ST _ TELECOM ESCUELA
g0 UNIVERSITAT TECNICA VLC SUPERIOR

F) POLITECNICA DE INGENIERIA DE,
DE VALENCIA TELECOMUNICACION

DESARROLLO DE APLICACION ANDROID:
GUIA TURISTICA PARA EL MUNICIPIO DE CULLERA.

Inmaculada Cércel Puig

Tutor: Francisco José Martinez Zaldivar

Trabajo Fin de Grado presentado en la Escuela Técnica
Superior de Ingenieros de Telecomunicacion de la
Universitat Politécnica de Valencia, para la obtencion
del Titulo de Graduado en Ingenieria de Tecnologias y
Servicios de Telecomunicacion

Curso 2018-19
Valencia, 3 de julio de 2019

Escuela Técnica Superior de Ingenieria de Telecomunicacion

Universitat Politécnica de Valéncia

Edificio 4D. Camino de Vera, s/n, 46022 Valencia VLc

Tel. +34 96 387 71 90, ext. 77190

www .etsit.upv.es CAM PUS
VALENCIA, INTERNATIONAL
CAMPUS OF EXCELLENCE



http://www.etsit.upv.es/

_ TELECOM ESCUELA
v UNIVERSITAT TECNICA VLC SUPERIOR

POLITECNICA DE INGENIERIA DE_
DE VALENCIA TELECOMUNICACION

Resumen

En la actualidad la sociedad se encuentra totalmente digitalizada, se utilizan dispositivos
electrdnicos y las aplicaciones que estos soportan para facilitar, en todos los &mbitos, el dia a dia
de las personas. El presente Trabajo Fin de Grado consiste en la creacion de una aplicacion
movil desarrollada para sistemas operativos Android. Se trata de un asistente para facilitar el
turismo en la ciudad de Cullera, exponiendo todo tipo de actividades para el disfrute del usuario
dependiendo de la época del afio en la que visite el municipio.

El desarrollo de la aplicacién se ha llevado a cabo en diferentes fases. En primer lugar se ha
disefiado una interfaz sencilla y atractiva para el usuario con el fin de agilizar su posterior
programacion, tras ello se ha pasado a la recopilacion de informacion e imagenes necesarias y
por Gltimo se ha realizado la implementacién y desarrollo de la aplicacion mediante Android
Studio utilizando tecnologias como Java y XML, ademas de los Servicios Web de Google
Maps.

Resum

Actualment la societat esta totalment digitalitzada, s'utilitzen dispositius electronics i les
aplicacions que aguests suporten per a facilitar, en tots els ambits, el dia a dia de les persones. El
present Treball Fi de Grau consisteix en la creacié d'una aplicacié mobil desenvolupada per a
sistemes operatius Android. Es tracta d'un assistent per a facilitar el turisme a la ciutat de Cullera,
exposant tota classe d'activitats per a garantir que l'usuari gaudisca, depenent de I'época de I'any
en queé visite el municipi.

El desenvolupament de I'aplicacié s'ha dut a terme en diferents etapes. En primer lloc s'ha
elaborat un primer disseny senzill i atractiu per a I'usuari amb la finalitat d'agilitzar la seua
posterior programacio, després s'ha passat a la recopilacié d'informacié i imatges necessaries i
finalment s'ha realitzat la implementacio i desenvolupament de I'aplicacié mitjancant Android
Studio utilitzant tecnologies com Java i XML, a més dels Serveis Web de Google Maps.

Abstract

Nowadays society is completely digitized, electronic devices and applications that they
support are used to make easy, in all areas, people’s routine. This Final Degree Project consists
on the creation of a mobile application developed for Android operating systems. It is an assistant
to facilitate tourism in the city of Cullera, exposing all kinds of activities for the enjoyment of
users depending on when they visit the town.

The application development has been carried out in different phases. In the first place, a
simple and attractive interface for the user has been designed in order to speed up its
programming. Then, necessary information and images have been collected and finally the
implementation and development of the application has been carried out through Android Studio
using technologies such as Java and XML, in addition to Google Maps Web Services.
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1. Introduccién

La realizacion del presente Trabajo de Fin de Grado (TFG) posibilita la finalizacién de mis
estudios del Doble Grado en Administracién y Direccién de Empresas + Ingenieria de
Tecnologias y Servicios de Telecomunicacion, y de esta manera permite la aplicacion a un
proyecto real de los conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera y la adquisicién de nuevos
conocimientos de forma autdnoma.

Tras haber cursado la mayoria de las asignaturas que componen la titulacién, decidi dedicar
mi Trabajo Final de Grado a la programacion de una aplicacion mavil.

Algunas de las asignaturas que me permitieron familiarizarme con la programacion fueron:
Programacion, Fundamentos de sistemas digitales, Sistemas digitales programables, Sistemas
microprocesadores, Disefio de servicios Telematicos, asi como todas aquellas en las que haciamos
uso de Matlab para la solucién de problemas en las clases préacticas.

La eleccion de llevar a cabo una aplicacién moévil se debe a que la gran mayoria de nuestro
tiempo lo pasamos utilizando nuestro Smartphone, y por tanto, las apps que este soporta, la media
espafiola de tiempo utilizado en apps son 7,7 horas semanales. Ademas, solo en Espafia se
descargan al dia 4 millones de aplicaciones y el aspecto mas valorado de estas, en un 72%, es que
cubran una necesidad [1]. Por lo que me parecia interesante que el fruto final de mi trabajo fuese
algo util y que la gente pudiese utilizar de una manera cémoda.

En la actualidad las aplicaciones se utilizan en todos los &mbitos, tanto laborales como
personales, por lo que hay muchos tipos de aplicaciones diferentes. La eleccion del tipo de
aplicacién que he llevado a cabo estuvo influida por varios factores.

En primer lugar, la dificultad que encuentran en muchas ocasiones los turistas de encontrar
actividades e informacion sobre el destino de su viaje de manera sencilla y rapida. Por lo que seria
una herramienta Gtil una guia que aportara informacion sobre todas las actividades y atractivos
gue presenta un destino turistico para sus visitantes, accediendo a esta herramienta con tan solo
unos clics desde el dispositivo mas utilizado en nuestro dia a dia: el smartphone.

Por otro lado, la ciudad escogida como objeto de mi aplicacion fue Cullera debido al
conocimiento que tengo sobre ella puesto que es mi lugar de residencia, asi como también por mi
experiencia laboral en empresas del sector turistico en la localidad.

De esta manera surgié mi idea de TFG: Una aplicacion a modo de guia que facilitara la visita
y la estancia a los turistas de Cullera a la que titulé Disfruta Cullera, titulo que ejemplificaba
aquello que se queria conseguir mediante la aplicacion.
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2. Obijetivos

El principal objetivo de este Trabajo Final de Grado es conseguir desarrollar una aplicacion
movil que facilite y mejore la experiencia del turismo en la ciudad de Cullera.

Un desarrollo de la interfaz de una aplicacién atractivo y sencillo para el usuario es uno de
los aspectos mas importantes para el triunfo de esta [2].

Por ello, realicé un primer trabajo de investigacion que consistié en encontrar aplicaciones
gue estuvieran relacionadas con el turismo en alguna localidad, y asi lograr encontrar aspectos
gue podian ser positivos para la aplicacion, descartar aquellos que no y afiadir nuevos que no
habian sido contemplados en otras aplicaciones y podian ser de utilidad para los usuarios.

Un aspecto interrelacionado con el disefio y muy importante en el triunfo de una app es la
usabilidad [3]. La usabilidad engloba la sencillez y la calidad de navegacién de la app: si no hay
errores 0 bloqueos, si el usuario encuentra los contenidos que quiere...

Por lo que el objetivo era conseguir una aplicacion intuitiva y facil de manejar, de forma que
el usuario accediera a la informacion que necesitase rapidamente.

Otro aspecto a tener en cuenta es la utilidad de la aplicacién, qué motivos haran al usuario
utilizarla en vez de utilizar otros canales para los mismos fines. Aqui entra la finalidad misma de
Disfruta Cullera, tener al alcance toda la informacion necesaria y que puede resultar Gtil en un
viaje en un mismo entorno, sin tener que acceder a diferentes fuentes.

Por otro lado, también he implementado una base de datos con la finalidad de recopilar
informacidn sobre el uso de la aplicacion, ya que esta podria usarse por parte de alguna empresa
0 institucion y seria una manera de encontrar informacion sobre las actividades o lugares mas
interesantes para los turistas.
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3. Metodologia de trabajo

3.1. Gestion del proyecto

Para la realizacion de dicho Trabajo Final de Grado estableci una serie de tareas previas al
desarrollo de la aplicacion en si misma, otras para su programacion y otras posteriores a la
finalizacion de la programacion. Asi, a continuacion, realizaré una breve exposicion de las
mismas, explicando el proceso seguido de forma rapida.

Para empezar, escogi queé tipo de sistema operativo queria utilizar. Decidi escoger los sistemas
Android debido a que méas del 80% de los dispositivos a nivel mundial utilizan este sistema
operativo [4]. Ademés mis dispositivos también son Android, cosa que facilitaria mi trabajo.

Tras ello, necesitaba familiarizarme con el entorno de desarrollo correspondiente a Android.
Para ello, escogi realizar un curso de Android Studio para principiantes mediante un tutorial de
YouTube [5]. Por otro lado, debido a la baja capacidad de mi ordenador, no era posible lanzar un
simulador virtual para la app en este, asi que llevé a cabo la activacion de las opciones de
desarrollador de mi dispositivo movil para poder probar en este los ejercicios del tutorial y las
versiones de mi aplicacion que iba llevando a cabo.

El seguimiento del tutorial fue de ayuda en diferentes aspectos: conocer mas el entorno de
desarrollo Android Studio, aprender a instalar la app en el Smartphone para las pruebas, realizar
un recordatorio del lenguaje Java y conseguir la familiarizacién con XML.

Tras esto, empezd lo que conocemos como el ciclo de vida de desarrollo software.*

Para empezar, en la etapa de andlisis de requisitos, busqué aplicaciones ya existentes sobre
turismo. De esta manera, me inspiré sobre como podria ser Disfruta Cullera, qué opciones podria
implementar de las observadas y cuales nuevas podria afiadir. Después pasé a recopilar toda la
informacidén necesaria para la aplicacién, tanto imagenes como informacion, datos de contacto,
etc. Una vez aqui, realicé un listado de las alternativas definitivas que ofreceria la aplicacion.

En la siguiente fase, fase de disefio, decidi hacer un disefio inicial en papel. Para ello, detallé
la estructura que seguiria la aplicacién y cémo estarian interrelacionadas las activities que la
compondrian.

De esta manera, llegué a la fase de codificacion, en esta me dispuse a plasmar mis ideas
mediante Android Studio. Tras la creacién del proyecto, empecé una programacion gradual,
implementando pantallas por niveles, primero los menus principales, los secundarios y finalmente
las pantallas informativas. Todo ello mientras me apoyaba en la ayuda de mi tutor y ayudas de
Internet e iba redactando el proceso que seguia para poder detallarlo posteriormente en esta
memoria.

Finalizada la programacién de mi primer prototipo, pasé a la fase de pruebas que se dividié
en dos subfases: en la primera me aseguré de que el prototipo elaborado no tenia errores de
funcionamiento, la segunda consistio en dejar probar la aplicaciéon a gente que no conocia la
localidad en la que se centraba esta. La eleccion de estas personas tuvo la finalidad de cubrir todos
los tipos de turistas que pudieran visitar la localidad.

! Ciclo de vida de desarrollo software: secuencia estructurada y definida de las etapas para desarrollar un
producto software deseado.
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Esto me llevé a la siguiente fase, correcciones e implementacion. En esta fase solventé ciertos
errores que habia cometido en el prototipo inicial, modifiqué aspectos de la aplicacién que no
eran atractivos y afiadi ideas nuevas.

Asi llegué a la fase de verificacidn, que consistio en instalar la aplicacion en el dispositivo
movil y realizar diversas pruebas con el fin de comprobar que no existian errores en la misma.

Una vez consegui el disefio final sin errores, pasé a la redaccion de la memoria que recogeria
la informacion sobre todo el proceso que se habia seguido, con la ayuda de los apuntes tomados
durante la elaboracion del proyecto.

3.2. Distribucién en tareas

A continuacion redactaré una lista de tareas seguidas para llevar a cabo este proyecto. Entre
estas podemos observar el ciclo de vida de desarrollo software y sus fases.

- Instalacion de entorno de desarrollo Android Studio.

- Activacion de las opciones de desarrollador en el Smartphone para posibilitar
posteriores instalaciones de la aplicacion en el mismo.

- Seguimiento de un tutorial para la familiarizacion con el entorno de desarrollo.

- Ciclo de software:

o Anadlisis de requisitos: Busqueda y estudio de apps turisticas existentes,
recopilacion de la informacion necesaria para el desarrollo del proyecto e
ideacion de las funciones de la app.

o Disefio: Elaboracién de un disefio inicial en papel en el que se detalla la
estructura que seguird la app respecto a las relaciones de sus activities.

o Codificacion: Implementacion del cédigo necesario para desarrollar el
prototipo inicial de la aplicacion.

o Pruebas: Comprobacién del correcto funcionamiento del prototipo disefiado
y prueba del mismo con diferentes tipos de posibles turistas.

o Correcciones e implementacion: Aplicacion de las correcciones necesarias e
implementacion del disefio final.

o Verificacion: Comprobacion de la inexistencia de fallos en la aplicacion
final.

- Elaboracién de la memoria del proyecto.
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3.3. Flujograma temporal

Para una vista mas clara del modo de elaboracién del proyecto presento a continuacién un
grafico que representa un flujograma temporal que contiene las tareas anteriormente citadas.

03/11/2018 18/12/2018 01/02/2019 18/03/2019 02/05/2019 16/06/2019

Instalacion Android Studio.

Activacion opciones de desarrollador. |
Seguimiento de un tutorial.

Analisis de requisitos.

Disefio.

Codificacion.

Pruebas.

Correcciones e implementacion.
Verificacion.

Elaboracion de la memoria del proyecto.

Gréfica 1. Flujograma temporal de tareas.
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4. Estudio de mercado.

En este apartado detallaré el proceso seguido para construir la idea de mi aplicacion mediante
la busqueda y consulta de apps de la misma tematica.

Para la busqueda de aplicaciones con fines turisticos utilicé la plataforma Google Play y
descargué diversas aplicaciones: Benidorm [6], CulleraTurismo [7], Gandia [8] y Xabia [9]. La
eleccion de las aplicaciones fue motivada por similitudes de estas ciudades con la que iba a tratar
en mi aplicacion: ciudades de costa con turismo mayoritariamente de sol y playa. Tras analizar el
funcionamiento de estas aplicaciones y las opciones que ofrecian, escogi algunas de estas como
Gtiles para la aplicacion y descarté otras que no me parecian atractivas.

Cullera ya disponia de una aplicacion administrada por el ayuntamiento, del estilo de la que
yo iba a elaborar aunque de caréacter profesional, desarrollada por la empresa 360 Movic?.
Ademas, la elaborada a lo largo del trabajo incluiria aspectos que no aparecian en la ya existente
y la estructura de ambas seria distinta. Un aspecto que me gustd de la aplicacion utilizada por el
ayuntamiento de Cullera fue el disefio de los botones, en los que se utilizaban iméagenes como
fondo de los mismos, promocionando asi el municipio en todas las pantallas de la aplicacion. Sin
embargo, me parecia una excesiva carga de informacion las largas explicaciones que se realizaban
en algunas pantallas. También presentaba una estructura poco practica, que hacia un tanto
complicado el acceso a algunos sectores de la informacion proporcionada.

La aplicacién que correspondia a la ciudad de Benidorm pertenece a un grupo de aplicaciones
que forma una red social de viajeros denominada Minube®. No me convencia la estructura que
presentaba la aplicacién, por lo que de esta aplicacion solo analicé los contenidos que ofrecia.

Respecto a la aplicacion correspondiente a Gandia, no me resulto atractivo el disefio, pues no
aprovechaba imagenes de la ciudad para promocionarla y hacia uso en todas las pantallas de un
fondo Unico. Sin embargo, tenia unos contenidos muy completos.

Por ultimo, la aplicacién de turismo en Javea, desarrollada por la empresa Idea Mixta*, tenia
gran variedad de contenidos, a pesar de que el disefio no era el ideal para mi gusto. Esta aplicacion
me aportd la idea para la estructura de mi aplicacion, pues dividia el acceso a las fiestas en meses,
aspecto que yo he utilizado como estructura principal de mi aplicacion.

De esta manera, el proceso seguido de consulta de las aplicaciones me ayudé a escoger qué
estructura seguiria mi aplicacion, me dio ideas sobre el disefio a elaborar y sobre gran variedad
de informacion que incluir en la aplicacion.

Un aspecto que no encontré en ninguna de las aplicaciones y que me parecid interesante
afiadir en mi proyecto fue la seccién de aparcamiento. Asi se proporciona al usuario informacion
sobre en qué zonas es mas facil aparcar y en cuales es gratuito o no. Consiguiendo esto aportar
valor afiadido a mi Disfruta Cullera.

2 360 Movic: Empresa formada por un equipo de profesionales especialistas en la digitalizacion de
PYMES que realizan desarrollo de aplicaciones moviles .[10]

3 Minube: Portal o red social de viajeros que desarrolla aplicaciones utilizadas como guias de viaje. [11]
4 Idea Mixta: Empresa que desarrolla soluciones innovadoras para todo tipo de empresas, entre ellas el
disefio de aplicaciones moviles. [12]
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5. Descripcién del producto

A continuacion expondré los detalles de la aplicacién elaborada a lo largo del proyecto,
Disfruta Cullera. Para ello explicaré para qué funciones ha sido disefiada y qué requisitos debe
cumplir para ello, asi como cual es su publico objetivo.

5.1. Funciones y requisitos de la aplicacion

La aplicacion desarrollada estd elaborada para que funcione como una guia turistica a
disposicion de los usuarios. De esta manera, estas serén sus principales funciones:

- Proporcionar datos de contacto de instituciones de interés para los turistas.

- Dar informacidn acerca de todas las opciones que ofrece el municipio: alojamiento,
gastronomia, ocio, deporte, tiempo libre, cultura, sanidad, supermercados, transporte,
talleres. ..

- Aportar toda la informacion necesaria sobre cada una de estas opciones.

- Ofrecer accesos desde la aplicacion para ampliar la informacion proporcionada.

- Facilitar el acceso a la informacion por parte de los usuarios.

- Recopilar informacion sobre las interacciones del usuario.

Para cumplir cada una de estas funciones y conseguir la satisfaccién de los usuarios la
aplicacién debera cumplir una serie de requisitos:

- Presentar una estructura sencilla.

- Distribuir la informacién de una forma simple para el usuario.
- Presentar datos de contacto correctos.

- Aportar accesos a paginas Utiles para el usuario.

- No presentar retardos ni fallos en el funcionamiento.

5.2. Caracteristicas de los usuarios

La aplicacidon desarrollada se dirige a cualquier persona que visite la ciudad de Cullera. Sin
embargo, al tratarse de una aplicacion movil desarrollada para sistemas operativos Android, el
publico objetivo sera toda persona que visite la ciudad de Cullera y que disponga de un dispositivo
Android.

Ademas se dirige a personas de mas de 18 afios, pues son las que visitaran Cullera de manera
auténoma. No hay un maximo de edad para el uso de la aplicacion, pero a partir de los 65 afios el
uso de smartphones empieza a bajar. [13]
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6. Contexto tecnoldgico

En este apartado se describiran las herramientas, lenguajes y entornos de programacion
utilizados para el desarrollo de la aplicacion, sin hablar de detalles sobre el desarrollo, ya que
estos seran abordados més adelante.

6.1. Windows

El sistema operativo del equipo utilizado para el desarrollo de la aplicacion es Windows 10.
Este cumplia los requisitos para soportar Android Studio pero no para emular dispositivos
Android debido al tipo de procesador, por lo que, como he dicho anteriormente, las pruebas de la
aplicacién las realicé en mi dispositivo movil.

6.2. Android Studio

El entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para aplicaciones Android se denomina
Android Studio y esta basado en IntelliJ IDEA®. [14]

Android Studio tiene muchisimas herramientas que pone a disposicion de los usuarios,
algunas de ellas son:

- Ayudas para traduccion y consejos de optimizacion.

- Sistema de compilacién basado en Gradle flexible.

- Entorno unificado que permite desarrollos para todos los dispositivos Android.
- Emulador rapido con distintas funciones.

- Instant Run que permite aplicar cambios mientras se ejecuta la app.

File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

= AppTurismoCullera app st main 1 java com example inma appturismocullera € MenuPrinc B AN app v | P -3 @ % ML Qo
| i Android ~ D T & — | gstriingsaxml € MenuPrincjava € Gastronomia,java -~
g - =
£ app package com.example.inma.appturismocullera; 2
= manifests s
o fova import .. .
5 com:exampleinmaapplinsiocllier public class MenuPrinc extends AppCompatActivity { o
2 € ActAgua =
£ € ActAgualnviemo int mes; z
g @ ActCulturales private Typeface letral; 5
5 g
2 © ActCulturalesAbril Button bi,b2,b3,bd,b5,b6,b7,b8,b9,b10,bl11; <
= € ActCulturalesMarzo 2
o goverride
® ActCultumale:Mayo protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
F € ActCulturalesVerano super.onCreate (savedInstanceState) ;
£ € ActDeportivas setContentView(R.layout.activity menu princ);
& € ActDeportivaslunio
& . ssselocciv
% € ActDeportivasOctubre L <
€ ActividadesCastillo mes = getIntent().getIntExtra( name: "mes", defaultValue: 0);
£ © Aloha bl=(Button) findViewById (R.id.buttanl) ;
2 € Alojamiento b2=(Button) findViewByTd (R.id.buttan2) ;
= € Aparcamientolnfo b3=(8utton) findViewById (R.id.butten3) ;
E @ Apartamentos b4=(Button) findViewById (R.id.buttond) ;
- ® Aquopolis bS=(Button) findViewById (R.id.buttons) ;
b6=(Button) findViewById (R.id.buttens) ;
@ Biblio
= @ Bicis
g
2 @ Buceo
= & Camping
H € Canalla
Build:  Sync o —
s Project setup: synced successfully at 18/06/2019 13:09 5
B
= & Logeat Terminal ~ *§ Build = TODO Q) Event Log
[0 Gradle sync finished in 20 s 950 ms (from cached state) (15 minutes ago) 1051 CRLF: UTF-8¢ 4spaces: W 3 |

lHustracion 1. Pantalla Android Studio.

5 IntelliJ IDEA: Entorno de desarrollo integrado para desarrollar programas informaticos. Desarrollado
por JetBrains y no basado en Eclipse.
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6.3. Android

Android es un sistema operativo diseflado para dispositivos mdviles tactiles como
smartphones, tablets, relojes inteligentes, automaoviles o televisores. Fue desarrollado por Google,
y esta basado en software de codigo abierto como en el Kernel de Linux. [15]

6.4. Servicios Web de Google Maps

En la aplicacion desarrollada se han afiadido mapas haciendo uso de la API de Google Maps.
Gracias a esta se obtienen gran cantidad de funcionalidades, en concreto, para Disfruta Cullera,
se han podido afiadir markers, lineas y poligonos para indicar al usuario lugares o zonas.

6.5. Firebase

Plataforma para el desarrollo de aplicaciones web y aplicaciones mdviles, propiedad de
Google, aunque sus desarrolladores fueron James Tamplin y Andrew Lee. Esta ubicada en la nube
y crea proyectos sin necesidad de un servidor ya que las herramientas se incluyen en los SDK.
[16] En el caso de la aplicacion desarrollada, esta base de datos se utilizara para analizar las visitas
a la aplicacion mediante la herramienta de estadisticas: nimero de usuarios, informacién mas
solicitada, tiempo usado en la aplicacion...

"‘ Firebase AppTurismoCullera Iraladocumentacion @

A Project Overview 0o Dashboard it o

RS S m Ultimos 28 dias
Desarrolla © ( Agegarfito  +

=" Encomparacion con el periodo del 23 abr. 2019 &l 20 may. 2019

Calidad

0s activos @ Usuarios durante los tltimos 30 minutos

0

@ 28 dizs Usuarios por minuto

Estadisticas

Events
Conversions

Audiences

: Funnels

s User Properties 7

Latest Release

-~ Actualizar 7 ns : A > - .
0 por mes ¢Con qué frecuencia generan conversiones los usuarios? ¢Dénde interactdan sus usuarios?

0s @

lustracion 2. Pantalla Firebase.
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6.6. Java

Java es el lenguaje de programacion orientado a objetos mas demandado actualmente. El
principal objetivo de este lenguaje es que, una vez se cree el programa, pueda ser ejecutado en
cualquier plataforma. Una ventaja de la utilizacion de Java en Android Studio es que Google
proporciona muchas herramientas que sirven de ayuda. Ademas, Java es un lenguaje sencillo que
permite crear programas complejos haciendo uso de drdenes basicas. [17]

6.7. XML
XML (eXtensible Markup Language) es un lenguaje basado en etiquetas. Mediante XML
se puede almacenar informacion y datos legibles tanto para ordenadores como para personas.

Mediante este lenguaje se crean y organizan los elementos que apareceran en la pantalla de los
dispositivos. [17]
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7. Estructura de la aplicacién

En este apartado se describira el software utilizado para desarrollar la aplicacién llevada a
cabo en el presente Trabajo Final de Grado: Disfruta Cullera.

Disfruta Cullera tiene una arquitectura bidireccional. En un sentido, el usuario obtiene
informacidn de la aplicacién. En el otro sentido, la base de datos vinculada a la aplicacién recoge
datos gracias a la recopilacion de las interacciones del usuario, obteniendo informacidon sobre las
preferencias del mismo.

Por otro lado, la razén para escoger Java como lenguaje de programacion es que es el lenguaje
nativo Android. Ademas es un lenguaje con el que estaba familiarizada previamente a empezar
este trabajo, ya que lo habia utilizado en algunas de las asignaturas del grado.

7.1. Entorno de desarrollo

Una vez escogi el sistema operativo en el que funcionaria mi aplicacion debia escoger el
entorno de desarrollo para llevarla a cabo. Este fue Android Studio debido a que es el entorno de
desarrollo integrado oficial de Android. [14]

Ademas el tutorial que escogi utilizaba este IDE.

7.2. Activities

Una activity es un ente basico de una aplicacion, se puede decir que cada pantalla es una
activity. Estas se componen de parte logica y parte grafica, y representan cada una de las pantallas
de las apps. La parte l6gica estd compuesta por un archivo .java utilizado para interactuar,
manipular y colocar el codigo de la activity, la parte grafica corresponde a los layouts. [18]

La aplicacion llevada a cabo estd compuesta por muchas activities cuya relacion y
construccidn se explicard mas adelante.

Dentro de las activities se establecen distintos métodos para llevar a cabo las funciones que
se quieren implementar.

7.3. Layouts

Los layouts son estructuras que marcan como se reparten los elementos en las diferentes
pantallas. Estos son modificados mediante la edicion de ficheros XML. De esta manera los layouts
definen la parte gréfica de las pantallas de las aplicaciones.

Estos pueden ser visualizados mediante Android Studio durante su implementacion. Existen
diferentes tipos de layouts. Los utilizados para la implementacion de esta aplicacion son:

- ConstraintLayout: Este tipo de layout es muy flexible y facil de usar desde el
editor visual de Android Studio. En €l se definen constraints (restricciones) entre los
mismos elementos o con los extremos de la pantalla para fijar las posiciones. [19]
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- LinearLayout: Aporta una gran comodidad para afiadir widgets al proyecto. Estos
permiten orientacion vertical y horizontal, en la aplicacion en cuestion se ha utilizado
la vertical. Asi, se pueden afadir los widgets uno tras otro, dejando una estructura
ordenada de forma répida. [20]

7.4. Intents

Los objetos de tipo Intent son utilizados para cambiar de una activity a otra y permiten
enviar datos entre ellas. Existen objetos de tipo Intent explicitos e implicitos.

7.5. Fichero Manifest

Este fichero XML se incluye en todos los proyectos Android. En él se declaran todas las
activities que componen la aplicacion, ademas es necesario incluir los permisos de acceso
software y hardware que sean necesarios para el funcionamiento de la aplicacion. [21]

En el caso de la aplicacion que he desarrollado, se han tenido que incluir los permisos para
acceder a aplicaciones y sitios web mediante WebViews, y para utilizar las librerias de Google
Maps.

Los permisos necesarios para acceder a sitios web, mediante WebViews, tanto calificados
€OMo seguros como no seguros han sido:

- android.permission.INTERNET: solicita acceso a Internet.
- android.permission.ACCESS NETWORK STATE: Verifica el estado de Internet.

Para utilizar las librerias de Google Maps es necesario incluir el permiso
android.permission.ACCESS FINE LOCATION.

7.6. Servicios Web de Google Maps

Debido a que en la aplicacidn se utilizan servicios de Google Maps es necesaria la creacion
de una clave para el acceso a los servidores donde se encuentran estos servicios. Para ello se ha
seguido un tutorial sobre como obtener esta clave [22] y sobre como utilizar las herramientas para
incluir en los mapas markers, poligonos y lineas.

Tras la obtencidn de dicha clave se incluy6 en el archivo AndroidMani fest.xml con el fin
de que la aplicacion obtuviera los permisos para poder utilizar mapas de Google Maps.
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7.7. Base de datos: Firebase

En esta aplicacion se ha hecho uso de la base de datos de Google Firebase. Para su
implementacion también se hizo uso de un tutorial. [23]

De esta manera integré la base de datos de google con mi aplicacion Android Studio,
permitiéndome esto mas tarde acceder a estadisticas sobre el uso de la app.

Estas estadisticas aportan informacién muy util:

- Numero de usuarios que han utilizado la aplicacion.

- Usuarios activos en distintos intervalos de tiempo.

- En qué pantallas interactian mas los usuarios.

- Cuénto tiempo utilizan en la aplicacion y en cada una de las pantallas.

- Los fallos que tiene la aplicacion.

- Cuéntas sesiones de cada pais se dan en la aplicacion.

- Plataformas que utiliza la aplicacién (en este caso solo hay una, Android)

Todos estos datos resultan de gran utilidad para un administrador puesto que puede
mejorar la aplicacion o potenciarla segun los gustos de sus clientes.

Sminy13s

o /k/
MenuPrinc 13,57 % 1997 % Ominy03s t149%
SitiosWeb 68% - Ominy09s -
Mapal 367% 1922% Ominy17s $665%

llustracion 3. Ejemplo de estadistica aportada por Firebase: tiempo medio que utilizan los usuarios en la aplicacién y pantallas
principales.
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8. Desarrolloy resultados del trabajo

Este apartado consistird en la explicacion detallada de todo el proceso seguido para llegar a
desarrollar la aplicacion.

8.1. Preparacion previa a la programacion

El primer paso seguido fue la instalacion del software necesario para llevar a cabo el proyecto.
Se instal6 el JDK [24] necesario para poder realizar la programacion y el IDE Android Studio
[25].

Por otro lado, fue necesaria la activacion de las opciones de desarrollador de mi Smartphone
que permitirian instalar las aplicaciones en este mas adelante, ya que, como he comentado
anteriormente mi ordenador no permitia la emulacion de dispositivos virtuales.

Tras ello realicé el seguimiento del tutorial. Este me permitié la familiarizacion con distintas
herramientas de Android Studio, asi como con los lenguajes y funcionamiento, mediante la
programacion de diversas aplicaciones.

Una vez finalizado el tutorial, me encontraba en disposicién de iniciar el proyecto de la
aplicacion que seria el centro de mi Trabajo Final de Grado. Pero antes de ello realicé un disefio
previo que agilizase la posterior programacion.

8.1.1. Disefio previo a la programacion

En la elaboracion de este disefio decidi buscar aplicaciones similares a la que se iba a
desarrollar.

Estas aportaron diferentes ideas como he comentado anteriormente, aunque la complejidad
de dichas aplicaciones era mucho mayor que la de Disfruta Cullera, ya que eran de caracter
profesional.

Una vez realizado el andlisis de aplicaciones similares ya existentes, pasé a elaborar un disefio
previo. En este se plantearon aspectos como cuantos menus tendria la aplicacion, de qué manera
estaria estructurada la informacion, como accederia a la informacion el usuario... Aspectos que
seran explicados en detalle mas adelante.

Por otro lado, también tenia claro que queria que mi aplicacién se inundara de fotos de la
localidad y todas las posibilidades que ofrece. Pues cuando un usuario viera algo que le gustase
se interesaria mas por visitarlo. Las imagenes utilizadas las consegui a través de redes sociales
como Facebook e Instagram, de la pagina de la Oficina de Turismo de Cullera o de fotografias de
elaboracion propia. Ademas elabore mediante la herramienta Photoshop fondos de diferentes
colores para las activities informativas, asi como un icono atractivo para la aplicacion.

Por Gltimo, pasé a buscar toda la informacién necesaria para empezar con la programacion,
incluyendo datos e imagenes, de forma que me permitiria realizar una programacion mas rapida
y sencilla.
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8.2.Estructura de las activities

A continuacion, se abordard la explicacion de la estructura de las activities elaboradas,
explicando tanto su parte grafica como su parte légica con el fin de entender de qué manera han
sido programadas.

8.2.1. Archivo Strings

Es importante explicar en qué consiste este archivo puesto que ha sido utilizado para el
desarrollo de la aplicacion.

Este archivo de tipo XML, sirve para almacenar todas las cadenas de caracteres necesarias en
un programa. De esta manera, se tienen todos los mensajes de la aplicacion almacenados en un
archivo. Esto permite referenciar los textos utilizados en los layouts a este archivo facilitando los
cambios que sean necesarios.

En el proyecto en cuestion, todos los textos utilizados en la parte gréafica de las activities, han
sido guardados en el archivo strings.xml Yy referenciados posteriormente para su uso.

& strings.xml

Edit translations for all locales in the translations editor. Open editor  Hide notification

<resources>
<string name="app name">Disfruta Cullera</string>
<string name="empezar">V I 5 I T A R\u0020\u0020\u0020\u0020C U L L E R A</string>
<string name="contactos">C O N T A C T 0 S</string>

<string name="enero">E N E R 0</string>

<string name="febrero">F E B R E R 0</string>
<string name="marzo">M A R Z 0</string>

<string name="abril">A B R I L</string>

<string name="mayo">M A Y 0</string>

<string name="junio">J U N I 0</string>

<string name="julio">J U L I 0</string>

<string name="agosto">A G 0 5 T 0</string>

<string name="septiembre">S E P T I E M B R E</string>
<string name="octubre">0 C T U B R E</string>
<string name="noviembre">N O V I E M B R E</string>
<string name="diciembre">D I C I E M B R E</string>

<string name="ayuntamiento"><b>Ayuntamiento de Cullera</b></string>

<string name="tlf_ayun"><b>Teléfono:</b> 961 72 00 00</string>

<string name="face ayun"><b>Facebook:</b> Ajuntament de Cullera</string>

<string name="insta ayun"><b>Instagram:</b> mia_cullera</string>

<string name="ofi turismo"><b>0ficina de turismo</b></string>

<string name="tlf ofiturism"><b>Teléfono:</b> 961 73 15 86 / Whatsapp: 661 21 31 55</string>
<string name=" fiturism"><b>Instagram:</b> visit_cullera</string>

<string name="policia"><b>Policia local Cullera</b></string>

resources

llustracion 4. Ejemplo archivo Strings.

Ademas, este archivo cobra una especial importancia debido a que es el que posibilita que la
aplicacion desarrollada sea multilenguaje. Puesto que se trata de una aplicacion turistica es
interesante la posibilidad de distribuirla en varios idiomas. Por ello, desarrollé una parte de la
aplicacion en inglés para exponer qué proceso se debia seguir y demostrar que seria posible la
distribucion de esta aplicacion en distintos idiomas.

Para empezar creé un archivo en la carpeta values con el nombre strings.xml, el mismo
nombre que tenia el archivo en castellano. Tras seleccionar el calificador “local” escogi el idioma
inglés para cualquier region. De esta manera, cuando la aplicacion se instalara en un dispositivo
con el inglés como idioma seleccionado, la aplicacion utilizaria este nuevo archivo

strings.xml.
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Una vez creado el nuevo archivo introduje todas las cadenas de texto utilizadas en la
aplicacién, con los mismos nombres que tenian en el archivo en espafiol, y traduje algunas de
ellas para poder realizar la demostracion.

8.2.2. Carpeta Drawable

Esta carpeta se encuentra en el directorio AppTurismoCullera/app/src/main/res, Yy €S
utilizada para almacenar las imagenes que se utilizan en el desarrollo de la aplicacion. De esta
manera solo hay que referenciarlas usando esta carpeta para que aparezcan en la parte gréfica.

8.2.3. Cambio de letra y sombreado

Antes de empezar a detallar la estructura de las activities, explicaré un procedimiento que se
ha seguido en la mayoria de estas con el fin de no repetirlo para cada una: El cambio de letra y su
sombreado.

Con el fin de conseguir que la aplicacion tuviera una apariencia mas atractiva, opté por
realizar un cambio de letra en los menus. Para ello segui una serie de procedimientos.

Descargué el archivo .ttf de la letra escogida. Dentro del proyecto en cuestion, creé una
carpeta denominada assets en la ruta; AppTurismoCullera/app/src/main. Dentro de esta
carpeta creé otra, denominada fuentes, que contendria archivo .ttf correspondiente a la letra.

En la parte l6gica de cada activity, es decir en el archivo .java, se realiz6 el cambio de letra.
Para ello se referenciaron los botones que habia en la parte grafica correspondiente a cada activity
dentro del método onCreate mediante el método £indviewById.

Tras ello, se introdujo el tipo de letra. Creé una variable privada de tipo TypeFace Yy pasé a
cargar la letra escogida, dentro del método onCreate.

private Typeface letral;

String fuentel = "fuentes/letral.ttf";
this.letral = Typeface.createFromAsset (getAssets (), fuentel);

Finalmente, estableci este tipo de letra para cada uno de los botones mediante el método
setTypeFace, también dentro del método onCreate.

Una vez hecho esto en cada una de las activities que actuaban como menus consegui un
cambio de letra en este tipo de pantallas que hacian mas atractiva la aplicacion.

Las activities de menus a las que cambié el tipo de letra estaban compuestas por botones.
Cada uno de estos botones tenia como fondo una imagen representativa de la activity a la que
Ilamaba. Esto suponia un problema ya que, como cada imagen tenia unos colores, el texto no se
visualizaba correctamente. De esta manera, decidi afiadir sombreado a los textos con la finalidad
de que tuvieran una lectura facil fuera cual fuera el fondo del boton.

Para ello, en la parte grafica de cada una de las activities, hice uso de dos atributos de los
botones denominados shadowColor ¥ shadowRadius.

- shadowColor: Define el color que tiene el sombreado, en este caso, al ser el texto
blanco, decidi escoger el negro como el color de sombreado.
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- shadowRadius: Define el tamafio que tendria el sombreado, en este caso, el tamafio
que conseguia el efecto buscado, fue de 15.

ipermercad
Cv-502

@

Q Carrer De V4jyua
/ / \J [
RGGAR M N i

O Parque Da

CV-605

llustracion 5. Ejemplo del cambio de letra con sombreado.

8.2.4. Activities
8.2.4.1. MainActivity

Esta es la activity principal de la aplicacion, representa la primera pantalla con la que
interact(a el usuario al iniciar la aplicacién. En ella el usuario puede acceder a los contactos mas
importantes de los servicios de la localidad o empezar a buscar informacion accediendo al menu
mensual. Por ello, su finalidad es ser atractiva y lo méas sencilla posible.

Parte ldgica:

La parte l6gica de esta activity contiene el método oncreate y dos métodos vinculados a los
botones existentes en la parte grafica.

El método onCreate se utiliza para realizar el cambio de letra y para vincular la parte I6gica
con su correspondiente layout.

Los métodos vinculados a los botones, consisten en la llamada a otras activities, para ello se
utiliza un objeto de la clase Intent que indica a qué clase llamar, y el método startActivity
que permite su apertura.

Las clases que se han importado para el funcionamiento de esta activity son: Intent,
TypeFace, AppCompatActivity, Bundle, ViewY Button.

Parte gréfica:
Compuesta por un ConstraintLayout Yy dos botones.

- ConstraintLayout: Cambio de fondo mediante el atributo background por una
imagen, contiene los dos botones.
- Botones: Fijados a los extremos de la pantalla para establecer sus posiciones, algunos
de los atributos utilizados son:
o onClick: Permite la vinculacién a los métodos creados en la parte logica.
o background: Se establece un color semitransparente
o layout width Yy layout height: permiten establecer un tamafio
determinado.

Enlaces:

Desde esta pantalla es posible acceder a la pantalla de contactos y al ment de meses.
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llustracion 6. Pantalla de inicio de la aplicacion.

8.2.4.2. Contactos

Esta activity contiene los contactos mas Utiles para los turistas de los servicios de la localidad:
policia, centro de salud, ayuntamiento, guardia civil y oficina de turismo. Ademas permite acceder
a las redes sociales que corresponden a estas instituciones.

Parte ldgica:

La parte l0gica de esta activity contiene la declaracion de las cadenas de texto que contienen
las URL necesarias para acceder a los sitios web de las instituciones de las que se aporta
informacion. Por otro lado, contiene el método onCreate y diversos métodos que permiten
Ilamar a la clase que contiene el webview y enviarle la URL que debe abrir.

El método onCreate Se utiliza para realizar el cambio de letra y para vincular la parte l6gica
con su correspondiente layout.

Los otros métodos van vinculados a textos que nombran los Facebooks e Instagrams de las
instituciones de las que se da contacto. Estos consisten en la llamada a una activity que contiene
un webview, para ello se utiliza un objeto de la clase Tntent que indica a qué clase llamar, el
método putExtra que permite enviar la URL correspondiente a la clase que se ha llamado y el
método startActivity, que permite su apertura.

Las clases que se han importado para el funcionamiento de esta activity son: Intent,
AppCompatActivity, Bundle Y View.
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Parte gréfica:
Compuesta por un ConstraintLayout, UNn LinearLayout Y diversos TextViews.

- ConstraintLayout: Cambio de fondo por una imagen de elaboracién propia que
se utilizarda como en la aplicacion utilizando diversos colores, contiene el
LinearLayout.

- LinearLayout: este tiene orientacion vertical y permite establecer 10s Textview
necesarios de manera ordenada y simple. Ocupa toda la pantalla y esta fijado a los
extremos de esta para establecer su posicién

- TextViews: se Utilizan diversos Textviews para presentar la informacion. Algunos
atributos utilizados son:

o Gravity: Paraestablecer el texto en la parte superior central del espacio que

le corresponde se  seleccionan las  opciones bottom Y
center horizontal.

o TextStyle: Se selecciona la opcidén negrita para los nombres de las
instituciones.

O TextIsSelectable: Este atributo se selecciona en los Textview que
contienen datos de contacto para que al presionarlos la aplicacion permita al
usuario copiar la informacion, acceder al sitio web, llamar al teléfono de
forma directa o escribir al correo de forma directa.

o OnClick: Paralos textos que permiten el acceso a la activity sitiosweb.

Enlaces:

Desde esta pantalla es posible acceder a la activity sitiosweb abriendo los Facebooks e
Instagrams disponibles en la informacion presentada.

Oficina de turisi
éfono: 9671 73 15 86 / Whats:
Instagram: visit_culler

Ul 8
Olicia local Cullera

Bardia Civil Cullera
Teléfono: 961 73 80 80

Centro de salud Cullera
Teléfono: 961 71 92 05

llustracion 7. Pantalla contactos.
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8.2.4.3. Menus

La aplicacién desarrollada contiene una treintena de mends diferentes que organizan el acceso
a lainformacién. La metodologia de programacién seguida para estos es la misma, por tanto, voy
a realizar una explicacion general que engloba la estructura que siguen todas las activities que
actuan como mend.

Parte ldgica:

La parte légica de estas activities contiene el método onCreate Yy diversos métodos que
permiten llamar a otras activities.

El método oncreate se utiliza para realizar el cambio de letra y para vincular la parte l6gica
con su correspondiente layout.

Los otros métodos van vinculados a botones que permiten acceder a otros mendus o a pantallas
informativas. Estos consisten en la llamada a la activity correspondiente, para ello se utiliza un
objeto de laclase Intent que indica a qué clase llamar, el método putExtra que permite enviar
una variable a la clase que se ha llamado y el método startActivity, que permite su apertura.

El envio de la variable se inicia en el primer menu de la aplicacion: el menu de meses. En este
menU existe un método para cada mes, por lo que se crea una variable de tipo int que
dependiendo del mes toma un valor del 1 al 12, de forma que permite indicar el mes seleccionado.

Esta variable se utiliza en menus inferiores para seleccionar la informacion que debe aparecer
segun el mes que se esté consultando. De esta manera, en estos menus, se utilizan estructuras if —
else que segun el mes llaman a una activity u otra, cuando la informacién cambia segln el mes
de consulta.

Las clases que se han importado para el funcionamiento de esta activities son: Intent,
TypeFace, AppCompatActivity, Bundle, Button Y View.

Parte gréfica:

Compuesta porun ConstraintLayout, UNn ScrollView, €N los casos que es necesario, un
LinearLayout Yy diversos botones.

- ConstraintLayout: Contiene el Scrollview, cuando lo hay, o en su defecto el
LinearLayout.

- scrollview: Este se utiliza en aquellos menus que no caben en la pantalla por lo
gue se necesita habilitar la funcién de scroll, subir y bajar. De esta manera, el usuario
puede desplazar la informacién con el dedo. Contiene el LinearLayout, y esta
fijado a los extremos de esta para establecer su posicion.

- LinearLayout: este tiene orientacion vertical y permite establecer los botones
necesarios de manera ordenada y simple. Ocupa toda la pantalla y, cuando no hay
ScrollView, esta fijado a los extremos de esta para establecer su posicion.

- Botones: se utilizan diversos botones. Algunos atributos utilizados son:

o OnClick: Permite la vinculacién a uno de los métodos creados en la parte
I6gica.

o Background: Se establecen imagenes, representativas de la informacion a
la que se accede, como fondo de los botones.

o Layout width: Se utiliza la opcion match parent para que ocupen toda
la pantalla.
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o Layout height: Se establece una medida comudn a todos los botones que
componen el mend.

Enlaces:

Desde cada uno de los menus es posible acceder a un mend mas concreto o directamente a
pantallas informativas.

e i A eyt i e W B

S

-

llustracion 8. Ejemplo de menu.
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8.2.4.4, Activities informativas

Muchas de las activities que forman la aplicacidn son informativas, es decir, su fin ultimo es
aportar informacion al usuario sobre un determinado tema. Ademas la mayoria contienen enlaces
que redirigen al usuario, usando un webview, hacia paginas web, enlaces a aplicaciones o redes
sociales que completan dicha informacién. Ya que la estructura de estas se repite, haré una
explicacion conjunta para todas ellas.

Parte logica:

La parte l6gica de estas activities contiene el método oncreate. En aquellas que permiten el
acceso a paginas web, redes sociales o aplicaciones externas, se incluye a su vez la declaracién
de los objetos de la clase string que contienen las URL necesarias, asi como, diversos métodos
que permiten Ilamar a la clase que contiene el webview y enviarle las URL necesarias.

El método oncreate se utiliza para vincular la parte l6gica con su correspondiente layout.

Los otros métodos que permiten la llamada de la clase sitioswWeb, van vinculados a textos
0 botones que nombran las paginas web, redes sociales o aplicaciones a las que se da acceso.
Estos consisten en la llamada a una activity que contiene un webview, para ello se utiliza un
objeto de la clase Intent que indica a qué clase llamar, el método putExtra que permite enviar
la URL correspondiente a la clase que se ha llamado y el método startActivity, que permite
su apertura.

Las clases utilizadas para el funcionamiento de estas activities son: Intent,
AppCompatActivity, BundleyY View.

Parte gréfica:

La parte gréafica de estas activities se basan en el uso de TextVviews € Imageviews. Algunas
también contienen botones.

- ConstraintLayout: Cambio de fondo por una imagen de elaboracion propia en
diferentes colores segun la tematica de la informacion, contiene el LinearLayout.
- scrollview: Este se utiliza en aquellas pantallas donde la informacion que se da no
caben en la pantalla por lo que se necesita habilitar la funcién de scroll, subir y bajar.
De esta manera, el usuario puede desplazar la informacion con el dedo. Contiene el
LinearLayout, Yy esta fijado a los extremos de esta para establecer su posicion.
- LinearLayout: este tiene orientacion vertical y permite establecer los objetos
utilizados de manera ordenada y simple.
- TextViews: se Utilizan diversos Textviews para presentar la informacion. Algunos
atributos utilizados son:
o Layout gravity: Paraestablecer el contenedor de texto en la parte central
de la pantalla se selecciona la opcion center.
o TextStyle: se selecciona la opcién negrita para los que contienen los
titulos.
O TextIsSelectable: Este atributo se selecciona para que al presionar datos
la aplicacion permita al usuario copiar la informacion, acceder al sitio web,
Ilamar al teléfono de forma directa o escribir al correo de forma directa.
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B

Direccion: 4 Direccion: Ci
Copisr  Comportie 3

llustracion 9. Ejemplos del texto seleccionable.

o onClick: Para los textos que tienen vinculado algin método.

o Layout width: Se establece una anchura determinada para los textos
dejando margenes a ambos lados de estos.

o Layout height: En los titulos se establece una altura determinada para el
espacio donde esta el titulo para separarlo del resto de informacion. Para el
resto de textos se establece que se adapte al contenido mediante la opcién
wrap content.

o DrawableLeft: Se utiliza en algunos de los Textviews para incluir una
imagen a la izquierda del texto.

- ImageViews: ES este tipo de objetos se modifican los siguientes atributos:

o Layout width: Se selecciona la opcion match parent con el fin de que
ocupe todo el espacio horizontal de la pantalla.

o Layout height: Se selecciona un valor para cada imagen con el fin de que
se visualice correctamente.

- Botones: Para los botones se utilizaron los siguientes atributos:

o OnClick: Permite la vinculacion a uno de los métodos creados en la parte
I6gica.

o Background: Se establecen imagenes o colores como fondo de los botones.

o Layout width: Se utilizalaopcion match parent paraque ocupen toda
la pantalla.

o Layout height: Se establece una medida que posibilite un disefio
atractivo.

o DrawableLeft: Se utiliza en algunos de 10s Textviews para incluir una
imagen a la izquierda del texto.
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(

llustracion 10. Ejemplo de uso del atributo leftDrawable.

Enlaces:

Desde las pantallas de carécter informativo se puede acceder a los sitios web, aplicaciones o
redes sociales que son nombrados. Ademas algunas de estas pantallas tienen acceso a mapas que
dan més informacion.

llustracion 11. Ejemplo de activity informativa.

8.2.4.5. Mapas

Estas activities se utilizan para dar indicaciones sobre un lugar, una zona o un recorrido. Para
ello se crea una Google Maps Activity.

Para el uso de los mapas de google es necesaria la instalacion de Google Play Services.
Por otra parte también es necesario incluir en el fichero AndroidManifest.xml el permiso
android.permission.ACCESS FINE LOCATION.
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En los diferentes mapas que he utilizado en el desarrollo de la aplicacidn se ha hecho uso de
marcadores para indicar lugares concretos, lineas para indicar la ruta seguida por el carril bici y
poligonos para resaltar zonas en las pantallas de aparcamiento.

Para ello busqué las coordenadas de los lugares y los puntos que iba a utilizar mediante
Google Maps y las almacenaba en variables tipo LatLng. Para la creacion de lineas y poligonos
hacia uso de variables de tipo Polyline y Polygon, mientras que para los markers utilizaba
variables de tipo marker.

Para que al abrir los mapas estos enfocaran directamente en la zona de Cullera utilizaba el
método moveCamera a las coordenadas del centro del pueblo y un zoom de 12.

Para crear los poligonos utilizaba el método addpolygon utilizando los puntos que lo
delimitaban. Ademas estableci un color para el borde y un color semitransparente para el relleno
con la finalidad de que se vieran las calles bajo los poligonos.

Para la creacidn de lineas utilicé el método addrolyline utilizando los puntos que definian
el recorrido y estableciendo un color para ella.

Por ultimo, para agregar los marcadores utilicé el método addmarker, para ello se necesita
crear una variable MarkerOptions en la que se indica la posicion, el titulo, una descripcion en
algunos y el color de cada marcador.

w300

S0A-ND

¢ 7

llustracion 12. Ejemplos de mapas.
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8.2.4.6. SitiosWeb

Esta activity se utiliza para acceder a todos los sitios web, redes sociales y aplicaciones
externas a las que da acceso la aplicacion.

Parte ldgica:

Se crea una variable del tipo webview Yy se enlaza al webview existente en el layout mediante
el método findviewById.

Se recupera la URL que se le envia mediante el método getStringExtra Yy tras ello se
procede a cargar esta:

wvl.getSettings () .setJavaScriptEnabled (true) ;
wvl.setWebViewClient (new WebViewClient ());
wvl.loadurl (url) ;

Para la funcionalidad de esta activity es necesario importar las siguientes clases:
AppCompatActivity, Bundle, WebView Y WebViewClient.

Parte gréfica:

Se compone por un ConstraintLayout que contiene un wWwebview ocupando toda la
pantalla y fijado a los extremos para establecer su posicion.

Enlaces:

Esta activity no lleva a ninguna otra, inicamente permite la visualizacién de las URL que se
le envian.

8.3. Funcionamiento de la aplicacién: Flujogramas y explicacion

Tras la explicacion de cémo se ha programado cada una de las activities que componen la
aplicacién se detallara la interrelacion que hay entre ellas y el funcionamiento de la aplicacion.
Para ello se hara uso de flujogramas.

Debido a la gran cantidad de activities que componen la aplicacion, mas de 120, resultaba
complicado elaborar un flujograma conjunto para todas ellas, por lo que se realizaran diversos
flujogramas relacionados entre si para facilitar su comprensidn, acompafiados de una explicacién
gue complementara la informacion.

Para empezar elaboraré un flujograma que ira desde la pantalla principal de la aplicacion hasta
el menu principal de la misma.
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8.3.1. Flujograma principal
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Este flujograma presenta las primeras pantallas con las que interactta el usuario al iniciar la
aplicacién. La primera de ellas es la correspondiente a la activity MainActivity, en la que se
ofrecen dos opciones: consultar los contactos de las principales instituciones o empezar con la
guia de turismo.

Al acceder a la activity contactos, el usuario, aparte de obtener informacién puede acceder
a los sitios web que se ofrecen clicando en los mismos, para ello se hace uso de la activity
SitiosWeb, a la que se envian las URL pertinentes. Los sitios web a los que se facilita el acceso
son: Instagram y Facebook del ayuntamiento, Instagram de la oficina de turismo y Facebook de
la Policia Local.

Por otro lado, si se opta por empezar con la guia de turismo, el usuario accede a la activity
MenuMeses, €n esta se encuentra un listado de todos los meses, que permite acceder a una
informacidén u otra dependiendo del mes seleccionado. En esta activity se crea una variable que
adoptara un valor u otro segln el mes y permitird la seleccion de informacién en posteriores
activities.

Tras la seleccion de un mes, el usuario llegara a la activity MenuPrincipal, a la que le
llegara el valor de la variable. Una vez en esta activity, el usuario podra seleccionar entre la
distinta informacion que se proporciona: actividades culturales, alojamiento, aparcamiento,
deporte y tiempo libre, gastronomia, ocio, sanidad, supermercados, talleres, tiempo, transporte y
vacaciones en familia.

A las activities que se ocupan de estas tematicas también se enviara el valor de la variable
mes, siempre y cuando la informacidn que estas expongan cambie seguln el periodo del afio en el
que se visita la localidad, si la informacion no varia, la variable mes no es necesaria.

La opcidn tiempo dirige al usuario a la activity sitiosweb, en la que se consulta el tiempo
en la localidad de Cullera, mediante el envio de la URL necesaria.

A partir de este punto, expondré diversos flujogramas para cada una de estas tematicas, con
la finalidad de que la informacién expuesta se vea de una forma mas clara.
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8.3.2. Flujograma actividades culturales
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Programacion

teatral === - Web: agenda programacion teatral
- Facebook: Junta Local Fallera

Flujograma 2. Actividades culturales.

En este flujograma se presentan todas las activities que contienen informacion cultural. Al
seleccionar la opcion de consultar actividades culturales, la app envia al usuario a 5 pantallas
diferentes dependiendo del mes seleccionado previamente, mediante bucles if — else
condicionados por el valor de la variable mes.
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Estas pantallas actian como menus que comparten algunas actividades que se realizan durante
todo el afio, y cada una de ellas contiene alguna actividad especifica para el mes seleccionado en
concreto.

En estos menus se puede acceder a gran variedad de actividades relacionadas con la cultura.
Para cada actividad existe una activity de caracter informativo que presenta toda la informacion
necesaria para conocerla y realizarla o visitarla. Dos de estas activities, para completar la
informacion expuesta, enlazan con otras.

La activity Fallas contiene un botdn que permite acceder a la activity de Google Maps

MapaFallas en la que se puede ver mediante markers donde se encuentran cada una de las
comisiones falleras de la localidad.

La activity cCasabDeLaCultura actla como un pequefio mend que da acceso a las activities
Biblioteca Y ProgramaciénTeatral. La primera de estas informa sobre los servicios que
ofrece la biblioteca municipal, y la segunda sobre la programacidn teatral que se ofrece en el salon
de actos. Esta tltima también permite el acceso a la activity sitiosweb, a la que se envian las
URL correspondientes, consultando la agenda teatral anual y el Facebook de Junta Local Fallera
donde se puede encontrar informacidn acerca del concurso de teatro fallero.

8.3.3. Flujograma alojamiento

Alojamiento

Apartamentos
Santa Marta
Sicania

Flujograma 3. Alojamiento.
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El flujograma anterior expone todas las activities que componen la seccién de alojamiento de
la app. Para esta seccidn no es necesario recibir el valor de la variable mes, pues los alojamientos
estan operativos durante todo el afio.

La activity Alojamiento actla como un mend que contiene los distintos alojamientos que
he decidido incluir en la app, que no abarcan todos los disponibles en Cullera, pero si los mas
importantes. Ademas, se incluye una activity que contiene datos de contacto de las inmobiliarias
mas importantes de la localidad.

Respecto a los alojamientos, cuando el usuario escoge cada uno de ellos accede a activities
de caracter informativo. Cada una de estas permite el acceso a la activity sitioswWeb (ue,
mediante un WebView, permite la visualizacion de las webs y cuentas de Facebook de cada uno
de los alojamientos, enviando a esta las URL pertinentes.

La activity que contiene los datos de las inmobiliarias también permite el acceso a sus sitios
web, enviando las URL de estos a la activity sitiosWeb.

8.3.4. Flujograma aparcamiento

I
1
Aparcamiento : Valor mes
V\/

Aparcamiento

58]
g
1S
Si mes = 6.7.8 > Si mes £ 6.7.8
Mapa aparcamiento Mapa aparcamiento
verano invierno

Flujograma 4. Aparcamiento.

En este flujograma explico como llega el usuario a la informacion sobre aparcamiento que se
proporciona en la aplicacion. A la activity Aparcamiento se llega a través de MenuPrincipal
y se le envia el valor de la variable mes.

En esta activity se explican los distintos colores que toman las zonas en los mapas,
dependiendo del grado de dificultad para encontrar aparcamiento y de si esta es de pago o no.
Tras ello, mediante un boton el usuario llega a una activity de Google Maps dependiendo del mes
que se esté consultando: MapaAparcamientoVerano Y MapaAparcamientoInvierno.

En ambas activities se utilizan poligonos para delimitar las zonas para aparcar y la dificultad
que estas soportan.
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8.3.5. Flujograma deporte y tiempo libre

1
Deporte y 1
tiempo libre :

=6

Si mes
Simes # 6,10

Survival '

Zombie

i

UR

Rutas en bici

Senderismo
Skatepark

Actividades
acuaticas
Valor mes

Recorrido
carril bici

Flujograma 5. Deporte y tiempo libre.
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Este flujograma expone el funcionamiento de la parte de la app gue contiene la informacion
sobre deporte y tiempo libre. Puesto que esta parte de la aplicacion estd compuesta por muchas
activities utilizaré diversos flujogramas para su explicacion.

En este primer flujograma, explico el proceso seguido al seleccionar la opcion
DeporteYTiempoLibre desde MenuPrincipal. Tras esta seleccion, el usuario accedera a 3
activities diferentes seglin el mes que esté consultando. Estas actuaran como menus que tendran
actividades en coman y actividades Unicas, propias del mes en cuestion.

En las activities a las que se accede mediante los 3 mends de DeporteYTiempoLibre, S€
puede encontrar informacion sobre la vuelta popular en bici, la competicion Survival Zombie,
deportes de equipo que se pueden practicar en la localidad, rutas en bici y de senderismo, el carril
bici, el cine, las playas, el Skatepark y las actividades acuaticas ofrecidas.

Esta informacion se organiza mediante activities que actlan como men( o tienen caracter
informativo. Las activities de caracter informativo tienen, en su mayoria, acceso a la activity
SitiosWeb, a la que se le envian las URL necesarias. Una de ellas, CarrilBici, tiene acceso
ademas a una activity de Google Maps, MapaCarrilBici, en la que se ve el recorrido de dicho
carril que se ha realizado mediante lineas.

Las activities que funcionan como menu desagregan la informacion en diferentes activities
informativas y se explicaran en los flujogramas posteriores, puesto que no era posible compactar
todas las activities en un mismo flujograma.

8.3.5.1. Flujograma deportes de equipo

Deportes
equipo

&

Tenis
Padel

Baloncesto
Fultbol
Futbol sala
Voley playa

Flujograma 6. Deportes de equipo.

El flujograma anterior expone la relacion de activities que informan sobre la posibilidad de
practicar deportes de equipo en Cullera. Cuando el usuario escoge la opcion deportes de equipo
pasa a un menu que contiene todos los deportes que se pueden practicar en instalaciones de la
localidad.

Mediante este menu se puede consultar informacion sobre donde practicar cada deporte e
informacidn para ponerse en contacto con la institucion que gestiona estas instalaciones. Algunos
de los deportes se practican en las mismas instalaciones y, por tanto, al seleccionarlos, la
aplicacion conduce al usuario a la misma activity.
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8.3.5.2. Flujograma rutas en bici

Rutal

2
=
S
o

Flujograma 7. Rutas en bici.

Este flujograma presenta las activities a las que accede el usuario al solicitar informacion
sobre rutas en bici. En primer lugar, accede a una activity que actia como menl: RutasEnBici.
Mediante esta podra acceder a 3 activities que presentan informacién sobre 3 rutas en bici
diferentes.

Cada una de estas activities presenta acceso a la activity sitiosweb, a la que se le envian las
URL correspondientes. Mediante estas se permite consultar, en la web o aplicacion Wikiloc®,
informacion detallada sobre dichas rutas.

& Wikiloc: Mashup gratuita que almacena y comparte rutas al aire libre georreferenciadas y puntos de
interés de todo el mundo. Las rutas se organizan en categorias segln las caracteristicas de estas. [26]
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8.3.5.3. Flujograma senderismo

Senderismo

Rutal

Flujograma 8. Senderismo.

Este flujograma, anadlogamente al anterior, expone como se accede a la informacién de
senderismo. En primer lugar, el usuario accederd a una activity que actGa como mendu:

RutasSenderismo. Mediante este podra acceder a 3 activities que presentan informacién sobre
3 rutas diferentes.

Cada una de estas activities presenta también acceso a la activity sitiosweb, a la que se le
envian las URL correspondientes. Mediante estas se permite consultar, utilizando la web o
aplicacion Wikiloc de nuevo, informacidn detallada sobre dichas rutas.
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8.3.5.4. Flujograma actividades acuaticas

Valor mes
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Actividades acuaticas 1
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Buceo
Paseos en barca
Snorkel

Kayak
Paddle Surf
Surf
Windsurf

! URL

Aquopolis

Flyboard

Motos agua

Flujograma 9. Actividades acuaticas.

Por ultimo, en lo que respecta a deporte y tiempo libre, se presenta el flujograma de
actividades acuaticas. Al seleccionar esta opcidn en el menl DeporteYTiempoLibre, Se hace
uso de nuevo de la variable mes. Dependiendo de esta, se accedera a dos activities diferentes que
actuaran como mend: ActividadesAcudticasVerano Yy
ActividadesAcuadticasInvierno.

Respecto a las de invierno solo se accede a 2 activities diferentes, puesto que las actividades
kayak, surf, paddle surf y windsurf se realizan en la misma empresa y se utiliza, por tanto, una
misma activity para ellas. Ademas, esta activity se utiliza también para verano puesto que las
actividades que ofrece esta empresa se realizan durante todo el afio.

Sin embargo, la opcién de buceo lleva a activities diferentes segiin sea verano o invierno,
puesto que dicha empresa ofrece més actividades en verano y se utiliza para estas una activity que
las englobe.
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Todas las activities que ofrecen informacion sobre actividades acuéaticas permiten acceso a la
activity sitiosweb. Clicando en los enlaces que aparecen en las pantallas, se envian las URL
necesarias y se accede a los sitios web o redes sociales disponibles.

8.3.6. Flujograma gastronomia

Gastronomia

Gastronomia

X

® - =
T T
o o = 2 S £ £ e 2
O © s =] z ] 04 o &
5 = S £ 3
= 3
A\V4 A\ V4 \v/ / \v/
Casa Nostra Martinets La tasqueta, Ricardo Salvador
El Peque Nando
URL 1 z V| 1URL Vo Z | '
| | | Marde MotoMoto | | | Picanterra | ! Casa 1>
' Oro ! I Rocher !
1 1
v URL ! ' : \V4 ! /
Sitios Web: . || Sitios Web: "1 sitios Web: '| Sitios Web:
1 1 1
Web: Casa Nostra : Web: PizzasNando : Web: Ricardo : Web: Salvador
WN URL W W/ URL
Sitios Web: Sitios Web: Sitios Web:
Web: MotoMoto Web: Picanterra Web: Casa Rocher

Flujograma 10. Gastronomia.

Este flujograma presenta todas las activities que aportan informacion sobre restaurantes en la
app elaborada. Cuando el usuario escoge esta opcion en MenuPrincipal accede a una activity
que actla también como menU, Gastronomia. A esta activity no se le envia la variable mes,
puesto que su contenido no varia dependiendo de la época del afio.

Mediante el menl Gastronomia Se accede a varias activities de carécter informativo que
pertenecen a diversos restaurantes de la localidad. En estas se da informacién de contacto y, a
parte, se permite el acceso a los sitios web de aquellos restaurantes que disponen de él. Para ello,
se hace uso de la activity sitioswWeb, a la que se envia la URL correspondiente en cada caso.
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8.3.7. Flujograma ocio

Ocio Valor mes

<_

=3
=5
=7
8

Si mes
Si mes
Si mes
Si mes=

Si mes#3,4,5,7,8

Ubicacion

Flujograma 11. Ocio.

Este flujograma presenta todas las activitities a las que puede acceder el usuario al consultar
la informacion de ocio desde MenuPrincipal. Esta parte de la app también la dividiré en
diversos flujogramas puesto que estd compuesta por muchas activities.

Cuando el usuario escoge consultar el ocio de la localidad puede acceder a 6 activities
diferentes que funcionan como menuls de ocio dependiendo del mes consultado, estas se
diferencian en una o varias actividades que solo estan disponibles en unos meses en concreto.

Las actividades especificas en cada mes son de caracter informativo. Una de ellas, Fallas,

tiene acceso a una activity de tipo Google Maps, MapaFallas, en la que se puede ver la
localizacion de las comisiones mediante markers.
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Otra, pascua, aparte de tener caracter informativo, dispone de un mend que accede a
informacién sobre donde ir en pascua. Dicho menu se explicard posteriormente mediante un
flujograma.

La activity especifica de agosto, Medusa, da acceso, mediante sitioswWeb, al Facebook y
web de la organizacion del festival.

Por otro lado, los meses de verano, junio, julio y agosto, el mend al que se accede contendré
también todos los locales de ocio de verano, que se veran en un flujograma que presentaré
posteriormente.

La parte de ocio de invierno, que se vera en el siguiente flujograma, esta presente siempre,
independientemente del mes seleccionado, pues son locales que se encuentran abiertos durante
todo el afio.

8.3.7.1. Flujograma ocio invierno

Canalla Marmota Mediterraneo Pallisa Zumeria

| URL

Flujograma 12. Ocio invierno.

Este flujograma presenta las activities que contienen informacion sobre los locales de ocio
que estan abiertos durante todo el afio. El usuario podrd acceder a estas activities
independientemente del mes que haya seleccionado, puesto que en los 5 mendus estan disponibles.

Cada una de estas activities tiene caracter informativo. Ademas, mediante estas, el usuario
puede acceder a la activity sitioswWeb, a la que se envia la URL necesaria y permite visitar el
Facebook de cada uno de los locales.
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8.3.7.2. Flujograma ocio verano

La Calita BeachClub

Flujograma 13. Ocio verano.

Mediante este flujograma presento aquellas activities que estan disponibles en el menu de
ocio Unicamente los meses de junio, julio y agosto. Cada una de estas activities tiene caracter
informativo, y el usuario puede visitar el Facebook de los locales mediante la activity sitiostieb,
a la que se envia la URL necesaria.

8.3.7.3. Flujograma Pascua

Canalla Marmota Kai Lio Pallisa BeachClub

Flujograma 14. Ocio Pascua.
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En este Gltimo flujograma de la parte de ocio, se puede ver la estructura que sigue la activity
pPascua. Al seleccionar esta opcidn en el men( de ocio, el usuario encuentra un texto informativo
y maés abajo un menU que permite acceder a cada una de las activities que informan sobre los
locales mas frecuentados el dia de pascua.

Estas activities son las mismas que se han presentado en los flujogramas de ocio anteriores,
por tanto, tienen las mismas caracteristicas: caracter informativo, y posibilidad de visitar el
Facebook mediante la activity sitiosieb, a la que se envia la URL necesaria.

8.3.7.4.  Flujograma sanidad

Sanidad Valor mes
Simes=7,8 \/ Simes #7,8
\
Sanidad |Farmacias de guardia Farmacias de guardia| Sanidad
verano invierno
‘o Q
g g
a - =2
) Sitios Web: >
Mapa sanidad Enlace farmacias de guardia Mapa sanidad
verano verano

Flujograma 15. Sanidad.

Este flujograma presenta los caminos que sigue la app cuando el usuario consulta la
informacién de sanidad. Existen dos activities de sanidad: sanidadverano Yy
SanidadInvierno. Dependiendo del mes de consulta la aplicacion conducira al usuario a una
u otra.

En estas se proporciona informacion acerca de sanidad, veterinarios y farmacias. Para
completar la misma se permite el acceso, desde cada una de las activities, a activities de Google
Maps, que mediante un mapa, indican las localizaciones de los centros disponibles.

Ademas, se proporciona un enlace, comln a todos los meses del afio, que redirecciona al
usuario, mediante la activity sitiosWeb, a la padgina donde se puede encontrar el horario de las
farmacias de guardia de la localidad.

8.3.8. Flujograma supermercados

Supermercados Ubicaciones Mapa
P Supermercados P
supermercados

Flujograma 16. Supermercados.
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La activity supermercados es una de las mas sencillas de la aplicacion. Al seleccionar la
opcion supermercados en MenuPrincipal, el usuario accede a una activity informativa,
Supermercados, que permite el acceso a una activity de Google Maps, MapaSupermercados,
donde, mediante markers, se indica la posicion de los supermercados de la localidad.

8.3.9. Flujograma talleres

Talleres Ubicaciones Mapa
Talleres P
talleres

Flujograma 17. Talleres.

La activity Talleres presenta, también, una estructura sencilla. Al seleccionar esta opcion
en MenuPrincipal, el usuario accede a una activity informativa, Talleres, que permite el
acceso a una activity de Google Maps, MapaTalleres, dénde, mediante markers, se indica la
posicion de los talleres de la localidad junto a sus teléfonos.

8.3.10. Flujograma transporte

Transporte Transporte Ubicaciones Mapa transporte
Sitios Web:
- Web: Renfe cercanias Valencia

Flujograma 18. Transporte.

La estructura de la activity Transporte Se basa en una activity informativa, Transporte,
que permite el acceso a una activity de Google Maps, MapaTransporte, donde, mediante
markers, se indica la posicién de las paradas de diferentes transportes.

Por otro lado, también tiene acceso a la activity sitiosweb, que permite al usuario el acceso
a la pagina web de Renfe.
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Sitios Web:

- Facebook: Cines Victoria Cullera
- Web: Cines Victoria Cullera

Flujograma 19. Vacaciones en familia.

Este dltimo flujograma expone la estructura de la app al escoger en MenuPrincipal la
opcion de consultar informacién acerca de vacaciones en familia. De esta manera, segun el mes
consultado, el usuario puede ser enviado a 4 activities diferentes que actian como menus.

Todas las activities a las que se da acceso desde cada uno de los menUs tienen caracter
informativo. Ademas, algunas de estas, permiten al usuario acceder a la web o las redes sociales
correspondientes, para ello se envian las URL a la activity sitioswWeb que Se encarga de abrir
estas paginas.
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9. Conclusiones y propuesta de trabajo futuro

9.1. Conclusiones

Tras llegar a la finalizacion de la programacion de la aplicaciéon y de haberla explicado con
detalle durante la elaboracion de la memoria, puedo afirmar que he conseguido obtener una
aplicacion que facilita y mejora la experiencia del turismo en Cullera.

He conseguido reunir aquellos aspectos positivos que ya se utilizaban en aplicaciones
similares y afiadir nuevos aspectos que no habian sido contemplados y que resultan provechosos
para los usuarios.

Por otro lado, respecto al disefio, he conseguido una interfaz atractiva, que llama la atencién
del usuario, y a su vez sencilla e intuitiva, que posibilita una buena experiencia durante su uso y
facilita el acceso a la informacion.

La aplicacion es una herramienta que ofrece informacion util sobre todos los &mbitos de
interés para un visitante de la localidad en un mismo soporte, eliminando la necesidad de consultar
diferentes fuentes para conseguir la informacién que se busca.

Por todo lo anterior, he cumplido los objetivos que me habia propuesto al inicio del proyecto
y, ademas, este proceso me ha permitido aprender durante su realizacion.

9.2. Propuesta de trabajo futuro

Respecto a usos futuros, Disfruta Cullera podria ser utilizada con diferentes fines. Para ello
deberia ser completada a nivel profesional con mas informacion y traducida en su totalidad para
permitir su distribucidn entre clientes internacionales.

Un posible fin seria la adopcion de esta como aplicacion oficial para el turismo en Cullera
siendo gestionada por el ayuntamiento, pero este ya dispone de una aplicacion de las mismas
caracteristicas.

Otro uso que se le podria dar seria desde un organizador turistico, agencia de viajes o similar.
Este podria ofrecerla a sus clientes como un servicio adicional al visitar el municipio, a su vez, se
podrian ofertar los servicios que mas les interesara ofrecer a los clientes.

En ambos casos la base de datos a la que esta vinculada la aplicacién permitiria analizar cuales
son los principales atractivos para los usuarios y, de esta manera, intentar fomentarlos o
aprovecharlos para ofrecer a los turistas actividades de sus gustos.
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