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Resumen

Este documento es la memoria del proyecto de fin de grado desarrollado por el alumno Diego
Lorenzo Méndez: Fiestapp.

Se trata de una aplicacion mavil para Smartphones y tablets cuyo objetivo es que los usuarios
compartan informacién sobre diferentes sitios de ocio en las ciudades para asi poder
encontrar posibilidades a la hora de buscar un plan en su tiempo libre.

Nace como alternativa a las diferentes aplicaciones del mercado cuya finalidad es encontrar
informacidn sobre lugares de ocio, desde un enfoque participativo en el que los usuarios son
los responsables de compartir la informacion que deseen sobre las posibilidades existentes
en cualquier ciudad. Los lugares de ocio estan registrados como puntos de interés y el acceso
a ellos es mediante su localizacion geografica gracias a mapas interactivos con los que los
usuarios pueden interactuar.

Los usuarios son los encargados de registrar los puntos de interés, asi como de indicar la
informacién general necesaria para su conocimiento. De esta manera, cada interactuacion
con fiestapp supone la posibilidad de enriquecimiento de la misma.

Ademas, los usuarios pueden comentar sus sensaciones sobre el punto de interés que desean,
compartir imagenes sacadas desde sus dispositivos y aprovecharse de las ofertas que los sitios
registrados en fiestapp lanzan periddicamente.

Es una aplicacion multiplataforma, concretamente desarrollada para los sistemas operativos
Android e iOS con la posibilidad de ampliar su funcionamiento en otros sistemas gracias a
posibilidad de reutilizacion del cddigo generado en diferentes sistemas operativos.

Al ser una aplicacién multiplataforma, fiestapp es accesible a un mayor nimero de usuarios,
facilitando asi el aumento de su conocimiento y uso por parte de los diferentes usuarios de
los sistemas operativos comentados, que mejora la posibilidad de que la aplicacidn tenga éxito
en el mercado.

Este documento, registra el proceso seguido para el desarrollo del proyecto donde se detallan
todos y cada uno de los pasos dados hasta llegar a una primera version final de la aplicacién
instalable en los dispositivos.
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1.Introduccién

Fiestapp es una aplicacién maévil multiplataforma que intenta cubrir las necesidades de los
usuarios, sobre todo usuarios de Android e iOS, cuando éstos quieren obtener ideas para
pasar su tiempo de ocio en diferentes ciudades que no conocen o en ciudades conocidas pero
con la intencion de probar algo nuevo.

En este capitulo se recogen los antecedentes del proyecto, asi como las tecnologias utilizadas
y metodologia seguida para su desarrollo.

Primero, se explica el contexto en el que nace la idea de crear la aplicacion fiestapp y se detalla
un estudio de mercado realizado sobre diferentes opciones existentes en el mercado de
aplicaciones Android e iOS.

Después, se comenta la motivacion que propicia el querer comenzar con el desarrollo de la
aplicacion y se documentan algunas de las tecnologias disponibles para su desarrollo junto

con la eleccion de las tecnologias finales que se utilizaran para la creacién de la aplicacién.

Para acabar el capitulo, se describe la metodologia que se seguird durante el desarrollo de
fiestapp y los pasos que se daran durante el desarrollo.
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1.1 Antecedentes

Hoy en dia cuando necesitamos obtener informacién y ayuda de cualquier tipo y en cualquier
ambito de la vida, recurrimos a internet para encontrar aquello que nos preocupay que en la
mayoria de los casos (por no decir todos) otras personas han experimentado con anterioridad.
Algunas de estas personas publican en blogs, foros y portales de internet esas experiencias
que, junto con sus soluciones, nos ayudan a aclarar esa incertidumbre que nos provoca el no
saber seguir hacia adelante.

Con el alto uso de los dispositivos méviles como los Smartphone o Tablet hoy en dia, existen
numerosas aplicaciones orientadas a diferentes dmbitos como el trabajo, el ocio, la
organizacion, etc.

Algo comun con lo que nos encontramos al viajar y conocer lugares nuevos en el mundo o
incluso cuando llevamos tiempo sin salir de la rutina de realizar los mismos planes en nuestro
tiempo libre es el saber en qué invertir nuestro tiempo y cémo disfrutar de él. Fiestapp nace
con esa idea de compartir informacién sobre las amplias posibilidades de ocio de una ciudad
gue, aun siendo conocida, no nos salva de pensar como entretenernos en nuestro tiempo
libre.

Con fiestapp, se ha querido crear una aplicacion en la que los usuarios sean los que compartan
sus opciones de ocio mediante la existencia de puntos de interés en las ciudades con una
amplia variedad y tipos de puntos de interés para que otros usuarios ya sean conocidos o no,
encuentren diferentes oportunidades de pasar el tiempo segun sus intereses y en cualquier
momento y lugar.

1.1.1 Estudio de mercado — opciones anteriores

Cuando surgid la idea de desarrollar Fiestapp se tuvo en cuenta el principio anteriormente
indicado a la hora de buscar soluciones a los problemas que se plantean ya que, como era de
esperar, existen numerosas aplicaciones en los diferentes mercados de aplicaciones para
dispositivos moviles como Smartphones o Tablets que intentan dar solucion a la gestién de
las actividades en el tiempo de ocio.

Se encontraron aplicaciones cuyos objetivos eran llegar a los usuarios a través de sus intereses
como practicar deporte, comer, cenar, salir de fiesta o ir de compras. Las opciones que facilitan
esas aplicaciones son:

e Verinformacién general sobre comercios en la ciudad

e QOpinar sobre cada comercio asi como valorarlos

e \Ver diferentes opiniones de otros clientes

e Facilitar el filtrado segun el interés del cliente

e Mostrar recomendaciones basadas en ubicacion y popularidad

Sin embargo se comprobd que la cantidad de informacién y la calidad de la informacion eran
mejorables y que existia la posibilidad de llegar a los usuarios permitiendo una mayor
interaccion entre los clientes de la aplicacion y fiestapp. Ademas, eran escasas las aplicaciones
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gue cubren todas las necesidades identificadas para el éxito de una aplicacién como fiestapp
y las funcionalidades desarrolladas por esas aplicaciones eran mejorables.

Un ejemplo de aplicacién anterior existente es appCiudad. Estd desarrollada para iOS vy
Android por Clever Work Systems S.L. Se trata de una aplicacion que permite visualizar la
oferta y demanda de ocio en una ciudad concreta de forma gratuita y sin necesidad de
registro. Es una aplicaciéon que permite encontrar informacién de diferentes comercios en
relacion a la busqueda realizada por el usuario y permite opinar sobre ellos. Esta aplicacién
tiene diferentes versiones para diferentes ciudades, existiendo pues, appCiudad MADRID,
appCiudad TOLEDO, appCiudad TENERIFE, appCiudad BARCELONA, appCiudad VALENCIA,
appCiudad SEGOVIA, appCiudad LEON o appCiudad GRANADA, entre otras mas.

LSl movistar = % *# eeocco movistar = G

= Ledn App

Tiendas

Figura 1.1: appCiudad MADRID

Se trata de la misma aplicacién en todos los casos, adaptada a cada una de las ciudades
correspondientes. Es la aplicacion mds completa encontrada en el mercado con mucha
informacién sobre las ciudades correspondientes.

Sin embargo, requiere de la descarga e instalacion de la aplicacién concreta para una ciudad
por lo que si se quisiera realizar busquedas en diferentes ciudades, seria necesaria la descarga
de la aplicacién de la ciudad en cuestién, comprobando previamente su existencia y la
ejecucién de la aplicacion. Es decir, si se quisiera realizar una busqueda en ciudades cercanas,
se necesitaria cerrar una aplicacién previamente para realizar una busqueda en otra ciudad.

Otra funcionalidad, como es la ubicacién del usuario en mapa interactivo respecto a un punto
de interés, no estd incorporada en la aplicacién sino que redirecciona al usuario a la aplicacién
nativa de mapas del dispositivo.

Otro ejemplo de aplicacién es Pulpazo. Esta aplicacién, desarrollada por Pulpazo Limit, se trata

de una aplicacion Unicamente de busqueda que permite un amplio abanico de filtros en la
bldsqueda para encontrar el punto de interés deseado. El usuario tiene la posibilidad de
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valorar con una puntuacién el punto de interés siempre y cuando se esté registrado y haya
iniciado sesién en la aplicacion.

2000 movistar % 12:28 81% W} 4 eecoo movistar = 12:28 81% M1 4

Limpiar BUSQUEDA Buscar < Atras LISTA (9) Filtros

Que Bowling
e Mijas 4095,74
: wwxs W
Cerca de mi €ee

km
5 Slainte
'éi Puerto Banus 4094,15
Todos los tipos . 8.8 8 ¢ km
€€€
Todas las preferencias La Sala
3 Puerto Banus 4094,21
Presupuesto ¢ @ 2. 8.8 6 ¢ km

E"m Z T The Nutty Bar

Marbella
wxwr (N

€€€

Moochers Jazz Cafe

4095,37
km

Figura 1.2: Pulpazo

En este caso, Pulpazo no muestra ningun tipo de recomendacién ni acceso a la informacion
de cdmo llegar hasta el punto de interés. No es posible dejar opiniones sobre los puntos de
interés.

Se trata una aplicacién exclusiva para iOS por lo que los usuarios de otros sistemas operativos
no tienen acceso desde sus dispositivos a esta aplicacion.

1.2 Motivacidon

Una vez comprobadas las opciones disponibles en el mercado de aplicaciones, a la vista de
gue, aungue existan diferentes aplicaciones similares a la que se queria y que alguna de las
expuestas como ejemplo son bastante completas, estas tienen algunas carencias. Por ello, se
decide desarrollar una solucién nueva que supere alguna de esas limitaciones.

Se busca desarrollar una aplicacion que pueda ser instalada en dispositivos de diferentes
plataformas y que permita cubrir algunas carencias encontradas en otras aplicaciones

existentes.

Ademds, existen motivaciones personales que complementan el deseo de crear una
aplicacion de esta indole.

Ser capaz de solucionar los problemas que se presentan a la hora de realizar un proyecto de
cierta envergadura por primera vez.
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Otro motivo es el aprendizaje y profundizacion de las tecnologias necesarias para el desarrollo
de aplicaciones de este tipo. Que el proyecto, en definitiva, sirva de buena base para futuras
tareas en las que se requiera un tipo de desarrollo similar asi como de base para un
mantenimiento y mejora de fiestapp futuros.

1.3 Participacion de los usuarios

En este punto se considera que sean los usuarios de la aplicacién quienes enriquezcan su valor.
Los usuarios seran los encargados de registrar de manera muy intuitiva los puntos de interés
que ellos crean necesarios. Seran los encargados de potenciar la informacion global y concreta
de un punto de interés asi como aumentar la interaccién entre ellos valorando vy
recomendando cada punto de interés, popularizando puntos de interés ya existentes con
anterioridad. Seran los encargados de subir imagenes relacionadas con los puntos de interés
concretos y tendran acceso a las ofertas proximas y vigentes de los comercios de cualquier
ciudad.

Todo ello, siempre geolocalizado con la ayuda de mapas que mejoran la experiencia de los
clientes y facilita el acceso a sus deseos de manera simple y clara.

Cada interaccion de los usuarios con fiestapp ampliard y mejoraré la informacién compartida
sobre las numerosas opciones de disfrutar del tiempo libre de ocio, cubrird mayores
necesidades de los usuarios y abrird un mayor abanico de posibilidades para el cliente.

1.4 App nativa VS. App web VS. App hibrida

Aqui, teniendo la idea global sobre lo que se quiere conseguir con la creacién de la aplicacién
fiestapp, surge la duda sobre el tipo de aplicacion que se quiere desarrollar en base a su
ejecucién en los dispositivos moviles.

A la hora de desarrollar una aplicacién para dispositivos moviles existen tres tipos diferentes
de aplicacién dependiendo de los lenguajes utilizados y de la plataforma de los dispositivos.

Una aplicacién nativa es aquella que se desarrolla directamente en el lenguaje de
programacion nativo de cada dispositivo. Eso quiere decir que una aplicacién que se
desarrolle para diferentes sistemas operativos requerird ser desarrollada en cada uno de esos
diferentes lenguajes. Un ejemplo claro se encuentra en el desarrollo de una aplicacién para
dispositivos con sistema operativo i0OS y sistema operativo Android: mientras que para el
primer sistema operativo se tendra que desarrollar en el lenguaje Objetive C, para el segundo
sistema operativo se tendra que desarrollar en Java.
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Una aplicacién web, es la desarrollada en lenguajes web como HTML (HyperText Markup
Language) [1], JavaScript [2] y CSS (cascading style sheets) [3] a la que se accede al introducir
una URL en el navegador del dispositivo desde el cual queremos ejecutarla y se adapta al
tamafio de nuestra pantalla. Podemos acceder desde cualquier dispositivo sea cual sea su
sistema operativo. Para ejecutar la aplicacién es necesario disponer de un navegador instalado
en el dispositivo concreto.

Las aplicaciones hibridas, son una combinacion de los dos tipos de aplicacion movil anteriores.
Son aquellas que se desarrollan mediante el uso de Frameworks basados en lenguajes de
programacion web. Los frameworks son mdédulos concretos de software que facilitan el
desarrollo de un proyecto.

Ventajas e inconvenientes

El desarrollo de una aplicacion nativa requiere el conocimiento de diferentes lenguajes de
programacion necesarios para cada sistema operativo diferente sobre los que se desea crear
la aplicacién. Puede afectar a la reutilizacién de cédigo asi como un aumento en el coste de
desarrollo pues serd necesario invertir mas horas de trabajo.

Con el uso de un lenguaje de programacién nativo estd garantizado el acceso a todo el
hardware del dispositivo y en las mejores opciones de rendimiento como pueden ser el acceso
a la cdmara, al GPS, etc. Es posible trabajar sin conexidon a internet y se dispone de acceso a
las librerias del sistema operativo en cuestion.

Una aplicacion hibrida, adaptable a cualquier plataforma, permite el acceso y cobertura a una
cantidad mayor de usuarios. Mantiene el mismo cddigo base sea cual sea el sistema operativo
de los dispositivos y también permite el acceso a diferentes recursos hardware de los mismos.
A diferencia de una aplicacion nativa la interfaz de usuario puede ser claramente diferenciada
en relacién con el sistema operativo propio del dispositivo.

La opcién de desarrollar una aplicacién web, permite la reutilizacion del cédigo base y agiliza
el proceso de desarrollo para alcanzar a todas las plataformas. Requiere siempre de conexién
a internet y el acceso al hardware
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1.5 Tecnologias

El tipo de aplicacion seleccionada para su desarrollo sera hibrida. Como ya se ha dicho, las
aplicaciones hibridas estan desarrolladas mediante el uso de Frameworks basados en
lenguajes de programacién web. Sin embargo, el abanico de Frameworks que lo permiten es
muy amplio por lo que antes de comenzar a desarrollar se consideraran las opciones actuales
para ello.

Debido a la inexperiencia en el desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles se ha
realizado un estudio de diferentes herramientas existentes para ello. La bldsqueda se ha
centrado en la consulta a desarrolladores expertos, complementado con la informacion que
se ha podido recolectar de diferentes fuentes.

1.5.1 Tecnologias del lado cliente

Las tecnologias del lado cliente son aquellas que se ejecutan en el navegador del usuario que
utiliza la aplicacion. Las tecnologias usadas aqui son HTML, JavaScript y CSS.

A pesar de existir diversos Frameworks mdas como alternativa, los Frameworks mas
interesantes y prdcticos sobre los que se han encontrado mayores referencias junto con
documentacién y soporte son jQuery Mobile [4], lonic [5] y Phonegap [6].

1.5.1.1 JQuery Mobile

JQuery Mobile es el Framework mas utilizado en el mundo ya que mas del cincuenta por
ciento de los sitios web del mundo utilizan esta libreria [7]. JQuery Mobile, sigue el patrén de
disefio MVC (modelo-vista-controlador). JQuery contiene diversos temas instalables para
alejar la apariencia de la interfaz de usuario del aspecto nativo. La interfaz de usuario es tan
simple como usar HTML con sus correspondientes etiquetas y atributos adecuados que
referencian al fichero CSS del tema instalado.

Todos los widgets [8] mas comunes utilizados en el desarrollo de entornos maviles como
barras de herramientas, paneles o tablas estan disponibles. JQuery Mobile dispone de
multiples plugins (complementos para agregar funcionalidades especificas) y extensiones en
internet ampliando el abanico de posibilidades a la hora desarrollar una aplicaciéon. JQuery
Mobile no permite el uso de la API (libreria de funciones) del dispositivo.

1.5.1.2 lonic

Por otro lado, se encuentra lonic. lonic es un Framework que utiliza Angular]S [9] para la
estructura de la aplicacion por lo que también, de la misma forma que jQuery Mobile, sigue
el patrén de disefio MVC. Proporciona un conjunto de directivas angular (elementos de HTML
personalizados) para sus propios componentes, que hacen facil de usar los widgets.
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lonic tampoco promete un aspecto de interfaz de usuario nativo. A dia de hoy, lonic no
dispone de plugins ni extensiones, ni permite el uso de la API del dispositivo.

1.5.1.3 Phonegap

Phonegap es una distribucion libre de Apache Cordova [10]. Es un Framework que a diferencia
de los anteriores, no tiene una interfaz de usuario para dispositivos méviles por lo que es
necesario apoyarse en librerias como las anteriores para conseguir una interfaz de usuario.
Sin embargo, Phonegap sirve de puente para que la aplicacién a desarrollar tenga acceso al
hardware de los dispositivos en los que se ejecuta la aplicacion gracias a dos componentes:
webview y plugins.

Un webview es una instancia del navegador del dispositivo que, al ser un componente nativo,
nos permite acceder a los recursos hardware del dispositivo mévil. Los plugins, hacen de
puente con el dispositivo moévil y estan compuestos por una implementacién nativa y una
implementacién JavaScript. Phonegap tiene muchos plugins oficiales y no oficiales. Algunos
ejemplos de plugins oficiales son el acceso a la cdmara del dispositivo o al GPS.

1.5.2 Tecnologias del lado servidor

Las tecnologias del lado servidor son aquellas que se ejecutan en el servidor de la aplicacion.
Para el desarrollo de la parte servidor de la aplicacion fiestapp, se utiliza el lenguaje de

programacion PHP, que es un lenguaje disefiado para el desarrollo web.

Es la tecnologia seleccionada para el desarrollo del lado servidor puesto que es la mas usada
por el alumno y sobre la que se puede profundizar mas y aprender. Ademads, al haber
trabajado con PHP [11] con anterioridad, el tiempo de desarrollo puede ser menor ya que no
se necesita un excesivo tiempo en documentarse y solucionar los problemas surgidos durante

el desarrollo.

PHP es una tecnologia sobre la que encontrar gran cantidad de informacion, asi como
soluciones a problemas en diferentes foros de internet, etc. por ser un lenguaje ampliamente
utilizado. Dispone de Frameworks accesibles de forma sencilla que facilitan la tarea como

Codelgniter [12] o Symfony [13].
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1.5.3 Eleccién de tecnologias

Una vez realizado el estudio de tecnologias disponibles para el desarrollo de una aplicacion
para dispositivos moviles hibrida (no nativa) se han tomado las siguientes decisiones:

Para el lado servidor, se utilizara el framework Codelgniter.

Codelgniter es un Framework muy conocido y muy popular por los desarrolladores web.
Codelgniter sigue el patron de disefio MVC ya comentado anteriormente lo que facilita la

forma de trabajar.

Aun asi, existen otros Frameworks que siguen ese mismo patron de disefio y con muchos
recursos en internet para documentarse y desarrollar. Sin embargo el alumno, ya conoce este
Framework con anterioridad por haber trabajado con él en el desarrollo de otros proyectos y

facilitard ademas de agilizar el trabajo durante la creacion de la aplicacion fiestapp.

o
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Figura 1.3: Esquema desarrollo aplicaciones con Phonegap [14]

Para el lado cliente, las opciones seleccionadas son jQuery Mobile y Phonegap.

El hecho de ser el Framework mas utilizado a la hora de crear aplicaciones web, hace que
jQuery Mobile sea una buena opcién para su eleccion. También el conocer las librerias de
jQuery con anterioridad y la facilidad para encontrar documentacién y ayuda en internet son

sus puntos fuertes.

Phonegap dispone de herramientas interesantes y atractivas para un desarrollador que

facilita sus tareas:
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- Phonegap Build. Es un servicio que permite compilar en la nube de tal manera que el
desarrollador no se preocupe por instalar y configurar los SDK (Kit de desarrollo

software) necesarios para compilar.

- PhoneGap Developer App. Es un servicio que permite lanzar un servidor local con la
aplicacién y acceder a él desde cualquier dispositivo movil. Se pueden visualizar los
cambios de manera instantdnea en el dispositivo sin necesidad de compilar,

agilizando el trabajo.

Con la variedad de plugins disponibles de Phonegap para el acceso a los recursos hardware
de los dispositivos moviles, se podran construir las funcionalidades necesarias de la aplicacién
FiestApp. Una simple linea de cddigo JavaScript en nuestra aplicacién permite acceder

mediante el puente creado por los plugins al recurso hardware deseado.
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1.6 Metodologia

Para llevar a cabo el desarrollo de la aplicacién fiestapp, se ha decidido aplicar en la medida
de lo posible la metodologia de desarrollo agil Scrum [15], dandole prioridad a la obtencion
de resultados tangibles. Ademas se crearan sucesivos prototipos intermedios para probar las
funcionalidades implementadas hasta ese momento.

Aunque sea una metodologia agil, cuando se considere apropiado se realizaran diagramas en
UML.

1.6.1 Desarrollo agil — Scrum

En Scrum, la idea es trabajar desde el inicio y obtener resultados del trabajo con el interés de
que el cliente vaya viendo cdmo avanza el proyecto y muestre sus sensaciones con respecto a
lo que ve. El cliente aporta ideas y necesidades que se van implementando.

Los actores que forman parte en Scrum son el Product Owner, el Scrum Master, el Scrum Team
y los usuarios.

El Product Owner es el que conoce y marca las prioridades del proyecto. El Scrum Master es
la persona que asegura el seguimiento de la metodologia guiando las reuniones y ayudando
al equipo de trabajo ante cualquier problema que aparezca. El Scrum Team son las personas
encargadas de implementar las funcionalidades elegidas por el Product Owner. Los usuarios
son los que, viendo los progresos, aportan ideas sugerencias y necesidades.

Debido a laimposibilidad de disponer de un grupo de trabajo real en el que repartir y organizar
las responsabilidades de un proyecto Scrum, como adaptacion de la metodologia de
desarrollo Scrum, en el caso del proyecto de fin de grado fiestapp, las labores tanto del Scrum
Master como del Cliente recaerdn sobre el profesor ya que éste guiara el trabajo priorizando
los objetivos del proyecto. Las labores del Product Owner y Scrum Team, quedaran a
responsabilidad del alumno ya que es él el que desarrollara la aplicacion y conoce lo que
quiere conseguir.

En cada reunién mantenida entre el profesor y el alumno, se especificaran tareas que pasan
a formar parte del Sprint Backlog. El Sprint Backlog es el conjunto de tareas que se seleccionan
para su desarrollo en un periodo concreto. Cada Sprint Backlog se realizard entre dos y cuatro
semanas de trabajo por lo que lo habitual sera reunirse cada tres semanas en el despacho del
profesor. En cada reunién se probaran las funcionalidades implementadas del Sprint Backlog
anterior y se generara el siguiente Sprint Backlog.

Las tareas a seleccionar, provienen del Product Backlog que corresponde al conjunto de todas
las tareas que se quieren desarrollar.
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Ademds, para suplir la falta de clientes o usuarios, varios usuarios reales probaran un
prototipo mds o menos avanzado con el fin de complementar las labores que corresponden
al cliente o usuario en Scrum.

-~

wluct Backlop sprint Backl Sprint Inerements

o, -

Figura 1.4: Sprint [16]

Serd comun, como es posible en la metodologia Scrum, que salgan nuevas tareas a realizar
con el avance del proyecto y la entrega de los Sprint Backlogs. Esas tareas se agruparan junto
al resto de tareas en el Product Backlog y pasaran a ser seleccionables para siguientes Sprint
Backlogs durante del desarrollo.

1.6.2 Colaboracion de usuarios para mejorar el producto

Con el objetivo de conseguir opiniones y sugerencias mas concretas y recibir un mayor aporte
de ideas, se contard con la colaboracion de personas con diferentes niveles de conocimientos
informaticos para probar las funcionalidades serdn implementadas.

Para ello, se crearan varios prototipos intermedios con las funcionalidades implementadas
hasta ese momento de tal manera que podran obtenerse resultados en sus respectivas
ejecuciones. Los usuarios que testeen la aplicacién fiestapp realizardn proposiciones segun
sus necesidades e inquietudes y se tendrdn en cuenta para mejorar el producto.

Cabe decir que varios usuarios rellenaran una encuesta a lo largo del desarrollo del proyecto
sobre la experiencia del usuario durante la prueba de las funcionalidades que estén siendo
implementadas.

Esta encuesta corresponde a la experiencia de usuario sobre un prototipo intermedio lo

suficientemente avanzado como para realizar pruebas en las funcionalidades. Los resultados
de las encuestas pueden propiciar que algunas de las funcionalidades desarrolladas sean sido
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alteradas buscando alguna mejora en apariencia, usabilidad y aumento de las necesidades
cubiertas.

1.6.3 Diagramas de caso de uso UML

Para una mayor comprension de las funcionalidades implementadas y una correcta ubicacién
de las mismas, a pesar de seguir una metodologia de desarrollo agil, se crearan diferentes
diagramas de casos de uso junto a su correspondiente flujo de eventos.

Estos diagramas vy flujo de eventos serdn no exhaustivos y su objetivo serd detallar las
funcionalidades implementadas.
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2.Planificacion

Una vez expuestos los antecedentes por los que se decide afrontar el reto de crear una
aplicacion para Smartphone y Tablet como desarrollo del proyecto de final de grado vy
explicada la metodologia a seguir para su implementacion, se explica la planificacion a seguir
junto a los objetivos del mismo.

En este capitulo, se exponen en primer lugar los objetivos que forman parte de la aplicacion
fiestapp, explicando qué es lo que se quiere conseguir.

En segundo lugar se muestra una planificacion inicial de las tareas a realizar mediante un
diagrama de Gantt para exponer el tiempo de dedicacidn previsto a lo largo del tiempo de
desarrollo del proyecto y un EDT (Estructura de Descomposicion de Trabajo).

En tercer lugar se detallan los riesgos que pueden hacer que la planificacion sufra alteraciones
y el desarrollo del proyecto se retrase, asi como un plan de contingencia donde se detallan las
maneras de evitar que esto ocurra y, en caso de ocurrir, que afecten lo menos posible a los
plazos de entrega.
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2.1 Objetivos

Por un lado, en este punto, se definen los objetivos que fiestapp deberd lograr para satisfacer
las necesidades de los usuarios clientes finales que usen la aplicacién.

Fiestapp serd una aplicacién multiplataforma que podra lanzarse en los dispositivos moviles
(Smartphones vy tablets) con sistema operativo Android e iOS. Asi, se llegard a un mayor
numero de usuarios los que tendran acceso a los recursos de la aplicacion.

La aplicacion debe permitir que los usuarios compartan informacién de lugares de ocio para
que otros puedan disfrutar de dichos lugares gracias esa informacién, asi como conocer
lugares que otros usuarios previamente han visitado. Para ello los usuarios deben ser los
responsables de la creacién de los lugares o establecimientos de interés que formen parte de
la aplicacion.

Los usuarios podran acceder a todos establecimientos de ocio sobre los que se comparte
informacidn registrados en el sistema. Se buscara que la interactuacién entre los usuarios y la
aplicacion sea de manera intuitiva y amigable gracias al uso mapas en los que se mostraran
en forma de puntos de interés, pudiendo interactuar en todo momento con el mapa.

Debe de existir la opcidn de realizar busquedas personalizadas sobre los puntos de interés
registrados en la aplicacion asi como realizar filtros segun el tipo de ocio o interés de los
usuarios. De esta forma se puede agilizar el proceso cuando un usuario no requiera la
informacién de un lugar concreto.

Las valoraciones y opiniones de los usuarios sobre los lugares de ocio registrados deben tomar
gran importancia ya que se trata de la informacién a la que otros usuarios tendran acceso. Por
ello, los usuarios tienen que poder valorar y comentar todos los puntos de interés para que
otros usuarios puedan obtener informacion sobre sus experiencias y sensaciones.

La aplicacion permitird que sean los usuarios quienes registren los puntos de interés en ella
indicando necesariamente informacion geografica para poder representar su localizacion
junto a informacién general del lugar de ocio y podran popularizar lugares de ocio ya
existentes en la aplicacion.
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2.2 EDT y Diagrama de Gantt

El proyecto de fin de grado (PFG) se comienza a desarrollar en septiembre de 2015. La
finalizacion del mismo se estima entorno a la semana previa a la fecha de entrega de la
documentacion y solicitud de defensa. Esto se refiere a mediados del mes de junio de 2016.

En el PFG, se diferencian tres apartados: del desarrollo de la aplicacion, la creacion de una
memoria final y la defensa del proyecto.

En cuanto al desarrollo de la aplicacion, se detallan los apartados eleccion de las tecnologias,
gue hace referencia al estudio y eleccion de las tecnologias a utilizar para el desarrollo de la
aplicacion, estudio de mercado, que hace referencia al estudio de aplicaciones similares en el
mercado actual, los sprint que forman las entregas en las que se divide la implementacion y
por ultimo, la encuesta de evaluacion que se realiza con usuarios reales cuando se alcance un
prototipo intermedio avanzado.

La figura 2.1 muestra el esquema EDT donde se reflejan los entregables que forman parte del
desarrollo de la aplicacidn fiestapp.

' | b
4' Aplicacion fiestapp | Memoria Final | Defensa del
proyecto

Eleccion de Estudio de Sprintl |+ Encuesta
tecnologias mercado evaluacién

|

Sprint 2

e

t

Figura 2.1: EDT

Para el desarrollo de la aplicacion fiestapp, se han planificado inicialmente 6 iteraciones de 4
semanas de duracién que corresponden a la implementacion de los Sprint Backlogs que se
generaran durante el desarrollo. Los Sprint, aparecen reflejados con tal nombre junto al
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ndmero que corresponde. De esta manera, se hace referencia a los seis Sprints como “Sprint
1”7, “Sprint 2”7, “Sprint 3”, “Sprint 4”, “Sprint 5” y “Sprint 6”.

Por cada sprint, se debe realizar una configuracién inicial que se refiere a la seleccién de las
tareas que van a formar parte de los mismos. Ademas se realiza un modelo de casos de uso
del sprint junto a su flujo de eventos para especificar el funcionamiento de las tareas
implementadas y se refleja, por ultimo, el desarrollo del sprint que hace referencia al proceso
de implementacién de los sprints.

Previamente, se ha de elegir las tecnologias con las que desarrollar la aplicaciéon, mediante un
analisis de las tecnologias que lo permiten vy la eleccion de la mejor opcion para ello. También
se realiza un estudio de mercado para conocer las aplicaciones ya existentes con objetivos
similares y obtener una idea de en qué mejorarlas. La secuencia de figuras 2.1, 2.2, 2.3, 2.4,
2.5,2.6,2.7,2.8,2.9y 2.10 muestran el diagrama de Gantt.
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2.3 Riesgos

En este punto de van a explicar los factores de riesgo que pueden hacer que el desarrollo del
proyecto se retrase.

1. Problemas personales: Problemas de salud puede hacer que el desarrollo se retrase
debido a la pausa necesaria para la recuperacion del alumno. También el tener que
realizar un viaje por motivos personales pueden llevar a la pausa en el desarrollo.

2. Disponibilidad del director: A la hora de realizar reuniones de progreso y buscar
fechas para llevarlas a cabo, hay que considerar que el director tiene sus obligaciones
personales y profesionales ademds de dirigir el proyecto.

3. Mala planificacion: Una planificacién incorrecta puede suponer no cumplir bien los
plazos y producir retrasos en las entregas.

4. Cambios en las funcionalidades: Es posible que durante el desarrollo de la aplicacion
surjan mejoras y nuevas ideas cuya importancia y desarrollo conlleven un retraso
sobre la planificacién inicial.

5. Falta de conocimiento sobre las tecnologias utilizadas: Varias tecnologias, nuevas
para el alumno, pueden retrasar el progreso debido a la necesidad de estudiar y
corregir errores en su utilizacién y puesta en marcha. Se pueden destacar Phonegap
y JQuery Mobile como los Framework sin conocimiento especifico que pueden
acarrear retrasos debido a la necesidad de su estudio y comprension.

6. Pérdida de informacién: Cabe la posibilidad de que problemas con el equipo de
trabajo puedan producir pérdidas de informacién asi como de documentos o avances
sin copia de seguridad.

Para evitar que los riesgos antes detallados puedan generar retrasos durante el desarrollo de
la aplicacién, se ha tenido en cuenta un plan de contingencia donde se detalla para cada factor
de riesgo descrito, las posibles maneras de evitar que ocurran o, en caso de ocurrir, afectar lo
menos posible a los plazos de entrega acordados.

e Problemas personales. En caso de no poder continuar con el desarrollo del proyecto

debido a problemas personales, el desarrollo se retrasard hasta que los problemas se
hayan superado y el alumno esté en condiciones de retomar el trabajo.
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Disponibilidad del director. Para evitar problemas de horarios en las citas con el
director de proyecto, en cada reunién llevada a cabo se establecerd la fecha y hora
de la proxima reunién para tener tiempo suficiente de organizarse.

Mala planificacion. Si se ha realizado una mala planificacién, habra que replanificar el
desarrollo.

Cambios en las funcionalidades de la aplicacién. Las reuniones con el director donde
se establecen las historias de usuario de la aplicacién y requerimientos del proyecto
deben definirse de manera concreta y lo mejor posible para que el trabajo a
desarrollar sea claro y directo. Se reducird asi, posibles alteraciones.Las horas de
dedicacion para el desarrollo del proyecto aumentaran lo necesario para asegurar
que se cumplen los plazos y se avanza en el desarrollo.

Pérdida de informacién. La pérdida de informaciéon no deberd suponer un gran
problema puesto que se realizan copias de seguridad en almacenamientos en la
nube, asi como copias de la aplicacién en el dispositivo moévil de prueba vy el
ordenador personal.
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3.Requisitos

En este capitulo, se van a detallar los requisitos que componen el desarrollo de la aplicacion

fiestapp.

Para detallar los requisitos, el método seguido ha sido, a lo largo de los diferentes Sprints, crear
las historias de usuario que han formado el Sprint en cuestidon junto a sus criterios de
aceptacién y a partir de esas historias de usuario se han creado o refinado los casos de uso en
los que quedan encuadradas junto a su flujo de eventos expresado en UML. Cada Sprint va
acompafiado del prototipo resultante de la finalizacion del Sprint anterior para una mejor

comprensioén

El capitulo comienza explicando qué son las historias de usuario en la metodologia seguida
para la creacion de fiestapp (Scrum), para a continuacion detallar en cada Sprint, siguiendo el
esquema indicado, las historias de usuario creadas y abordadas.
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3.1 Historias de usuario

Como se ha comentado en capitulos anteriores, la metodologia de desarrollo utilizada a lo
largo del desarrollo de la aplicacién es Scrum. En Scrum, las historias de usuario son
representaciones de los requisitos y se utilizan para especificar éstos. Describen aquello que
el usuario quiere ser capaz de realizar con la aplicacién.

Una ventaja de las historias de usuario es que fomentan la colaboracion en el trabajo. Esto es
ideal para el desarrollo de una aplicacion como fiestapp ya que el cliente y los usuarios finales
toman un alto valor.

Historia: Agregar comentarios Historia: Responder a comentarios
Como: Lector del Blog Como: Lector del Blog

Quiero: adicionar comentarios a las Quiero: adicionar comentarios a las
entradas y recibir alevtas cuando entradas y responder a comentarios
otros hagan comentarios de otros lectores

Para: mantenerme en contacto con Para: mantenerme en contacto con
los demds usuarios del blog los demds usuarios del blog

) 5

Criterios de aceptacion

— Tener un formulario para realizar los
comentarios con [0s campos: nombre, email y
comentario.

- Poder realizar comentarios sobre los
comentarios de los demas.

- Recibir un email con el comentario realizado

- Recibir un email si alguien hace un comentario
que yo realice.

Figura 3.1: Ejemplo historia de usuario [17]

El cliente define la prioridad que tienen las historias de usuario marcadas durante el desarrollo
de la aplicacion.

Las historias de usuario deben cumplir unas ciertas caracteristicas para ser consideradas
buenas y realizar su funcidn correctamente:

- Deben ser independientes. No deben requerir de otras historias de usuario para ser
desarrolladas.

- Tienen que ser negociables. Se tiene que poder debatir sobre ellas para concretar los
criterios de aceptacion y esclarecer su alcance.
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Tienen que ser valoradas por el cliente para poder estimar su prioridad con respecto
al resto de historias de usuario segun los intereses del cliente.

Estimables y pequefias. Aun siendo dificil estimar el tiempo de trabajo de una historia
de usuario, es importante definir en la medida de lo posible su alcance y para que esa
estimacidén sea valida la historia de usuario debe ser pequefia y poder realizarse entre
2 dias y 2 semanas.

Verificables. Las historias de usuario tienen que tener unos criterios de aceptacion

para que en el momento de entrega se puedan verificar. Para ello, se tienen que
definir esos criterios junto con el cliente.
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3.2 Sprints

Cada historia de usuario identificada para la creacién de fiestapp, tiene un grado de prioridad
que el cliente establece. Una vez definidas las prioridades de las historias de usuario, se ha
pasado a generar los Sprint para el desarrollo de cada historia de usuario.

El nimero de Sprint resultados no corresponde Unicamente a la idea de cumplir cualquier
plazo de entrega, si no que corresponde a la generacion resultante de agrupar las historias de
usuario por prioridades, tiempo necesario de desarrollo y tamafio de cada historia de usuario.

A continuacidén se muestra informacién detallada sobre cada Sprint del desarrollo de la
aplicacion fiestapp. Por cada Sprint se muestra el prototipo que en ese momento habia sido
desarrollado, se listan las historias de usuario que han sido seleccionadas para formar el Sprint
junto a los criterios de aceptacién y se muestra una explicacidon no exhaustiva del flujo de
eventos del usuario con la aplicacion junto a un diagrama de casos de uso UML que recoge
las historias de usuario del Sprint.

Asi, la estructura serd la siguiente:
19 Prototipo actual tras la realizacién del Sprint anterior.
22 Nuevas historias de usuario a implementar junto a los criterios de aceptacion.

32 Diagrama de casos de uso para las historias de usuario.
49 Flujo de eventos.
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3.2.1 Sprint uno

Prototipo actual

Al ser el comienzo del desarrollo de la aplicacién, no se tiene ningln prototipo previo
desarrollado por lo que no se muestra ningln prototipo previo.

Nuevas historias de usuario

En la tabla 3.1, se muestran las historias de usuario que forman parte de este Sprint junto con

sus criterios de aceptacion.

Historia de usuario

Criterios de aceptacién

Como usuario, quiero ver puntos de
interés en el mapa para poder
interactuar con él.

* Quiero ver los puntos de interés registrados en la aplicacion
en el mapa interactivo.

* Quiero poder situarme en el mapa.

* Quiero poder moverme por el mapa.

* Debo poder seleccionar y conocer un punto de interés
concreto.

Como usuario, quiero registrar un punto
de interés en la aplicacion.

* Quiero registrar un punto de interés ubicandolo en el mapa
y rellenando un formulario de registro.

* No debo poder dejar informacién obligatoria sin rellenar.

* Quiero recibir recomendacién sobre puntos de interés
conocidos.

* Cuando confirme pulsando “Aceptar”, el punto de interés
debe quedar creado.

* Debo poder cancelar el registro de un punto de interés.

Tabla 3.1: Historias de usuario Sprint uno
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Casos de uso vy flujos de eventos

Las historias que forman este primer Sprint, se recogen en los casos de uso de la figura 3.1.
En ella se muestra un diagrama de casos de uso en UML junto a su flujo de eventos.

Usuario

/Qer puntos de interés en el mapD

— |

‘-Gegistrar un punto de inter‘e’D

Figura 3.2: Modelo casos de uso Sprint uno

La tabla 3.2 muestra el flujo de eventos de los casos de uso de este Sprint.

Casos de uso

Flujo de eventos

Ver puntos de interés en mapa

- La aplicacién muestra un mapa interactivo con
todos los puntos de interés registrados.

Registrar un punto de interés

Tabla 3.2: Flujode e

- La aplicaciéon muestra un mapa interactivo con un
marker en el centro.

- El usuario ubica en el mapa el marker.

- La aplicacion muestra las recomendaciones
basadas en su ubicacién

- El usuario rellena un formulario de informacion
sobre el punto de interés

- La aplicacién pide confirmacién

- El usuario confirma o cancela

- La aplicacién cancela volviendo al punto anterior
si asi lo indica el usuario. Si no, registra el punto y
vuelve al inicio.

ventos Sprint uno

Y marker: objeto del mapa interactivo que representa un punto geografico
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3.2.2 Sprint dos

Prototipo actual

Al crear este Sprint para ser desarrollado, el sprint anterior ha sido desarrollado al cien por
cien cumpliendo los criterios de aceptacion del cliente y las historias de usuario pueden verse
representadas en un pequefio prototipo donde probar su uso. En la figura 3.2, se muestra el

mapa interactivo donde aparecen los puntos de interés existentes en la aplicacién creados
por usuarios.
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Figura 3.3: Prototipo Sprint uno

Nuevas historias de usuario

La tabla 3.3, detalla las historias de usuario que se agrupan en este Sprint para su completo

desarrollo, junto a los criterios de aceptacién que estas deben cumplir para su aprobacién por
parte del cliente.
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Historia de usuario

Criterios de aceptacion

Como usuario, quiero ver todos los puntos
de interés de la aplicacion

* Quiero poder ver listados todos los puntos de interés de la
aplicacion.

* Quiero poder seleccionar cualquier punto de interés.

* Debo poder filtrar por palabras para agilizar la busqueda.

Como usuario, quiero ver puntos de interés
filtrados por una categoria concreta en el
mapa e interactuar con él.

* Cuando seleccione una categoria del menu, quiero poder ver los
puntos de interés de la categoria seleccionada.

* Quiero poder situarme en el mapa.

* Quiero poder moverme por el mapa.

* Debo poder seleccionar y acceder para conocer un punto de
interés concreto.

Como usuario, quiero realizar una
bldsqueda entre todos los puntos de
interés.

* Quiero poder realizar una busqueda rellenando un formulario de
filtrado por categorias y distancia a mi ubicacion

* No debo poder realizar una busqueda sin indicar todos los datos
del formulario.

* Cuando pulse el botdn “Aceptar” deben filtrarse los puntos de
interés correspondientes.

* Debo poder ver listados los puntos de interés filtrados.

* Quiero poder seleccionar cualquier punto de interés.

* Debo poder filtrar por palabras para agilizar la busqueda.

Tabla 3.3: Historias de usuario Sprint dos
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Casos de uso y flujo de eventos

La figura 3.3 muestra los casos de uso en los que se enmarcan las historias de usuario de

este Sprint.

X

Ver puntos de interés Iistadna

<

er puntos de interés por categoria en el mapD

Usuario \

A

Realizar bisqueda de puntos de interea

Figura 3.4: Modelo casos de uso Sprint dos

La tabla 3.4 expone los casos de uso donde se agrupan las historias de usuario que pertenecen

a este Sprint.

Casos de uso

Flujo de eventos

Ver puntos de interés listados

- La aplicacién muestra todos los puntos de interés
listados

Ver puntos de interés por categoria en el mapa

- La aplicacidon muestra un mapa interactivo con todos
los puntos de interés filtrados

Realizar busqueda de puntos de interés

- El usuario selecciona realizar una blsqueda.

- La aplicacién muestra formulario de busqueda.

- El usuario introduce los datos de busqueda. Introduce
las categorias deseadas y la distancia respecto a su
ubicacién.

- La aplicacién comprueba los datos y muestra una lista
con los puntos de interés filtrados.

- Si los datos son incorrectos, muestra mensaje de error.

Tabla 3.4: Flujo de eventos Sprint dos



El caso de uso “Ver puntos de interés por categoria en el mapa” se trata de un caso de uso
nuevo a pesar de tener similitudes con el caso de uso “Ver puntos de interés en el mapa” del
Sprint uno, ya que no se realiza un filtrado posterior a la muestra de los puntos de interés
registrados si no que se realiza una peticién nueva con los puntos usuarios que pasan el filtro
de categoria.

La misma situacién ocurre con el caso de uso “Ver puntos de interés listados” ya que se realiza
una peticién por todos los puntos de interés registrados en fiestapp exclusivamente para
mostrarlos en forma de lista. Nunca modificando la presentacién de la respuesta obtenida en
la peticidn de casos de uso similares.
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3.2.3 Sprint tres

Prototipo actual

Antes de comenzar con el desarrollo de este Sprint, el anterior ha sido completado en su
totalidad cumpliendo los criterios de aceptacion del cliente. Asi, se representan las historias
de usuario prototipo junto con las historias de usuario implementadas en Sprint anteriores.
La figura 3.4 muestra las capturas de las ejecuciones de las historias de usuario desarrolladas.

Inicio FiestApp
Buscar
Q
Puntos de interés
Buscar B
Marcar ubicacion
\‘ Filtrar categorias: BAR LAS RUEDAS
Logout # Copas
" 4 Restaurantes, Shopp... 2
¥ £
43 i ' : S M
Categorias e Maxima distancia desde mi ubicacidn
S (en metros): Medina Restaurante it i
w9005 ] Copas
Bares - Copas S Buscar R
Shoppin
pping Restaurante Aterpe
Cine Conas

Figura 3.5: Prototipo Sprint tres

Nuevas historias de usuario

Antes de comenzar con el desarrollo de este Sprint, se han especificado las historias de usuario
gue van a formar parte de él. Las historias, junto con sus criterios de aceptacion se muestran
en la tabla 3.5.
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Historia de usuario

Criterios de aceptacion

Como usuario, quiero acceder a la

informacion de un punto de interés.

* Quiero poder ver la informacién general de un punto de
interés concreto: Nombre, valoracién, descripcion, localizacion
geografica cercana.

* Debo poder volver al inicio.

Como usuario, quiero ver las resefias de
otros usuarios sobre un punto de interés
concreto.

* Quiero poder ver las resefias de otros usuarios ordenadas por
fechas del punto de interés.
* Debo poder ver qué usuario ha dejado una resefia.

Como usuario, quiero escribir resefias
sobre un punto de interés concreto.

* Quiero poder escribir una resefia de un punto de interés
rellenando el formulario correspondiente.

*No debo poder escribir una resefia sin rellenar correctamente
el formulario.

* Al confirmar pulsando “Aceptar” la resefia debe quedar
registrada.

* Debo poder cancelar el registro de una nueva resefia.

Como usuario, quiero recibir
recomendaciones de Google al crear un
punto de interés que quizas exista
previamente y utilizar su informacién
para enriquecer el punto de interés

Tabla 3.5:

Casos de uso y flujo de eventos

La figura 3.5 muestra el diagrama de
usuario de este Sprint.

* Quiero poder recibir recomendaciones basadas en mi
ubicacidn sobre puntos de interés ya existentes.

*Debo poder seleccionar uno de ellos o crear uno nuevo.

* Al confirme pulsando “Aceptar” el punto de interés debe
guedar creado.

Historias de usuario Sprint tres

casos de uso en los cuales se enmarcan las historias de

Aer informacién de un punto de interéa

—(

_
\

Usuario

\Gscn'bir resefia en un punto de inter‘éD

I\per resefias de un punto de interea

Registrar un punto de interéD

Figura 3.6:

Modelo casos de uso Sprint tres
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La tabla 3.6 expone los casos de uso donde se agrupan las historias de usuario que pertenecen

a este Sprint.

Casos de uso

Flujo de eventos

Ver informacién de un punto de interés

- El usuario selecciona un punto de interés del mapa o de
la lista de puntos de interés.

- La aplicacion muestra la informacion general del punto
de interés: ubicacion, valoracion, descripcion, categoria.

Ver resefias de un punto de interés

- El usuario selecciona acceder a las resefias de un punto
de interés concreto

- La aplicacion muestra una lista con todas las resefias
registradas.

Escribir resefia en un punto de interés

- El usuario selecciona escribir una resefia para un punto
de interés concreto.

- La aplicacién muestra un formulario con la informacién
requerida.

- El usuario rellena el formulario y acepta.

- La aplicacion comprueba los datos y solicita
confirmacion.

- El usuario confirma o cancela

- La aplicacion registra la resefia si el usuario ha
confirmado, o cancela y vuelve al punto anterior si no
confirmado.

Registrar un punto de interés

- La aplicacién muestra un marker en un mapa interactivo
- El usuario ubica en el mapa el marker.

- La aplicacién muestra las recomendaciones basadas en
su ubicacion tanto de fiestapp como de Google.

Flujo alternativo:

- El usuario selecciona un punto de interés recomendado
por Google.

- La aplicacién muestra el formulario a rellenar con los
campos conocidos gracias a Google completados.

-El usuario rellena el resto del formulario y confirma o
cancela.

- El usuario confirma o cancela

- La aplicacidon cancela volviendo al punto anterior si asi lo
indica el usuario. Si no, registra el punto y vuelve al inicio.

Tabla 3.6: Flujo de eventos Sprint tres
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El flujo de eventos asociado al caso de uso “Registrar un punto de interés” representa la
modificacion que el caso de uso sufre al aparecer esta nueva historia de usuario (Como
usuario, quiero recibir recomendaciones de Google al crear un punto de interés que quizas
exista previamente y utilizar su informacién para enriquecer el punto de interés).
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3.2.4 Sprint cuatro

Prototipo actual

Cuando se comienzan a definir las historias de usuario que van a formar parte de este Sprint,
ya se han terminado de desarrollar los Sprints anteriores y se dispone de un prototipo un poco
mas avanzado donde se agrupa el resultado de haber desarrollado los anteriores Sprints. La
figura 3.6 representa el prototipo resultante al desarrollar el sprint anterior.

. Restaurante ... . Restaurante ... . ‘ Crear punto

Top Directivo

9 /i Dlorenzo, el 2016-03-24 dijo: powered by Go-gle

¥ -
Excelente restaurante,100% HEE5 * »
Centro Donald
Leaflet
| | powerediy Gorgle

Merece la pena acudir

Leer + et
encima es baratisimo!

Yo nunca falto... Increible.

Oreka
Restaurantes
Valoracion: powered by Go gle
Descripcion:
Fontaneria Gas
Restaurante recomendado para Publicar

Calefaccion
powered by Go . gle

comer o cenar en
Portugal,servicios excelentes

Gonzalez Errazkin, Z.
powered by Go-gle

Figura 3.7: Prototipo Sprint cuatro

Nuevas historias de usuario

Historia de usuario Criterios de aceptacién

Como usuario, quiero ver las imagenes * Quiero poder ver las imagenes listadas de un punto de
de un punto de interés concreto. interés concreto.
* Quiero poder seleccionar una imagen y verla con mas
detalle.

Como usuario, quiero subir imdgenes * Quiero poder subir imagenes sacadas con mi dispositivo
para un punto de interés concreto. para un punto de interés concreto.
* Al confirmar la imagen pulsando “Aceptar”, la imagen se
subirad y quedara registrada en la aplicacién.
* Debo poder cancelar la subida de una imagen que no me
gusta.

Tabla 3.7: Historias de usuario Sprint cuatro
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Casos de uso y flujo de eventos

Las historias que forman este Sprint, se recogen en los casos de uso de la figura 3.7. En ella se
muestra un diagrama de casos de uso en UML junto a su flujo de eventos.

Ver imagenes de un punto de

interés

(S_ul:lir imagen de un punto de

Usuario

N

interés

Figura 3.8: Modelo casos de uso Sprint cuatro

La tabla 3.8 expone los flujos de eventos correspondientes a los casos de uso resultantes. Se
trata de nuevos caso de uso ya que las historias de usuario que se desarrollan no pertenecen

a casos de uso existentes.

Casos de uso

Flujo de eventos

Ver imagenes de un punto de interés

- El usuario selecciona ver las imagenes de un
punto de interés.

- La aplicacién muestra listadas las imagenes del
punto de interés concreto.

- El usuario selecciona una imagen.

- La aplicacién amplia la imagen para su mejor
contemplacion.

Subir imagen de un punto de interés

- El usuario selecciona subir una imagen para un
punto de interés concreto.

- La aplicacion abre la funcién camara del
dispositivo para sacar fotos.

- El usuario saca una foto y confirma.

- La aplicacion sube la imagen mientras muestra
mensaje de espera y vuelve a la informacién del
punto de interés.

- Si el usuario cancela una subida, la aplicacién
vuelve al punto anterior.

Tabla 3.8: Flujo de eventos Sprint cuatro
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3.2.5 Sprint cinco

Prototipo actual

Las historias de usuario desarrolladas en el Sprint anterior, mejoran el prototipo anterior. La
figura 3.8 muestra el resultado de haber desarrollado las historias de usuario que forman es

® & o ©

Sprint anterior.

. Restaurante ...

56f46a7465de1._... 56f46a7465de1_... 56f46a7465de1_...
De: dlorenzo005 De: dlorenzo005 De: Dlorenzo
56f46a96b9997_... 56f46a96b9997_... 56f46a96b9997_...
De: dlorenzo005 De: dlorenzo005 De: Dlorenzo
99% Subiendo imagen... 5731b9dba3saz..
De: vitxi

Figura 3.9: Prototipo Sprint cinco

Nuevas historias de usuario

La tabla 3.3, detalla las historias de usuario que se agrupan en este Sprint para su completo
desarrollo, junto a los criterios de aceptacién que estas deben cumplir para su aprobacién por
parte del cliente.
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Historia de usuario

Criterios de aceptacion

Como usuario, quiero ver las ofertas
disponibles en un punto de interés
concreto.

* Quiero poder ver listadas las ofertas disponibles para un
punto de interés concreto.

* Debo poder acceder a la informacion de una oferta
concreta.

* Debo poder ver el nombre de la oferta, la descripcion de la
misma, junto con su disponibilidad (periodo de vigencia).

Como usuario, quiero buscar las ofertas
disponibles seglin mis intereses.

* Quiero poder buscar las ofertas disponibles en la aplicacion
rellenando un formulario de filtrado por categoria, valoracion
y periodo de vigencia.

* No debo poder realizar una busqueda sin rellenar el
formulario correctamente.

* Al confirmar pulsando el botén “Aceptar” deben filtrarse las
ofertas correspondientes.

* Debo poder ver listadas las ofertas filtradas.

Como usuario, quiero ver un video
publicitario en un punto de interés
concreto.

* Quiero poder ver un video publicitario por cada punto de
interés que lo tenga.

* Debo poder ver el video del punto de interés que lo tenga
junto a su informacion general.

Tabla 3.9: Historias de usuario Sprint cinco

Casos de uso y flujo de eventos

Los casos de uso que se muestran en el diagrama de casos de uso de la figura 3.9, son los que

representan a las historias de usuario que se desarrollan en este Sprint.

Mientras que los casos de usuario “Ver ofertas de un punto de interés” y “Buscar ofertas” son

nuevos, el caso de uso “Ver informaciéon de un punto de interés” representa la modificacion

que sufre dicho caso de uso ya existente al desarrollar la historia de usuario que representa

(Como usuario, quiero ver un video publicitario en un punto de interés concreto).
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Figura 3.10: Modelo casos de uso Sprint cinco

La tabla 3.10, muestra el flujo de eventos de los casos de uso en los que se recogen las
historias de usuario actuales.

Casos de uso Flujo de eventos

Ver las ofertas de un punto de interés - El usuario selecciona ver las ofertas disponibles
de un punto de interés.
- La aplicacién muestra listadas las ofertas vigentes
disponibles.

Buscar ofertas - El usuario selecciona buscar ofertas disponibles.
- La aplicacion muestra formulario de filtrado.
- El usuario rellena el formulario (categoria, fecha,
maxima distancia desde su ubicacién) y acepta.
- La aplicacién muestra las ofertas disponibles
filtradas.

Ver informacion de un punto de interés - El usuario selecciona ver un punto de interés
concreto.
- La aplicacion muestra, si existe un video asociado
a ese punto de interés, el video junto al resto de
informacion.

Tabla 3.10: Flujo de eventos Sprint cinco

El flujo de eventos del caso de uso “Ver informacion de un punto de interés” corresponde a la
modificacion comentada.
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3.2.6 Sprint seis

Prototipo actual

Al comenzar a desarrollar el Sprint 6, se encuentra desarrollado un prototipo previo que

recoge todas las historias de usuario anteriores. La figura 3.10, muestra como el prototipo

generado realiza las funciones que las historias de usuario del Sprint anterior indican.

"Buscachollos” de FiestApp, te
permite realizar busqueda sobre
las diferentes ofertas de los
establecimientos por categorias
en cualquier dia. Prueba la
funcion y encuentra los mejores
chollos.

Categoria:
Restaurantes
Fecha:
26-05-2016

Maxima distancia desde mi
ubicacion (en KM):

jBuscachollos!

Nuevas historias de usuario

. Bar Kilkar

Nombre oferta

Figura 3.11: Prototipo Sprint seis

. Bar Kilkar

Sl 41 5. :,.2. Irun¥ Coldn Leaflet

Restaurantes

Descripcion:

buenos bocatas!

> 0.00/005 ® LD

La tabla 3.11 muestra las historias de usuario que forman este Sprint junto con sus criterios

de aceptacion.



Historia de usuario Criterios de aceptacion

Como usuario, quiero registrarme * Quiero poder registrarme en la aplicacion rellenando
en la aplicacion. el formulario correspondiente (nombre, apellidos,
correo, nombre de usuario, contrasefia).
* No debo poder realizar un registro sin rellenar
correctamente el formulario.
* Al confirmar pulsando “Aceptar” el usuario nuevo debe
quedar registrado.
* Debo poder cancelar el registro de un usuario nuevo.
* No debo poder registrar un usuario existente.

Como usuario, quiero iniciar sesién * Quiero poder iniciar sesion en la aplicacion rellenando
en la aplicacion. introduciendo  mis credenciales correspondientes
(nombre de usuario y contrasefia).
* No debo poder iniciar sesion si el usuario no existe o la
contrasefia es incorrecta
* Al confirmar pulsando “Aceptar” debo poder ver el
inicio de la aplicacién.

Como usuario, quiero saber qué * Quiero poder saber qué usuario ha publicado una
usuarios han escrito las resefias y resefia concreta.

qué usuarios ha subido las imagenes  * Quiero poder saber qué usuario ha subido una imagen
de un punto de interés concreto concreta

Tabla 3.11: Historias de usuario Sprint seis

Las historias de usuario que se desarrollan en este Sprint, son historias de usuario que
cualquier aplicacién contiene. Como se ha explicado, las historias de usuario tienen un grado
de prioridad que el cliente establece y, aunque estas historias de usuario son habituales en
aplicaciones de ese tipo, no ha sido hasta este momento cuando ha interesado desarrollarlas.

Casos de uso y flujo de eventos

La figura 3.11, muestra el diagrama de casos de uso donde se detallan los casos de uso que
recogen las historias que aqui se desarrollan.

Mientras que los casos de uso “Registrarse” e “Iniciar sesion” son nuevos, el resto de casos de
uso que se detallan representan los casos de uso que han tenido que ser modificados para
desarrollar la historia de usuario correspondiente (Como usuario, quiero saber qué usuarios
han escrito las resefias y qué usuarios ha subido las imagenes de un punto de interés
concreto). Estos casos de uso que se modifican son: “Ver resefias”, “Escribir resefia”, “Ver
imagenes de un punto de interés” y “Subir imagen de un punto de interés”.
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Usuario

M

Ver resefias
Esceibir resefia

Iniciar sesidn

JIN

%

er imagenes de un punto de interéD

N

Subir imagen de un punto de intere9

Figura 3.12: Modelo casos de uso Sprint 6

La tabla 3.12 muestra el flujo de eventos de los caso de uso en los que se enmarcan las

historias de usuario que aqui se desarrollan.

Casos de uso

Flujo de eventos

Registrarse

- El usuario selecciona registrarse.

- La aplicacién muestra formulario de registro.
- El usuario rellena el formulario.

- La aplicacion comprueba datos y si son
correctos, registra y redirige al inicio.

- Si los datos no son correctos, muestra
mensaje de error.

Iniciar sesion

- El usuario selecciona iniciar sesion.

- La aplicacién muestra formulario.

- El usuario rellena el formulario.

- La aplicacion comprueba los datos y si son
correctos, inicia sesion y redirige a la pagina de
inicio de la aplicacion.

- Si los datos no son correctos, muestra
mensaje de error.

Ver resefias

Flujo alternativo:
- La aplicacién muestra una lista con las resefias
junto a los autores de las mismas

Escribir resefia

Flujo alternativo
- La aplicacién registra junto a la resefia el
usuario propietario de la misma

Ver imagenes de un punto de interés

Flujo alternativo:
- La aplicacién muestra una lista con las
imagenes junto a los autores de las mismas

Subir imagen de un punto de interés

Flujo alternativo
- La aplicacion sube la imagen ademas del
propietario de la misma

Tabla 3.12: Flujo de eventos Sprint seis



3.3 Resultado final

Una vez terminado el proceso de ejecucion de los diferentes Sprints que forman parte del
desarrollo seguido para la creacién de fiestapp, se tiene como resultado un prototipo que
cubre todas las necesidades que las historias de usuario indican.

La figura 3.12 muestra el resultado de haber desarrollado las historias de usuario del Ultimo
Sprint.

. Registro . Registro

Nombre*: Nombre de usuario FiestApp*: ﬁest@p P
Diego Dlorenzo Usuario:
Primer apellido*: Contrasefia*: Dlorenzo
Lorenzo Contrasefa:
Segundo apellido*: Repite la contrasefia*:
Méndez
ENTRAR Salir

—
Correo electronico*: % Cambos obliaatorios

dlorenzo@ehu.es| ¢Aln no eres usuario de

Eegsne FiestApp? Registrarme

* Campos obligatorios

Siguiente

« 57063711656d0...

A \E p f. ’."f § Excelente restaurante,100% h&5.* ="
: v ‘ 570638e8647af _..

Q et

ﬂu i Yo nunca falto... Increible. “€€"* !
7 = . 5706392139¢70...
j 4 @ ¥ De: Alorenzo
i en 7% + ) ‘

570cd8853c9af ...

De: carlos

Figura 3.13: Prototipo final



Con este prototipo final desarrollado, quedan definidos diferentes casos de uso que enmarcan
las historias de usuario que se han desarrollado.

La siguiente figura muestra el modelo de casos de uso de uno en uno para entender la relacion
del usuario que utilizara la aplicacion fiestapp.

Ver puntos de interés en el mapa

Registrar un punto de intere'a

Ver puntos de interés Iistadna

Ver puntos de interés por categoria en el mapD

Realizar bisqueda

Ger informacién de un punto de interéa
l—"

Escribir resefia

Usuario

Wer imagenes de un punto de intere'D
\Guhir imagen de un punto de inter99
Mer ofertas de un punto de interéa

Buscar ofertas

Registrarse

Iniciar sesidn

Figura 3.14: Modelo de casos de uso

56



4.Diseho

Este capitulo va a explicar la arquitectura MVC (Modelo-Vista-Controlador) ya que es la
arquitectura de la aplicacidn fiestapp y va a detallar como se aplican las tecnologias con las
que se crea la aplicacion en esta arquitectura.

El capitulo comienza introduciendo la arquitectura Modelo-Vista-Controlador para después
detallar la importancia de la misma en la aplicacién fiestapp. Se muestra la arquitectura en
imagen para entender la relacién entre ella y las tecnologias utilizadas.

Después se muestra el modelo de datos que la aplicacién aloja en el servidor y se ensefia la
relacién entre las tablas de la base de datos donde se almacena toda la informacion referente

a fiestapp.

Para terminar, se muestra un diagrama de secuencia de una funcionalidad concreta para
entender la aplicacién.
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4.1 Arquitectura

La aplicacidn fiestapp sigue en su desarrollo el patrén de arquitectura MVC.

4.1.1 Modelo-Vista-Controlador (MVC)

MVC, se refiere a Modelo-Vista-Controlador y propone separar el modelo de datos de la
interfaz de usuario y la légica de negocio facilitando de esta manera el mantenimiento vy la
reutilizacién de codigo ya que separa el codigo en tres capas diferentes.

Las vistas, que son las encargadas de mostrar de una manera ordenada los datos del modelo
de datos, se comunican con los controladores que son los encargados de atender los eventos
de los usuarios y solicitar al modelo que realice los cambios necesarios (pueden ser cambios
en el modelo de datos o simplemente consultas).

WA

. '
genera muestra
eventos  #stado

——

~
N

envia
eventos

|

—_—— CAMDI0§=— — Controller

Figura 4.1: Esquema MVC [18]

Para entender las ventajas que presenta el desarrollo siguiendo el patron de arquitectura
modelo-vista-controlador, se puede tener en cuenta como ejemplo cualquier aplicacién que
mezclara y no separara las tareas de mostrar la informacién y procesarla.

Si por ejemplo, en una aplicacion web se mezclara cédigo PHP y HTML en el mismo fichero,
cualquier intencion de cambio en el modo de visualizar la informaciéon en la aplicacién
supondria tener que cambiar todos los ficheros de la misma ya que el cédigo mezclado es el
encargado de procesar y presentar la informacién. Evidentemente, el tiempo de trabajo seria
alto al tener que realizar numerosos cambios.
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4.1.2 MVC en fiestapp

En el caso de fiestapp, las tecnologias utilizadas para su desarrollo son tecnologias web en las
gue se diferencian las que se utilizan para presentar la informacién al usuario, como HTML5 y
CSS vy las que procesan los datos en el servidor como PHP. Esto hace entender la importancia
gue toma este patrén de arquitectura a la hora de desarrollar la aplicacién.

Si en un futuro se quisiera implementar una versién de escritorio de FiestApp, los cambios a
realizar serian reducidos ya que lo Unico que se deberia cambiar seria la manera en la que
presentar la informacién al usuario.

Las vistas de fiestapp, corresponden a los ficheros HTML desde los cuales se solicita la
atencion a los eventos del usuario que interactla con la aplicacién. Estos ficheros contienen
codigo HTML, CSS y JavaScript para ordenar y presentar los datos al usuario.

Los controladores de fiestapp, corresponden a ficheros PHP alojados en el servidor que
atienden los eventos solicitados por las vistas y se encargan de indicar a los modelos las
operaciones a realizar con los datos. Los controladores hacen de puente entre las vistas y los
modelos.

Los modelos, también ficheros PHP, son los encargados de trabajar los datos accediendo a
ellos para consultarlos, crearlos o modificarlos. Se encargan también de entregar a los
controladores la informacién ordenada para su paso a las vistas.

Para guardar los datos de fiestapp, se utiliza una base de datos MySQL [19] alojada en el

servidor de la aplicacién. A la hora de transportar la informacién desde la base de datos hasta
las vistas, se utiliza el formato de datos JSON (formato de texto para el intercambio de datos).
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4.1.3 Arquitectura de la aplicacién

Tras explicar cémo sigue la aplicacion fiestapp el patrén de arquitectura MVC, la figura 4.2
refleja la relacién entre las tecnologias utilizadas en el desarrollo y la arquitectura seguida.

. SERVIDOR O
MODELO BD
| T
A
CONTROLADOR

Codelgniter

Figura 4.2: Arquitectura de la aplicacion
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4.2 Modelo de datos

Toda la informacién que fiestapp utiliza tanto para su funcionamiento como para aportar
soluciones a los usuarios de la aplicacion, se encuentra almacenada en una base de datos del
servidor sobre la que se realizan las peticiones, modificaciones e inserciones.

Se trata de una base de datos relacional MySQL en la cual se han creado diferentes tablas que
alojan la informacion tanto de los diferentes puntos de interés registrados como de los
usuarios que interactlan con FiestApp.

La base datos utiliza diferentes tipos de datos como pueden ser nimeros enteros o decimales,
asi como datos de tipo texto o fecha.

Las tablas que forman parte del modelo de datos son: usuarios, puntos_interes, imagenes,
videos, review, dias, categoria_puntos, horarios_apertura, horarios_cierre y ofertas.

—_ | DB2354880

F_d Mueva

+_ l# categoria_puntos
+. 1l dias

+_l# horarios_apertura
+_ l# horarios_cierre
+_ls imagenes

+ s ofertas

+_l# puntos_interes

+ b review

+_ l# usuarios

+ s videos

Figura 4.3: Tablas BD

La tabla usuarios guarda la informacién acerca de los usuarios registrados en FiestApp. Esta
incluye informacion como el nombre de usuario, clave de acceso, nombre del usuario,
apellidos y correo electrénico.

La tabla puntos_interes se refiere a la informacién sobre los puntos de interés registrados en
FiestApp y contiene informacién como el nombre del punto de interés, descripcidn, categoria
a la que pertenece, popularidad, valoracion general de los usuarios y longitud y latitud para
localizarlos geograficamente.

Las tablas dias, horarios_apertura y horarios_cierre alojan informacion sobre los horarios de
apertura y cierre disponibles de cada punto de interés FiestApp.
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La tabla categoria_puntos se relaciona con puntos_interes facilitando al usuario la categoria a
la que pertenece cada punto de interés.

Las tablas imagenes y videos albergan informacién sobre el contenido multimedia de los
puntos de interés registrados. Contienen informacion sobre los propietarios del contenido.
La tabla review guarda informacién sobre las resefias que los usuarios registran sobre los
puntos de interés en la aplicacién. Contiene una descripcion y una fecha de registro junto a la
referencia del autor de la resefia y una valoracion para computar sobre el punto de interés.

La tabla ofertas guarda informaciéon sobre las ofertas tanto vigentes como no vigentes
disponibles para los puntos de interés registrados en la aplicacion. Se componen de un
nombre y descripcion, ademas de una fecha de inicio y fin para calcular su vigencia.

La figura 4.3 muestra el modelo entidad/relacion de las tablas de la base de datos de la

aplicacion fiestapp. Se trata de la conexidén semantica entre dos conjuntos de entidades
representada graficamente.
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¥ id BIGINT{20)
“»nombre TEXT
> apellidol TEXT
> apellido2 TEXT
“ usuario TEXT

@ clave TEXT
“rrol INT(11)
“ corren TEXT
<o numero INT(11)
1 videos_id BIGINT(20) N
nombre TEXT
1 imagenes_id BIGINT{20) ' id BIGINT (20) Picono TEXT Vid INT
icono i
Indexes < mombre TEXT
nomare @ punttos_interes_id BIGINT(20) < nombre TEXT
“ punto_jnteres INT{11) -
1.* > descripcion TEXT
2 propietario INT{11) < fecha_inicio DATE
@ actudl TINYINT(1)  fecha_in DATE
“ punto_interes INT{11)
7 id BIGINT(20)
1 “»nombre TEXT ¥ id BIGINT (20)
< autor INT(11)

> descripcion TEXT

& categoria INT(11)
1.* | popularidad INT(11)
> google_id TEXT

“»|at DOUBLE

“»Ing DOUBLE

“ valoracion DOUBLE

¥ review_id BIGINT(20)
1.+ | Vofertas_id INT

¥ imagenes_id BIGINT(20)
1 videos_id BIGINT{20)

2 punto_interes BIGINT(20)
“» descripcion TEXT

> fecha DATE

“>valoracion DOLBLE

7 id BIGINT{20)
“nombre TEXT 1

2 punto_jnteres BIGINT(20)
> propietario INT{11)

1 horarios_apertura_puntos_interes_id BIGINT (20)
1 horarios_apertura_puntos_interes_review_id BIGINT (20)

1 ¥ horarios_apertura_puntos_interes_ofertas_id INT
Indexes

> dia_semana INT{11)

“hora INT{11)

@ minuto INT{11)

“ punto_interes BIGINT(20)

" puntos_interes_id BIGINT (20}

“»dia_semana INT{11)

“»hora INT(11)

“minuto INT(11)

“» punto_interes BIGINT(20)

¥ puntos_interes_id BIGINT (20)

" puntos_interes_review_id BIGINT(20)

" puntos_interes_ofertas_id INT

Indexes
PRIMARY
1

¥ puntos_interes_review_id BIGINT(20)
¥ puntos_interes_ofertas_id INT
—

“id INT(11)
“»nombre TEXT

¥ horarios_apertura_puntos_interes_jd BIGINT(20)
1..= | ¥ horarios_apertura_puntos_interes_review_id BIGINT(20) | 1..=

1 horarios_apertura_puntos_interes_ofertas_id INT
1 horarios_cierre_puntos_interes_id BIGINT {20)

¥ horarios_cierre_puntos_interes_review_id BIGINT (20)

¥ horarios_cierre_puntos_interes_ofertas_id INT
———

Figura 4.4: Esquema BBDD




4.3 Diagrama de secuencia

Los diagramas de secuencia, son utilizados para modelar la interaccidon entre objetos en un
sistema. Un diagrama de secuencia muestra la interaccion de un conjunto de objetos en una
aplicacion a través del tiempo. Los diagramas de secuencia, detallan la implementacion del
sistema para un escenario concreto incluyendo los objetos y clases que se usan para
implementar el escenario concreto.

En el caso de la aplicacién fiestapp, un diagrama de secuencia muestra la interaccion entre el
modelo, la vista y el controlador ante un evento que el usuario que utiliza la aplicacion genera
de manera asincrona.

Concretamente la aplicacion fiestapp, detecta el evento que el usuario genera a través de la
vista y, a partir de ahi, la vista junto con el controlador y el modelo correspondientes,
interactlan entre si para generar unos resultados que son presentados al usuario.

4.3.1 Obtener informacidon de un punto concreto

La figura 4.5 muestra el diagrama de secuencia correspondiente a la solicitud de un usuario
de acceder a la informacidon de un punto de interés registrado en la aplicacion con
anterioridad. Por lo tanto, el evento que el usuario genera sobre el que hay que actuar es “Ver
informacién de un punto concreto”.

O O O

punto_info_view.html punto_info.php punto_info_modelo.php
| |
. | | |
Usuario
1 | |
| | | |
1 I N |
L
' <
Selecdona ver informacion de un punﬁ" ! m
obtenerIntoPunto(id) - |
obtenerInfoPuntolid)
N G ) L
ueryInfo->resulfado —
e B T :
& - - - EghiRts T " T T T

-- -
R

Figura 4.5: Diagrama de secuencia obtener informacién punto
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La vista punto_info_view.html (pagina HTML), que reconoce el evento generado por el usuario
(seleccionar un punto de interés existente), envia una peticién al controlador punto_info.php
(fichero PHP) junto al identificador del punto de interés sobre el que solicitar la informacion.
El controlador entonces, traslada al modelo punto_info_model.php (fichero PHP) la solicitud
de la informacién requerida para que éste Ultimo interactle con la base de datos de la
aplicacion y, una vez obtenida esa informacién, se entrega al controlador para que sea
ordenaday trasladada a la vista. Por ultimo, la vista recoge la informacién y la ordena para ser
presentada al usuario.

El evento que se recoge del usuario en esta funcionalidad de la aplicacion, se atiende ya que
el usuario ha iniciado sesién correctamente por lo que no se atiende a la necesidad de
comprobar que el usuario esté registrado y haya iniciado sesién. Si no ha iniciado sesién (esto
conlleva estar correctamente registrado), no habra podido acceder hasta el punto en el que
poder realizar una peticion sobre informacién de un punto de interés.

4.3.2 Sacar imagen

Con el interés de mostrar cémo se interactia con el dispositivo mévil cuando se utilizan alguno
de sus recursos hardware disponibles, la figura 4.6 muestra el diagrama de secuencia
correspondiente a la subida de una imagen de un punto de interés concreto.
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Usuario

—_—

S

Sacar Toto .

|_O

O

: punto_info_view.html

: navigator : punto_info.php

|

|

|

|
—

- - Tnfolmage

Q

: punto_info_model.php

guardarlmagen| nombrelmagen, 1dPun

1 BD

Figura 4.6: Diagrama de secuencia sacar foto

queryInsertarlmagen(nombre, |dPun@'
-

En este caso, cuando la vista punto_info_view.html detecta un evento del usuario que

corresponde con el deseo de subir una imagen, esta realiza una llamada al objeto navigator

de Phonegap “getPhoto”. En este punto, es Phonegap el encargado de acceder a la cdmara

del dispositivo permitiendo que el usuario realice una captura y confirme o cancele la

operacién, abstrayendo de cualquier implementacién nativa al desarrollador.

Una vez confirmada la captura realizada, la llamada de la vista “uploadlmage” al objeto

navigator, permite la subida de la imagen capturada al servidor.

Con la confirmacion de una correcta subida de imagen, la vista realiza una peticion al

controlador punto_info.php, para que este encargue al modelo punto_info_model.php la

insercion del nombre de la imagen asociada al punto de interés concreto en la base de datos

de la aplicacion.
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5.Implementacion

Como se explica en el capitulo anterior, la aplicacién fiestapp sigue el patréon de arquitectura
Modelo-Vista-Controlador. En este capitulo se explica cédmo se ha estructurado la
implementacion para entender el patron de arquitectura seguido en el desarrollo de la
aplicacion.

Fiestapp tiene separadas las vistas de los controladores y los modelos. Estos dos ultimos se
encuentran alojados en un servidor de la nube, mientras que los ficheros correspondientes a
las vistas se encuentran el dispositivo cliente.

Este capitulo comienza explicando las responsabilidades de las vistas en la aplicacion,
mostrando el funcionamiento de las mismas para el diagrama de secuencia que se presenta
en el capitulo anterior (ver informacion de un punto de interés). Se muestran las partes mas
importantes del cddigo donde se refleja cobmo se atiende a las peticiones de los usuarios, asi
como los fragmentos de cédigo en los que se presenta la informacion solicitada para su
presentacion.

Después, se hace lo mismo con los controladores y modelos y se muestran los fragmentos de
codigo que representan la tarea del controlador y del modelo del diagrama de secuencia del
caso de uso indicado.

Al final, se explican las facilidades que ofrecen las librerias utilizadas durante la
implementacién de la aplicacion para la creacion de los mapas interactivos y la obtencién de
informacién de puntos de interés existentes en la base de datos de Google, junto con los
fragmentos de cédigo donde se usan dichas librerias.
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5.1 Vistas

En el lado cliente de la aplicacion, el WebView [20] de los dispositivos es el encargado de
interpretar los ficheros HTML en los que se encuentra el cédigo de las vistas. Los ficheros
HTML contienen ademads de cddigo HTML, las plantillas de estilo y el cédigo JavaScript
utilizados para mostrar la informacién que reciben del servidor como respuesta a sus
peticiones asi como ordenar la informacién recibida por los usuarios y enviarla a los
controladores del servidor para ser procesados. La figura 5.1 muestra los nombres de los
ficheros HTML que forman las vistas de la arquitectura de la aplicacion fiestapp.

buscachollos_view.hEml
buscar_view.html
categoria_view.html
config.xml

icon.png

index.html

inicio.html
marcar_punko_view.html
oferta_view.html
prueba_camara.html

punto_info_view.html

registro_view.heml

resultados_busqueda_view.html

Figura 5.1: Vistas Fiestapp

Las vistas, generan la interfaz de usuario gracias al codigo HTMLy CSS y utilizan JavaScript para
ordenar la informacién y ubicarla. La informacion solicitada a los controladores se realiza por
medio de llamadas AJAX (Asynchronous JavaScript And XML), que es una técnica de desarrollo
web para realizar cambios de manera asincrona, y una vez recibida la respuesta procesada, se
ordenay se presenta.

Cuando un usuario interactla con la aplicacidén y genera un evento, este evento se recoge y
Se reconoce para pasar a realizar la peticién correspondiente al controlador del servidor. En
el caso de la figura 5.2, se atiende al evento del usuario que solicita ver la informacién de un
punto de interés concreto.
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functien

[/fiestapp/index.php/punto_info/obtenerPunto”,

success: function (response) {
= new ({
nombre: re,
i 1[@].descripcion,
.categoria,
[Yinfo'][
[*info'][

ofertas:
imagenes:
horarie:
categoria_id:
valoracion_general ['w
video: ['video'][0]
b
._rellenarHtml() ;
1
error: function (e) {
.IDg[ };
}
bs;

Figura 5.2: Ajax Fiestapp

De manera asincrona a través de una llamada AJAX al servidor, se obtiene la informacién del
punto de interés indicado por el usuario a través de su identificador y tras la respuesta
obtenida se ordena la informacién para terminar dando la orden de presentar la informacion
obtenida.

La informacién se incrusta en el codigo HTML y se interpreta para ser mostrada al usuario al
terminar de cargar la vista. La Figura 5.3 muestra como la informacién obtenida tras la peticidon
al controlador es colocada en sus correspondientes contenedores HTML que estan
previamente identificados.

this._rellenarHtml = function () {

{("#nombre').text({this.nombre);

{"#nombrel").text(this.nombre};

{"#nombre2").text(this.nombre};

{"#nombr }.text(this.nombre};

("#descripcion').text{this.descripcion);
ia').attr{"href', 'cat i html?id="+this.categoria_-id);
on_general').rateit({'value', this.valoracion_general);

ia').append(this.categoria);
this._crearMapa(this.lat, this.lng);
this._rellenarVideoc(this.video);
this ellenarReviews(this.reviews);
this._rellenarImagenes(this.imagenes};
this ellenarHorario(this.horario);
this._rellenarOfertas{this.cfertas);

Figura 5.3: Funcidn insercion Fiestapp

Esos contenedores en los que se coloca la informacién obtenida del servidor a través del
controlador se reflejan en la imagen 5.4 redondeados a rojo.
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<th data-priorit
<th data-priorit
<th data-priority Hora cierre</t

Figura 5.4: Vista punto_info_view.html

Una vez incrustada en su correspondiente lugar, cuando se interprete el cddigo en el cliente,
la informacién obtenida desde el servidor quedara presentada al usuario.
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5.2 Controladores y modelos

En el servidor, se encuentran alojados los ficheros PHP que forman los controladores y los
modelos de la arquitectura MVC de la aplicaciéon fiestapp. La figura 5.5 refleja todos los
ficheros existentes para el funcionamiento de fiestapp.

Contro
buscachollos.php
buscar.php
categoria.php
index.html

inicio.php

login2.php

marcar_punkto.php
punto_info.php
registro.php

resultados_busqueda.php

buscachollos_model.php
buscar_model.php
categoria_model.php
inicio_model.php
login2_model.php
marcar_punto_model.php
punto_info_model.php

registro_model.php

resultados_busqueda_model.php

Figura 5.5: Controladores y Modelos Fiestapp

El servidor es el encargado interpretar el cddigo de los ficheros PHP de los controladores que
se encargan de recibir las peticiones de las vistas. El controlador, ademds de recibir la peticién
de las vistas, realiza una llamada al modelo envidandole también, en caso de ser necesario, la
informacién necesaria para que este realice las consultas necesarias a la base de datos. La
figura 5.6 representa el fragmento de cédigo del controlador al que la vista realiza su peticién
asincrona de informacién y se refleja que el controlador realiza una llamada al modelo y queda
a la espera de respuesta.

PATH'))} exit{"h
—-0rigin: #");

{

public function obtenerPu 01
= -> ("Punto_info_

(*id');

-

Figura 5.6: Controlador punto_info.php
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El modelo, una vez realizada la consulta a la base de datos y obtenidos los resultados
correspondientes, devuelve dichos datos al controlador para que este pueda enviarselos a la
vista. La informacion que se intercambia entre las vistas y controladores se encuentra en
formato JSON, un formato de texto para el intercambio de datos en notacién literal de objetos
JavaScript. El siguiente fragmento de cédigo muestra un ejemplo de informacién en formato

JSON:

"info": [

{

}
1r

"nombre":"Restaurante Casa Latina",

"descripcion":"Restaurante recomendado para comer O cenar
Portugal, servicios excelentes",

"lat":"40.6150325",
"lng":"-6.8366538",
"categoria id":"2",
"categoria" :"Restaurantes"

"reviews": [

{

}
1,

"imagenes": [

{

}
1,

"usuario":"Dlorenzo",

"id":"43",

"autor":"1",

"punto interes":"41",

"descripcion" :"Excelente restaurante
"fecha":"2016-03-24",
"valoracion":"4.5"

"usuario":"vitxi",
"idll H ll54",

"autor" . "8",

"punto interes":"41",

,100% recomendable",

"descripcion":"Yo nunca falto... Incre\u0OOedble. ",

"fecha" :"2016-05-10",
"valoracion":"4"

"usuario":"Dlorenzo",

"nombre":"56f46a7465del 1458858610199.

nidmr.n34gn

"usuario":"Dlorenzo",
"nombre":"56£46a96b9997 1458858644876
"idll : ll35"

"usuario" :"vitxi",

"nombre":"5731b9%db838a3 1462876633708.

nidmr.ng7n

"horario":[],
"valoracion":4.25,

"video"

{1,

"ofertas":[]
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La figura 5.8 muestra un fragmento de cddigo del modelo en el que se realizan consultas a la
base de datos y se envia la informacién al controlador. En este caso, se realizan las consultas
correspondientes a la informacién de un punto concreto solicitado previamente en la vista
por un evento del usuario y se realiza la peticion por parte de la vista al controlador.

hp if ( ! ('B

class Pun odel extends {

erPunto( M

-m-d');

WHERE pu

("SELEC
INNER

("SELECT usuar
INNER JOIN
INNER

WHERE im

rta

EPATH')) exit({'No direct script

access allowed');

nombre, ofer

_fin

WHERE '".
ofert punto

{"SELECT 4id, nomb

{"SELECT di
abre,

foreach(

return

"' BETWEEN
te "

propietaric FROM

nombre, MAKETIME(

OUTER JOIN

E actual=true AND punt

hora, horari

Figura 5.8: Modelo punto_info_model.php
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5.3 APIs

En el desarrollo de la aplicacidn fiestapp, para la mejora de la experiencia de los usuarios que
usen la aplicacién, se han utilizado, ademds de la APl de Phonegap para el acceso a recursos
hardware del dispositivo, dos APIs mas que corresponden a la libreria de Leaflet y a Google
Places (Google Maps) para introducir en la aplicacion un mapa interactivo y tener acceso a
informacién publica de Google que pueda ser utilizada en fiestapp.

5.3.1 Leaflet

Leaflet es una libreria JavaScript de las mds populares para crear mapas interactivos y
amigables optimizados para dispositivos moviles [21]. Esta libreria incluye todas las
caracteristicas necesarias para mejorar la experiencia del usuario. Tiene muchos plugins y la
APl estd muy bien documentada para facilitar su uso.

Gracias a Leaflet, en la aplicacion fiestapp se ha creado un mapa en la que se utilizan markers
para ubicar los puntos de interés asi como popups [22] para su descripcion.

Estos puntos de interés se ubican geograficamente gracias a que Leaflet trabaja con datos
geograficos como longitud y latitud y existe la posibilidad de trabajar con bases de datos
espaciales o no. Gracias a Leaflet, los usuarios de fiestapp pueden crear puntos de interés
ubicandolos en el mapa, y realizar busquedas en base a su ubicacién.

La imagen 5.8, muestra cdmo mediante JavaScript, se utilizan las funciones de las librerias de
Leaflet para implementar la carga del mapa interactivo. Nuestro fichero HTML, contiene un
contenedor con identificador “mapa” en el que se carga el mapa indicando la latitud y longitud
sobre la que centrar el mapa, se deshabilita el controlador del zoom vy se carga una capa
cartografica.

var osm = L.tilelLayer{"http://{s}.tile.openstreetmap.org/{z}/{x}/{y}.png', {
maxZoom: 19

I

= L.map{'mapa’', {
center: o
zoomControl: false,
layers: [ 1

1

-on{'load', functiom{e}{
-splashscreen.hide();

I

.locate({
setView:
maxZoom:

s

Figura 5.6: Carga del mapa Leaflet
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5.3.2 Google Places

Google Places es una aplicacion de Google Maps que permite registrar negocios en su servidor
de tal manera que los propietarios de establecimientos puedan llegar a mas clientes.

Con la APl de Google Places [23] en fiestapp conseguimos acceder a la informacion de
diferentes puntos de interés existentes en el servidor de Google Maps gracias a la ubicacién
del dispositivo movil del usuario fiestapp y asi poder recomendar puntos de interés existentes
que agilicen el proceso de registro de un punto de interés nuevo vy, en caso de ser posible,
conseguimos informacién adicional como nombre del establecimiento, categoria, horarios,
etc.

La figura 5.9, muestra como mediante JavaScript, se utilizan algunas de las funciones de la
libreria de Google Places. En este caso, se solicitan todos los establecimientos a un radio de
80 metros de la ubicacién del dispositivo mévil y se recogen por cada uno de ellos la
informacién que la aplicacién necesita.

function 0 1
.maps.places.PlacesServic

-nearbySearch{{
location: 0
radius:
types: ['establishment'],
openMow: false
b UE
}

function (results, s

if ( === . . s.PlacesServiceStatus.0K) {
for (var i 3 3 .length; i++) {

Var a

var punto
id: [i].place_id,
nombre: [1] .name,
lat: eometry.location.lat(},
lng: eometry.location.lng(},
google:

[i]1-e
[i]1-e

Figura 5.7: Obtener puntos de Google Places
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6.Pruebas

Para poder asegurar que la aplicacion Fiestapp funciona correctamente o al menos para que
la versién definitiva pueda comenzarse a usar, hay que asegurarse de que las funcionalidades
estén bien implementadas y que no produzcan ningun tipo de fallo o error que pueda
entorpecer la experiencia de los usuarios finales.

Este apartado se centra en la explicacién de las pruebas realizadas sobre las diferentes
funcionalidades de la aplicacién.

Las pruebas realizadas en su totalidad, son pruebas de tipo caja negra en donde se tienen en
cuenta los valores de entrada de los usuarios que interactian con la aplicacién y se comprueba
gue el resultado de las operaciones sea el esperado.

Primero se explican las pruebas realizadas sobre las funcionalidades de la aplicacién donde,
ademas de las pruebas realizadas, se muestran imdgenes que reflejan el resultado de haber
ejecutado las pruebas.

Luego se realiza la prueba sobre la ejecucion de la aplicacién fiestapp en plataformas
diferentes: Android e iOS.

Para terminar, se explican las pruebas realizadas por usuarios reales durante el desarrollo de

la aplicacién y se muestra la encuesta realizada para recoger sus experiencias sobre la
aplicacion.
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6.1 Pruebas en las funcionalidades

A continuacion se muestran las pruebas realizadas a las diferentes funcionalidades de la
aplicacion para comprobar su correcto funcionamiento y poder lanzar una primera version de
Fiestapp.

6.1.1 Pruebas en el inicio de sesion

Esta funcionalidad permite a un usuario registrado iniciar sesién en la aplicacién para poder
acceder a sus recursos.

A continuacién se muestran las pruebas realizadas sobre esta funcionalidad:

Prueba 1: El usuario intenta iniciar sesién dejando todos los campos vacios. En este caso la
aplicacion debe mostrar mensaje de error junto con una breve sugerencia para ayudar al
usuario.

Entrada: Nombre de usuario inexistente, clave inexistente.

Salida esperada: Mensaje de usuario y/o clave incorrectos.

Salida real: Mensaje de usuario y/o clave incorrectos.

Prueba 2: El usuario intenta iniciar sesion dejando vacio el campo del nombre de usuario. En
este caso la aplicacién debe mostrar mensaje de error junto con una breve sugerencia para
ayudar al usuario.

Entrada: Nombre de usuario vacio.

Salida esperada: Mensaje de usuario y/o clave incorrectos.

Salida real: Mensaje de usuario y/o clave incorrectos.

Prueba 3: El usuario intenta iniciar sesion dejando vacio el campo de la clave. En este caso la
aplicacion debe mostrar mensaje de error junto con una breve sugerencia para ayudar al
usuario.

Entrada: Clave vacia.

Salida esperada: Mensaje de usuario y/o clave incorrectos.

Salida real: Mensaje de usuario y/o clave incorrectos.

Prueba 4: El usuario introduce correctamente los datos. En este caso la aplicacion reconoce el
usuario y lo redirige a la pagina principal de la aplicacién.

Entrada: Nombre de usuario y clave correctos.

Salida esperada: P4gina principal de Fiestapp.

Salida real: Pagina principal de Fiestapp.
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Las figura 6.1 muestra el funcionamiento de la aplicacion ante la ejecuciéon de las pruebas
anteriores:

*.21344 © &

- FIESTAPP - - FIESTAPP -
Usuario: Usuario:
nousuario
Contrasefia: Contrasefia:
r ™
[ | [
K 4
ENTRAR ‘ salir ‘ ENTRAR Salir
¢AUlN no eres usuario de ¢AlUN no eres usuario de
FiestApp? Registrarme FiestApp? Registrarme
< O O N O O
© = v . L13:44
nousuario

Usuario y/o contrasefia
incorrectos.

Asegurate de que el usuario y
la contrasefia son correctos.

Figura 6.1: Pruebas inicio sesion



6.1.2 Pruebas en el registro de usuario nuevo

Esta funcionalidad permite que un usuario desconocido se registre en el sistema rellenando
un sencillo formulario.

A continuacién se muestran las pruebas realizadas sobre esta funcionalidad:

Prueba 1: El usuario intenta registrarse dejando uno o varios campos necesarios vacios. En
este caso la aplicacion debe mostrar mensaje de datos incorrectos o falta de datos junto con
una breve sugerencia para ayudar al usuario.

Entrada: Uno o varios campos vacios.

Salida esperada: Mensaje de error sobre falta de datos o datos incorrectos.

Salida real: Mensaje de error sobre falta de datos o datos incorrectos.

Prueba 2: El usuario intenta registrarse con un correo electrénico de formato incorrecto. En
este caso la aplicacion debe mostrar mensaje de datos incorrectos o falta de datos junto con
una breve sugerencia para ayudar al usuario.

Entrada: Formato de correo electrdnico incorrecto.

Salida esperada: Mensaje de error sobre falta de datos o datos incorrectos.

Salida real: Mensaje de error sobre falta de datos o datos incorrectos.

Prueba 3: El usuario intenta registrarse con confirmacién de contrasefia incorrecta. En este
caso la aplicacion debe mostrar mensaje de datos incorrectos o falta de datos junto con una
breve sugerencia para ayudar al usuario.

Entrada: Contrasefia y confirmacién de contrasefia no coinciden.

Salida esperada: Mensaje de error sobre falta de datos o datos incorrectos.

Salida real: Mensaje de error sobre falta de datos o datos incorrectos.

Prueba 4: El usuario introduce los datos correctamente. En este caso la aplicacion redirige a la
pagina de inicio de sesién con el usuario registrado.

Entrada: Datos obligatorios correctos.

Salida esperada: Usuario registrado y redireccién a pagina de inicio de sesion.

Salida real: Usuario registrado y redireccidon a pagina de inicio de sesién.
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La figura 6.2 muestra el funcionamiento de la aplicacion ante las pruebas anteriores:

421353 PN ¥ . 21351

\/ u Registro

Nombre*: Nombre*:

\'\Diego J |/ \‘

Primer apellido*: Primer apellido*:

@ Y - oY

| Lorenzo | | |

Segundo apellido*: éegundo apellido*:

¢ ) ﬁ\

Correo electrénico*: Correo electronico*:

\’yrcilorenzooos@ehues \ | ‘

~ 7 A 4

* Campos obligatorios * Campos obligatorios

‘ Siguiente ‘ ‘ Siguiente ‘

< O O < @] O
© = ®.121353| O ¥ . 213:56

Diego Alorenzo
Faltan datos o datos erréneos Faltan datos o datos erréneos
Puede que hayas dejado algun Puede que hayas dejado algun
campo vacio. Asegurate de campo vacio. Asegurate de
que el correo electronico es que las contrasefias
valido coinciden.

dlorenzo005@ehu.es
Registrarse

Siguiente

Figura 6.2: Pruebas registro
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6.1.3 Pruebas en la bdsqueda de puntos de interés

Esta funcionalidad permite que un usuario registrado y que ha iniciado sesion, realice una
busqueda de puntos de interés segln sus intereses: categoria, valoracion de otros usuarios y
distancia desde su ubicacion.

A continuacién se muestran las pruebas realizadas sobre esta funcionalidad:

Prueba 1: El usuario realiza una busqueda con valoracion 0 estrellas. En este caso la aplicacién
debe mostrar los puntos de interés filtrados sin tener en cuenta la valoracién.

Entrada: Categorias seleccionadas, valoracién vacia y distancia mayor que O.

Salida esperada: Lista de puntos de interés filtrados.

Salida real: Lista de puntos de interés filtrados.

Prueba 2: El usuario realiza una busqueda con distancia 0. En este caso la aplicacion debe
mostrar los puntos de interés filtrados sin tener en cuenta la distancia.

Entrada: Categorias seleccionadas, valoracién no vacia y distancia O.

Salida esperada: Lista de puntos de interés filtrados.

Salida real: Lista de puntos de interés filtrados.

Prueba 3: El usuario realiza una busqueda con distancia superior a 0 y valoracion no vacia. En
este caso la aplicacién debe mostrar los puntos de interés filtrados teniendo en cuenta la
distancia y la valoracion.

Entrada: Categorias seleccionadas, valoracién no vacia y distancia mayor que O.

Salida esperada: Lista de puntos de interés filtrados.

Salida real: Lista de puntos de interés filtrados.
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La figura 6.3 muestra el funcionamiento de la aplicacion ante las ejecuciones de las pruebas
anteriores:

[CRE] w1412 ® ®aiL1417 O ¥ .4 L1417
\/7 ) Buscar \/\) B [ \‘ Buscal

- S e A 4

Filtrar categorias Filtrar categorias:

Filtrar categorias:
Todas

Copas, Restaurantes @

Copas, Restaurantes (2|
Valoracién:

Valoracién: Valoracion:
Méaxima distancia desde mi Maxima distancia desde mi
ubicacion (en metros):

Méxima distancia desde mi
ubicacién (en metros):

ubicacién (en metros):
@)  eeeesssse (Go) oas Ee— (o) EEESS——
Buscar Buscar Buscar

-,
|a
N J
Kirol Bet
Bar Kilkar

Restaurante Casa Latina

Figura 6.3: Pruebas buscar puntos interés
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6.1.4 Pruebas en la funcionalidad Buscachollos

Esta funcionalidad permite que un usuario registrado y que ha iniciado sesion, realice una
bldsqueda sobre las ofertas vigentes en la aplicacién Fiestapp sobre una categoria concreta,
distancia respecto a su ubicacidon y para una fecha concreta.

A continuacion se muestran las pruebas realizadas sobre esta funcionalidad:

Prueba 1: El usuario realiza una budsqueda sin introducir informacién. En este caso la aplicacién
debe mostrar los puntos de interés filtrados teniendo en cuenta todas las categorias, una
distancia por defecto de 2km y la fecha del momento de la bdsqueda.

Entrada: Categorias TODAS, distancia por defecto (2 km) y fecha del momento de la prueba.
Salida esperada: Lista de puntos de interés filtrados.

Salida real: Lista de puntos de interés filtrados.

Prueba 1: El usuario realiza una busqueda con fecha anterior a la fecha del momento de la
bldsqueda. En este caso la aplicacion debe mostrar los puntos de interés filtrados teniendo en
cuenta todas las categorias, una distancia por defecto de 2km vy la fecha introducida.
Entrada: Categorias TODAS, distancia por defecto (2 km) y fecha anterior al momento de la
prueba.

Salida esperada: Lista de puntos de interés filtrados.

Salida real: Lista de puntos de interés filtrados.
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La figura 6.4 muestra el funcionamiento de la aplicacion ante las ejecuciones de las pruebas

anteriores:

"Buscachollos” de FiestApp, te
permite realizar busqueda sobre
las diferentes ofertas de los
establecimientos por categorias
en cualquier dia. Prueba la
funcion y encuentra los mejores
chollos.

Categoria:
Todas
Fecha:
10-05-2016

Maxima distancia desde mi
ubicacion (en KM):

2 @G I

iBuscachollos!

"Buscachollos” de FiestApp, te
permite realizar busqueda sobre
las diferentes ofertas de los
establecimientos por categorias
en cualquier dia. Prueba la
funcion y encuentra los mejores
chollos.

Categoria:
Todas
Fecha:
10-05-2016

Maxima distancia desde mi
ubicacion (en KM):

¢ G D

jBuscachollos!

Figura 6.4: Pruebas buscachollos
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6.1.5 Pruebas al escribir un comentario

Esta funcionalidad permite que un usuario registrado y que ha iniciado sesidn, escriba un
comentario para un punto de interés concreto rellenando un sencillo formulario con su
comentario y valoracién del punto de interés.

A continuacion se detallan las pruebas realizadas sobre esta funcionalidad:

Prueba 1: El usuario intenta publicar un comentario vacio y sin valoracién de estrellas. En este
caso la aplicacién debe mostrar un mensaje de error en los datos junto con una breve
sugerencia de ayuda al usuario.

Entrada: Comentario vacio, valoracién de estrellas incorrecta (sin valorar).

Salida esperada: Mensaje de error en los datos.

Salida real: Mensaje de error en los datos.

Prueba 2: El usuario intenta publicar un comentario vacio. En este caso la aplicaciéon debe
mostrar un mensaje de error en los datos junto con una breve sugerencia de ayuda al usuario.
Entrada: Comentario vacio, valoracién de estrellas correcta.

Salida esperada: Mensaje de error en los datos.

Salida real: Mensaje de error en los datos.

Prueba 3: El usuario intenta publicar un comentario sin valoracion de estrellas. En este caso la
aplicacion debe mostrar un mensaje de error en los datos junto con una breve sugerencia de
ayuda al usuario.

Entrada: Comentario vacio, valoracion de estrellas incorrecta (sin valorar).

Salida esperada: Mensaje de error en los datos.

Salida real: Mensaje de error en los datos.

Prueba 3: El usuario intenta publicar un comentario correctamente. En este caso la aplicacion
debe registrar el comentario y volver a la informacién general del punto de interés.

Entrada: Comentario no vacio, valoracion de estrellas correcta (valorado).

Salida esperada: Redireccion a la informacion general del punto de interés.

Salida real: Redireccion a la informacion general del punto de interés.

Las siguientes imagenes muestran el funcionamiento de la aplicacién ante las pruebas
anteriores:
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La figura 6.5 muestra el funcionamiento de la aplicacion ante las pruebas anteriores:

“ Restaurante A... . @ Restaurante A... @

No hay comentarios sobre este sitio.

Escribe un comentaric dlorenzo005, el 2016-05-12 dijo:
Se como bien y es barato. Lo recomisRBHF o

punto_info_view.html Se como bien y es
barato. Lo recomiendo!

Escribe un comentario antes de

publicar.
Valoracion:
> CRRRY
Publicar

Figura 6.5: Pruebas escribir comentario
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6.1.6 Pruebas al subir una imagen

Esta funcionalidad permite que un usuario registrado y que ha iniciado sesién correctamente,
suba una imagen sacada con su dispositivo mévil sobre un punto de interés concreto.

A continuacion se detallan las pruebas realizadas sobre esta funcionalidad:

Prueba 1: El usuario cancela la subida de una imagen justo antes de ser tomada. En este caso
la aplicacion debe volver al punto anterior.

Entrada: El usuario cancela la subida

Salida esperada: Lista de imagenes del punto de interés concreto.

Salida real: Lista de imagenes del punto de interés concreto.

Prueba 2: El usuario sube una imagen de manera correcta, no cancela. En este caso la
aplicacion debe volver al punto anterior mostrando el porcentaje de subida mientras sube la
imagen y volver a la informacién del punto de interés.

Entrada: El usuario confirma una foto sacada con el dispositivo.

Salida esperada: Informacion general del punto de interés concreto.

Salida real: Informacidn general del punto de interés concreto.

La figura 6.6 muestra el funcionamiento de la aplicacion ante las pruebas anteriores:

. Restaurante ... .

56f46a7465de1_...
De: dlorenzo005

56f46a96b9997_...

De: dlorenzo005

99% Subiendo imagen...

Figura 6.6: Prueba subir imagen
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6.2 Prueba de ejecucién en diferentes plataformas

Para llegar a un mayor nimero de usuarios que puedan utilizar en sus dispositivos méviles la
aplicacion fiestapp, esta tiene que poder ser ejecutada en diferentes plataformas.
Concretamente en Android e iOS.

Mientras que para generar un fichero ejecutable en Android, no es necesario ningun tipo de
certificado de desarrollador ya que los dispositivos Android permiten la posibilidad de
ejecutar aplicaciones de terceros, iOS no permite generar ficheros ejecutables para sus
dispositivos sin certificado de desarrollador.

Esto conlleva que a la hora de realizar las pruebas multiplataforma para la plataforma Android
no ha habido problema en instalar la aplicacion. La figura 6.7 muestra que la aplicacidon se
encuentra instalada en un dispositivo Android y por lo que su funcionamiento estad asegurado.

v/ M1425 W

< Informacioén de la aplicacion

FiestAp

p
version 1.0.0

FORZAR

DESINSTALAR DETENCION

Almacenamiento

4,24 MB usados en Almacenamiento
interno

Uso de datos
No se han usado datos

Permisos

Almacenamiento, Contactos, Micrdfono,
Teléfono y Ubicacion

Figura 6.7: Fiestapp en Android

En el caso de iOS sin embargo, debido a la imposibilidad generar ejecutables sin certificado
de desarrollador i0OS no se ha podido instalar la aplicacién en un dispositivo. Sin embargo
gracias a la aplicacién Phonegap Developer App se ha podido lanzar un servidor local con la
aplicacion y acceder a ella para su ejecucion. La figura 6.8 muestra fiestapp funcionando en
un dispositivo iOS.
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Figura 6.8: Fiestapp en iOS

6.3 Pruebas con usuarios reales

Durante el desarrollo del proyecto, tal y como estaba planificado, cuando se ha alcanzado un
prototipo intermedio lo suficientemente avanzado como para hacer pruebas de las
funcionalidades implementadas, se ha distribuido a diferentes usuarios con niveles de
conocimiento diferentes. Conocimientos basicos, asi como expertos en desarrollo de
aplicaciones de este tipo.

Estos usuarios han testeado la aplicacién probando las funcionalidades implementadas para
después hacer una valoracion sobre su experiencia, asi como el comportamiento de la
aplicacion ante sus deseos y necesidades.

Para obtener un feedback (respuesta u opinion de los usuarios sobre las funcionalidades
implementadas) de los usuarios y encontrar posibles mejoras y propuestas de los mismos, se
les ha entregado una pequefia encuesta con preguntas sobre la usabilidad de las
funcionalidades asi como opinién respecto a los resultados que han ido obteniendo. Por
Ultimo se les ha solicitado indicar qué esperan ellos de la aplicacién y qué echan en falta.
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Encuesta FiestApp (version reducida) 1

Esta encuesta sirve para obtener opiniones y sugerencias sobre las decisiones tomadas para la aplicacion FiestApp.
Conocer la experiencia del usuario y obtener informacion sobre lo que se espera de la aplicacion

En "Ver Puntos FiestApp”, ;Ves necesario el panel lateral derecho que *
mostraria la informacion principal del punto de interés seleccionado?

Si, hay mas espacio para la informacidn
Si, pues necesito mas infermacién
Mo, pierde interactividad con el mapa

Mo, ya tengo accesoe al punto de interés con toda su informacion

¢Para qué te gustaria usar FiestApp?

¢Qué categorias afiadirias en FiestApp?”*

¢ Te ha resultado facil realizar una bisqueda por filtrado? *

A la hora de realizar una busqueda por filtrado, has comprobado que FiestApp *
ofrece la posibilidad de hacerlo por categoria y distancia del usuario. ;Hay
alguno que puede cambiar?;Qué otros filtros echas en falta?

91



Al acabar la busqueda, ;Cémo te gustaria encontrar los puntos de interés *
filtrados?

Estén bien asi, la lista permite basqueda por palabras
En mapa, para poeder interactuar y ubicarme

Mo sé

Al ver la informacion completa disponible de un punto de interés has podido *
acceder al horario de apertura, comentarios de otros usuarios y a las

imagenes del punto. ;Qué otra informacion echas en falta?; Que informacion
ves necesaria?

¢ Te ha resultado facil escribir un comentario sobre un punto de interés *
FiestApp?

En "Marcar ubicacion’, ;Te ha resultado facil crear un punto FiestApp?*

¢Qué informacién crees que es necesaria introducir a la hora de registrarun  *
punto de interés nuevo?
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En general, ; Te ha resultado facil interactuar con FiestApp? *

¢Qué ves necesario en FiestApp que aun no has visto?;Que cambiarias?;Qué ~*
opinién te merece FiestApp?

Figura 6.9: Encuesta experiencias

La figura 6.9, muestra el documento que los usuarios que han probado el prototipo
intermedio han rellenado.

La encuesta rellenada por los usuarios ha sido anénima por lo que no es sabido a quién
corresponde cada una de las respuestas recibidas. Esto, es positivo para la mejora de la
aplicacion pues se evita cualquier tipo de subjetividad a la hora de interpretar las respuestas
de los usuarios mas alla de lo técnicas o no que sean.

Ademds, al ser una encuesta andnima, los usuarios han tenido mayor comodidad para
expresarse.

Los resultados obtenidos, asi como las respuestas y experiencias de los usuarios estan
recogidas en el anexo A al documento.

La encuesta se ha entregado a un total de quince (15) usuarios de diferentes niveles de
conocimiento sobre el uso de aplicaciones de dispositivos méviles pero no fueron todos los
gue participaron en la encuesta. Concretamente han sido nueve (9) usuarios los que han
tomado parte en la encuesta y sobre los que se ha podido realizar el anélisis de resultados.

A los usuarios participantes en la encuesta se les ha preguntado por la dificultad a la hora de
probar cada una de las funcionalidades implementadas hasta el momento con el objetivo de
estimar la facilidad con la que conseguian llevar a cabo las pruebas. Ademads se les ha
preguntado por la informacién que creen conveniente afiadir al obtener informacion de un
punto de interés o realizar una busqueda. Después, se les ha solicitado una valoracién y la
posibilidad de afiadir propuestas de mejora.

Los resultados obtenidos han sido satisfactorios ya que la aplicacion ha sido sencilla e intuitiva
a la hora de usarla y ademds han surgido nuevas ideas para el desarrollo que en iteraciones
siguientes se han implementado, como por ejemplo: ver las ofertas de un establecimiento.
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7.Seguimiento del proyecto

Este capitulo se centra en explicar cdmo se ha gestionado el proyecto a lo largo de su
desarrollo en el tiempo.

Una vez realizado el desarrollo de la aplicacion, puede reflejarse en un diagrama de Gantt el
resultado de ordenar las tareas completadas con sus tiempos de realizacion

Se detalla el avance en el tiempo de la creacién de fiestapp a través de un diagrama de Gantt.
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7.1 Seguimiento y control

La metodologia de desarrollo agil Scrum donde se han configurado los Sprint y el desarrollo
de prototipos, asi como el hecho de la aparicién durante el desarrollo de nuevas tareas no
permitié que la planificacién inicial fuera totalmente exhaustiva por lo que ha habido cambios
tanto en las fechas, como en el orden de algunos entregables.

Cada sprint desarrollado durante el proceso de creacién de la aplicacién fiestapp, ha
experimentado alteraciones en las fechas de finalizacion con cierta diferencia sobre lo
inicialmente planificado. Mientras que se planificé un mes para el desarrollo de cada sprint,
en realidad en base a las tareas que formaban cada sprint asi como la frecuencia de tiempo
de desarrollo invertido en cada uno de ellos, la duracién de los mismos se ha visto reducida
notablemente.

De esta manera, al finalizar el segundo sprint ya ha sido posible lanzar la versiéon de prueba
con usuarios reales ya que se tuvo un prototipo avanzado como para obtener las experiencias
de los usuarios y poder sacar conclusiones, asi como mejoras y proposiciones.

El estudio de mercado también experimentd alteraciones ya que se ha necesitado mayor
tiempo para ello en busca de mejoras en las funcionalidades ya existentes asi como en
posibles funcionalidades que pudieran tener éxito.

Una vez terminado el desarrollo del ultimo sprint, se ha tenido que invertir tiempo en el
desarrollo y ejecucion de pruebas para la mejora del producto final por lo que se utilizan dos
semanas mas para llevarlas a cabo.

Una vez llegado al final del desarrollo del proyecto, se puede mostrar la planificaciéon que ha
ido surgiendo en base al desarrollo de la aplicacién.

Diagrama de Gantt final

La secuencia de figuras 7.1, 7.2,7.3,7.4,7.5,7.6, 7.7, 7.8 y 7.9 muestra el diagrama de
Gantt resultante tras el desarrollo de la aplicacion fiestapp. En él, se detalla en funcién del
tiempo, todo el trabajo realizado hasta la defensa del proyecto de fin de grado.

Nombre de la tarea

Eleccidn tecnologias [ Eleccién tecnologias

Estudio de tecnologias posibles |

T
. Estudio de tecnalogias pasibles
t

Eleccidn saftware necesatia | . Eleccidn softyvare necesario

Figura 7.1: Diagrama de Gantt final 1 de 9
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Nombre de la tarea

Mo

El Estudio de mercado [ T T T T 1 Estudi
10 Alternativas existentes : Alternlzti\ras exist4ntes | |

" Funcionalidades novedosas : : : : : Funcionalidades novedosas

1z Mejoras respacto a altern ativas | | | | | | | | Mejoras|n
1z Captura de requisitos P | captura
14 bndlisis de requisitos | | | I I : : : : AnélisisH

Nombre de la tarea

Figura 7.2: Diagrama de Gantt final

2

de 9

18 Sprint1 = 1 Sprintq

17 Configuracidn del sprint Confiiu}acio’n del|sprint

12 Modelo de casos de uso - UML : : Modelo de casos de uso - UML

13 Desarrallo del sprint = | Desarrollo del sprin

Figura 7.3: Diagrama de Gantt final 3 de 9

Dic Ene
Mombre de la tarea .
Dic 14 Ene 4 | Ene 11
20 Sprint 2 l— 1 Sprint 2
T
21 Configuracidn del sprint Configuracidn del sprint
22 Maodelo de casos de uso - UML odelo de casos de uso b UML
23 Desarrallo del sprint . . Desarrollo del sprint

Nombre de la tarea

Figura 7.4: Diagrama de Gantt final 4 de 9

24 Ewaluacidén usuaries reales - - — - - - T 1 Ewal
25 Crearidn encussta svaluacidn | Crasin sfcussts svaluscidn \ \ |
26 Entrega experiencias de l0s usuarios . o ) ) ) || Enhega experiencias de 103 usiarios
= sndlisis de resultados [T \ \ \ | | nilisfs de resultddos
I T T—— ] \ \ \ | | e
Figura 7.5: Diagrama de Gantt final 5 de 9
Mombre de la tarea
3 Sprint 3 Sprint 3
=0 Configuracidn del sprint Configuracidn del|sprint
# Madela de casos de usa - UML odelo de casos de uso - LML
32 Desarallo del sprint Desarmallo del sprint
33 Sprint 4 [ | Sprint4
34 Configuracidn del sprint Caonfiguracidn delsprint
35 Modela de casos de uso - LML odelo de casos de uso - UML
36 Desarolle del sprint Desamallo del sprin
a7 Sprint 5 [ ] sprints
38 Configuracidn del sprint Configuracidn del|sprint
39 Modelo de casos de uso - UML odelo de c3s0s de uso - UML
40 Desarrallo del sprint . Dasarrollo del sp

Figura 7.6: Diagrama de Gantt final 6 de 9
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Nombre de la tarea

kdar|  Abrd
4 Creacién logo fiestapp . o ién logo fiestapp
4z Sprint & L—:—u_.l Sprint &
43 Configuracién del sprint Comiguracio’n del sprint
44 Modelo de casos de uso- UML : Modelp de casos de uso - LML
45 Desarrallo del sprint : o Desamolle del sprint
45 Fruebas ',:I—_":;I Pruebas
47 Creacidn de pruebas : Cr4acio’n de pr|.|ebas
42 Ejecucidn de pruebas | : Ejecucign de pruebas

Figura 7.7: Diagrama de Gantt final 7 de 9

Abr
Mar Abrd4 | Abr11 | Abr18 | Abr2d | May2 | Mayd

Nombre de la tarea

421 Memoria final emoria final

Figura 7.8: Diagrama de Gantt final 8 de 9

Jun Jul
Nombre de la tarea

Jun 6 Jun13 | Jun20 | Jun 27 Jul 4 Jul 11 Jul 18 Jul 25

50 Defensa del proyects Defensa del proyecto

Figura 7.9: Diagrama de Gantt final 9 de 9

7.2 Resumen horas totales y conclusion

La inversion de horas en el desarrollo de la aplicacidn fiestapp no ha sido igual para todos los
sprints generados. Segun se ha ido avanzando en el desarrollo, el conocimiento de las
tecnologias se ha ido asentando y la puesta en marcha de funcionalidades de similar
estructura a otras previamente implementadas ha facilitado el proceso de implementacion.

Inicialmente para el desarrollo del primer y segundo sprint, las tecnologias necesarias para su
implementacidon eran conocidas por lo que la mayor dedicacion ha recaido sobre la interfaz
de usuario donde habia que decidir como mostrar la informacion al usuario. Estos sprints, han
guedado implementados con una inversion de 30 horas cada uno.

Una vez lanzado el prototipo intermedio y de generar las siguientes tareas a realizar, en los
siguientes sprints se han comenzado a utilizar las tecnologias no conocidas previamente como
Phonegap, necesario para acceder a los recursos hardware de los dispositivos por lo que la
dedicacion para su desarrollo ha sido superior. De esta forma, para el desarrollo del resto de
sprints se ha invertido una media de 45 horas.

La cantidad de horas necesarias para realizar un estudio de mercado asi como un estudio

sobre las tecnologias posibles para la creacién de fiestapp no ha sido tan elevada y con un
total de 30 horas ha sido suficiente.
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En cuanto al nimero de horas invertidas para la creacidn y ejecucidon de las pruebas, se han
dedicado un total de 60 horas separadas en 15 horas para la creacion y ejecucién de ellas y
45 horas para la correccion de los errores encontrados en la aplicacion.

Una vez desarrollada la aplicacién, la redaccion de la memoria final ha supuesto un total de
90 horas de dedicacidn, teniendo en cuenta las horas dedicadas a la correccién y creacién de

nuevas versiones hasta conseguir una version para entregar.

Para la defensa del proyecto de fin de grado, se invierten alrededor de 22 horas de trabajo
que corresponden a la presentacién del mismo.

Las horas totales invertidas para el desarrollo del proyecto de fin de grado, suman un total de
432 horas.
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8.Conclusiones y lineas futuras

Este punto, comienza con la valoracién sobre las tecnologias utilizadas para el desarrollo de la
aplicacion fiestapp. Cabe recordar que la aplicacion desarrollada es hibrida por lo que las
tecnologias utilizadas para su desarrollo no son nativas. Ello ha conllevado que mientras
algunas tecnologias eran conocidas con anterioridad, otras han sido nuevas para el alumno y
se han tenido que interiorizar. Después, se realiza una valoracién final sobre los
conocimientos adquiridos por parte del alumno y su experiencia personal.

Para terminar, se van a tratar las posibilidades futuras de fiestapp. Los proyectos software
necesitan de un mantenimiento tras su primera implementacion asi como la creacion de
nuevas versiones de ellos mismos y nuevas funcionalidades para adaptarse a los usuarios y al
mercado en el que compiten. Ademas existe la posibilidad de que surjan fallos no encontrados
y haya que corregir. Primero se muestra la actuacion correspondiente ante la aparicion de
fallos en la aplicacién y luego se comentan las diferentes propuestas de extension que durante
el desarrollo del proyecto han surgido pero no han sido implementadas.



8.1 Conclusiones sobre la metodologia de desarrollo y las tecnologias
utilizadas

La metodologia de desarrollo escogida para la creacién de Fiestapp ha sido Scrum. Adaptar
esta metodologia al desarrollo del proyecto de fin de grado ha supuesto mucha tranquilidad
a la hora de cumplir los plazos planificados.

Uno de los problemas que surgen al querer desarrollar una aplicacién movil es tener claro el
alcance de la aplicacién. Es importante saber qué es lo que se quiere conseguir antes de
empezar. Al fijar unas tareas concretas en cada Sprint del proyecto, el trabajo semanal o
mensual se centraba en conseguir exclusivamente aquello que habia quedado acordado y eso
ha facilitado seguir el guién.

El hecho de utilizar jQuery Mobile con el conocimiento general previo de las librerias jQuery
ha facilitado el desarrollo de la interfaz de usuario de Fiestapp ya que ha agilizado los procesos
y eso generaba cierta tranquilidad a la hora de cumplir los objetivos marcados.

Phonegap cred cierta incertidumbre pues al no haber trabajado nunca con esta tecnologia
muchas veces salia la pregunta sobre si habia sido un acierto su elecciéon o no. Sin embargo,
al acceder alos recursos del dispositivo de una manera tan ordenada y sencilla desde el codigo
JavaScript. Una simple linea de cédigo servia como llamada al recurso hardware necesario y
obtenia datos como resultados con los que luego se trabaja en JavaScript.

Los objetivos sobre la aplicacién, aquellos objetivos que la aplicacién debia conseguir estan
conseguidos ya que esas funcionalidades han sido implementadas en su totalidad y cualquier
usuario que utilice la aplicacién puede llevar a cabo cualquier tarea implementada.

Esto quiere decir que la metodologia de desarrollo ha sido eficaz y el ir progresando con la
finalizacion de los Sprint y entrega de pequefios prototipos ha facilitado su consecucion.

Las tecnologias utilizadas, también han facilitado el desarrollo de Fiestapp ya que son
suficientes para lograr una aplicacién de esta indole. Ha sido sencillo encontrar
documentacion sobre ellas y el hecho de haber trabajado con ellas facilitaba el entendimiento
del cédigo.
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8.2 Conocimientos adquiridos y experiencia personal

Otros de los objetivos marcados al comienzo del proyecto, eran los objetivos referentes al
alumno. Estos objetivos eran el conseguir crear una aplicacién para ser ejecutada en
dispositivos méviles, profundizar en las tecnologias conocidas y aprender nuevas tecnologias
necesarias para crear este tipo de aplicaciones.

Creo que el simple hecho de haber conseguido que todos los objetivos de la aplicacion se
estén ejecutando en dispositivos Android, hace que me dé por satisfecho con respecto a
conseguir crear una aplicacién para dispositivos mdviles. Aln no es posible instalar la
aplicacion en iOS puesto que es necesaria una firma de desarrollador que econédmicamente
no me lo permite por el momento. Con el certificado correspondiente que obtuviera si seria
posible. En pruebas de desarrollo si es posible y su funcionamiento es igual de correcto que
la version Android.

La profundizacion en las tecnologias utilizadas me permite poder comenzar cualquier
proyecto de esta envergadura o mayor puesto que he aumentado los conocimientos sobre
ellas tanto a la hora de implementar como de encontrar ayuda complementaria. Considero
haber adquirido un mayor bagaje sobre el desarrollo en JavaScript, HTML y PHP.

El mayor miedo durante el desarrollo del proyecto en cuando a la implementacién ha sido el
uso de las nuevas tecnologias puesto que conllevan mayor tiempo debido a la necesidad de
su comprension previa a ponerse manos a la obra. Sin embargo, es numerosa la ayuda y
ejemplos que circulan en la red para el desarrollo y acceder a los recursos hardware de los
dispositivos con Phonegap ha sido relativamente sencillo. Ademas la compilacién del proyecto
es sencilla gracias al servicio en la nube de Adobe Phonegap Build que Unicamente requiere
tu proyecto Phonegap para crear el ejecutable de la aplicacién.

Creo que esta experiencia me ha servido para poder participar en grupos de desarrollo de
este tipo de proyectos software y que con mayor o menor inversion de tiempo todos los

objetivos planificados son alcanzables.

Estoy convencido de que este proyecto es el primer paso para avanzar en el desarrollo de
aplicaciones para dispositivos moviles.
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8.3 Correccion de errores

Con el uso de la aplicacién a lo largo del tiempo una vez su publicacion, es posible que los
usuarios bien por la cantidad de informacion creciente o por el mal uso de la aplicacion
puedan encontrar fallos en el sistema que generen bloqueos o errores que se deberdn
corregir.

Para ello, cuando un error sea detectado, debera ser corregido y se lanzard una version nueva
gue los usuarios podran adquirir e instalar en sus dispositivos.

8.4 Propuestas de mejora y extension

Para la mejora de fiestapp, han aparecido diferentes propuestas tanto en las funcionalidades
como en la forma de interactuar con los usuarios. Estas mejoras y extensiones no han sido
desarrolladas puesto que a la hora de planificar el desarrollo y marcar unos objetivos habia
gue poner un limite ya que la cantidad de ideas y proposiciones posibles era alta.

Ademas, algunas de las propuestas son posteriores a la implementacion final y han sido
consideradas como tal para su detalle en este apartado.

De este modo se pueden diferenciar algunas propuestas a tener en cuenta para la vida futura
de fiestapp a partir de su primera version:

Puntos de interés en el mapa diferenciados por categoria

Esta posibilidad permitiria que los usuarios visualizaran los puntos de interés en el mapa de
diferentes colores o iconos por cada categoria facilitando la interactuacion.

Los usuarios pueden registrar una oferta

Esta posibilidad permitiria que al igual que ocurre con los puntos de interés, fueran los
usuarios los que enriguecieran la informacion de la aplicaciéon aportando sus ofertas respecto
a sus negocios u ofertas encontradas no registradas.

Diferentes roles de los usuarios de la aplicacion

Esta propuesta se centra en repartir las capacidades de los usuarios segun el rol que
representan ante el sistema de informacién. Que sean los usuarios propietarios de los
establecimientos quienes actualicen y modifiquen la informacién de los puntos de interés de
sus negocios, asi como los usuarios de rol administrador puedan tener acceso a cualquier
modificacion y verificacion. Los usuarios de rol cliente se beneficiarian de la informacién y
aportarian el resto de la informaciéon como valoraciones, resefias, imagenes,...
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Version de administracion fiestapp

Esta propuesta tiene como objetivo crear una version de administracion que permita, de
manera intuitiva y de interfaz sencilla, verificar la informacion que los usuarios registran en la
aplicacion para evitar problemas de derechos o intimidad, asi como informacion errénea o
falta o cualquier intento de sabotear el sistema.

Mejora en el modelo de negocio

Esta propuesta se refiere a crear un modelo de negocio a partir del éxito de fiestapp en el
mercado. Los usuarios propietarios podrian tener el beneficio publicitario a cambio de una
cuota temporal asi como una mejor recomendacion en las busquedas de los usuarios.

Apariencia e interfaz de usuario

Esta posibilidad propone que con el tiempo, se pueda cambiar la apariencia de la aplicacion
mejorando su aspecto o utilizando Framework diferentes.
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Anexo A: Documentos de evaluacion

A continuacién se muestran las imagenes que corresponden a las respuestas recibidas en la
encuesta realizada a los usuarios que probaron el prototipo intermedio:
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Respuestas andnimas obtenidas por diferentes usuarios:

En "Ver Puntos FiestApp®, ¢Ves necesario el panel lateral derecho que
mostraria la informacion principal del punto de interés seleccionado?

(9 respuestas)

@ Si, hay mas espacio para la
informacion

@ 5i, pues necesito mas informacion

@ Mo, pierdo interactividad con el mapa

@ Mo, ya tengo acceso al punte de
interés con toda su informacion

¢Para qué te gustaria usar FiestApp? (9 respuestas)

Encontrar el establecimiento necesario para cada momento en una ciudad

Encontrar puntos de interés comunes donde la gente acuda a tomarse una cerveza o a cenar con normalidad y
pueda conocer lo que me apotarian.

Para ver lugares de ocio cerca de mi ubicacion

Para poder buscar sitios para cenar, temar unas cervezas o copas, con mucha facilidad y poder ver opinicnes de
diferentes usuarios y ver si es lo que estoy buscando en ese momento.

Para saber horarios de cierre, ofertas en locales, popularidad de sitios, cantidad de gente que hay (locales fiesta), &l
registrarse y tener amigos registrados que aparezca su ubicacion, que lo puedan compartir en facebook...

Para cubrir mis necesidades de ocio o al menos parte de ellas.

Para saber los sitios interesantes de la zona donde esté

Encontrar horarios y comentarios

Para conocer establecimientos tipicos y que merezean la pena dentro de una zona que no conozceo, que pueden ser

de hosteleria en sentido amplic (bares, discos, pastelerias, cafeterias) o establecimientos que vendan productos
tipicos del lugar (corbatas de Unquera, tarta de Adarraga de Hernani)
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¢ Qué categorias afiadirias en FieStApp? (¢ respuestas)

no se
En caso de ser posible, en |a categoria de comentarios, quizas lo dividiria en dos. Escogiendo si el comentario a
mostrar va a ser un punto fuerte o débil del lugar. De esta manera podremos observar conjuntamente las ventajas o
desventajas del lugar.

Respecto al ocio, veo todas cormrectas

Ne afiadiria ninguna porque creo que es muy completo y tiene la informacion que el usuario necesita.

Mas lugares de ocio: boleras, museos (a veces se organizan eventos..)

Teatros

Bibliotecas

Museos

Discotecas, Salas de fiesta, etc

Shopping separado por mas categorias

Pasteleria la coloqué en shopping, pero peco convencido

¢ Te ha resultado facil realizar una busqueda por filtrado? (2 respuestas)

5 (55,6 %)
4
2
EI(DI %) 0(0 %) D[DI'H:]
0
Imposible o 1 2 3 4 5 Muy facil

A la hora de realizar una busqueda por filtrado, has comprobado que
FiestApp ofrece la posibilidad de hacerlo por categoria y distancia del
usuario. ;Hay alguno que puede cambiar?;Qué otros filtros echas en falta?

(9 respuestas)

Segun la experiencia de otros usuarios

En mi opinién esos dos atributos son los idoneos para diferenciar el establecimiento al que hacemos referencia.
Caso de ser ampliada globalmente. Quizas un tercer apartado en el que filtrar por ciudad seria iddneo.

Estaria bien, si se pudiera elegir una distancia mayor en tu busqueda
Las categorias estan bien, no cambiaria ninguna. Tampoco hecho filtros en falta.
Yo creo que falta un filtro por ciudades y por mayor puntuacién de los usuarios

Calidad, que se pueda evaluar.
Precio.

Categoria mas buscada, categoria mas comentada, opinidén mejor valorada, etc.
Ampliar a mas distancia

Tal vez que cada uno pudiera definirse un filtre propic: por ejemplo "celiaco” que mostrara establecimientos con
productes en primer lugar.
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Al acabar la busqueda, ; CoOmo te gustaria encontrar los puntos de interés
filtrados?

(9 respuestas)

@ Estan bien asi, la lista permite
busqueda por palabras

@ En mapa, para poder interactuar y
ubicarme

® Nose
® Ctro

Al ver la informacidn completa disponible de un punto de interés has podido
acceder al horario de apertura, comentarios de otros usuarios y a las
imagenes del punto. ;Qué otra informacion echas en falta?; Que informacion
ves necesaria?

(9 respuestas)

Los dias especiales del establecimiento (pintxo-pote). Algin tipo de fiesta especial...

El teléfono de contacto del establecimiento

Los dias en los que suele ir mas |a gente | caso de bar de copas)

En principie creo gue seria suficiente, con fotografias del lugar de cara a identificarlo, comentarios para poder
hacer una primera valoracion y una descripcion de la zona me parece suficiente para que el usuario reciba una
primera impresion. Como mucho afadiria un teléfono de contacto del lugar para ya con ese nimero poder
establecer un contacto mas directo con el establecimiento para poder hacer una reserva por ejemplo.

Veo muy importante la informacion que dan el resto de usuarios sobre un lugar

Los datos que se aportan creo que son suficientes. La infermacion esencial para mi son los comentarios de otros
usuarios perque crec que pueden ayudar a tomar la decision de acudir al sito.

No aparece la puntuacion de los usuarios (las estrellitas que pone cada uno no aparecen, eso o no las he
encontrado) y cuando los comentarios son muy largos no se ven enteros y/o no puedes entrar a verlos.

Que =& oferta en cada caso
Contacto: n® de teléfono, e-mail, web para hacer reservas en restaurantes, etc

Necesario ordenar mejor la informacion , a primera vista. Las fotos las pondria en un scroll en la primera pestafia
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i Te ha resultado facil escribir un comentario sobre un punto de interés
FiestApp?

(% respusstas)

4 (44,4 %)
4
2
0@ o0 {{:i w0 {{:i =)
0
Impositle 0 1 2 3 4 5 Muy facil

En "Marcar ubicacion®, ; Te ha resultado facil crear un punto FiestApp?

(9 respusstas)

4 (44,4 %)

4

2(222%)
2
1{11,1%)
040 %)

0 .

Imposible 1 2 4 5 Muy Facil

¢Qué informacion crees que es necesaria introducir a la hora de registrar un
punto de interés nueva?

(9 respuestas)

Su teléfono, su pagina web silo tiene...

Con los atributos de descripcion, el &mbito Dell establecimiento (copas, cine._.) y la ubicacién creo q es suficiente.
Posteriormente ya se afiadirén comentarios o fotografias sobre el lugar.

Creo que la informacion que se afiade es la adecuada. Es breve pero (il
Precios, horario y ambiente.

No he sabido hacerlo :5

Distancia sobre mi ubicacion, que se oferta, precio y calidad

Precio medio del bar, restaurante, tienda, etc.

Nombre, categeria, valeracion, calidad/ precie

Posibilidad de anadir foto
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En general, ¢ Te ha resultado facil interactuar con FiestApp? (@ respuestas)

4 (44,4 %)
4
2
I}[I}I"."u] 0 (0 %) Eltﬂl %)
1]
Impesible o 1 2 3 4 5 Muy facil

¢ Qué ves necesario en FiestApp que aun no has visto?;Que cambiarias?; Qué
opinidn te merece FiestApp?

(9 respusstas)

buena

Unicamente quizés lo del teléfono de contacte del establecimients junto a la descripcidn para asi poder tener un
contacto mas directo por lo antes mencionadolreservas ete) . ¥ creo g la barra de la derecha a la q 52 hacia
referencia al principic de la encuesta si q puede dificultar un poco la interaccion con el mapa. Yo creo g conun
simple bocata del lugar con una breve frase identificativa valdria. Si queremos profundizar va accederemos al
lugar.

Creo que es una aplicacion atil y sencilla de utilizar

Mo cambiana nada. FiestApp me parece una aplicacidn muy Otil tanto para jovenes como para adultos y puade
tener muche tirdn.

A& la hera de manejarla no resulta del tode facil (una aplicacian no deberia requerir un pdf explicativo, aunque
entiendo que e&td en fase beta); el mend estd bien, pero mejoraria la interfaz con iconcs més sencilles y quizés
mas grandes. Pero buenc, en general me parece que estd muy bien, muy buen trabajo v a seguir asi.

Es una buena herramienta para encontrar lugares de ocic

Mejorar la interfaz de una forma llamativa pere visual y elara (personalizar con un logo + color identificativo al
eatilo twitter, youtube, stc). Mi opinion es que la idea es busna pero para que |la gente la descargue y triunfe se tiens
que distanciar de lo que ahora te ofrece Google sino la gente dificilmente tendra interés en descargarla. {;Como
ofrecer algo diferente o distinto de lo que ya hay?, ;De qué forma lo "venda' para que la gente que vea la app en el
Play Store se la baje?, El producto esta hechao, faltan algunas pinceladas pera, jousl es la idea de negocic?. (Creo
que es importante definir ese apartado porgue eso hara que la aplicacion se enfogue hacia un punts o hacia otro
en funcion de lo que se pretenda lograr).

Evita el arabe. Cambiaria un poco el disefio, es poco atractivo.

Tal vez: "Puntos de interés” es "Ver purtes de interés” y "Marcar ubicacion” es "Crear purte de interés” Al crear
ubicacidn y seleccionar un sitio de Google no s& ve el bowdn “Siguiente” que estd al final de la pégina. Tuve
problemas al marear ubicacion (por haber andado con los botones del teléfono en vez de los de fiestaApp). Al crear
comentaric no puse calificacion, y por defecto la deja con 0. Creo que estaria bien poder editar comentario para
anadir calificacidn.
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Anexo B: Manual de usuario

Este manual, sirve de guia para facilitar la experiencia del usuario las primeras veces que
interactla con la aplicacion. En él, se indican todas las opciones del usuario en cada

funcionalidad y en cada momento.

VER PUNTOS FIESTAPP
Esta funcionalidad permite al usuario ver geograficamente colocados en un mapa todos los
puntos de interés registrados en la aplicacién. El usuario puede interactuar con el mapa.

Puede aumentar y disminuir zoom, desplazarse en cualquier direccién y observar la ubicacion
actual reflejada como un punto azul. Seleccionando cualquiera de los puntos de interés, se

puede acceder a una breve informacién (nombre y descripcion).
El usuario tiene la posibilidad de acceder a una mayor informacion sobre el punto de interés

- FiestApp -

©
B

seleccionado mediante el botén “+info”, o puede seguir interactuando con el mapa.

‘ - FiestApp -
Amute-Kosta
oaot s 4 &
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VER PUNTOS FIESTAPP POR CATEGORIA

Accediendo al menu de la parte superior izquierda de la pantalla, se puede observar el
apartado “Categorias” que permite seleccionar la categoria de los puntos de interés que se

van a mostrar en el mapa.
Inicio |

Ver puntos
Crear punto

Categorias

Buscar

Buscachollos

I
Logout

VER LA LISTA DE TODOS LOS PUNTOS FIESTAPP

Esta funcionalidad permite al usuario obtener en una lista todos los puntos de interés de la
aplicacion. El usuario puede filtrar por palabras y acceder a la informacion completa de cada
punto de interés seleccionandolo.

Para acceder a esta funcionalidad, hay que seleccionar el apartado “Puntos de interés” del

menu principal.
. FiestApp

Bar Kilkar

Restaurantes

Bar Restaurante Mariiio

Copas

Bar Sargia

Copas

Baztan

Copas

Cafe - Bar La Parada

Restaurantes
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BUSCAR PUNTOS FIESTAPP

El usuario puede realizar una busqueda mas especifica. Esta funcionalidad permite buscar
entre todos los puntos fiestapp los que cumplan los deseos del usuario. El usuario puede filtrar
los puntos de interés por categorias, seleccionando una o varias categorias, debe indicar una
valoracién global minima de los puntos de interés a filtrar y una radio de distancia respecto a
su ubicacion. Para acceder a esta funcionalidad, hay que seleccionar el apartado “Buscar” del
menu principal.

El usuario puede filtrar por:
- Distancia: de 0 a 900 metros de distancia respecto a su ubicacién.

- Categorias: El usuario selecciona las categorias sobre las que buscar.
- Valoracién: Valoracion minima de los puntos de interés

Filtrar categorias:
Copas, Restaurantes 2

Valoracion:

Maéxima distancia desde mi
ubicacion (en metros):

500 CGINNE D

Buscar

VER INFORMACION DE UN PUNTO FIESTAPP

Esta funcionalidad muestra al usuario toda la informacién disponible sobre un punto de
interés concreto de la aplicacion. Entre esa informacion se encuentra el nombre, categoria,
descripcion, horario de apertura, comentarios de otros usuarios, ofertas e imagenes.

Para desplazarse entre la informacion general, los comentarios de otros usuarios, las ofertas
y las imagenes del punto de interés el usuario debe utilizar el menu inferior donde los iconos
facilitan la comprensién del tipo de informacién a mostrar.

e |cono de puntos de interés: muestra informacion general.

e |cono de estrella: muestra comentarios de otros usuarios.
e |cono de libro: muestra las ofertas del punto de interés.
e |cono de galeria: muestra las imagenes del punto de interés.
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@ Restaurante ... Restaurante ... . . Restaurante ... . . Bar Kilkar
el

Y i ; 56f46a7465de1_.. Pintxo-pote
Q' 2 Dlorenzo, el 2016-03-24 dijo: oy R

™ Excelente restaurante,1 00% FEELH
a6 2 . 56f46a96b9997_...

De: Dlorenzo

Nombre oferta

b 8.0 % .

Restaurantes

Descripcién:

Restaurante recomendado para
comer o cenar en
Portugal,servicios excelentes

ESCRIBIR UN COMENTARIO SOBRE UN PUNTO FIESTAPP

En el apartado de comentarios sobre un punto de interés concreto, el usuario puede escribir
una resefia accediendo al botdn superior derecho de la pantalla. El usuario debe introducir su
comentario y valoracion y publicar. El comentario queda automaticamente registrado vy
accesible por cualquier otro usuario registrado en fiestapp.

Publicar c...

Merece la pena acudir
encima es baratisimo!

Valoracion:
2. B. 0.0,

Publicar
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REGISTRAR UN PUNTO FIESTAPP

Esta funcionalidad permite a un usuario fiestapp, registrar en la aplicacion un punto de interés
no existente en la misma o aumentar la popularidad de los que ya forma parte de fiestapp.
Para ello, accediendo al apartado “Puntos de interés” = “Crear punto” del menu principal el
usuario observara un mapa interactivo en el que podra deslizar el punto de interés azul del
centro a cualquier posicion geografica en la que se encuentre la ubicacién a registrar.

Atrés Siguiente

Leaflet

Al estar decidido, con el botdon “Siguiente” se accede al siguiente paso en el que la
aplicacion muestra diferentes sugerencias sobre posibles puntos de interés registrados en
fiestapp con anterioridad como puntos de interés ofrecidos por Google.

LUEEl  Crear punto

¢Doénde te encuentras? Tal vez ya
exista este punto de interés...

Otra ubicacion
Kamaima

Olaia ramajo ufias y
estetica

CEIP LEKA ENEA-ANAKA
HLHI
powered by Go gle

Top Directivo

- ]
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Sila opcion seleccionada se trata de un punto fiestapp, el usuario tendra la posibilidad de
aumentar su popularidad con el fin de facilitar la verificacién de su existencia y correcta

ubicacion.

La popularidad del punto de
interés seleccionado esté a
punto de aumentar. Puedes
acceder a la informacion del
punto de interés y dar tu
opinién en cualquier
momento.

Aceptar

Cancelar

Si la opcidn seleccionada se trata de un punto sugerido con informacién de Google o se
trata de “Otra ubicacion” no sugerida, el usuario deberd completar la informacién
solicitada antes de registrar el punto de interés en fiestapp.

. Crear punto

Nombre:
CEIP LEKA ENEA-ANAKA HL

Valoracion:

Categoria:
Deportes

Breve Descripcion (140
caracteres):

Aceptar
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SUBIR UNA IMAGEN

Esta funcionalidad permite al usuario subir una imagen sobre un punto de interés concreto
para que el resto de usuarios puedan verla. Para subir una imagen, el usuario debe
encontrarse en el apartado imdgenes de la informacién de un punto de interés concreto y
utilizar el botdn situado en la esquina superior derecha de la pantalla del dispositivo para
proceder después a disparar la foto y confirmar la subida.

. La Cibelina .

56eaaf2d0957f._...

De: Dlorenzo

34% Subiendo imagen...

BUSCAR OFERTAS — “Buscachollos”

Esta funcionalidad permite al usuario realizar una busqueda entre todas las ofertas
disponibles en fiestapp segun sus intereses. El usuario debe indicar la categoria sobre la que
buscar ofertas asi como la fecha de vigencia requerida. Una vez realizada la busqueda, fiestapp
muestra listadas las ofertas disponibles para esa fecha y categoria indicada y el usuario puede
acceder al punto de interés propietario de la oferta. Para acceder a esta funcionalidad, el
usuario debe seleccionar la opcién “Buscachollos” del menu principal.

"Buscachollos” de FiestApp, te
permite realizar busqueda sobre
las diferentes ofertas de los
establecimientos por categorias
en cualquier dia. Prueba la
funcién y encuentra los mejores
chollos.

Categoria:
Restaurantes
Fecha:
26-05-2016

Maéxima distancia desde mi
ubicacion (en KM):

5 G S

jBuscachollos!



INICIAR SESION

Esta funcionalidad permite que un usuario registrado acceda a los recursos de fiestapp. El
usuario, que debidamente se encuentra registrado en la aplicacion, debe introducir sus
credenciales de acceso (nombre usuario y clave) y confirmar pulsando el botén de iniciar
sesién. Si el usuario introduce correctamente la informacion requerida, accederad al inicio de
la aplicacién.

flestapp

Usuario:

Contrasefia:

ENTRAR Salir

&AUN no eres usuario de
FiestApp? Registrarme

REGISTRARSE

Esta funcionalidad permite a cualquier usuario registrarse en la aplicacién para tener acceso
a los recursos que ofrece fiestapp. Para ello debe rellenar el formulario de registro donde se
solicita informacion personal (nombre, apellidos, correo electrénico) e informacién de la
aplicacion (nombre de usuario y clave de acceso). Si todos los datos son correctos, fiestapp
registrara al usuario y éste podrad iniciar sesién en cualquier momento.

Nombre*: Nombre de usuario FiestApp*:
Diego iGracias por
Primer apellido*: Contrasefia*: reglstra rte en
Lorenzo fiestapp!
Segundo apellido*: Repite |a contrasefia*:
Ahora formas parte de una gran
Mendez familia. Comparte tus lugares de
L ocio favoritos y aprovéchate de
Correo electronico*: . . . )
* Campos obligatorios las mejores ofertas de ocio en

dlorenzo005@ehu.es)| cualquier lugar.
Registrarse Puedes volver al inicio en el

. ’ . I
Campos obligatorios siguiente enlace:
Siguiente Volver al inicio
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Anexo C: Documentos de gestion

Por cada reunion realizada entre el alumno y el director de proyecto, se creaba un acta de
reunion donde se reflejaban los acuerdos tomados en cada reunion asi como las propuestas
y tareas a realizar para la siguiente reunion.

A continuacion de muestran como ejemplo algunas de las actas de reunion:

ACTA REUNION DE PROGRESO

Reunidos en despacho del director de proyecto Alfredo Goii, acordadas las
siguientes cuestiones:
ORDEN DEL DIA
1. Discusion sobre las herramientas a utilizar para el desarrollo de la
aplicacion no nativa.
2. Discusién sobre la factibilidad del proyecto, andlisis de aplicaciones
similares ofertadas en el mercado, mejoras respecto a ellas.

DESARROLLO Y ACUERDOS ADOPTADOS
1. Se decide dedicar un tiempo en documentarse sobre las ventajas e
inconvenientes de las herramientas disponibles para el desarrollo de la
aplicacion con el fin de motivar la eleccion de las mismas
2. Se decide dedicar un tiempo para el estudio de memorias de proyectos de
fin de grado de la rama Ingenieria del Software con el fin de comprender la
manera de realizar una planificacion, definir objetivos.

FECHA
21/10/2014

Diego Lorenzo Méndez
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ACTA REUNION DE PROGRESO

Reunidos en despacho del director de proyecto Alfredo Goni, acordadas las
siguientes cuestiones:
ORDEN DEL DIA
3. Propuesta de seguir un modelo de desarrollo Scrum.
4. Propuesta de diferentes historias de usuario en la aplicacion.
a. Ver puntos de interés en la aplicacién
b. Marcar un punto de interés en la aplicacion

DESARROLLO Y ACUERDOS ADOPTADOS
3. Se decide documentarse sobre Scrum.
4. Se decide dedicar 2 semanas al desarrollo de las historias de usuario
propuestas.

FECHA
17/11/2015
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ACTA REUNION DE PROGRESO

Reunidos en despacho del director de proyecto Alfredo Goni, acordadas las
siguientes cuestiones:

5.

6.

ORDEN DEL DIA
Muestra de las historias de usuario implementadas propuestas en la
reunion anterior.
Propuesta de diferentes historias de usuario en la aplicacion.
a. Ver todos los puntos de interés
b. Filtrar por categoria
c. Realizar busqueda de puntos de interés

DESARROLLO Y ACUERDOS ADOPTADOS
Se propone desarrollar una versién que pueda ser utilizada desde el
Smartphone, donde se encuentren implementadas las historias de usuario
Se aprueba la implementacién de las historias de usuario propuestas en la
reunion anterior.
Se decide dedicar 3 semanas al desarrollo de las historias de usuario
propuestas.

FECHA
9/12/2015

Diego Lorenzo Méndez
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ACTA REUNION DE PROGRESO

Reunidos en despacho del director de proyecto Alfredo Goni, acordadas las
siguientes cuestiones:
ORDEN DEL DIA
7. Muestray prueba de la primera versién de la aplicacién con las primeras
historias de usuario implementadas

DESARROLLO Y ACUERDOS ADOPTADOS
8. Se decide crear una encuesta para usuarios que usen y prueben la primera
version de la aplicacion con el fin de recoger opiniones e ideas
9. Se propone identificar la relacion de los actores de la aplicacién junto con
los casos de uso.

FECHA
22/12/2015

Diego Lorenzo Méndez
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