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Aplicacion web para la gestion de campamentos juveniles

Resumen

Desarrollo e implementacion de una aplicacion web que facilite al usuario la
organizacion de una acampada, ofreciendo un listado de zonas de acampada dentro de la
Comunidad Valenciana junto a toda la informacién relevante de estas.

Las funciones que posee el sistema son un listado de zonas de acampada de la
Comunidad Valenciana, pudiendo filtra los resultados por nombre, informacion sobre el
clima de la zona de acampada seleccionada dentro de un rango de dias especificado por
el usuario, visualizacion de la localizacion geografica de la zona de acampada, junto con
las rutas cercanas a esta y una breve descripcion de la ruta (duracion, distancia 'y
desnivel), informacion detallada de las instalaciones de una zona de acampada en una
lista, chat con el responsable de una zona de acampada mediante correo electronico,
comparador de zonas de acampada seleccionadas por el usuario, pudiendo visualizar
lado a lado las diferencias entre ambas, informacion sobre las valoraciones de otros
usuarios y sus comentarios en las distintas zonas de acampada, y una seleccion de
fotografias para cada zona de acampada.

Palabras clave: aplicacion web, software, campismo, zonas de acampada, senderismo,
rutas, clima, camping, gestion.
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Resum

Desenvolupament i implementacié d'una aplicacidé web que facilite a 1'usuari
l'organitzacio d'una acampada, oferint un llistat de zones d'acampada dins de la
Comunitat Valenciana al costat de tota la informacié rellevant d'aquestes.

Les funcions que posseeix el sistema son un llistat de zones d'acampada de la
Comunitat Valenciana, podent filtra els resultats per nom, informaci6 sobre el clima de
la zona d'acampada seleccionada dins d'un rang de dies especificat per l'usuari,
visualitzaci6 de la localitzacié geografica de la zona d'acampada, juntament amb les
rutes proximes a aquesta i una breu descripcid de la ruta (duracio, distancia i desnivell) ,
informaci6 detallada de les instal-lacions d'una zona d'acampada en una llista, xat amb
el responsable d'una zona d'acampada mitjangant correu electronic, comparador de
zones d'acampada seleccionades per 1'usuari, podent visualitzar costat a costat les
diferéncies entre ambdues, informacid sobre les valoracions d'altres usuaris i els seus
comentaris en les diferents zones d'acampada, 1 una seleccio6 de fotografies per a cada
zona d'acampada.

Paraules clau: aplicacié web, software, campisme, zones d’acampada, senderisme,
rutes, clima, camping, gestio.
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Aplicacion web para la gestion de campamentos juveniles

Abstract

Development and implementation of a web application that facilitates the user the
organization of a camping trip, offering a list of camping areas within the Valencian
Community along with all relevant information about them.

The functions of the system are a list of camping areas in the Valencian Community,
being able to filter the results by name, information about the weather of the selected
camping area within a range of days specified by the user, display of the geographical
location of the camping area, along with the nearby routes and a brief description of the
route (duration, distance and slope), detailed information about the facilities of a
camping area in a list, chat with the person in charge of a camping area by e-mail,
comparator of camping areas selected by the user, being able to visualize side by side
the differences between them, information about the ratings of other users and their
comments on the different camping areas, and a selection of photographs for each
camping area.

Keywords: web application, software, camping, camping areas, hiking, routes, climate,
camping, management.
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1. Introduccion

1.1.- Motivacion

Uno de los puntos fuertes de la Comunidad Valenciana es su oferta de actividades
de ocio, especialmente aquellas dirigidas a grupos jovenes como el movimiento
Scout o Juniors M.D. Sumando albergues y zonas de acampada, existe una gran
variedad de campamentos juveniles con distintas instalaciones y condiciones.

Sin embargo, el proceso de consulta y reserva de estos espacios se ha complicado a
medida que ha crecido el catalogo, ya que las ofertas se encuentran en paginas web
distintas y los procesos de reserva varian de unas a otras.

La solucion que se propone en este trabajo es una aplicacion web que retna la
mayor cantidad de zonas de acampada disponibles dentro de la Comunidad
Valenciana, y permita visualizarlas y compararlas bajo un formato unico.

1.2.- Objetivos

El proyecto se focaliza en la creacion de una aplicacion web en la que se puedan
consultar zonas de acampada de distintas procedencias y poder comparar las
facilidades que ofrecen.

Los objetivos principales del proyecto son:

e Aplicar estandares de calidad a la aplicacion web y su disefio.
e Mostrar el potencial de tecnologias como Blazor para el desarrollo de
aplicaciones web.

e Crear una aplicacion web lo mas fiel posible a la propuesta inicial.

11 ‘v



Aplicacion web para la gestion de campamentos juveniles

1.3.- Estructura del proyecto

‘v 12

Este TFG se divide en varios capitulos, y en cada uno se trata un aspecto concreto
del proyecto. Los capitulos en cuestion son los siguientes:

1.

Introduccion: en este capitulo inicial se expone el contexto del desarrollo, el
tema del proyecto y los objetivos a alcanzar.

Estado del arte: en este capitulo se presentan varias paginas web similares a
la propuesta, y se analizan sus fortalezas y debilidades.

Metodologia de trabajo: se presenta la metodologia escogida para proceder
con el desarrollo del producto final.

Analisis de necesidades del usuario: en este capitulo se estudia una muestra
del publico objetivo y se modela el producto final a partir de la informacion
provista por estos.

Diseiio de interfaz y navegacion: este capitulo se centra en la experiencia
de usuario, y como este interactuara con la aplicacion web.

Analisis de las tecnologias: este capitulo expone las herramientas utilizadas
para el desarrollo del proyecto, y el razonamiento detras de su eleccion.
Implementacion: en este capitulo se lleva a cabo el desarrollo de la
aplicacion, destacando algunos aspectos particulares de este.

Aplicaciéon web final: una vez obtenida la aplicacion web final, se exponen
las caracteristicas finales y se muestran imagenes del resultado.
Conclusiones: este capitulo cierra el TFG con las conclusiones respecto del
resultado final, junto a una serie de propuestas en caso de continuar con el
proyecto en un futuro.



Aplicacion web para la gestion de campamentos juveniles

2. Estado del arte

2.1.- Introduccion

La gestion de los campamentos juveniles es manejada principalmente por la propia
Generalitat Valenciana, a través de varios organismos como el [IVAJ. Esto se debe a
que la mayoria de estos espacios forman parte de la oferta publica o es la Generalitat
la encargada del mantenimiento. Por otro lado, existen campamentos privados u
ofertados por otros organismos.

Esta distribucion de la propiedad de los campamentos juveniles provoca que cada
organismo cuente con su propia pagina web, condiciones distintas para la reserva y
la muestra de méas o menos informacién. En la mayoria de los casos en los que el
usuario quiere obtener informacion de un campamento en concreto, debe aprender
como hacerlo para esa pagina en concreto, y en caso de querer comparar dos ofertas
de distintas paginas no cuenta con la misma informaciéon en ambos casos.

Por otro lado, los tramites para la reserva de los albergues publicos se han realizado
tradicionalmente de forma presencial. No obstante, el auge de la tramitacion online
junto al descenso del uso de asistencia presencial debido a, entre otros factores, la
COVID-19, ha obligado a los campamentos publicos a disponer de correos
electronicos de consulta o blogs con FAQ para resolver las dudas respecto a la
tramitacion de los distintos documentos. Estos métodos de comunicacion entre
usuarios y responsables pueden ser poco eficientes ya que el intercambio de correos
es un proceso lento, y los blogs no siempre abarcan suficientes dudas.

2.2.- Webs de reserva de campamentos juveniles

En este apartado se presentan tres paginas web que ofrecen servicios similares a los
descritos en la propuesta, como la consulta de varias zonas de acampada siguiendo
el mismo formato y la posibilidad de basqueda con diversos filtros.

Realizar un analisis de soluciones similares al problema a resolver nos permite
identificar necesidades comunes u oportunidades de mejora respecto de la
competencia.

2.2.1.- REAJ

“f .

La Red Espafiola de Albergues Juveniles o EVAJ, es una asociacion de albergues
que cuenta con mas de 300 albergues en toda Espana. La oferta de esta red es
completamente privada, y algunos de estos albergues estan incluidos en el catdlogo
del IVAJ. Ademas de poner a la venta sus albergues, también ofrece una membresia



para aquellos usuarios que frecuenten el uso de las instalaciones pertenecientes a la
red.

Su pagina web cuenta con un catdlogo en el que se muestran todos los albergues
nacionales, en una vista resumida (nombre, localidad, disponibilidad limitada, etc.).
Al seleccionar alguno de ellos, se muestra informacion adicional junto a un
buscador que permite consultar las fechas posibles para una reserva concreta.

La pagina también cuenta con un mapa interactivo que permite visualizar los
albergues en un mapa de Espafia y un buscador en funcion de las instalaciones
disponibles en cada albergue.

INICIO CARNES ALBERGUES~ DESCUENTOS™ GRUPOS PROGRAMAS™ CONCURSOS~™ GUIAVIAJES™ BONOS ALBERGUES REAJ

Miles de descuentos y albergues con tu carné

7,
C_L
FE Elige Comunidad v Més de 300 albergues en Espafia Mas de 4,000 albergues en todo el mundo
Aazp
dbe@ad %
T
$ee20 L
S YT
T L L L TR
L] '. 4 ~ .

BUSCAR

RESERVA INMEDIATA

©

Imagen 1.- Pagina principal de la web de REAJ

2.2.2.- SOLOCAMPAMENTOS

Solocampamentos es una pagina web dedicada especificamente a la busqueda de
campamentos privados tanto nacionales como internacionales, que debido a sus criterios
de calidad a la hora de seleccionar los campamentos de su oferta cuenta con el
reconocimiento mediatico de empresas como Antena 3, el periddico El Pais u Onda
Cero.

Cada campamento presente en la pagina cuenta con su pagina detallada que incluye las
actividades de este, instalaciones, fechas de reserva, descuentos y una descripcion del
mismo. Ademas, la pagina ofrece un pequefio formulario con el que mandar un correo
electronico a la empresa responsable de las instalaciones, y la posibilidad de solicitar el
formulario de inscripcidn (enviado al correo electronico del solicitante).

15 ‘v
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En lo que respecta al buscador de la pagina, permite al usuario filtrar las ofertas
disponibles en funcion del tipo de actividad, la ubicacion, el idioma y el mes en el que
se llevara a cabo la actividad.

Para los usuarios habituales de esta pagina, se puede crear una cuenta en la que agregar
a “favoritos” multiples campamentos.

c A M P A M EN TU S Acthidades Pagiores Baranjerd | fornad

Reserva los mejores
campamentos

Elige Actividad

Elige Ubicacion

Elige Idioma

Tecnoléaicos Denortivos Tadas las Actividades

Imagen 2.- Pagina principal de la web SOLOCAMPAMENTOS

gz CAMPAMENTO NAUTICO LUANCO

Tu email * =
Fechas

seleccionar turno v
Turne Fechas Edad Precio Estade

Hola, me interesa este campamento y me

8Dias 30/06/2024-07/07/2024 gustaria obtener ms informacion, Un saludo

. sreiismamost | & Descargar por | @ var Empress

Imagen 3.- Pagina de detalles de SOLOCAMPAMENTOS
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2.2.3.- BUSCOCAMPAMENTOS.COM

BuscoCampamentos.com es un portal para la blisqueda de campamentos vacacionales
orientados a nifios y jovenes. Ademas de ofrecer experiencias ya organizadas, también
tienen un servicio de alquiler de espacios para grupos que deseen organizar un
campamento por cuenta propia. Ambos servicios cuentan con un sistema de
seguimiento y asesoria personalizada para el cliente.

La pagina principal muestra un catalogo con todos los campamentos disponibles,
mostrando una imagen, informacion bésica (ubicacion, tematica, fechas, etc.) y una
valoracion entre una y cinco estrellas. En la pagina de detalles se amplia la informacion
de la oferta con datos como las comidas, instalaciones disponibles y actividades a
realizar. Se incluye un formulario de solicitud de prerreserva del campamento, y las
valoraciones de los usuarios extraidas de la pagina web de Trustpilot.

El buscador de la pagina cuenta con dos versiones: un buscador simple que solo filtra
los campamentos por nombre, y un buscador avanzado al que se puede acceder a través
de un enlace separado. Este permite filtrar los campamentos segtin su ubicacion,
tematica, precio y otras caracteristicas.

Como se ha mencionado anteriormente, también se ofrece al usuario un servicio de
seguimiento personalizado, que se puede solicitar a través de un formulario presente en
el apartado de “Contactos” de la pagina web.

e = [rironoss oo
G e >~

OMA ~  TEMATA ~  URBANOS  EXTRANJERO  ALQUILER DE INSTALACIONES

BUSCADOR DE CAMPAMENTOS DE VERANO 2024

CAMPAMENTOS DE VERANO RECOMENDADOS CON INGLES

e i B ~ i" G, » ol ik

12 dias por 995¢€ @ 7 dias por 499€ @ 8015 dias por 550€
@ = @ 7o 14 dias por 970¢

Imagen 4.- Pagina principal de la web SOLOCAMPAMENTOS
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2.3.- Analisis de webs similares
2.3.1.- Andlisis cuantitativo

A continuacion, se presenta una tabla en la que las columnas son los sitios web descritos
anteriormente, y las filas son caracteristicas generales de estos junto a caracteristicas
deseables para CampSiteBySide.

Buscador por
filtros

Geolocalizacion en
mapa

Acceso a
formulario de
reserva

Buscador de rutas
cercanas

..' caracteristica presente I caracteristica ausente

Como se puede observar en la tabla, los tres sitios web analizados tienen un buscador
con varios filtros de busqueda. Esta caracteristica es esencial ya que facilita al usuario
encontrar los campamentos que se ajusten a sus preferencias con mayor facilidad,
mejorando su experiencia en la web.

‘v 18



Otras caracteristicas que aparecen con frecuencia (dos de las tres paginas) son los
medios para facilitar la comunicacion con el responsable de un campamento, como los
formularios accesibles al usuario o un chat directo con el responsable. También cabe
destacar las webs que utilizan algun sistema de suscripcion o registro de usuarios.
Oftrecer esta opcion al usuario ayuda a fidelizarlo al darle incentivos por visitar la
pagina con frecuencia, como poder guardar en un listado algunos campamentos o contar
con informacion sobre promociones u ofertas.

Las caracteristicas menos comunes son las valoraciones de los usuarios y la
geolocalizacion de los campamentos, ambas presentes solo en uno de los tres sitios web
analizados. Por un lado, las valoraciones de los usuarios permiten contrastar la
descripcion de un campamento con las opiniones de aquellos que los han utilizado. Sin
embargo, es una informacion subjetiva que en ocasiones puede disuadir al usuario de
ofertas adecuadas para el mismo. Respecto a la geolocalizacion de los campamentos,
puede facilitar la busqueda para algunos usuarios ademas de dar cierto atractivo visual a
la pagina, aunque un filtro de busqueda estandar puede ser mas preciso.

Por ultimo, en la tabla se presentan dos caracteristicas que no han aparecido en ninguno
de los tres sitios web analizados. Ambas funciones han sido planteadas en la propuesta
inicial de la web a desarrollar, por lo que implementarlas supondria una ventaja respecto
a la competencia. Otra conclusion de la ausencia de estas caracteristicas es que los
usuarios no estan interesados en ellas o son poco utilizadas cuando se ponen a
disposicion del usuario. Por tanto, se necesitaria valorar las opiniones de usuarios
potenciales antes de decidir implementar dichas caracteristicas.

2.3.2.- Analisis cualitativo

Grafica de analisis cualitativo

REAJ BuscoCampamentos.com === Solocampamentos

Completitud del
buscador

Organizacion de la

> ., Intuitivo
informacion

Informacion
disponible

Navegabilidad
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En este grafico se han considerado cinco atributos de calidad distintos, cada uno de ellos
puntuable entre cero y cuatro puntos. Tras estudiar los tres sitios web mencionados
anteriormente, se ha valorado cada uno de los atributos en ellos. A partir de estos
resultados, se pueden extraer aspectos a priorizar en el producto a desarrollar.

La pagina web de REAJ destaca por la multitud de filtros presentes en su buscador y la
informacion disponible de cada campamento. A costa de ello se han sacrificado
aspectos relacionados con la usabilidad como la navegabilidad o el disefio intuitivo del
interfaz.

BuscoCampamentos.com cumple con la mayoria de los atributos propuestos,
priorizando en este caso un disefio amigable para el usuario. El buscador es bastante
completo, pero carece de algunos filtros que podrian aplicarse dada la informacion
disponible. La vista de detalles de los campamentos es mejorable, dado que informacion
mas atractiva como las imagenes del campamento o el precio son menos visibles.

En Solocampamentos se da una situacion similar, teniendo una puntuacion alta en tres
de los atributos, pero inferior a las otras opciones en su buscador y la informaciéon
disponible de los campamentos.

Basandose en los resultados, Buscocampamentos.com posee una mejor puntuacion
media, por lo que es recomendable tomarla de referencia principal durante la fase de
disefio.

2.4.- Sintesis del estudio

Una vez realizado el analisis completo de paginas web similares a la propuesta inicial,
se pueden extraer una serie de pautas de disefio que mejoren la experiencia de usuario.

Todas las webs de gestion de campamentos estan centradas alrededor del buscador y los
posibles filtros de busqueda disponibles, por lo que implementar un buscador lo mas
completo posible es prioritario en el desarrollo. También es comun encontrar
herramientas para comunicarse por correo electronico a través de la propia web, otro
aspecto que debe estar presente en el producto final.

El disefio de las webs estudiadas esta pensado para usuarios inexpertos, poniendo
énfasis en simplificar la informacion importante y un sistema de menus intuitivo. No
obstante, es conveniente dar acceso al usuario a la maxima cantidad de informacion
posible, ya que el objetivo final de estos servicios es encontrar el campamento que mas
se adecue a las necesidades del usuario.
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3. Metodologia de desarrollo

3.1.- Introduccion

Para toda solucion software que pretenda alcanzar unos estandares de calidad, se emplea
una metodologia en su desarrollo. Estas consisten en técnicas y métodos orientados al
disefio de soluciones software. Algunas de las ventajas que ofrecen las metodologias
son:

e Organizacién: definir el trabajo a hacer, tiempo disponible y (inicamente en
equipos de varias personas) quién va a realizarlo garantiza un orden en el
desarrollo.

e Control: derivado del punto anterior, disponer de una vista organizada del
trabajo permite evaluar el estado del desarrollo y reorganizarlo con mayor
precision.

e Uso eficiente de los recursos: la division de tareas y organizacion de estas a lo
largo de una franja de tiempo permite conocer qué se necesita en cada tarea y
cuando se debe disponer de ese recurso. De esta forma, aplicar una metodologia
facilita la gestion de recursos, tanto tangibles como intangibles.

Conociendo las ventajas de un desarrollo que emplea una metodologia, es conveniente
escoger una para este trabajo. Sin embargo, es importante aplicar una metodologia que
se adecue al alcance del proyecto y los recursos disponibles.

3.2.- Metodologia RUP

La metodologia RUP (Rational Unified Process) es una de las principales metodologias
estandar en el desarrollo de sistemas orientados a objetos. Puesto que esta metodologia
no tiene definidos pasos especificos, es posible adaptarla a las necesidades de este
proyecto. Ademas, algunas de las caracteristicas que la hacen adecuada para la
aplicacion web son:

e Metodologia tradicional: las metodologias tradicionales estructuran el
desarrollo de forma lineal, es decir, cada proceso depende del anterior. Este flujo
de trabajo es ideal para desarrollos con baja incertidumbre, como es el caso de
este trabajo.

e Desarrollo iterativo: los desarrollos iterativos organizan el trabajo en
incrementos, en los que se realizan tareas en cada una de las areas del producto
software (requisitos, disefo, implementacion, pruebas...). Tras cada incremento,
es posible evaluar una parte de la solucion final y aplicar mejoras en posteriores
fases del desarrollo.
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e Dirigida por casos de uso: en RUP, los casos de uso toman gran relevancia,

puesto que son de gran ayuda a la hora de especificar muchos aspectos del

sistema como los requisitos, interfaces, pruebas y otros. También es posible
utilizar los casos de uso como referencia para clasificar los distintos artefactos o

items generados durante el desarrollo.

e Centrada en la arquitectura: la arquitectura de un producto software influye
en gran medida en la toma de decisiones durante el desarrollo. En RUP, la

arquitectura se establece en fases tempranas del desarrollo. En fases posteriores,

esta se consolida o se modifica, dependiendo del progreso del desarrollo.

3.3.- Aplicaciéon de RUP

Una vez evaluada la metodologia a seguir, se crea un plan de trabajo siguiendo las

caracteristicas mencionadas en el apartado anterior y teniendo en cuenta las metas

iniciales del desarrollo.

3.3.1.- Flujo de trabajo

El proceso de trabajo se divide en iteraciones, como se ha mencionado anteriormente.

En cada iteracion, se llevan a cabo tareas de diferentes tipos: modelado de negocio,

disefio, implementacion, pruebas, etc. A modo de referencia, este es el workflow

estandar en RUP.

Phases

Business Modelling
Requirements
Analysis & Design
Implementation
Testing

Deployment

Change Management
Project Management

Environment

Iterations

Incept.| Elaboration Construction Transition
Lo i | e ..
_— e A —
" E1 EZ C1 C3 T1 T2

Imagen 5.- Workflow RUP
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Como se puede observar en la imagen, el tiempo invertido en cada tarea fluctia en
funcién de la fase del desarrollo. Por ejemplo, mientras que en las fases tempranas se
invierte mas tiempo en el disefio, de cara al final del proyecto se realizan mas cambios y
pruebas.

Para este proyecto se ha decidido adaptar el workflow, modificando algunas de las
tareas a realizar.

Inicial Transicion

ITERACIONES
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3.3.2.- Validacion y entregables

A diferencia de un proyecto de desarrollo software estandar, en el contexto de un
trabajo de fin de grado no hay clientes o partes interesadas / stakeholders. Estas figuras
son una parte esencial del desarrollo ya que pueden aportar sugerencias o feedback al
equipo de desarrollo.

Ya que es importante contar con roles similares, para este trabajo se ha elegido como
interesado al tutor. Este es encargado de supervisar el trabajo realizado durante el
desarrollo y dar su opinion, asi como aportar ideas para el desarrollo.

Otro componente de gran peso en la mayoria de las metodologias son los entregables,
artefactos de varios tipos que suponen metas en el desarrollo. Estos pueden ser
documentos, fragmentos de codigo o incluso estadisticas. En el caso de este proyecto, se
distinguen dos entregables principales: la memoria del trabajo, y el programa en
desarrollo.

Al final de cada iteracion del desarrollo ambos entregables habran avanzado,
produciendo diferentes versiones del entregable. Asi mismo, se utilizardn como
muestras del progreso realizado en el proyecto.
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4.  Analisis de necesidades del
usuario

Este capitulo contiene un analisis de las necesidades de los usuarios llevado a cabo para
este proyecto. Esto se ha realizado a través de encuestas a los usuarios, y a partir de los
resultados se han definido los aspectos y funcionalidades a priorizar en el proyecto. Este
proceso se ha dividido en distintos pasos:

1) Investigacion de los usuarios: mediante una encuesta, se buscan las
funcionalidades mas importantes para el publico objetivo de la pagina
web y se incorporan sugerencias o criticas al disefio de esta.

2) Diagrama de casos de uso UML: conociendo los actores involucrados y
las funcionalidades deseadas del sistema, se presenta un diagrama
representativo del producto final.

3) Diseiio de casos de uso: partiendo del diagrama definido en el paso
anterior y las funcionalidades destacadas por los resultados de la
investigacion, se detallan los casos de uso prioritarios.

A lo largo de este capitulo, se documentara en detalle la realizacion de cada uno de
estos pasos.

4.1.- Investigacion de los usuarios

Para comenzar el analisis de necesidades, es necesario llevar a cabo una investigacion
cualitativa, la cual consiste en recopilar informacion de los usuarios que mostrard como
los usuarios interactiian con el producto a desarrollar y sus preferencias a la hora de
hacerlo.

Tal como se ha comentado en la introduccion de este capitulo, para lograr estos
objetivos se ha llevado a cabo una encuesta a una muestra representativa de los posibles
usuarios, en la que se les han preguntado las siguientes cuestiones:

e Experiencia con el proceso de reserva de un campamento.
e Recursos utilizados para llevar a cabo esta tarea.

e Aspectos prioritarios a la hora de escoger un campamento.
e Complicaciones durante el proceso.
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Tendencia de los usuarios a comparar ofertas.

La encuesta utilizada consta de 8 preguntas, y ha sido elaborada con la herramienta
Google Forms. Finalmente, se cuenta con las respuestas de 14 usuarios involucrados en

el movimiento Juniors / Scout, que son el publico al que va dirigido este proyecto.

A partir de los resultados de la encuesta, se han llegado a las siguientes conclusiones:

Mas del 70% de los encuestados han sido encargados de reservar un
campamento en algin momento.

El 71% de los encuestados recurren al [VAJ para consultar campamentos
disponibles.

Un porcentaje significativo (21%) utiliza otras alternativas, principalmente las
paginas web especificas de los campamentos privados.

Un aspecto priorizado por el 100% de los usuarios es el estado de las
instalaciones. Otros aspectos relevantes son la disponibilidad de fechas para el
61%, y la localizacion del campamento para un 43%.

Coincidiendo con el dato anterior, el 57% de los usuarios encuentran
dificultades a la hora de consultar las instalaciones disponibles y su estado.
De forma complementaria a las principales paginas de busqueda de
campamentos, el 57% de los usuarios utilizan la pagina web del campamento en
caso de tenerla. Otras referencias utilizadas son Google Maps y la opinién de
conocidos, ambas con un 43%.

Respecto a la necesidad de comparar ofertas, los resultados son relativamente
iguales. Todos los usuarios buscan varias ofertas, pero un 42% de estos procura
ceflirse a unos pocos campamentos habituales.

Algunas de las sugerencias para la pagina web son medios de comunicacion
directos con los responsables de los campamentos y facilidades a la hora de
entregar la documentacion necesaria.

Los resultados en detalle de la encuesta, junto con las graficas correspondientes, se
encuentran en el anexo 2 del trabajo.

Con estos resultados, sabemos en qué aspectos los usuarios tienen mayor interés, por lo
que podemos disenar en detalle la interaccion del usuario con el sistema al llevar a cabo
estas acciones.
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4.2.- Diagrama de casos de uso UML

El Unified Modelling Language, también conocido como UML, consiste en un lenguaje
grafico que permite visualizar, especificar, construir y documentar sistemas.

Haciendo uso de este lenguaje, podemos definir aspectos como las acciones llevadas a
cabo en la pagina web, los actores que las llevan a cabo, y los limites del sistema junto a
herramientas externas.

Basandose en los resultados de la encuesta anterior y la descripcion de la propuesta
inicial, se han definido tres actores principales:

e Usuario no registrado: aquel usuario que entra en la pagina web por primera
vez, o la utiliza de forma ocasional.

e Usuario registrado: usuario habitual de la pagina web que ha decidido crear
una cuenta en esta. Este actor tiene acceso a opciones adicionales respecto a un
usuario no registrado.

e Responsable: los interesados en ofertar su campamento a través de nuestra
pagina tienen un perfil Unico, a través del cual pueden administrar la
informacion de su campamento y contactar con otros usuarios interesados en
reservarlo.

Ademas de los actores, es importante definir los casos de uso que se podran efectuar en
el producto final. Estas funcionalidades han sido escogidas en base a la propuesta inicial
y la opinion de los usuarios encuestados:

1) CU (Caso de uso) 00: registrarse

2) CUO1: iniciar sesion

3) CUO02: buscar informacion de un campamento

4) CUO03: ver listado de campamentos

5) CUO04: filtrar campamentos

6) CUOS: comparar campamentos

7) CUO06: contactar con el responsable de un campamento
8) CUO07: valorar y comentar un campamento

9) CUO08: publicar oferta de campamento

10) CU09: reservar campamento

Una consideracion adicional es el uso de herramientas externas al sitio web, como
puede ser el correo electronico para funciones como avisar al responsable de peticiones
de reserva o confirmaciones de reserva para los usuarios. Es por ello que debe incluirse
en el diagrama.

Juntando esta informacion, y asignando los casos de uso a los actores pertinentes, se
obtiene el siguiente diagrama de casos de uso:
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Imagen 5.- Diagrama de casos de uso UML

4.3.- Diseno de casos de uso

Ademés de contar con una vision clara de las funciones a incluir en el producto final, se
necesita detallar como se van a llevar a cabo determinados casos de uso. Utilizando
como criterio de seleccion los resultados de la encuesta, se describiran en detalle los
siguientes casos de uso:

CUO02: buscar informacion de un campamento.
CUO0S5: comparar campamentos.

CUO06: contactar con el responsable.

CUO09: reservar campamento.



4.3.1.- CUO2 - Buscar informacion de un campamento

CUO02: Buscar informacion de un campamento

El usuario puede consultar informacion de uno de los
campamentos disponibles.

El usuario accede al listado de campamentos

El sistema muestra todos los campamentos disponibles

El usuario pincha en uno de los campamentos

El sistema muestra una ventana con toda la informacion del
campamento

b=

2.1. En el caso de no poder cargar el listado de campamentos,
se mostrard un mensaje de “pagina en mantenimiento”.

4.1. En caso de faltar algiin dato importante, se debe mostrar
un aviso de que esos datos no se encuentran disponibles.

El usuario es llevado a una ventana con toda la informacion del
campamento.

4.3.2.- CUO5 - Comparar campamentos

CUO0S: Comparar campamentos

El usuario puede seleccionar dos campamentos y obtener una tabla
comparativa de ambos.

1. Elusuario pulsa en el boton “Comparar campamentos”.
El sistema muestra dos listados de los campamentos
disponibles simplificado.

3. El usuario selecciona los campamentos que se quieren
comparar, uno en cada listado.

4. El sistema genera una tabla listando las diferencias entre
ambos.

3.1. No es posible llevar a cabo la comparacion de un
campamento con el mismo campamento.

El sistema genera una tabla listando las diferencias entre ambos.
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4.3.3.- CUO6 - Contactar con el responsable

CUO06: Contactar con el responsable

El usuario puede seleccionar dos campamentos y obtener una tabla
comparativa de ambos.

1.

2.

[98)

El usuario pulsa en el icono de chat al lado del nombre del
responsable del campamento.

El sistema abre una ventana de chat con el usuario
responsable.

El usuario escribe un mensaje a través de dicha ventana.
El responsable recibe un correo con el mensaje.

El sistema envia un correo al responsable.

4.3.4.- CUO9 - Reservar campamento

Y 2

CUQ09: Reservar campamento

El usuario solicita la reserva de un campamento, y el responsable
gestiona dicha peticion.

1.

2.

4.

El usuario selecciona un rango de fechas de un
campamento y pulsa en el boton “Solicitar”.

El sistema envia la solicitud al responsable, y guarda la
solicitud en el perfil del responsable.

El responsable abre la solicitud recibida en la pestafia
“Solicitudes” y pulsa sobre “Aceptar” o “Rechazar”.

El usuario recibe la resolucion de su solicitud por correo
electronico.

1.1.

De ocurrir un error al enviar el correo, el sistema notifica al
usuario y cancela el cambio de la solicitud.

Fl sistema envia un correo al usuario solicitante.




5.  Disefio de interfaz y navegacion

Este capitulo da comienzo a la etapa de disefio de como sera la padgina web una vez esté
completa. Concretamente, se van a definir y recrear las ventanas que conformaran el
interfaz del sitio web, asi como la navegacion entre estas, ambos aspectos estrechamente
relacionados con la experiencia del usuario. Este trabajo facilitara la implementacién del
interfaz durante la implementacion de la solucion final.

Para llevar a cabo esta etapa del desarrollo, se han sopesado varias técnicas de
prototipado de interfaz, como pueden ser los mockups, storyboards o prototipos
funcionales. Se ha considerado el uso de mockups como la técnica més adecuada, ya
que el disefio resultante de los mockups se puede replicar en el producto final
directamente. Para ello se podrian emplear también los prototipos funcionales, pero esto
requeriria un tiempo de programacion que seria desechado mas adelante, ademas de las
limitaciones tecnologicas a la hora de llevar a cabo ciertos disefios.

Respecto a las herramientas empleadas para el disefio de los mockups, se ha escogido la
herramienta online Figma. Esta herramienta esta pensada para el disefio grafico de todo
tipo de aplicaciones, y dirigida a disefiadores web, UX y UL

Se han tenido en cuenta dos factores esenciales a la hora de realizar los mockups: por un
lado, las preferencias de los usuarios mostradas en el capitulo anterior junto a los casos
de uso desarrollados, y por otro los principios de usabilidad definidos por Jakob
Nielsen. Estas heuristicas constituyen una serie de recomendaciones y normas
empleadas en la gran mayoria de productos software, y son las siguientes:

e Visibilidad del estado del sistema: el sistema debe mantener constantemente
informado al usuario de su estado en el menor tiempo posible. El estado incluye
informacion como donde se situa el usuario dentro de la pagina web o si una
accion se ha llevado a cabo con éxito o no.

¢ Relacion entre el sistema y el mundo real: el sistema debe hacer uso de
expresiones, simbolos y conceptos reconocibles para el usuario, siguiendo las
convenciones del mundo real. Esto se puede dar mediante iconos realistas
(sobre de correo para el correo electronico) o disposicion natural de la
informacion.

e Control y libertad del usuario: el usuario debe poder controlar en todo
momento lo que quiere hacer, teniendo la capacidad de deshacer errores o
cambiar la accion a realizar.

e Consistencia y estandares: la terminologia empleada en la pagina web debe
ser coherente con la de otras paginas similares, de forma que el mismo término
conserve el mismo significado en cualquier sitio.
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e Prevencion de errores: el sistema debe evitar llevar al usuario a casos de fallo
o error, sin limitar por ello su libertad de movimiento por la web.

e Reconocer antes que recordar: las acciones, opciones y objetos deben ser
visibles durante las acciones en las que tengan relevancia. No se debe obligar al
usuario a recordar cierta informacion para llevar a cabo los procesos, por lo que
las instrucciones deben ser visibles o recuperables.

e Flexibilidad y eficiencia de uso: el sistema debe ofrecer herramientas que
permitan a los usuarios experimentados navegar con rapidez por la pagina web,
sin interferir en la experiencia de los usuarios novatos.

e Diseifio estético y minimalista: se debe mantener la cantidad de didlogos
visibles lo mas baja posible, mostrando solo la informacion relevante para cada
proceso.

e Ayuda a los usuarios para reconocer, diagnosticar y conocer errores: en
caso de que el usuario se encuentre con un fallo, el sistema debe indicar de
forma precisa qué ha ocurrido y como solucionarlo.

e Ayuday documentacion: incluso para las tareas mas sencillas, el sistema debe
ofrecer algln tipo de guia de uso. Esta debe ser facilmente accesible, tener unos
pasos concretos y ser lo més concisa posible.

5.1.- Prototipado de interfaces

A continuacion, se presentan los prototipos de interfaz mas relevantes de la pagina web.
Estos han sido disenados teniendo en cuenta las heuristicas de Nielsen, los casos de uso
que conforman la experiencia de usuario, y las opiniones dadas por los usuarios
anteriormente.

5.1.1.- Pagina principal

La primera pagina que se muestra al acceder al sitio web contiene un mensaje de
bienvenida, y un carrusel de imagenes que muestran algunos de los campamentos
disponibles. Justo debajo del carrusel, aparecen dos botones que redirigen al usuario a
dos de las acciones principales: la busqueda avanzada y la comparacion de
campamentos.

Cabe destacar el indice de la parte superior, el cual es visible desde todas las paginas de
la web. Contiene enlaces a las vistas principales de la web, y el boton de inicio de
sesion.
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Imagen 6.- Prototipo de la pagina principal

5.1.2.- Listado de campamentos

En esta pagina se muestra al usuario un listado de todos los campamentos disponibles,
pudiendo filtrar los resultados mediante el buscador, accesible con el boton en la
esquina superior de la ventana.

Cada campamento es representado mediante una tarjeta que muestra algunas de las
caracteristicas mas importantes: nombre, valoraciéon media, localizacion, precio e
instalaciones disponibles.

Ademas del indice como herramienta de navegacion, al moverse entre paginas aparecera
9

un sistema de “hilo de Ariadna” que muestra la secuencia de paginas visitadas por el

usuario.
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ipal > Campamentos.

Campamento 1
Valencia
60€ persona/noche
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Campamento 2

Valencia
60€ persona/noche

Campamento 3
Valencia
B0€ persona/noche

Campamento 4

Valencia
60€ persona/nache

Imagen 7.- Prototipo del listado de campamentos

Al abrir el buscador, se desplegard un menu lateral con un formulario en el que el
usuario puede indicar varios criterios de busqueda. Estos son: nombre, localidad, rango
de precios, instalaciones presentes y rango de aforo. Al pulsar en el boton “Buscar”, se
aplican los filtros a la lista de campamentos.

CampSlteByS|de & Pégina principal *-;ampann:

rincipal > Campamentos

Nombre:
Precio:

60 € 250 €
Localidad:

o Campamento 1 Campamento 2 Campamento 3
SerV|C|05. Valencia Valencia Valencia
. . . B0€ persona/noche 60€ persona/noche 60€ persona/noche
pfore s e e

Oee——)

10 100

Imagen 8.- Prototipo del buscador de campamentos



5.1.3.- Detalles de campamento

Al pulsar el boton “Ver mas” del listado, la web mostrard la pagina de detalles del
campamento en cuestion. Esta vista contiene toda la informacion disponible de la zona,
afiadiendo a la mostrada en el listado el aforo, contacto del responsable (teléfono y
correo), imagenes adicionales y la descripcion.

CampSiteBySide

incipal » Campamentos > Campamento 1

Campamento 1
Valencia,
60€ persona / noche

60 personas
123 456 789 |

*

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco
laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in
voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non
proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

Imagen 9.- Prototipo de la pagina de detalles (1/2)

Si el usuario se mueve a la parte inferior de la pagina, podra encontrarse con los
comentarios. Estos contienen el nombre del autor, una valoracion de 1 a 5 estrellas y el
texto correspondiente. También se ofrece a los usuarios registrados escribir su
comentario en esta misma seccion.

CampSiteBySide

> mentos » Campamento 1

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco
laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in
voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non
proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

Miguel Saez  Loremipsum dolor sit amet, i elit, sed do ei tempor incidi ut labore et dolore
magna aliqua. Nullam non nisi est sit amet facilisis magna etiam tempor. Eget egestas purus viverra accumsan in
nisl.

* %k Kk

Sergio Saez Lorem ipsum dolor sit amet, ing elit, sed do ei d tempor ir ut labore et dolore
: magna aliqua. Nullam non nisi est sit amet facilisis magna etiam tempor. Eget egestas purus viverra accumsan in
nisl.

* %k

Imagen 10.- Prototipo de la pagina de detalles (2/2)
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5.1.4.- Mapa de campamentos

En esta seccion, el usuario dispone de un mapa de la Comunidad Valenciana en el cual
se muestran marcadores representando los distintos campamentos disponibles. El
usuario puede arrastrar el mapa o cambiar el zoom. Al pinchar sobre un marcador, se
mostrara a la derecha del mapa una vista resumida del campamento.

También se puede acceder al mapa desde el enlace “Ver en mapa” de la pagina de
detalles de un campamento.

Campamento 1
Valencia
B0€ persana/noche

Imagen 11.- Prototipo del mapa de campamentos
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5.1.5.- Comparador de campamentos

Esta es una de las paginas mas importantes, puesto que el comparador de
campamentos es una funcionalidad distintiva del resto de paginas web estudiadas. En
esta, se presentan al usuario dos listas de campamentos con formatos simples,
mostrando inicamente la imagen, nombre y localidad del campamento. El usuario
debe seleccionar los dos campamentos que desea comparar, uno en cada lista.

CampSlteByS|de & Pagina principal * Campamentos [] Mapa &§Compara

il > Comparar

] ‘ Campamento 1 ‘ ] Campamento 1
' Valencia i 4 Valencia

$° Campamento 2 $° Campamento 2
/ Castellén ¥ Castellon

" Campamento 3 " Campamento 3
Alicante o Alicante

Imagen 12.- Prototipo del mapa de campamentos

Al pulsar en el boton “Comparar” se abre una ventana modal con los resultados de la
comparacion, indicando las ventajas y desventajas de cada campamento, ademas de las
instalaciones adicionales o faltantes.

CampSiteBySide

Resultados

Campamento 1 Campamento 2

Teoe | s |
e + © e

eop. | (100p.

Imagen 13.- Resultados del comparador
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5.1.6.- Gestion de solicitudes

Una vez el usuario solicita un campamento, se envia una solicitud al responsable de ese
campamento. Este usuario puede ver las solicitudes de sus campamentos en la ventana
de reservas. Las solicitudes se separan en dos categorias: pendientes y aceptadas. Las
solicitudes pendientes pueden ser denegadas o aceptadas, y las aceptadas pueden
anularse.

CampSiteBySide

> Raservas

! misape575@gmail.com : @ misape575@gmail.com
05/04/2002 - 03/04/2002 05/04/2002 - 0042002 .

¥ correo1111@gmail.com B icapes75@gmail.com

05/04/2002 - 02/04/2002 AN 05/04/2002 - 02/04/2002

M corre0222@gmail.com B misapes75@gmail.com

05/04/2002 - 08/04/2002 ); 05/04/2002 - 08/04/2002

Imagen 14.- Ventana de gestion de reservas

El solicitante también puede consultar el estado de sus solicitudes desde la ventana de
solicitudes, pudiendo ver el estado en el que se encuentran, el campamento y las fechas
solicitadas.

CampSiteBySide

bal > Solicitudes

- . B
Campamento 2 * Campamento 3
Aceptad 5 Rechazada

05/04/2002 - 08/04/2002 05{04/2002 - 09/04/2002

Imagen 15.- Ventana de solicitudes



5.2.- Navegacion entre ventanas

Ademas del disefio de cada ventana, se ha de tomar en consideracién como el usuario
navega de una ventana a otra. Con este proposito, se han utilizado los siguientes
elementos y principios de disefo en todas las ventanas:

e Todas las ventanas tienen un titulo y subtitulo, en los que se indican dénde esta
el usuario y lo que puede hacer en dicha ventana.

e Elindice superior es visible en todo momento, ofreciendo la posibilidad de ir a
cualquiera de las vistas principales desde cualquier lugar de la pagina web.

e Junto al indice, se muestra un hilo de Ariadna que guarda el camino seguido por
el usuario, de forma que este puede volver a los pasos anteriores o recordar
como ha llegado a la ventana actual.
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6.  Analisis de las tecnologias

Este capitulo esta dedicado a las distintas tecnologias empleadas en el desarrollo de este
proyecto, ademas de las distintas herramientas con las que se ha trabajado.

6.1.- Tecnologias
6.1.1.- C#

C# es un lenguaje multiparadigma desarrollado por Microsoft, derivado de los lenguajes
C y C++, y con una sintaxis similar a la de otros lenguajes de programacién comunes
como Java y JavaScript.

Este lenguaje ha sido pensado para ser empleado junto a .NET, y funciona como un
lenguaje orientado a objetos (POO). También ofrece flexibilidad para desarrollar
multiples tipos de software como aplicaciones de escritorio y videojuegos, aunque en
este caso se vaya a utilizar para el desarrollo de una aplicacion web.

6.1.2.- ASP.NET 8

ASP.NET es un framework de cddigo abierto creado también por Microsoft, orientado
al desarrollo de aplicaciones y servicios web mediante el uso de las tecnologias de
.NET.

Algunas de las herramientas que pone a disposicion del usuario son:

e Paginas Razor: plantillas web que permiten la creacion de paginas web
dindmicas con C#.

e Sistemas de autenticacion: bibliotecas y recursos que permiten implantar
inicios de sesion y gestion de usuarios de forma segura.

e Marcos base de APIs: plantillas para el desarrollo de APIs de forma comoda y
eficiente.

6.1.3.- HTML

HTML es un lenguaje de etiquetado de hipertexto, siendo uno de los recursos mas
utilizados en el desarrollo web. Con su uso, es posible estructurar el contenido de una
pagina web de forma que sea comprensible tanto para humanos como para méaquinas,
que pueden procesar el etiquetado y mostrar los contenidos formateados de la web.

.



6.1.4.- CSS

Frecuentemente utilizado junto a HTML, CSS es un lenguaje de estilos que describe
coémo se debe renderizar un elemento de la web. Esta tecnologia permite dotar al
producto final de una estética mas trabajada y elegante.

6.1.5.- Bootstrap

Bootstrap es un framework que engloba HTML, CSS y JavaScript. Permite el desarrollo
de interfaces web de forma rapida y eficaz, poniendo a disposicion del usuario
elementos web predefinidos y editables.

Este marco de trabajo es ademas gratuito y de codigo abierto, por lo que es
universalmente accesible.

6.1.5.- Radzen

Al igual que Bootstrap, Radzen es un framework que ofrece una multitud de elementos
utiles en disefio web.

Cuenta con algunos elementos de los que Bootstrap carece, como mapas interactivos o
selectores de categorias.

6.1.6.- JavaScript

JavaScript es un lenguaje ligero que, en el caso del desarrollo web, se utiliza
principalmente para dotar de interactividad a los elementos web.

Principalmente se utilizara C# para implementar una pagina web dindmica, pero
JavaScript servira de complemento en algunos casos.

6.1.7.- SQL

Para la gestion de informacion se utiliza SQL, un lenguaje de consulta estructurada que
permite acceder y administrar datos almacenados en una base de datos.

6.2.- Herramientas
6.2.1.- Visual Studio

El entorno de programacion recomendado para el trabajo con .NET es Visual Studio,
desarrollado por Microsoft.

Este IDE ofrece una herramienta de compilacion, completado de codigo, diseniadores
graficos y testing, sumando opciones al editor y compilador que incluyen la mayoria de
IDEs.
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6.2.2.- SQL Server Manager

Para dar soporte a las funcionalidades de la pagina web, es necesaria una base de datos.
SQL Server Manager permite gestionar servidores y bases de datos, configurar sus
ajustes y modificar las tablas almacenadas.

6.2.3.- Github

En la actualidad, todos los proyectos de cierta escala utilizan alguna herramienta de
control de versiones. En este proyecto se ha escogido Github, una de las mas populares.

El uso de Github es completamente gratuito, lo que hace ampliamente accesible.
También utiliza codigo Git, permitiendo trabajar con distintas versiones del programa al
mismo tiempo y facilitar la depuracion de este.

Pese a que el sistema de ramas que emplea Github es utilizado habitualmente para
coordinar el trabajo de varios miembros de un mismo equipo, también es util para el
trabajo en solitario, ya que permite la implementacion de nuevas funcionalidades de
forma segura.

6.2.4.- Figma

Explicada en el capitulo anterior, Figma es una herramienta online de disefio grafico,
pensada para procesos del desarrollo web como el prototipado y el disefio de interfaces.

Figma ha sido utilizado para disefar todos los mockups que se toman como referencia
en las posteriores fases del desarrollo de la aplicacion web.

6.2.5.- LucidChart

LucidChart es una herramienta de creacion de diagramas completamente online,
permitiendo disenar todo tipo de esquemas y diagramas con los elementos del estandar
UML.
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7.  Implementacion

Una vez se han definido los objetivos de la aplicacion a desarrollar y especificado los
aspectos funcionales y no funcionales, se puede proceder a la implementacion de la
pagina web.

En este capitulo se muestran las decisiones de disefio que se han tomado a lo largo del
desarrollo, como la arquitectura del software, la estructura de la base de datos y otros
componentes basicos del programa.

7.1.- Arquitectura

La arquitectura de un producto software define el comportamiento de este y los recursos
necesarios para su desarrollo. Ademas, la metodologia RUP pone especial énfasis en la
definicidon temprana de la arquitectura.

La pagina web desarrollada utiliza un patréon arquitectonico de capas. Este patron
consiste en dividir los servicios del programa en capas, las cuales cumplen una subtarea
especifica. Las capas se organizan mediante una jerarquia y proveen servicio a aquellas
capas inmediatamente superiores o inferiores. Las principales ventajas de esta
arquitectura son la facilidad para realizar pruebas al poder ejecutar cada capa de forma
individual, y la facilidad de desarrollo al poder dividir las tareas por capas.

También se debe tener en cuenta que la arquitectura cumpla con los estandares de
calidad, como los establecidos en la ISO 25010. Algunos de los atributos de calidad
definidos que se cumplen en el patron de capas son:

e Mantenibilidad: dado que cada capa es independiente del resto, es posible
reutilizar las capas para otros proyectos o modificarlas sin que afecte a otras
partes del software.

e Confiabilidad: en caso de que una de las capes falle o no se encuentre
disponible, los servicios se pueden redirigir a una copia de la capa afectada, lo
que hace al software adaptable ante fallos.

A modo de referencia, Microsoft ha definido una representacion de la arquitectura por
capas orientada al desarrollo en Blazor:

.



Application Layers

User Interface

o
4

y-

Imagen 16.- Arquitectura por capas

En esta representacion de la arquitectura se define una jerarquia de las tres capas
principales: interfaz de usuario, logica de negocio y acceso a datos. Las capas deben
seguir un flujo unidireccional, es decir, la comunicacion debe ir desde la capa superior a
la inferior, y viceversa.

En CampSiteBySide, cada una de estas capas es representada por un proyecto distinto
dentro de la solucion conjunta: CampingWebAssembly siendo la interfaz de usuario, AP/
la 16gica de negocio y DAL el acceso a datos.

= Solution ‘CampingWebAssembly’
b a&] APl

b & 5] CampingWebAssembly
b = DAL

Imagen 17.- Proyectos de la solucion

A continuacion, se detalla la implementacion de cada capa en un proyecto Blazor junto
a ejemplos de uso.
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7.1.1.- Interfaz de usuario

La interfaz de usuario conforma la capa superficial del programa, siendo la inica
accesible para el usuario. En Blazor, las diferentes vistas estan formadas por paginas
Razor, que contienen c6digo HTML para definir el aspecto y codigo C# / Javascript
para la implementacion de elementos dindmicos e interactivos. Una de las ventajas de
este sistema es la posibilidad de crear componentes como menus personalizados, y
reutilizar la pagina Razor de ese elemento en otras paginas.

En el proyecto, las paginas Razor se guardan en diferentes directorios en funcion de su
accesibilidad: plantillas para otras paginas, paginas para registro de usuarios,
componentes, y otros elementos.

4 3B Layout
5 [@ MainLayout.razor

b & [@ Registerrazor
b & [@ Camplistrazor
5 [@ Home.razor
b & [@) Indexra
5 [@ _Imports.razor
5 [@ App.razor

Imagen 18.- Directorios de pdginas Razor

Cada pagina cuenta con un archivo .cs que incluye la logica de cada pagina, y un
archivo .css que define el estilo. Pese a que las paginas Razor permiten almacenar vista,
logica y estilo en el mismo fichero se ha decidido separarlas para mejorar la claridad de
cada componente.

4 5 [@ Camplistrazor
P & cC= Camplistrazor.cs

Camplistrazor.css

Imagen 19.- CampList y sus archivos relacionados
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7.1.2.- Logica de negocio

Para dar soporte a las distintas acciones que se pueden llevar a cabo en la pagina web, es
necesario definir una serie de recursos que puedan realizar estas tareas. Estos recursos
conforman la capa intermedia de la arquitectura, la 16gica de negocio.

En este proyecto la logica de negocio contiene controladores, ficheros de codigo C# que
definen las acciones que se pueden llevar a cabo sobre los modelos de la base de datos

(estos se concretan en el apartado “Base de datos”).

4 857 APl
% Connected Services

#' Dependencies
5 38 Properties
3 B Controllers
b ac® CampingController.cs
C= ServiceController.cs
b ac® UserController.cs

L

()] appsettings.json

4 C® Program.cs
Imagen 20.- Controladores de la logica de negocio
Se ha denominado API (Application Programming Interface) al proyecto que forma la

logica de negocio ya que actia de forma idéntica a una: una serie de protocolos que
integran el software, actuando entre el proveedor de informacién y el usuario.

Para el disefo de la API se ha seguido una arquitectura REST, utilizando identificadores
unicos o URIs para definir los distintos métodos disponibles o Endpoints.

UploadCamping(Camping camping)

_ICamping.AddCamping(camping);

UpdateCamping(Camping camping)

_ICamping.UpdateCampingInfo(camping);

[HttpDelete("{id}")]

IActionResult DeleteCamping(
f
T
_ICamping.RemoveCamping(id);
return 0k(Q);

}

Imagen 21.- Ejemplo de los métodos para el controlador de campamentos
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7.1.3.- Acceso a datos

Finalmente, la capa inferior de la arquitectura es la tinica con acceso a la informacion
almacenada en la base de datos de la pagina web, pudiendo crear, modificar o eliminar
entradas de esta. Esta capa se denomina DAL (Data Access Layer), o capa de acceso a

datos.

El acceso de datos disefiado para la padgina web consta de cuatro elementos principales:

Interfaces: definen las acciones permitidas sobre una tabla determinada.
Algunas de estas son afiadir entradas, borrarlas o realizar busquedas.
Servicios: los servicios implementan las acciones definidas en las interfaces.
Modelos: las definiciones de las clases u objetos utilizados se escriben en los
modelos, que son utilizados en el resto de los servicios.
DBContext / Contexto: este fragmento de codigo permite modelar las tablas de
la base de datos a partir de los modelos, facilitando la modificacion de la base de
datos. Cada alteracion de las tablas genera una migracion, permitiendo deshacer
o revisar cambios.
4 acs] DAL
P &4 Dependencies
4 3 B Interfaces
b ac= ICamping.cs
P ace IService.cs
P &ace= |Usercs
4 5 Bl Models
b acs(

c# CampingManager.cs
ServiceManager.cs

& C® UserManager.cs

> 4 Cc= Constants.cs

5 c® DBContext.cs

Imagen 22.- Estructura del DAL

Mientras que los servicios se comunican con la base de datos, las interfaces estan

expuestas para la logica de negocio, permitiendo realizar llamadas a los servicios desde

esta capa intermedia.
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7.2.- Base de datos

Para el almacenamiento de datos, se ha utilizado una base de datos SQL alojada de
forma local. La creacion de las tablas se ha realizado con la ayuda de Entity Framework,
que permite transformar los modelos anteriormente mencionados en tablas SQL, como
se puede ver en el siguiente ejemplo:

Camping

Guid.NewGuid().TeString();

Name {

[Required]
Length(108)]

Description {

[Required]

[1 Portrait { : : [Constants.MAX_IMG_SIZE];
ired]
CoordX {

[Required]

CoordY {

Imagen 23.- Modelo de la clase Camping

Una vez creados los modelos, se define en el contexto de la base de datos las reglas de
transformacion para cada propiedad del modelo:

modelBuilder.Entity<Camping>(entity =>
entity.ToTable("Campings");

entity.Property(c => c.Id).HasColumnName("Id");
entity.Property(c .Name) . HasMaxLength(20);

entity.Property(c .Description).HasMaxLength(100);
entity.Property(c .Portrait).IsUnicode(
entity.Property(c .CoordX).IsUnicode(
entity.Property(c .CoordY) .IsUnicode(

Imagen 24.- Transformacion de la clase Camping a tabla
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Antes de insertar un objeto en la base de datos, el contexto verifica que las reglas de

transformacion descritas se cumplen para el objeto. De lo contrario, se denegara la

operacion.

El modelo final de la base de datos es el siguiente:

TagServicio

IdServicio: int
IdCampamento: char(36)

Servicio

Id: int
Icono: image

Campamento

Solicitud

IdUsuario: char(36)
IdResponsable: char(36)
IdCampamento: char(36)
Estado: char(20)
Fechalnicio: Date
FechaFin: Date

Id: char(36)
Nombre: char(20)
Localidad: char(20)
CoordX: float

4 CoordY: float

Portada: image
Descripcion: char(100)
Aforo: int

Valoracion: int
IdResponsable: char(36)

Imagen

Id: char(36)
IdCampamento: char(36)
Imagen: image

Responsable de

1.1

Comentario

IdUsuario: char(36)
IdCampamento: char(36)
Texto: char(100)
Valoracién; int

0.1

Usuario

Id: char(36)

Nombre: char(20)
Correo: char(30)
Contrasefia: char(30)
EsResponsable: bit

Imagen 25.- Modelo de la base de datos

La especificacion de cada tabla y sus atributos es la siguiente:

e Usuario: en esta tabla se almacenan los usuarios registrados en la pagina web.
o Id: cadena de texto que identifica al usuario.

o O O O

Nombre: nombre del usuario.
Correo: correo electronico al que se asocia la cuenta.

regulando sus permisos.

Contrasefia: clave de acceso para iniciar sesion con la cuenta.
EsResponsable: indica si este usuario gestiona algin campamento,




Campamento: en esta tabla se almacenan los campamentos a ofertar.

©)

0O 0O O 0O O O O O O

Id: cadena de texto que identifica al campamento.

Nombre: nombre del campamento.

Localidad: localidad en la que se ubica el campamento.

CoordX: longitud del campamento.

CoordY: latitud del campamento.

Portada: imagen principal y que aparecera en todas las vistas posibles.
Descripcion: descripcion del campamento.

Aforo: capacidad de personas que puede alojar el campamento.
Valoracion: puntuacion promedio de los usuarios.

IdResponsable: identificador del usuario responsable del campamento.

Servicio: en esta tabla se almacenan las etiquetas que representan los distintos

servicios de un campamento.

@)
@)

Id: nimero que identifica al servicio.
Icono: imagen asociada al servicio.

TagServicio: en esta tabla se almacenan las referencias a los servicios de los

campamentos.

@)
@)

IdServicio: identificador del servicio que posee el campamento.
IdCampamento: identificador del campamento que solicita un servicio.

Imagen: en esta tabla se almacenan las imagenes adicionales de los

campamentos.
o Id: cadena de texto que identifica a la imagen.
o IdCampamento: identificador del campamento al que pertenece la
imagen.
o Imagen: contenido de la imagen.

Comentario: en esta tabla se almacenan los comentarios escritos de los

campamentos.
o IdUsuario: identificador del usuario autor del comentario.
o IdCampamento: identificador del campamento en el que se ha escrito el
comentario.
o Texto: contenido del comentario.
o Valoracion: puntuacion que el usuario ha dado al campamento.
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e Solicitud: en esta tabla se almacenan las solicitudes de reserva que los usuarios
realizan.

o IdUsuario: identificador del usuario que solicita la reserva.

o IdResponsable: identificador del usuario que gestiona la solicitud.

o IdCampamento: identificador del campamento que se solicita.

o Estado: estado en el que se encuentra la reserva (en proceso, rechazada o
aceptada).
Fechalnicio: fecha en la que se solicita la llegada al campamento.

o FechaFin: fecha en la que el solicitante planea abandonar el
campamento.

i Y



8.  Aplicacion web final

En este capitulo se da a conocer el producto final obtenido tras el proceso de desarrollo.
La presentacion consiste en descripciones de las funciones principales acompafiadas con
capturas de pantalla de la web en funcionamiento, para una mejor comprension de las
funciones que se detallan. Ademas, se documentan los cambios realizados respecto al
disefio inicial, tanto en interfaces como en el funcionamiento de algunas de las vistas.

8.1.- Cambios respecto al disefo inicial

Durante el desarrollo de la aplicacion web, se han observado algunas decisiones de
disefio que podian perjudicar la experiencia del usuario y que no eran apreciables en los
mockups. Es por ello por lo que se ha decidido modificar algunos de los elementos de la
web para corregir estos fallos, que son los siguientes:

e El color de las etiquetas de distintos campos se ha cambiado a un color mas
claro para evitar que se confunda la letra con el fondo.

e El color de algunos textos se ha cambiado a un color naranja para, nuevamente,
evitar que se confundan con el fondo.

¢ Se ha eliminado el enlace “Ver en mapa” de la ventana de detalles, ya que no
resultaba practica en la consulta de informacion.

e Se ha eliminado el cuadro gris que contenia el mapa y la tarjeta de campamento
en la ventana del mapa, en su lugar se ha optado por un estilo mas dindmico en
el que ambos elementos resaltan mas.

e Se ha reducido el tamafio del didlogo en el que se muestran los resultados de la
comparacion de acorde a la informacidon que muestra, manteniendo un tamafo
de letra legible.

e Se ha modificado el disefio del fondo con un patron sencillo, mejorando la
presentacion de la web.

e Se ha simplificado la tarjeta visible en la funcion “Mapa”, reservando algunas
caracteristicas para la busqueda estandar y la ventana de detalles.

e Se ha afiadido un botdn a las solicitudes aceptadas para cancelarlas, permitiendo
actualizarlas en caso de imprevistos (cierre repentino del campamento, error en
la solicitud, etc.).

e Se ha movido el botdn para cerrar los filtros de busqueda al botén que los
despliega, actuando como un boton “Mostrar/Ocultar” de forma simultanea.
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8.2.- Funcionalidades finales.

En capitulos anteriores, se ha hecho énfasis en la importancia de los casos de uso a la
hora de disefiar y desarrollar el producto final. En esta seccidn, se describe la
funcionalidad de aquellas funciones mostradas como casos de uso en el capitulo 4.

8.2.1.- Buscar informacion de un campamento

Una de las ventanas principales de la pagina web es el listado de campamentos, que
muestra una vista resumida de todos los campamentos registrados en la base de datos.
Junto a la vista aparece un botdn que lleva al usuario a la ventana de detalles, una vista
con informacion adicional del campamento seleccionado.

CampSiteBySide &

Listado de campamentos

Echa un vistazo a los campamentos disponibles

Albergus La Marina Campamenta Jaume |

Castalién Alicante i

e rsonanoch
il 17 € personajnoche 22 € personajnoche

Imagen 26.- Listado de campamentos

CampSiteBySide #F 4

Pagina principal > Campamentos > GranjaMariola

Granja Mariola

Granja Mariola
Valencia

15 € persona/noche

foro: 120 personas

co WED@CDTI'EO.COI‘H [

Kok ok ok ok [alicitr

Imagen 27.- Ventana de detalles del campamento
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Como se puede comprobar en la imagen, la pagina web muestra toda la informacion del
campamento mostrada en el caso de uso. Adicionalmente, se pueden ver comentarios de
otros usuarios justo debajo de la descripcion. En caso de haber iniciado sesion, es
posible comentar el campamento, enviando un texto y una valoracién de 1 a 5 puntos.

C correo@correo.com =

* * * * * Solicitar

claje de papel, cirios, remedio:

Las instalaciones estin algo viejas, pero los
alrededores son muy bonitos

Gran campamento con muy buen servicio, lo
recomiendo.

Imagen 28.- Seccion de comentarios

8.2.2.- Comparar campamentos

Uno de los principales atractivos de la propuesta inicial era la posibilidad de comparar
distintas ofertas de campamentos para facilitar al usuario escoger el campamento mas
adecuado. La pagina web muestra dos listas con todos los campamentos, y el usuario
escoge un campamento de cada columna para compararlos entre ellos. Al pulsar el
botén “Comparar”, se abre un didlogo con los resultados de la comparacion respecto al
precio, los servicios y el aforo.

CampSiteBySide #

Comparador de campamentos
Diferencia dos campamentos

Campamento a comparar Comparar con

Granja Mariola

Ibergue Mare de Deu

Comparar

Albergue La Marina

Imagen 29.- Comparador de campamentos

En el caso de uso se indicaba evitar comparar un campamento consigo mismo, por lo
que el botén “Comparar” se deshabilita en caso de marcar el mismo campamento en
ambas columnas.
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Resultados.

Granja Mariola Albergue LaMarina

15¢ 17¢€

120 personas 80 personas

Imagen 30.- Resultados de la comparacion

8.2.3.- Contactar con el responsable

Otra de las funciones presentada en los casos de uso y pedida por los usuarios
encuestados es la posibilidad de comunicarse de forma directa con el responsable del
campamento. Para ello, hay un boton al lado del correo en la ventana “Detalles”
(imagen 25) que abre un didlogo con una caja de texto. En esta, el usuario puede escribir
el contenido del correo a enviar. Al pulsar el botoén “Enviar correo”, la pagina web envia
un correo desde una direccion propia referenciando al usuario.

Contacta con ol responsable

Imagen 31.- Didlogo para escribir un correo al responsable
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8.2.4.- Reservar campamento

Para esta funcion, se contempla la participacion de dos actores: el usuario solicitante, y
el responsable del campamento solicitado. Ambos deben estar registrados en la pagina
web.

Primero, el usuario solicitante se dirige a la ventana de detalles del campamento
deseado, y pulsa en el boton “Solicitar”. La pagina web mostrard un didlogo con dos
selectores de fechas, siendo el inicio y el fin de la estancia planeada. Tras marcar ambas
fechas, pulsar en el boton “Enviar solicitud” creard una solicitud vinculada con el

responsable del campamento y el autor de la solicitud.

Imagen 32.- Selector de fechas para la solicitud

Si se inicia sesidon como responsable, en la barra de navegacion aparece la pestaia
“Reservas”. En esta los usuarios pueden administrar las solicitudes recibidas, viendo la
imagen del campamento solicitado, las fechas y el correo del solicitante. Se pueden
aceptar o rechazar las solicitudes pendientes, actualizando su estado y enviando un
correo al solicitante de forma automatica.

CampSiteBySide M~

Reservas

Consulta las solicitudes de tu campamento

Pendientes Aceptadas

Imagen 33.- Gestion de las solicitudes
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Volviendo al usuario solicitante, este puede ir a la pestafia “Solicitudes” y consultar el
estado de su solicitud. En este caso, se muestra el nombre del campamento en lugar del
correo del solicitante. Las solicitudes tienen tres estados posibles: aceptada, pendiente y
rechazada.

CampSiteBySide & /%

Pagina principal > Solicitudes

Solicitudes

Consulta el estado de tus solicitudes

Aceptada Pendientes Rechazadas

Imagen 34.- Consulta de las solicitudes

8.2.4.- Otras funciones

Ademas de las funciones desarrolladas en los casos de uso, existen otras funciones
planteadas en el diagrama de casos de uso. A continuacion, se listan brevemente junto a
capturas de pantalla:

e Ver campamentos en el mapa: En la pestana “Mapa”, se puede ver un mapa de
la Comunidad Valenciana con marcadores que representan los distintos
campamentos. Al clicar sobre uno de los marcadores, se muestra una tarjeta con
informacion del campamento y su enlace a la ventana “Detalles”.

e Registro: los usuarios pueden registrarse introduciendo sus datos personales, e
indicando si son o no responsables de campamento.

e Publicacion de campamento: los usuarios responsables pueden publicar un
campamento, introduciendo los datos necesarios y acompanandolo de una o més
imagenes.

e Bisqueda avanzada: a la izquierda del listado de campamentos, hay un menu
desplegable que incluye una serie de filtros de busqueda, que permiten a los
usuarios encontrar campamentos especificos.
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CampSiteBySide #

Mapa

Encuentra tu campamento en este mapa

Mapa  Satélite et [ 2
Campag‘iﬁl'\ll
Alber de Dey
fana.

Villarreal
Alborgue Mare de Deu

Castellon
\n‘aleancla 20 € porsona/noche
o m
Aziro
3
Xt
G s
Aivarsa:
i cor sdvea

Vecia.-Villena Calpe
Benigarm

o
rioks enis

v

< awsecid o

Imagen 35.- Ventana de mapa

CampSiteBySide #

Creatu cuenta

Nombre

Contrasefia

able

Imagen 36.- Ventana de registro

CampSiteBySide #

Publica un campamento

Nombre

Ejemplo

Localidad

Castellon

Esto es una demostracion

Precio Latitud

Aforo Longitud

Elegir archivos  Ningiin archivo seleccionado

Imagen 37.- Ventana de publicacion de campamento
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Pagina principal > Campamentos

Nombre

Granja Mariola

Precio
256-75€
Localidad

Valencia b

Granja Mariola

Servicios Valencia

... 15 € personajnoche

Aforo

27- 157 personas

&=
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Listado de campamentos

Echa un vistazo a los campamentos disponibles

TR —

Albergue Mare de Deu

Castollén

Albergue La Marina Campamento Jaume
Alicante Castelldn

20& personajnoche A paia 22 € parsona/noche

Imagen 38.- Filtros de busqueda avanzados
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0. Conclusiones

El objetivo inicial de este proyecto era el desarrollo de una aplicacion web que
cumpliera con las ideas propuestas en el resumen de este TFG. De estos objetivos, se ha
conseguido cumplir con la mayoria de ellos, ofreciendo una variedad de funcionalidades
que podrian resultar utiles para los usuarios de la pagina web. Adicionalmente, se
establecieron tres objetivos principales en la introduccion (capitulo 1) relacionados con
el proceso de desarrollo.

El primero de ellos es la aplicacion de estandares de calidad al disefio de la aplicacion.
Para cumplir con esto se han utilizado diversas técnicas en las distintas fases del
desarrollo: desde encuestas a usuarios y disefios de casos de uso, hasta sistemas de
gestion de versiones y patrones arquitectonicos. Pese a esto, considero que hay aspectos
que podrian mejorarse, como la aplicacion de la metodologia de trabajo. Al ser un
proyecto llevado a cabo de forma individual, se dificulta aplicar ciclos de desarrollo con
fechas estrictas o contar con la validacion de interesados.

El siguiente objetivo es mostrar la eficacia de Blazor como tecnologia para el desarrollo
web. Ademas de mis conocimientos anteriores de Blazor, durante este proyecto he
aprendido a aprovechar mejor el potencial de esta tecnologia debido a la complejidad de
construir una aplicacion desde la arquitectura hasta el disefio visual. Algunos ejemplos
de estos desafios son la creacion de la l6gica de negocio y sus distintas APIs, junto a su
funcionamiento coordinado con la capa de presentacion y el acceso a datos.

Otros desafios han requerido el uso de librerias adicionales como Bootstrap y Radzen
en lo referente a elementos dindmicos. Pese a que HTML junto a Blazor es excelente a
la hora de gestionar dinamismo, no ofrece suficiente flexibilidad a la hora de crear
componentes interactivos con disefios atractivos como carruseles de imagenes o mapas
geograficos.

El objetivo final es ser lo mas fiel posible a la propuesta inicial. En lo que respecta a
funcionalidades, solo unas pocas se han descartado en el producto final. La mas notable
de estas es la posibilidad de consultar rutas cercanas. Inicialmente, se pensaba
implementar con la ayuda de alguna API externa, pero no se encontr6 ninguna que
pudiera satisfacer las necesidades de la aplicacion web. Por el contrario, considero que
el disefio de interfaz no solo ha seguido lo establecido en los prototipos iniciales, sino
que se han corregido algunos de los defectos que estos presentaban. Esto ha sido posible
gracias a las librerias anteriormente mencionadas Bootstrap y Radzen. La variedad de
componentes y facilidades de disefio que incluyen permiten crear interfaces de calidad
de forma relativamente sencilla.
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9.1.- Mejoras futuras.

Pese a cumplir con la mayoria de los objetivos iniciales, aun existe un margen de
mejora para la aplicacion. En caso de retomar el desarrollo de cara a publicar la web,
algunas caracteristicas podrian mejorarse y afnadirse nuevas:

e La consulta de rutas cercanas es una propuesta con potencial, con el desarrollo
de una API propia podria implementarse.

e De cara a un posible despliegue, se podria considerar un tipo de usuario
“moderador” con capacidad para administra comentarios, campamentos y otros
usuarios.

e Una de las sugerencias en la encuesta a usuarios es la facilitacion de
documentacion de los campamentos. En la ventana de detalles, se podria afiadir
un apartado con enlaces a documentacion relevante para la reserva.

e Con el fin de facilitar la comunicacion, se puede implementar un sistema de chat
dentro de la pagina web que sustituiria a la comunicacion por correo.

e El sistema de gestion de solicitudes puede resultar algo basico. Algunos
afnadidos posibles son la posibilidad de afiadir un mensaje al actualizar la
solicitud o filtros para las solicitudes.
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ANEXO A

Este anexo contiene los resultados de la encuesta al publico objetivo analizada en el

capitulo 4.

¢Alguna vez te has encargado de reservar un albergue o zona de acampada?

14 responses

®s
® No

¢Qué paginas web o recursos has utilizado o conoces para ello?

14 responses

® VA
@ Consell de Juventut
Otro

Si has marcado "Otro", escribe aqui tu respuesta

4 responses

Base de datos Juniors MD
Campamentos privados
También de ambito privado

Paginas Web privadas de cada albergue
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¢ Qué consideras més complicado a la hora de hacer la reserva?

14 responses

@ Contactar con el responsable de las
instalaciones

@ Averiguar las fechas disponibles
Obtener el presupuesto de la estancia
(€ por nifio / dia)

@ Obtener un presupuesto para el
transporte

@ Consultar las instalaciones disponibles y
su estado

¢Qué otros servicios utilizas para obtener informacién adicional de las zonas de acampada?
14 responses

Google Maps
Wikiloc

AEMET

Pagina web del sitio (en caso de

8 (57.1%
tenerla) (57:1%)

Opinién de conocidos

¢Qué aspecto(s) priorizas mas a la hora de escoger dénde realizar la acampada?
14 responses

Disponibilidad en ciertas fechas

Instalaciones (cocina, piscina,

0,
camas...) 14 (100%)

Locallza.c,lon (cerca del punto de 6 (42.9%)
salida, pueblos cercanos...)

Clima de la zona 4 (28.6%)

Actividades de interés (rutas de
senderismo, parques...)
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¢Sueles considerar varias opciones antes de proceder a la reserva?

14 responses

@ No, escojo el mismo sitio habitualmente
@ Busco alternativas, pero procuro
escoger los mismos sitios
Si, busco los mejores precios o nuevas
opciones

Aqui puedes escribir cualquier cosa de la que te gustaria disponer a la hora de buscar/reservar una
zona de acampada.

2 responses

De una respuesta mas directa por parte de los res

Facilidades a la hora de entregar la documentacion
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ANEXO B

OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE

Grado de relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

T +34 963 877 210
F +34 963 877 219

etsinf@upvnet.upv.es - www.inf.upv.es
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Objetivos de Desarrollo Sostenibles Alto Medio Bajo No
Procede
ODS 1. Finde la pobreza.
ODS2. Hambre cero.
ODS 3. Saludy bienestar.
ODS4. Educacion de calidad.
ODS 5. lgualdad de género.
ODS 6. Agua limpia y saneamiento.
ODS 7. Energia asequible y no contaminante.
ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico.
ODS 9. Industria, innovacidn e infraestructuras.
ODS 10. Reduccién de las desigualdades.
ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles.
ODS 12. Produccién y consumo responsables.
ODS 13. Accion por el clima.
ODS 14. Vida submarina.
ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres.
ODS 16. Paz, justicia e instituciones sdlidas.
ODS 17. Alianzas para lograr objetivos.
TV etsinf | E e e
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Reflexion sobre la relacion del TFG/TFM con los ODS y con el/los ODS mds relacionados.

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) son una iniciativa impulsada por las
Naciones Unidas, que cuenta con el apoyo de los lideres mundiales. Creados el 25 de
septiembre de 2015, estos objetivos establecen una serie de metas cuyo propdsito es el
bienestar del planeta y el aseguramiento de la prosperidad a largo plazo. Estas metas
deben ser alcanzadas para el afio 2030, 15 afios después de su elaboracién:

Fin de la pobreza

Hambre cero

Salud y bienestar

Educacidn de calidad

Igualdad de género

Agua limpia y saneamiento

Energia asequible y no contaminante
Trabajo decente y crecimiento econdmico
Industria, innovacién e infraestructuras
Reduccidn de las desigualdades
Ciudades y comunidades sostenibles
Produccién y consumo responsables
Accién por el clima

Vida submarina

Vida de ecosistemas terrestres

Paz, justicia e instituciones sdlidas
Alianzas para lograr objetivos

Durante el desarrollo de la pagina web CampSiteBySide se han tenido en cuenta estos
objetivos, de los cuales se ha colaborado en el cumplimiento de los siguientes:

Educacidon de calidad: una parte importante de la actividad dentro de los
movimientos Scout y Juniors es la realizacién de acampadas en espacios
naturales. Al proveer a estas organizaciones de facil acceso a las zonas de
acampada, se esta favoreciendo la educacién en valores que ofrecen a los

jovenes de la Comunidad Valenciana.

Energia asequible y no contaminante: el consumo eléctrico de los servidores y
centros de datos es muy alto, ademds de aumentar con el tiempo. Si el acceso a
campamentos se unifica en una sola pagina web, se estd reduciendo la cantidad
de servidores individuales, y con ello el consumo de energia que conllevan.

au - . . e
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e Trabajo decente y crecimiento econdédmico: por un lado, el despliegue y
mantenimiento de la pagina web necesitaria de personal cualificado, generando
empleo con la propia pagina. Por otro lado, se esta ofreciendo a los duefios de
albergues y campamentos un portal accesible para dar visibilidad a sus
instalaciones, aumentando la viabilidad econémica de estos.

e Accion por el clima: la estancia en un campamento es un destino vacacional
amigable con el medioambiente, evitando grandes cantidades de consumo y
concienciando a los jévenes sobre el cuidado de los espacios naturales en los que
se llevan a cabo las acampadas.

e Vida submarina: como se ha mencionado en el punto anterior, los principales
movimientos de la Comunidad Valenciana que realizan campamentos tienen en
su plan de formacidn el cuidado de la naturaleza. Esto incluye a la fauna marina,
por lo que promover el uso de campamentos protege indirectamente a esta.

e Vida de ecosistemas terrestres: al igual que el caso de la fauna marina, la
realizacion de campamentos sirve para dar visibilidad a la proteccién de la fauna
terrestre.

Personalmente, considero que es importante el cumplimiento de los ODS y su
divulgacion no solo en el sector de la informatica, sino en cualquier campo en el que se
pueda promover. Esto se debe a que el bienestar del planeta y su poblacién es un asunto
gue nos afecta a todos, y cualquier accidén a favor de este ayuda a la causa a cumplir su
objetivo dentro del plazo hasta 2030.
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