Aspectos positivos de la aplicacion: Permite guardar lugares interesantes y per-
mite filtrar lugares segtin tus intereses.

Aspectos negativos: No permite compartir por otras redes sociales u aplicaciones la
informacién del lugar, lo cual seria muy interesante (sobretodo para atraer a la gente que
no tiene esta aplicacién).

Posibles sugerencias: Agregar en un futuro esa funcionalidad. Poder desde la vista
del lugar anadir el lugar a una de las listas ya existentes.
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Tras ver esto a los distintos usuarios se les pidié que realizasen una serie de tareas con la
aplicacion, estas eran:

1. Crear una cuenta de la aplicacion.
2. Seleccionar preferencias.
3. Acceder a la lista de lugares.
4. Filtrar lugares por “Museos”.
5. Quitar filtro Museos.
6. Filtrar puntuacién alta.
7. Seleccionar un lugar.
8. Puntuar lugar.
9. Anadir a favoritos.
10. Escribir comentario.
11. Agregar lugar nuevo.
12. Volver a pantalla principal.
13. Ir a lista personalizados.
14. Crear nueva lista personalizada.
15. Cambiar nombre lista.

16. Cerrar sesion.
Una vez realizadas las tareas se pidio a los usuario que completasen un cuestionario anénimo

y online (utilizando la plataforma de Google Forms [16]) donde puntuarian del 1 al 5 distintos
aspectos de la aplicacion.
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;Cual es tu opiniéon del diseno de la aplicacion?

5(100 %)

0 (ol %) 0 (0| %) 0 (0 %) 0 (0 %)
1 2 3 5
Figura 73: Pregunta 1.
;,Cuadl es tu nivel de satisfaccién con la aplicacién?
6
5 (100 %)
4
2
0 (0| %) 0 (o| %) 0(0 %) 0(0 %)
0
1 2 3 5

Figura 74: Pregunta 2.
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i, Como de sencillo consideras que es anadir nuevos lugares a las ya exis-
tentes?

2 (40 %) 2 (40 %)

1 (20 %)

Figura 75: Pregunta 3.

Con esta pregunta se puede ver que algunos de los usuario no tenian muy claros que campos
eran obligatorios de completar y cuales no lo eran.
,Coémo de facil te ha resultado buscar un lugar especifico?

3 (60 %)

2 (40 %)

0 (ol %) 0 (0 %) 0 (0 %)

Figura 76: Pregunta 4.
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i Estas satisfecho con la forma en que se muestra la informacion?

3
3 (60 %)
2
2 (40 %)

1

0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0 | |

1 2 5

Figura 77: Pregunta 5.

Se puede ver que hay algunos usuarios que consideran que podria tener un diseno distinto,
estéticamente mas profesional.

;,Como de sencillo ha sido filtrar lugares segtun tus deseos?

3
3 (60 %)
2 2 (40 %)
1
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0 | |
1 2 5

Figura 78: Pregunta 6.

Se contempla que en general los usuarios que han probado la aplicaciéon estan satisfechos
con como se filtran los resultados de la aplicacion.
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,Coémo de sencillo ha sido encontrar la ruta al lugar deseado?

3
3 (60 %)
2 2 (40 %)
1
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0 | |
1 2 5

Figura 79: Pregunta 7.

iHas encontrado facilidad al crear y almacenar lugares en las listas per-
sonalizadas?

3
3 (60 %)
2
2 (40 %)
1
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0 | |
1 2 5

Figura 80: Pregunta 8.
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iHas podido editar estas listas sin problemas?

4 (80 %)

1(20 %)
0 (ol %) 0(0 %) 0 (0 %)

Figura 81: Pregunta 9.

A la hora de editar la informacion del usuario ;ha sido facil?

4 (80 %)

1(20 %)
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)

Figura 82: Pregunta 10.
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i Es sencillo editar los lugares y puntuarlos?

3 3 (60 %)
2
1 .
1(20 %) 1(20 %)
0 (0 %) 0 (0 %)
0 | |
1 2

Figura 83: Pregunta 11.

Por lo general los usuarios estan satisfechos con como se pueden editar lugares, pero en
un caso uno de los usuarios tuvo cierta confusién al cambiar un elemento de los campos de
informacion.

Tras contemplar los resultados de las encuestas se ha decidido que se realizaran una serie de

modificaciones en la interfaz de la aplicacién (iconos, posicién de botones, mensajes de texto
para guiar al usuario, etc).
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10. Conclusiones y trabajo futuro

10.1. Conclusiones

Al finalizar el proyecto al fin fui consciente del esfuerzo que conlleva realizar una aplica-
cion maévil. Si es verdad que habia complicaciones y carecia de la experiencia y habilidades
necesarias para algunos de los distintas partes del proyecto, gracias al ritmo del mismo, una
apropiada division de tareas y al esfuerzo empleado pude poco a poco superar estas dificultades.

El motivo por el cual deseaba desarrollar esta aplicacion es que consideraba que habia mu-
chos lugares en diferentes sitios que debido a que no tenian cierta importancia histérica (museos,
castillos, iglesias, ... ) se pasaban siempre por alto por no mencionar que lo que cada uno puede
considerar atractivo o digno de ser visto puede variar mucho de persona en persona. Precisa-
mente por esto deseaba que cada uno pudiera ver o dar de alta localizaciones que considerase
interesantes ya que para todo siempre hay un ptblico por muy pequenio que sea. Cada usuario
en funcién a sus gustos particulares podria ver un sitio que se adapte a sus intereses.

Uno de los problemas de aprender nuevas disciplinas es que a medida que avanzas uno se
va dando cuenta de errores o distintos campos que podrian mejorarse. Pero ain asi teniendo
en cuenta esto estoy satisfecho con los resultados obtenidos.

10.1. Conclusions

At the end of the project I was finally aware of the effort that goes into making a mobile
application. While it is true that there were complications and I lacked the necessary experience
and skills for some of the different parts of the project, thanks to the pace of the project, a pro-
per division of the tasks and the effort put in, I was able to gradually overcome these difficulties.

The reason why I wanted to develop this application is that I considered that there were
many places in different places that because they did not have a certain historical importance
(museums, castles, churches, ...) were always overlooked, not to mention that what each per-
son can consider attractive or worth seeing can vary greatly from person to person. Precisely
for this reason I wanted everyone to be able to see or register locations that they considered
interesting, as there is always an audience for everything, no matter how small it may be. Each
user, depending on his or her particular tastes, could see a site that suits his or her own interests.

One of the problems of learning new disciplines is that as you go along, you become aware

of mistakes or different areas that could be improved. But even so, taking this into account, I
am satisfied with the overall results obtained.
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10.2. Trabajo futuro

A continuacion se verd algunas posibles mejoras o nuevas funcionalidades en las que se
podria trabajar de cara al futuro:

» Velocidad descarga imagenes: Si es verdad que las imédgenes se descargan a una
velocidad decente, seria preferible que se descargasen mas rapido si es posible. Esto podria
conseguirse cambiando de servicio de almacenamiento de imégenes por ejemplo.

» Modo anénimo: Permitir que el usuario pueda acceder a ciertos servicios de la aplica-
cién (aunque estos estén limitados) para poder consultar cierta informacién y probar la
aplicacion si asi lo desea.

» Compatibilidad redes sociales: Que sea posible compartir informacién sobre los
lugares a través de distintas redes sociales (Facebook, Twitter, WhatsApp, etc) asi se
daria visibilidad al lugar en cuestion y a la aplicacién.

» Videos cortos: En la pantalla de informacién del lugar agregar la opcién de subir un
video corto de unos segundos o un enlace a un video en otra plataforma. De esta forma
seria posible anadir informacién mas completa.

» Seguir a usuarios: En caso de que un usuario vea que otro tiene gustos similares a los
suyos, que uno pueda seguir al otro para que pueda ver los sitios que a este le gustan o
que sube a la aplicacién.
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Apéndice

Guia instalaciéon de la aplicacion

En este apartado se mostrard como instalar el archivo de extensién “.apk”[3] que se pro-
veerda en la entrega del proyecto. Los archivos “.apk”son paquetes de software para el sistema
operativo Android a través del cual se instalara la aplicacion deseada.

El proceso es muy simple ya que solo es necesario dar permiso al smartphone de Android
para instalar aplicaciones de origen desconocido. Esto se encuentra configurado de esta forma
para evitar instalar aplicaciones fuera de las fuentes oficiales. Cada marca de smartphones tiene
su propia forma de hacerlo pero en general todas son muy similares. Se mostrara el proceso
para los teléfonos de la marca Samsung [2].

Android 8.x o superior

1. Accede a “Ajustes” y busca la opcién “Apps”.

2. Toca el icono del menu (parte superior a la derecha).
3. Toca “Acceso especial”.

4. Toca “Instalar aplicaciones de origen desconocido”.

5. Selecciona la aplicacion desconocida y pulsa el boton de ”Permitir de esta fuente” para
ponerlo en encendido.

Android 7.x o inferior

1. Accede a “Ajustes”.

2. Toca “Pantalla de bloqueo y seguridad”. En caso de que esta opcion no esté disponible
toca “Seguridad” a secas.

3. Toca el botén de ”Fuente/Origen desconocido”” para ponerlo en encendido.

4. Para continuar revise el aviso que aparecera y pulse “OK”.
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Guia de uso de la aplicacién

Ahora se mostrara una guia de como funciona la aplicaciéon para que quien lo desee pueda
consultarla en caso de que tenga dudas de como funciona.

» Login y registro

Lo primero que ve el usuario es la pantalla del login, si el usuario tiene una cuenta de esta
aplicacion ya existente simplemente necesita introducir su correo electronico y su contrasena en
los campos de texto primero y segundo respectivamente. Si alguno de esos datos fuesen erréneos
apareceria una ventana indicando que los datos son erréneos.

Si el usuario no dispone de cuenta ha de pulsar el texto gris (figura en la parte inferior
de la pantalla del login para poder darse de alta como usuario. En esa pantalla tendra que
introducir su nombre (con o sin apellidos), su correo electrénico y deberd introducir dos ve-
ces la contrasena que desee (la segunda para garantizar que el usuario no se ha equivocado al
introducirla). Tras hacer eso se mostrard al usuario una lista de preferencias donde el usuario
tendra que seleccionar minimo una obligatoriamente para que la aplicaciéon pueda recomendar
en funcion de esa categoria seleccionada.

Tras realizar esa seleccion el usuario ya habré sido dado de alta y automaticamente entrara
en la aplicacién con su cuenta recién creada.
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Solo emergencia® ¢

&
tourapp
tourapp
Email
Nombre
Contrasefa
Email
LOGIN Contraseiia

¢No tienes cuenta todavia? Crea una

SIGUIENTE

Figura 84: Pantalla acceso y pantalla registro

Si en los campos de acceso se introduce el email o la contrasena mal aparecera el siguiente

mensaje de la figura
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Solo emergencia § ¢ % ™ = D99 % B8 5:50

Error en los datos introducidos

REINTENTAR

Figura 85: Error de acceso
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» Cerrar sesion
En el ment lateral abajo del todo aparece la opcion de cerrar sesién. Al seleccionar esta op-
cién aparecerd una ventana flotante preguntando al usuario si desea cerrar sesion. Al seleccionar

7 Aceptar” se le llevara de nuevo a la pantalla del login.

Solo emergencia® ¢ N2 D16 % =) 17:20

¢Esta seguro de cerrar la
sesioén?

CANCELAR ACEPTAR

Figura 86: Cierre de sesion
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» Datos usuario y edicién de datos

La primera pantalla (ﬁgura que se le muestra al usuario es la pantalla de datos del usua-
rio. En esta pantalla se muestran los datos del usuario que son su nombre, correo electréonico y
tipo de usuario.

En la esquina superior izquierda de la pantalla se encuentra un botén de tres linea hori-
zontales con forma de hamburguesa, al pulsar ese botén aparecera un menu lateral con varias
opciones. Para hacer desaparecer el ment basta con tocar la parte de la pantalla que no esta
ocupada por el menu o deslizar con el dedo hacia la izquierda de la pantalla.

Solo emergencia® ¢ ¢

P T P
awvos uoasuaili

NOMERE:

Alejandro Diaz

S, Editar perfi

EMAIL: [l ustalugares

usul @g mail.com ‘= Tus listas personales

[:—) Cerrar sesi6n
TIPO USUARIO

NORMAL

Figura 87: Pantalla datos usuario y menu lateral

Al pulsar la opcién ”Editar perfil” se llevard al usuario a una pantalla donde podra editar
todos los datos referentes a la informacién de su cuenta (figura . En la primera opcién el
usuario podra editar su nombre y contrasena, en la segunda opcién podra editar sus preferencias
y en la tercera opcién podra dar de baja su cuenta de los servicios de la aplicacion, al hacer
eso aparecera una ventana preguntando el usuario si estd seguro de su decision.
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= Lista de lugares (dar de alta lugar)

La segunda opcién del menu lateral es la lista de lugares, ahi mostrara los lugares que se
hayan dado de alta por otros usuarios.

En la barra superior en la esquina derecha hay un botén con forma de tres puntos situados
verticalmente que al pulsarlos muestran al usuario la opcién de dar de alta un lugar.

=]

Dar alta lugar

Agregar lugar

Descripcion lugar

Museo Reina Sofia

5.0 SELECCION ETIQUETAS

El Museo Nacional
(MNCARS), ¢

SELECCION IMAGENES

Plaza Mayor ;

BORRAR IMAGENES
4.0
La plaza Mayor esta situada d
en el barrio de Sol, junto a la ¢ AGREGAR LOCALIZACION
Dehesa de la villa
5.0

La dehesa de la vill:

Madrid. Es un sitic

DAR ALTA LUGAR

Figura 89: Dar alta lugar 1

Se llevard al usuario a una pantalla (figura donde debera introducir el nombre del lugar
deseado, la descripcion del mismo, una etiquetas o categorias para poder clasificar el lugar
facilmente. También se le puede agregar unas imdgenes (méximo son cuatro) y debajo tiene un
boton en el cual se pueden eliminar las mismas.

El boton agregar localizacion abre una vista de google maps donde es posible seleccionar
una ubicacion deseada y esta se almacenaria en la base datos de la aplicacién. Para seleccionar
el lugar deseado basta con mantener el dedo pulsado en ese sitio y aparecera un marcador, tras
eso se selecciona el boton inferior de agregar localizacion y la misma ya se ha guardado.

Por tdltimo para dar de alta el lugar basta con pulsar el botén inferior circular y la informa-

cién se subira, si faltase informacién obligatoria apareceria un mensaje en pantalla indicando
que faltan datos y no se subiria la misma.

105



¢ Iesny eipe Ie( 06 vINSI]

NOQIDVZITYIO0T 4V9O3HIY

euoisiH ()

SINIOYWI NOIDD3IT13S

apodsues)

SYL13NDIL3I NOIDD3T3S

eaison ()

epeigejuany [eydsoy 1ebnj uoladuosag

0190 O

Jebn| uotaduasag

ezajeinieN 1ebn) aiquion

1ebn| auquioN

3jueInNEISaY

1ebn) eyje Jeqg

106



= Vista del lugar

La vista del lugar (figura provee informacién del mismo, se accede a esta pantalla pul-
sando un elemento de la lista de lugares. Hay un boton en forma de corazon en la barra superior
esta permite al usuario anadir el lugar a la lista de favoritos.

En la pantalla se puede interactuar con tres elementos, la puntuacién de estrellas al pulsarla
durante un tiempo mostrard una ventana flotante donde se podréd modificar la puntuacién y
subirla a la base de datos, o no hacer nada. Luego estan los botones de comentarios donde se
lleva al usuario a la pantalla de comentarios y el botén de localizacién que abre una vista de
google maps donde el usuario puede ver la localizacion del lugar en cuestién en un marcador y
si pulsa ese marcador se le dara la opcién de buscar una ruta hacia ese lugar.

La pantalla de comentarios es muy similar a la de cualquier plataforma online. Se veran
todos lo comentarios de los usuarios y abajo del todo se encuentra una barra donde el usuario
podra escribir un comentario y subirlo. Los comentarios escritos por el propio usuario tendran
un botén disponible (en la esquina derecha de los mismos) donde se podrén eliminar o editar.
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= Lista de lugares (editar lugar)

Si eres en el creador de un lugar o un usuario tipo administrador, en la pantalla de la vista
del lugar en la parte superior derecha de la misma aparecera un botén en el que al pulsarlo
aparecera una ventana donde se dara la opcién de eliminar el lugar en cuestion o editar el mis-
mo. Si el usuario selecciona eliminar el sitio le mostrard una ventana preguntando al usuario si
esta seguro de su decision.

Si selecciona editar lugar se le llevara a una pantalla igual a la de dar alta lugar donde podra
modificar la informacion del mismo y actualizarlos en la base de datos.

Solo emergencia ¥

< Modificar datos

< Plaza Ma s
Nombre lugar
L Nombre lugar
Eliminar lugar Plaza Mayor
Plaza Iviayui
Descripcién lugar

Descripcion lugar

La plaza Mayor esta situada en el centro
de Madrid, en el barrio de Sol, junto a la
calle Mayor y a 300 metros de la Puerta
del Sol.

SELECCION ETIQUETAS

SELECCION IMAGENES

La plaza Mayor esta situada en el centro de
Madrid, en el barrio de Sol, junto a la calle
Mayor y a 300 metros de la Puerta del Sol.

;Desea eliminar este lugary toda
su informacién?

CANCELAR ELIMINAR

1 6.6 6 ¢
< o 0

Figura 92: Edicion lugar
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= Lista de lugares (filtros)

En la barra superior (figura hay el icono de una lupa la cual al pulsarla permite buscar
lugares por su nombre, y justo al lado de ese icono hay un icono de filtros, el cual permite filtrar
segin los siguientes criterios: por categorias/etiquetas o en funcién a otros criterios, como la
puntuaciéon mas alta, el nimero de categorias que coinciden con las del usuario que esta utili-
zando la aplicacion.

Justo debajo de esa barra hay otra barra de filtros que al pulsarla se despliegan todas las
categorias de lugares existentes, al seleccionar una se filtran los lugares por la categoria selec-

cionada.

Es posible utilizar simultaneamente la busqueda y los dos tipos de filtros distintos.
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« Listas personalizables

Apareceran una coleccién de listas de lugares en las cuales los usuarios podran almacenar los
distintos lugares segun la tematica que ellos deseen. Aparecerd la lista de favoritos mencionada
antes y se podra crear una nueva de cero.

Las listas ya existentes permiten que se puedan renombrar, eliminar. Al pulsar el botén
lateral del elemento de la lista aparecera un menu ofreciendo al usuario ambas posibilidades.

< Mis listas €<  Mis listas
Favoritos : Favoritos
Num. de lugares: 3 Num. de lugare:  Ejiminar lista
lista de prueba | I lista de prueba Cambiar nombre
Num. de lugares: 3 Num. de lugares: 3 '

Figura 94: Pantalla listas usuario 1

Para crear una lista nueva en la esquina inferior derecha hay un botén circular (figura
que al pulsarlo lleva al usuario a la pantalla de creacion de listas, la cual es muy similar a la
pantalla de lista de lugares vista antes. Esta pantalla permite filtrar y buscar lugares como la
otra y cada elemento de la lista tiene un botén con una ”equis” o un "méas”, indicando si el
lugar se ha anadido o no a la lista.

Al pulsar ”confirmar lista” se le pedira al usuario que le de un nombre, una vez hecho esto
la lista de dara de alta en la base de datos y aparecera entre las listas disponibles.

Al seleccionar una de las listas de lugares (figura[96]) llevard al usuario a una pantalla igual a
la de la lista de lugares (la que aparece disponible en el menu lateral). La pantalla permitiria ver
los lugares pertenecientes a a lista, buscarlos y filtrarlos, ademas de que en la esquina inferior
derecha hay un botén circular que permite editar la lista. Esta pantalla de edicién es muy
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similar a la de la figura 95 la cual permite seleccionar o de-seleccionar los elementos deseados.
Al pulsar ”confirmar lista” se actualizan los datos de la misma.
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Repositorio codigo - GitHub

El cédigo fuente de la aplicacién se encuentra disponible para consultar en el siguiente enlace
de GitHub:

tourapp, GitHub - (https://github.com/Alvox12/tourist App).
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