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Resumen

Elaboracion de una aplicacion acerca de las rutas de la tapa existentes en Espafia; especifica para
dispositivos moviles y basada en el sistema operativo Android. Esta aplicacion permite el control de
usuarios — registro-inicio de sesion — mediante un servidor en node.js, asi como la obtencién de los
datos relativos a las rutas mediante el uso de una API externa. Entre la funcionalidad destaca la
localizacion de las rutas mas cercanas — a través del uso de geolocalizacion —, la votacion de las
tapas participantes mediante lectura de coédigos QR y la posibilidad de crear tweets desde la propia
app a través de Twitter. Asimismo, hace uso de la API de Google Maps para posicionar los bares

sobre un mapa y sefalar el camino de llegada a estos desde la posicion inicial del usuario.

Palabras clave: Ruta de la tapa, Android, node.js, API, QR, mapas, Twitter.

Abstract

Elaboration of an application about the different rutas de la tapa existing in Spain; it is specific

for mobile devices and it is based on the operating system called Android. This application allows
for controlling users — registration—login — by a server in node.js, as well as obtaining data related
to the routes with the use of an external API. Between its functionality stands out the localization of
the nearest routes — by the use of geolocalization —, the vote of the participating bar snacks
through QR code-scanning and the possibility of typing tweets from the application through
Twitter. Likewise, it uses the API of Google Maps to position the different bars on a map and mark

the way.

Keywords : Ruta de la tapa, Android, node.js, API, QR, maps, Twitter.
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Resum

Elaboracié d'una aplicacié sobre les rutes de la tapa existents a Espanya; especifica per a

dispositius mobils i basada en el sistema operatiu Android. Aquesta aplicacid permet el control
d'usuaris — registre-inici de sessid — mitjancant un servidor en node.js, aixi com 1'obtencié de les
dades relatives a les rutes mitjangant 1as d'una API externa. Entre la funcionalitat destaca la
localitzacio de les rutes més properes -a través de 1"is de geolocalitzacio-, la votacio de les tapes
participants mitjancant lectura de codis QR i la possibilitat de crear tweets des de la propia app a
través de Twitter. Aixi mateix, fa us de I'API de Google Maps per posicionar els bars sobre un mapa

1 assenyalar el cami d'arribada a aquests des de la posicid inicial de 'usuari.

Palabras clave: Ruta de la tapa, Android, node.js, API, QR, mapes, Twitter.
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1. Introduccion

Como es un lenguaje, muchas veces no lo entendemos. Comer y
respirar es lo tinico que hacemos desde que nacemos.

— Ferran Adria —

Nos encontramos actualmente en una época donde la informacion y las redes sociales
tienen una relevancia enorme en nuestro dia a dia. Cada vez es méas habitual que cualquier
persona disponga de un dispositivo movil de nueva generacion, los llamados smartphones,
con la posibilidad de hacer llegar a los usuarios productos y eventos de forma masiva. A
través de las aplicaciones para moviles se ofrece un gran abanico de posibilidades a los
clientes que, ademas, realizan una contribucion cada vez mayor a la repercusion que pueda

tener un producto gracias a la interaccion mediante las redes sociales.

Por otro lado, si algo nos gusta en Espafia, es el buen comer. No hay nada maés tipico
que ir a “tomar unas tapitas” acompanadas de una cerveza o un vasito de vino, lo que
provoca que, cada vez de forma mas asidua, se realicen eventos de rutas de la tapa. Estos
actos promueven el comercio de los bares ofreciendo, durante un tiempo determinado,
precios bajos sobre un plato en concreto que entra a concurso. También tienen un caracter
social, ya que se propone la participacién activa de los consumidores, a los que se invita a ir
visitando distintos bares de forma que prueben las distintas tapas que entran a concurso y
asi puedan compartir sensaciones y gustos con otros visitantes de la ruta. Ademas, es
habitual que los clientes que consumen dichas tapas puedan votarlas para, finalmente,

proclamar un ganador.

Por tanto, ¢Por qué no unir las ventajas que nos ofrecen los medios tecnologicos
actuales con un aspecto tan caracteristico de Espafia como es la costumbre de las tapas? De
esta idea surge la creacion de la aplicacion para dispositivos moéviles La ruta de la tapa.
Esta app pretende unir los aspectos mas relevantes que nos ofrece la aparicion de los
smartphones con caracteristicas esenciales de una ruta de la tapa. En una primera

implementacion, sera desarrollada para dispositivos bajo el sistema operativo Android.

*



Nuestra aplicacion permitira el acceso a un mundo completo de rutas de la tapa en
Espaiia, permitiendo ademas, mostrar al usuario las que se encuentran méas cercanas a su
situacion actual geolocalizando su posicion. De este modo, en cualquier momento, un
usuario, haciendo uso de su propio mévil, podria consultar si existe alguna ruta que se

encuentre activa y cerca de su localidad.

Asimismo, gracias a las tecnologias de mapas que se encuentran disponibles
actualmente, se pretende poder mostrar todos los bares participantes sobre un mapa, asi
como, poder obtener el trayecto via GPS hacia dichos establecimientos. Gracias a todo ello,
se podria lograr que rutas poco conocidas obtuvieran un mayor nimero de visitantes ya
que se facilitaria el conocimiento de su existencia asi como el trayecto a realizar para poder

visitarlas.

Por supuesto, la aplicaciéon ofrecerd toda la informacion que de normal podriamos
encontrar en los tipicos folletos que se reparten habitualmente. Se mostraran todos los
bares participantes, las tapas que presentan, una breve descripcion de éstas, su foto... y

todo los datos que sean relevantes para los comercios.

Por ualtimo cabe destacar la relevancia de las redes sociales. Sin duda alguna, una de las
mas destacadas es Twitter. Mediante el uso de mensajes cortos y los hashtag se puede
llegar a millones de personas realizando una publicidad mayor y gratuita del evento. Por
ese motivo, en nuestra aplicacion, se pretende incorporar la creacion de tweets de forma
que, cualquier cliente que haga uso de nuestra aplicaciéon, pueda compartir con sus

seguidores la experiencia tanto de la ruta como de nuestra aplicacion.

A continuacién, en proximos capitulos, se asentaran las bases de las necesidades que
debe cumplir el sistema para conseguir nuestro proposito. Se realizara una descripcion
completa tanto de los objetivos como de los requisitos especificos de la aplicacion, asi como
el mono en el que se ha llevado a cabo el desarrollo completo de la implementacioén y sus

pruebas.

Bon profit!"

1 Bon profit!: expresion valenciana equivalente a iQué aproveche!

aw
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2. Motivacion y objetivos

Algunas personas quieren que algo ocurra, otras suefian con qué
pasarda, otras haces que sucedan.

— Michael Jordan —

En esta seccion, motivacidon y objetivos, se tratan las razones de eleccion del proyecto.
Se hace una breve introduccion de la importancia de las rutas de la tapa, asi como de la
gastronomia en Espana. Seguidamente, se justifica la seleccion del proyecto en base a
dicha magnitud. A continuacion, se aborda el alcance del proyecto base asi como los

objetivos a alcanzar.

2.1 Justificacion

La experiencia culinaria es uno de los elementos clave en el que el turista se basa a la
hora de elegir destino de viaje. Teniendo en cuenta que, segin el informe 'Food Tourism
2014', Espana lidera el ranking a nivel europeo como destino atractivo por su oferta
gastronémica, — por delante de Reino Unido (73%), Italia (61%), Francia (60%) y
Alemania (55%) —, no es de extrafiar que la gastronomia reciba un gran peso en la vida
diaria del pais, tanto a nivel sociocultural como econémico; considerando que el sector

terciario es el méas importante de la economia de este pais a afio 2015.

Asimismo, la cocina espanola se ve enriquecida por las aportaciones de cada region. Si
observamos por comunidades, en todas apreciamos el predominio de un estilo y alimentos
autoctonos; como podria ser la paella en Valencia, el pescaito frito en Andalucia o los
pintxos del Pais Vasco. Por tanto, se considera fundamental la relacion entre la gran
variedad de platos tipicos — como el gazpacho, la paella, el cocido madrilefio, el jamo6n
ibérico o el marisco —, con el patrimonio turistico; fundamental para el desarrollo turistico

y econOmico espafol. Por ejemplo, bien se puede apreciar este hecho con el valor que

‘v 12



recibe el aceite de oliva de Espana fuera de las fronteras, y que se emplea en una gran

variedad de platos de nuestra gastronomia.

Por ese motivo, no es de extranar que las rutas de la tapa estén en auge. Una ruta de la
tapa consiste en la participacion por parte de bares y restaurantes en una especie de
concurso. Los participantes exponen una tapa — habitualmente acompanada de una
bebida — que se somete a votacidon por parte de los clientes que la consumen. El aspecto de
ruta viene definido por la proximidad de los establecimientos asociados — suelen
celebrarse en zonas concretas de una ciudad o municipio — de forma que los usuarios no

necesiten recurrir a medios de transporte para desplazarse de un local a otro.

hruld

Figura 1. Ejemplo pagina web: La ruta de la tapa Benettisser, recuperada de:

2.2 Motivacion

Valiéndonos de todo lo expuesto y del gran crecimiento e interés hacia este movimiento
social entorno a las rutas de la tapa, se evidencia la posibilidad de creacion de una
aplicacion que responda ante la demanda de estos acontecimientos. De este modo, nace la

aplicacion La ruta de la tapa.

Los principales motivos de su creacion vienen dados por la oportunidad de negocio que
se evidencia de la oferta cada vez mayor de rutas existentes. En primer lugar, es un aspecto

relevante en la economia del pais, promoviendo el consumo de platos y bebidas de

13
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diferentes bares y restaurantes, de los municipios que realicen estos eventos. Ademas es
una forma de otorgarles publicidad y reputacion a los concursantes. Gracias a nuestra
aplicacion, una ruta en una pequefia comarca consigue una trascendencia que, de otro
modo, no seria capaz de obtener, promoviendo un mayor numero de visitantes y

consumidores que repercuten en los beneficios logrados por la ruta.

En segundo lugar, dada la envergadura social que posee, parece adecuado realizar una
aplicacion que fomente el conocimiento de las rutas entre usuarios. Un cliente puede
aconsejar a amigos o familiares la visita de una ruta concreta, indicAndoles que pueden ver
la distribucion de los locales en el mapa asi como los platos que se ofertan a través de
nuestra aplicacion. Ademas una de las funcionalidades anadidas es el sistema de logros —
se obtienen visitando rutas, consumiendo tapas o votando éstas — mediante el cual, en un

futuro, se podria traducir en descuentos y ofertas para el consumo en las rutas.

También la incorporaciéon de Twitter potencia la caracteristica de red social, en
tendencia actualmente. Desde la propia aplicacién se permiten realizar tweets en relacion a
la ruta, fomentando la repercusion de estos eventos en Twitter, red usada por millones de

usuarios.

Por otra parte, y relativo a las votaciones, permite una informatizacion del recuento de
votos. A través de nuestro producto, La ruta de la tapa, se permite la votacion de las tapas
participantes si han sido consumidas por los usuario. Este voto se envia a un servidor que,
una vez finalizado el periodo de concurso, calcula el resultado final de la competicion. De
este modo, el recuento se produce de forma automaética sin tener que realizar un esfuerzo

extra por parte de los ayuntamientos.

Por altimo cabe destacar la carencia de aplicaciones de este tipo en el panorama actual.
Si hacemos una bisqueda web, o en alguna de las tiendas que incorporan los dispositivos
moviles, podemos observar que no se encuentra practicamente ningin producto que
ofrezca este tipo de servicios — la gran mayoria son apps dedicadas a una ruta concreta —,

de forma que, cubriria el vacio existente en la actualidad.

Asi pues, podemos concluir con la idea fundamental de que existe una posibilidad de
mercado a explotar con la aplicacion La ruta de la tapa. En el siguiente capitulo se tratara
como se encuentra el panorama actual en cuanto a la tecnologia escogida, Android, asi

como la posible competencia a nuestra aplicacion.



3. Estado del arte

Fijate en los nifios pequerfios. No tienen limite. Su mente es un
enorme panorama de posibilidades.

— Robin Sharma —

Este capitulo sirve como base tedrica del proyecto que se ha desarrollado. En él, se
ofrece una vision general del area en el que ha sido enmarcado, més concretamente, en los

dispositivos moviles bajo el sistema operativo Android.

Se comienza hablando sobre el propio SO, sus caracteristicas principales y su
arquitectura. También se hara una comparativa de mercado para sustentar la decision de

realizar la aplicacion Ruta de la tapa sobre dispositivos de tipo Android.

Por ultimo, se hace una comparativa con aplicaciones encontradas en la propia tienda

de Google relacionadas con el proyecto.

3.1 Android

Basandose en el nicleo Linux, surgio el sistema operativo Android de la mano de la
empresa Android Inc., aunque su auge llegd al ser comprado por Google en 2005y su

posterior lanzamiento oficial en 2008.

Inicialmente fue disefiado para dispositivos moviles como smartphones o tabletas
electronicas pero, en la actualidad, se ha extendido a Smart TVs, tecnologias para
automoviles o dispositivos wereables — se llevan sobre, bajo o incluido en la ropa — como

relojes o las Google Glass.

Su desarrollo esté liderado por la Open Handset Alliance, que como en su propia web

muestra, a afio 2015, se trata de un grupo compuesto por un total de 84 empresas de
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tecnologias y moviles, unidas para crear una plataforma completamente abierta y de

codigo libre.

Como dato anecdo6tico comentar que cada versidon nueva lleva como nombre algin tipo

de dulce, como el actual Lollipop, o otras anteriores como Icecream, Jellybean o KitKat.

Esto se debe a que estos dispositivos hacen nuestra vida mas dulce, por lo que el nombre

de cada version de Android corresponde a un dulce diferente?.

3.1.1 Caracteristicas

Como caracteristicas generales de los dispositivos basados en el sistema operativo

Android, podemos sintetizar las que siguen:

>

Proporciona un framework en el cual desarrollar aplicaciones y juegos en lenguaje
Java. Su posterior compilacion se realiza mediante las herramientas SDK de
Android.

La aplicacion final tiene una extension APK; éste es un paquete Android en el cual
esta todo el contenido de la misma. Este archivo es el instalador final.

Dispone de multiples puntos de entrada. Una aplicacion estd compuesta por
componentes, como los activities, que interactian entre si mediante intents —
mecanismo de comunicacion en Android—. Esto provoca que desde una aplicacion se
pueda iniciar otra, de ahi que exista esa multiplicidad.

Multiplataforma. Es capaz de desplegarse en diversos dispositivos: puede adaptarse a
distintos tamanos de pantalla y resoluciones o hacer consultas sobre requisitos
hardware especificos para permitir o limitar la funcionalidad de la aplicacién.
Entorno limitado de seguridad. Cada aplicacion se ejecuta en su propio proceso
Linux y queda identificada por un ID. De esta forma, el sistema es capaz de

proporcionarle los privilegios minimos necesarios para su correcto funcionamiento.

Por otra parte, como caracteristicas especificas, que se han empleado en la puesta en

practica de este proyecto, destacamos las siguientes; clasificandolas segin componentes,

multimedia y sensores, conectividad y almacenamiento.

2 Android — Historia, [Mayo 2015]



» Componentes:

o Intent: objeto tipo mensaje utilizado para solicitar una accion de otro
componente.

o Activity: proporciona una pantalla con la que los usuarios pueden interactuar
para realizar acciones.

o Fragment: representa un comportamiento o parte de una actividad. Una misma
actividad puede tener diversos fragmentos coexistiendo en la misma pantalla o
sustituyendo unos por otros.

o AsyncTask: flujos a la espera de que una tarea asincrona, como puede ser un
peticion de un recurso http, proporcione un resultado.

» Multimedia y sensores:

o Captura de fotos: permite conectar de manera sencilla con la camara del
dispositivo. En la aplicacion que se lleva a cabo se utiliza para la lectura de
codigos QR.

o Geolocalizacion: detecta el posicionamiento geografico del dispositivo, en unas
coordenadas latitud-longitud.

» Conectividad:
o Cliente HTTP: conexion por red con la que enviar y recibir datos.
» Almacenamiento:

o Shared Preferences: permite guardar valores de tipos de datos primitivos, como
cadenas de caracteres, numeros o booleanos, en forma clave valor.

o SQLite. Base de datos basada en SQL que implementa, sin servidor adicional, un
motor de BD transaccional auténomo, con el que poder realizar consultas o

inserciones de datos.

3.1.2 Arquitectura
Android posee una arquitectura en forma de pila. Cada capa de ésta y los elementos que
contienen estan integrados para proporcionar un desarrollo y un entorno de ejecucion
optimo para la aplicacion. Como queda representado en la figura 2, la arquitectura queda

dividida en aplicaciones, framework, librerias, el run-time de Android y el kernel de Linux.
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Figura 2. Arquitectura Android, recuperada de: www.techdesignforums.com

El kernel de Linux proporciona el nivel de abstracciéon entre el hw y las capas
superiores de la pila. Basado en la version 2.6 proporciona servicios basicos como
multitarea, gestion de memoria, gestion de procesos, gestion de pila de tareas, dispositivos

de red y controladores como los de la pantalla del dispositivo, Wi-Fi o audio.

Aunque el kernel de Linux proporciona su propio entorno de procesos, las aplicaciones
Android se ejecutan en el entorno run-time — entorno de ejecucion — empleando una
instancia de maquina virtual propia de tipo Dalvik, creada por Google. De esta forma la
aplicacidon queda aislada del propio sistema operativo evitando que interfiera de forma

negativa con el correcto funcionamiento de éste.

Mediante la capa de bibliotecas, basadas en Java, obtenemos las funciones especificas
para el desarrollo Android. Esta capa incluye aquellas bibliotecas que interacttian con el
marco de la aplicacién, la construccién de la interfaz y el acceso a base de datos. Estas
proporcionan una API de llamadas sobre las librerias del nicleo que realizan realmente

trabajado y desarrolladas en C/C++.

Para enlazar dichas librerias con la actividad en la aplicacion, el framework, o marco

de la aplicacion, suministra un conjunto de servicios que permiten que las aplicaciones
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Android se ejecuten y se gestionen. Por ejemplo, el manager activity controla el ciclo de
vida y la pila de la actividad; el content provider permite publicar y compartir datos de
aplicaciones; y el location manager permite acceder a servicios de localizacion para recibir

actualizaciones sobre cambios en la ubicacién.

Tras todas las capas descritas anteriormente, se sitia como mas alta la de aplicaciéon.
Esta se refiere a la aplicacion final en si misma, que podria ser tanto una propia del
sistema, como el calendario, como una proporcionada por terceros, como La Ruta de la

tapa desarrollada en este proyecto.

3.1.3 Comparativa de mercado

Para la comparativa de mercado se ha hecho uso de la web de IDC2, que a su vez ha
obtenido los datos de Worldwide Quarterly Mobile Phone Tracker. En el primer trimestre
del afio 2015, se han venido un total de 334,4 millones de dispositivos moviles. Si
observamos la figura 3, el mercado en este tltimo trimestre, al igual que en anteriores, esta
dominado por los dispositivos Android. Esto también es favorecido porque multitud de
compafiias — Samsung, HTC, Alcatel, BQ, etc. — incorporan el sistema operativo de
Google. En total, sobre un 78% de los dispositivos vendidos han incorporado como SO
Android.
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Figura 3. Comparativa de mercado: venta dispositivos moviles, recuperada de:
En conclusion, podemos afirmar que Android es un entorno adecuado para la

realizacion de La Ruta de la tapa. Por una parte, sus caracteristicas hacen que sea sencillo

aplicar funciones necesarias de la aplicacion como la localizacion de los bares en un mapa,
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la lectura de cddigos QR o un disenio amigable e intuitivo. Ademas, que el lenguaje de
desarrollo sea Java, hace que el aprendizaje especifico de funciones Android resulte rapido
por la gran cantidad de informacion que se puede encontrar sobre dicho lenguaje en la
Web. Por otra parte, la arquitectura resulta so6lida para asegurarnos un correcto
funcionamiento de nuestra aplicacién sin interferir en ningin momento con el
comportamiento del smartphone o tablet. Por tltimo, y motivo de gran peso, el mercado
Android es muy grande por lo que el nimero de usuarios que podrian hacer uso de la

aplicacion podria ser mayor.

3.2 Aplicaciones relacionadas

Tal y como se ha comentado anteriormente, existen muy pocas aplicaciones para
dispositivos moviles Android dedicadas a gestionar y mostrar informaciéon sobre multiples
rutas de la tapa. A continuacion se tratara una de las pocas aplicaciones disponibles que se

han encontrado: Rutappa.

Con el fin de poder hacer una comparativa de nuestro proyecto con el panorama actual
de aplicaciones, se realiza una busqueda en Play Store, la tienda de aplicaciones para
Android. Entre ellas, la inica aplicacion que contempla nuestro escenario es Rutappa. Con
el fin de poder analizarla se ha decidido descargar la app que se muestra en la figura

siguiente.

O 94 m17:42

Figura 4. Pantalla de bienvenida de la app Rutappa, recuperada de la app Rutappa
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Tras haber experimentado con ella se ha llegado a la conclusion de que cuenta con
aspectos que se consideran basicos para el desarrollo de una aplicacion de este tipo como

son la situacién en el mapa, la posibilidad de ver las tapas y la opcion de poder votarlas.

Si bien es cierto que incorpora una opcion de poder acceder al trayecto hacia el bar
mediante Google Maps, no se ha podido probar. Al intentar realizar dicha accién, ha
aparecido el mensaje “esperando GPS” y, tras observar los comentarios en la propia tienda
de Android, es un error comun en muchos usuarios, por lo que parece que no esté

plenamente funcional.

Ademas en el menu aparecen otras acciones como bases o tapea y gana. En cuanto a
bases, se trata de los requisitos propios de una ruta, mas propios de una posible pagina
web que de una aplicacion final para un cliente que acuda a la ruta. Respecto a tapea y
gana, especifica inicamente el premio por haber realizado votos desde la aplicacion; seria
interesante que se hubiera anadido, al menos, un seguimiento de las participaciones que

tiene el usuario. En la figura 10 se muestra el menu de la aplicacion.

00 v.dm2121

@ Inicio

@ Mapa

O, Tapeay gana

Bases

@ Rutappa

Figura 5. Ment de la app Rutappa, recuperada de la app Rutappa

Aunque la funcionalidad en si misma es un poco béasica, podria cubrir los aspectos
necesarios para una aplicacion que proporcione informacién de rutas por Espafna. Sin
embargo, un gran handicap es el disefio y la usabilidad: los iconos se ven borrosos, la letra
en algunos apartados — como en bases y tapea y gana — resulta excesivamente pequena y
el disefio es bastante pobre. Esto hace que la aplicacion sea poco atractiva de cara a

posibles usuarios.

aw
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En conclusion, tras el analisis tanto de Android, como de los protocolos de
comunicacion y la comparativa con otras aplicaciones ya existentes, se pretende
desarrollar una aplicacion estable y rapida, con un disefio minimalista a la par que
comodo, de forma que la navegacion por la aplicacion sea lo mas intuitiva posible

subsanando fallos de sus compaineras de area.

En la capitulo siguiente y base a los propositos propuestos se realiza un anélisis de los
requisitos que debe cumplir la aplicacion para satisfacer los objetivos que se han

determinado.
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4.  Especificacion de requisitos

Aquel que tiene un porqué para vivir se puede enfrentar a todos
los cémos.

—  Friedrich Nietzsche —

En este capitulo de especificacion de requisitos se introduce una vision mas cercana a lo
que sera el producto final. En primer lugar se realiza una descripcion general donde se
trata la perspectiva del producto, su funcionalidad, las caracteristicas de los usuarios y la

dependencia que tiene acerca de la API independiente a este proyecto.

En segundo lugar se analizaran los requisitos propios de la aplicacion para determinar o
satisfacer necesidades o caracteristicas indispensables de nuestra aplicaciéon. Por una parte
se analizaran los necesarios para la app movil; y por otra parte, los requisitos propios del

servidor de gestidon de usuarios.

4.1 Introduccion

4.1.1 Propésito y alcance
El propésito de este proyecto es lograr un entorno donde se atinen diversas rutas de la
tapa para que posibles consumidores puedan recibir informaciéon sobre su localizacion, los

comercios que participan o la clasificacion final de éstos.

En éste punto es importante destacar dos factores. En primer lugar, la obtencién de los
datos es posible gracias al servidor de la aplicaciéon web desarrollado por el alumno David
Valero Garcia. Dicho almacén de datos, hace de enlace con posibles ayuntamientos o
eventos que deseen registrar sus rutas en nuestro entorno. En posteriores capitulos se hara

referencia a este servidor como proyecto Icarus.
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En segundo lugar, la aplicacion La Ruta de la tapa — desarrollada en este trabajo —
estd enfocada al usuario final que desee visitar cualquiera de los recorridos que se

encuentren disponibles.

En una primera implementacion es necesario abarcar todos los aspectos funcionales
béasicos relacionados con una ruta en concreto. Debe proporcionar suficiente informaciéon
para que cualquier consumidor interesado en visitar una ruta en concreto, sea capaz de
consultar aquello relevante — como la distancia a la que se encuentra de su posicion o si los
bares y las tapas inscritas son de su agrado — y decidir si finalmente quiere participar en

ella . Por tanto, es necesario que el alcance cubra las siguientes caracteristicas:

» Capacidad de seleccion de ruta.

» Visualizacion y listado de los bares participantes.
» Valoracion de las tapas.

» Incorporacion de Twitter.

= TFidelizacion de clientes.

4.1.2 Objetivos
A continuacion, basandose en el proposito y el alcance acordado, se describen los

objetivos principales del proyecto.

El objetivo principal de este proyecto es proporcionar a los usuarios finales un entorno

amigable donde poder consultar y localizar rutas de la tapa disponibles por toda Espana.

Dada la importancia que adquiere la gastronomia, este tipo de acontecimientos se
realizan cada vez mas asiduamente y de forma periédica — normalmente de forma anual —
en multitud de municipios. Si hacemos una pequena bisqueda podemos ver como existen
rutas de la tapa en practicamente toda Espana: en Cartagena, Torre Vieja, Granada,

Valencia...

Por tanto, la meta final de la aplicaciéon es poder concentrar toda la informacién de las
rutas disponibles en toda Espana de forma clara y sencilla. Por una parte, poder acceder a
las rutas mas cercanas desde la posicion actual donde se encuentre el usuario. Por otra
parte, obtener toda la informacion sobre los bares participantes, su localizacion, la tapa

que presentan y realizar votaciones sobre la tapa a través del propio dispositivo mévil. Por
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ultimo, y gracias a Google Maps, poder obtener el trayecto desde la posicion actual del

cliente hasta al bar participante que se desea visitar.

Asimismo, uno de los objetivos secundarios seria obtener una mayor repercusiéon social
de los eventos. El uso de la aplicacion ya promueve el conocimiento de rutas a través de la
geolocalizacion pero, ademas, la incorporaciéon de Twitter y la posibilidad de crear fweets

desde ella, facilita una propagacion mayor de la ruta ante usuarios potenciales.

Ademas cabe destacar que existe una carencia en dicho tipo de aplicaciones para
dispositivos méviles. Si hacemos una busqueda en Google, podemos obtener resultados de
diversas rutas de la tapa de miltiples localidades. Sin embargo, no existe ninguna pagina
web o aplicacidon que las concentre todas y las exponga para una consulta rapida y sencilla
y tenga suficiente repercusion en el ambito de aplicaciones para dispositivos moviles. Asi
que, ademas del proposito principal de obtener informacién sobre dichas rutas, se afiadiria
el objetivo de cubrir una carencia existente en el mercado, dando la opcion a los usuarios
de concentrar en un dnico portal todo un mundo de gastronomia. Esto, a su vez,
proporciona una gran publicidad a todos los municipios inscritos en nuestra aplicacion y

un mayor namero de visitantes en sus rutas.

Sintetizando, el objetivo de la aplicacion queda claramente definido: crear un entorno
de consulta eficaz donde se encuentren reunidas todas las rutas de la tapa disponibles para
poder consultar su informacién principal y asi aprovechar para explotar un mercado muy

importante como es la gastronomia espanola.

4.1.3 Definiciones y acrénimos
A continuacion se encuentra un listado sobre definiciones y acronimos de términos que

se encuentran en este proyecto. Se encuentran ordenados alfabéticamente.

Definiciones:

* Framework: marco de trabajo que sirve como base para el desarrollo software
de determinado lenguaje de programacion.

* Geolocalizacion: conocimiento de la posicion actual de un dispositivo de
forma automatica.

* Google maps: servidor de aplicaciones de mapas en la web que pertenece a

Google.
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Hashtag: etiqueta formada por una cadena de caracteres formada por una o
varias palabras concatenadas y precedidas por una almohadilla. Tiene el fin de
identificar un tema de forma rapida.

Kernel: ntcleo que hace de intermediario entre software y hardware.

oAuth: protocolo que permite la autorizacion para sitios web o aplicaciones
informaéticas.

Play Store: tienda de publicacion de aplicaciones Android.

Smartphone: dispositivo movil con un avanzado sistema operativo.

Splash: pantalla de bienvenida.

Twitter: aplicacion web gratuita de microblogin — mensajes cortos publicados
€n un muro —.

Tweet: mensaje corto — 140 caracteres — que se utiliza en la aplicacion Twitter.

Acrénimos:

API: Application Programming Interface, interfaz de programacion de
aplicaciones.

App: Application, aplicacion para dispositivos moviles.

BD: Base de datos.

HTTP: Hypertest Transfer Protocol , protocolo de intercambio de informacion
en internet.

MYVC: Modelo-Vista-Controlado, patron de arquitectura software.

QR: codigo quick response — de respuesta rapida — es un modulo donde
almacenar informacion en una matriz de puntos.

REST: REpresentational State Transfer, arquitectura de desarrollo web que se
apoya en el estandar http.

SO: sistema operativo.

TDD: Test-driven development. Desarrollo guiado por pruebas de software.
TCP: Transmission Control Protocol, protocolo de control de transferencia de

datos en Internet.

Este listado esta pensado a modo de guia para posibles términos desconocidos.
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4.2 Descripcion general

En este apartado se hace una descripcion mas abstracta del producto, sin entrar en
requisitos técnicos mas concretos. Esto permite que se obtenga una perspectiva de lo que
se va a realizar en el proyecto y se obtenga una vista general de las funciones que va a

incluir y a los usuarios a los que va a estar dirigido.

4.2.1 Perspectiva del producto

El proposito de este proyecto es obtener una aplicacion para dispositivos méviles donde
consultar rutas de la tapa disponibles y realizar funciones basicas como consultar los bares,
las tapas o su localizacion. Por tanto, se proyecta implementar un sistema que permita,
para un usuario registrado de la aplicacion, consultar las rutas disponibles, situarlas en un

mapa y consultar sus bares y tapas.

Ademas, también debe tener aspectos de la Web 2.03. Para potenciar esta caracteristica
de colaboracion entre usuarios, se debe poder votar una tapa desde la propia aplicacion

movil, asi como, poder interactuar con Twitter mediante la creacion de fweets.

Por ultimo es interesante afiadir una propiedad para la fidelizacion de clientes, que sera

llevada acabo mediante un sistema de logros.

4.2.2 Funcionalidad del producto

Los procesos o funciones que conforman el sistema son los siguientes:

Gestion de usuarios: permite el acceso a la aplicacion una vez el usuario ha sido

registrado. Las operaciones a realizar son: registro de usuario, autenticaciéon de usuario.

Mediante esta funcionalidad, se podra restringir el acceso a la app tnicamente para

usuarios que se hayan registrado con anterioridad.

Gestion de rutas: genera un listado de rutas disponibles para consulta en la
aplicacion. Las operaciones a realizar son: peticion de datos, gestion de datos para su

visualizacion y visualizacion de rutas disponibles para el usuario.

3 Web 2.0 : Sitios que facilitan compartir informacién, permitiendo a los usuarios interactuar y colaborar entre si siendo
ellos mismos generadores de contenido.
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Se encargara de mostrar un filtrado de las rutas disponibles méas cercanas desde la

posicion actual del dispositivo movil.

Gestion de participantes: muestra la localizacion de los bares participantes sobre
un mapa. Las operaciones a realizar son: peticion de los datos de los bares, gestion de los
datos para obtener la informacion relevante asi como su localizacién y situar los

establecimientos sobre un mapa.

Gracias a esta funcién se podra obtener una vista general de la ruta con los bares

participantes y su situacién en el municipio.

Gestion de tapas: obtiene los datos de los platos que se presentan a concurso. Las
operaciones a realizar son: peticion de los datos de los bares, peticion de los datos de las
tapas que presentan, obtencion de las fotos representativas de los platos, organizacion de
la informaci6n para ver un listado con los datos y muestra de los datos concretos de cada

uno de los visitantes.

Con ello, obtendremos toda la informacién precisa de cada uno de las tapas que entran

a concurso de forma clara y organizada.

Gestion de la votacion: permite la votacion de una tapa cuando haya sido consumida
por un cliente. Las operaciones a realizar son: comprobacion del consumo por parte del

usuario de la tapa, votacion de la tapa y envio del resultado de la votacion del cliente.

Se informatizara toda la gestion del calculo de votos centralizandolo a través de la

aplicacion.

Gestion de la clasificacion: posibilita obtener el estado actual la votacion — si ha
sido o no finalizada —. Si su estado es finalizado, muestra la clasificacion de las tres tapas
maés votadas. Las operaciones a realizar son: consultar el estado de la votacion, recuento de
votos, recibir los datos de los bares ganadores, organizar los datos segin su puesto de

clasificacion.

Con esta funcion, unida a la gestion de la votacion, se completa la gestion de los

resultados que se obtengan en dicha ruta.

Fidelizacion de clientes: crear un sistema que permita que los clientes sigan usando
la aplicacion. Para ello, se pretende un sistema de logros de forma que, al realizar ciertas

acciones mediante la aplicacion se obtengan premios directos para el usuario en un futuro.



Las operaciones a realizar son: obtener los logros disponibles, consultar el estado actual de
los logros — conseguidos o no — y cuanto falta para su consecucion y actualizar el recuento

de acciones realizadas cada vez que se cumpla una de ellas.

Mediante esta caracteristica se pretende el fomento del uso de la aplicacion asi como un

crecimiento en el consumo por parte de los clientes de un ruta.

4.2.3 Caracteristicas de usuario

Para nuestro sistema, se han detectado cuatro tipos de usuarios diferentes: el usuario no
registrado, el usuario registrado, la ruta y el administrador. Por una parte, el usuario no
registrado es aquel que ha tenido acceso al sistema pero que ain no ha hecho su registro
por lo que su funcionalidad estd muy restringida. Por otra parte, el usuario registrado
ademas de su registro ha realizado el inicio de sesion con el sistema y puede acceder al
conjunto completo de operaciones que proporciona la aplicacion La ruta de la tapa. A su
vez, el usuario ruta es el que proporciona toda la informacién que consume la app y es
externo a nuestra organizacion; también recibe desde nuestro sistema las votaciones. Por
ultimo, el administrador, es el encargado de la gestion de los usuarios asi como de los

logros.

A continuaciéon, en las tablas que se presentan, se ha identificado a partir de la
funcionalidad que se ha descrito en el apartado anterior, qué procesos realizan cada uno de
los usuarios. Se ha de tener en cuenta que se han omitido las acciones propias que realizara
el sistema como son la organizacion, la visualizacion de los datos o posibles

comprobaciones.

La primera tabla, gestion de usuarios, se encarga del registro y del inicio de sesion por

parte de los usuarios:

Proceso Usuario no Usuario Ruta Administrador
registrado registrado

Registro de usuario X X

Inicio de sesion de usuario X X

Tabla 1. Procesos gestion de usuarios

En segundo lugar, la tabla muestra la gestion de rutas con los procesos siguientes: la

peticion de los datos de la ruta y el filtrado de rutas para su posterior visualizacion.
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Proceso Usuario no Usuario Ruta Administrador
registrado registrado

Obtencion listado de rutas X X

Filtrado de rutas X

Tabla 2. Procesos gestion de rutas

E tercer lugar, tenemos la gestion de las tapas, en la que se involucran los procesos de

peticidn con los procesos de peticion de los datos de los bares, peticion de los datos de las

tapas que presentan y obtencion de las fotos representativas del plato.

Proceso Usuario no Usuario Ruta Administrador
registrado registrado
Obtencion datos bares
. . X X
participantes
Obtencidén datos tapas X X
Obtencion fotos tapas X X
Obtencion localizacion X X

bares

Tabla 3. Procesos gestion de tapas

La cuarta tabla, gestion de la votacion, presenta los procesos de consumo de una tapay

de su posterior votacion.

Proceso Usuario no Usuario Ruta Administrador
registrado registrado

Consumir tapa X

Votar tapa X X

Tabla 4. Procesos gestidon de votacion

En quinto lugar tenemos la tabla de la gestion de la clasificacion que complementa a la

tabla anterior en cuanto a la funcionalidad referida a los resultados obtenidos por los bares

en la ruta. Los procesos son la consulta del estado de la votacion, el recuento de votos y la

peticion de los bares ganadores.

Proceso Usuario no Usuario Ruta Administrador
registrado registrado

Consultar estado de la ruta X X

Recuento de votos X

Obtencion datos X X

participantes ganadores

Tabla 5. Procesos gestion de clasificacion

Por altimo se muestra la tabla de fidelizacion de clientes mediante el sistema de logros.

Para ello, los procesos necesarios son: obtener la lista de logros, acceder a su estado actual

y actualizacién de un logro.




Proceso Usuario no Usuario Ruta Administrador
registrado registrado

Obtencion logro X

Consultar estado de logros X X

Actualizar logro X X

Tabla 6. Procesos fidelizacion de clientes

4.2.4 Restricciones del sistema

La aplicacion La ruta de la tapa obtiene la informacion de un servidor ajeno a este
proyecto por lo que serd necesario que éste se encuentre en funcionamiento y con datos
cargados para el correcto funcionamiento de la app. Si hubiera un cambio en la direccion
del servidor, el sistema esta adaptado para que, mediante una actualizacion sencilla de la
configuracion, siga con su correcto funcionamiento. En el apartado siguiente se aborda con

mas detalle este tema.

Asimismo, para que un usuario pueda utilizar dicha aplicacién, debe estar conectada a
Internet ya sea via datos o via WiFi. También cabe tener en cuenta que si el dispositivo

tiene el GPS en funcionamiento, la geolocalizacion del dispositivo sera mas precisa.

Finalmente, la aplicacion solo se puede instalar en dispositivos que funcionen bajo el

sistema operativo Android.

4.2.5 Dependencias del sistema

Como ya se ha comentado, el sistema depende de un servidor externo que proporciona
todos los datos relacionados con las rutas disponibles. Mediante el acceso via API — en el
capitulo 7 se explican mas detalladamente qué es una API y los mensajes que se
intercambian entre sistemas — se obtienen tanto las rutas disponibles como los datos de
los participantes de una ruta en concreto. Ademaés la aplicaciéon La ruta de la tapa, es la
encargada de recopilar las votaciones de los clientes, sin embargo, es este servidor el que

realiza el recuento final.

4.3 Especificacion de requisitos
Mediante la especificacion de requisitos se obtienen las necesidades y condiciones para
el buen funcionamiento de la aplicacidon de La ruta de la tapa. Estos requisitos quedaran

agrupados en requisitos de interfaz externa, funcionales y de bases de datos.
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4.3.1 Requisitos de interfaz externa

En relaciéon a los requisitos de interfaz externa, se detallaran todo lo relativo a la

visualizacion de la aplicacion movil. A continuacion se plantea el listado de requisitos:

= IR-Ro1. Idioma: El idioma principal debe ser el castellano; ES-es.

= IR-Ro2. Compatibilidad Android: El sistema debe poder funcionar con
normalidad en cualquier version de Android superior a la 4.1; ésta inclusive.

= IR-Ro03. Portrait/Landscape: Las vistas se deben mostrar en portrait; vista
vertical.

= IR-Ro04. Extensibilidad de idiomas: El sistema debe estar preparado para
ser multilenguaje en un futuro.

= IR-Ro04. Tema: El tema de la aplicacion debe ser Material Theme. Ha de tener una

correcta visualizacion en cualquier dispositivo soportado.

4.3.2 Requisitos funcionales

En esta seccion se trata toda la funcionalidad completa que la aplicacion lleva a cabo. A
continuacion se desarrolla el listado de requisitos por parte de la aplicacion agrupando en
funcionalidad de usuario — UR —, de ruta — RR —, de clasificaciéon — CLR —, de logros —
LR — y de comunicacion — COR —; siguiendo el hilo del apartado de funcionalidad del

producto.

Requisitos de usuario:

= UR-Ro1. Registrar usuario con datos basicos como nombre, apellidos,
email y contrasefia.

=  UR-RoO2. Registrar usuario via Twitter.

= UR-RO03. Iniciar sesion.

= UR-Ro04. Autologin. Una vez el usuario haya iniciado sesion, iniciarla
automaticamente.

= UR-RoO5. Cerrar sesion.
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Requisitos de ruta:

= RR-Ro1. Elegir ruta filtrada por cercania a la posicion actual del
dispositivo.

=  RR-Ro2. Situacién de los bares sobre un mapa.

=  RR-Ro03. Trayecto a bar seleccionado.

= RR-Ro0g4. Listado de bares participantes.

=  RR-Ro035. Visualizacion de la informacion del bar/tapa.

= RR-RO06. Votacion de la tapa.

=  RR-Ro07. Salir de la ruta seleccionada.

Requisitos de clasificacion:

» CLR-Ro1. Obtener estado de la votacion.

= CLR-Ro2. Ver clasificacion final.

Requisitos de logros:

= RR-Ro1. Listado de logros disponibles.

=  RR-Ro2. Actualizacién de logros al realizar una accién en la aplicacion.

Requisitos de comunicacién:

= COR-Ro1. Capacidad de crear tweets desde la aplicacién.

4.3.3 Requisitos de bases de datos

El Ginico requisito de BD es que para la gestion de usuarios y logros se utilice una base

de datos no relacional. Con ello aseguramos una mayor escalabilidad y velocidad.

Ademéas permite ausencia de atributos en una misma coleccidon, facilitando el
polimorfismo, y la insercion de datos complejos como parametros, evitando tener varias

tablas que contengan la informacion relativa a un mismo objeto.
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En resumen, se ha obtenido una vista general del producto, asi como la funcionalidad
que ofrece y sus restricciones y dependencias. De esta modo, a continuacion, se realizara el

analisis completo del producto partiendo de los requisitos obtenidos.
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5. Analisis

El mayor misterio del mundo es que resulta comprensible.

— Albert Einstein —

A continuacion, se realiza una anélisis del sistema para ofrecernos la estructura general
del producto final. En primer lugar obtendremos el diagrama de clases donde se ofrecen
las clases principales empleadas asi como sus atributos y métodos. En segundo lugar
obtendremos los casos de uso a partir de los escenarios y la interaccidon que realizan los
actores en el sistema. En tercer y ultimo lugar, abordaremos el diagrama de flujo para

representar de forma grafica el flujo de las funcionalidades del sistema.

5.1 Diagrama de clases

Para el desarrollo del proyecto es necesario tener en cuenta tanto el lado cliente, la
aplicacion Android, como el servidor de usuarios. Por tanto en primer lugar se muestra el

diagrama de clases de la app y en segundo lugar el del servidor.

En la figura 11 podemos ver el diagrama de clases de la aplicacion para dispositivos
moviles La ruta de la tapa. Como se puede observar, existen seis clases: rutas, bares,
tapas, clasificacion, usuario y logros. En ellas podemos ver las funcionalidades principales
que presentan como es la obtencion de sus datos; en el caso de usuario tenemos la creacion
— registro — y el inicio de sesion; para las tapas se hace uso del método vote; por ultimo,
para logros tenemos su actualizacion al realizar acciones predeterminadas. Es una primera

aproximacion, por lo que los atributos y métodos finales pueden tener ciertas variaciones.

Existe una relacion entre las clases. Un usuario solo puede estar en una ruta. Sin
embargo una ruta puede tener muchos bares — al menos una — y cada uno de éstos tiene

asociada una tapa. Ademas, una vez obtenidos los resultados, se crea la clase clasificacion
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donde quedan agrupados un bar y una tapa. Para finalizar, los logros, pertenece a un

usuario y pueden ser un namero indeterminado.

Route User Achievement
+id ‘ +id +id
+name +name +name
+ location + username + count
1
+getName() ¥ psawor 1 * | + getName()
+ getLocation() + createUser(User) + getCount()
+ getBares(routeld) + login(User) + geticon()
) L - | +getAchievements(userid)
1 |
Tapa
+name
+ description
+ photo
1.n
+ getName()
! Bar + getDescription()
+id
+ getPhoto()
+name
+ vote(tapald, rating, token)
+ locatio
+ getName() 1
+ getTapa() 1 Tiene una Tiene una
+ getlLocation()
Classification
+id
+ bar
+tapa
K]
+ position |
Tiene un
1/ + getTapa()
+ getBar()
+ getPosition()

+ getResults(routeld)

Figura 6. Diagrama de clases aplicacién Android

En la figura 12 tenemos el diagrama del servidor. En esta ocasion Ginicamente existen
dos clases: usuarios y logros. Como en el caso anterior un usuario puede tener un nimero

indeterminado de logros.

Mientras que usuarios tiene los métodos relacionados con el registro y el inicio de

sesion de usuarios, la clase logros realiza la gestion de los logros pertenecientes a un

.



usuario. Esta clase tiene los métodos de creacion y obtencion de logros asi como una

actualizacion automatica de éstos mediante el paso de un id y el usuario al que pertenece.

User Achievement
+ name +id
+ surname . + total
1
+ username + max
+ password + username
+ create(User) + create(Achievement)
+ login(username, password, isTwitterAccount) + update(id, username)
+ get(username)

Figura 7. Diagrama de clases del servidor

5.2 Casos de uso

Mediante los casos de uso vamos a explicar las actividades que deben llevarse a caso
para los procesos. Para comenzar se describe los escenarios relativos a acciones entorno a
un elemento en comun — por ejemplo todo lo relacionado con una ruta — y, tras ello, se
muestra el diagrama caso de uso relacionado. Para todos los casos se omite los pasos
iniciales de acceder al sistema y esperar a que cargue el Splash. Los usuarios empleados
seran el cliente no registrado y el cliente ya que el sistema es el encargado de realizar los
procesos— y hara, ademas, las funciones de administrador — y la ruta es un actor externo

al desarrollo de nuestro proyecto.

Antes de poder acceder a la aplicacidon es necesario iniciar sesiéon y, anteriormente,
haber realizado un registro. Para ello vamos a tener dos opciones: el registro manual o el
registro por Twitter. El registro a su vez provoca que el sistema cree automaticamente los
logros relacionados con dicho usuario iniciando su contador a cero. A continuacién

podemos ver los escenarios relacionados.

CU1 — Dar de alta un cliente

» Escenario Principal
El cliente no registrado accede a la actividad inicial del sistema. Tras ello se dirige a la
vista de registro. Completa los campos requeridos y selecciona la opcion registrar. El
sistema verifica los datos de entrada y registra al cliente. Ademas crea los logros asociados

a éste.
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» Escenario Alternativo

El cliente no registrado accede a la actividad inicial del sistema. Tras ello selecciona la
opcion acceder con Twitter y autoriza el registro. El sistema obtiene los datos a través de

Twitter y registra al cliente. Ademas crea los logros asociados a éste.

CU2 — Iniciar sesién

» Escenario Principal

El cliente accede a la actividad inicial del sistema. Introduce su usuario y contrasefia y

presiona “Entrar”. El sistema valida el usuario y éste inicia sesion.
» Escenario Alternativo

El cliente ya habia iniciado sesion en el sistema o habia sido registrado via Twitter. El
sistema, que ya contiene los datos de usuario realiza un autologin. El usuario ha iniciado
sesion.

Registro/inicio de
sesién

Registro de usuario
<<include>>

Creacion de logros

<<include>>

Registro via Twitter L~/

Cliente no Cliente

registrado
Inicio de sesion

<<extends>>

Autologin

<<extends>>

Inicio de sesién via
Twitter

Figura 8. Proceso registro/inicio de sesiéon
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Una vez se ha accedido a la aplicaciéon, la funcionalidad disponible esta enfocada
entorno a una ruta en concreto. Para ello, inicialmente, se ha de elegir una ruta en
concreto. Una vez seleccionada se podran realizar acciones como ver sus bares o votar una

tapa. El sistema también debe dar opcion a salir de la ruta para poder escoger una nueva.

CU3 — Seleccionar una ruta

Precondiciones: haber iniciado sesion en el sistema.
» Escenario Principal

El cliente accede a la actividad principal del sistema. Aparece un listado de rutas para

elegir. Selecciona una y, de este modo, el sistema queda asociado a una ruta en concreto.
> Escenario Alternativo

El cliente ya habia seleccionado una ruta. Accede a la opcion salir de ruta y tras ello
vuelve aparece de nuevo el listado de rutas. El proceso a seguir a partir de aqui es el mismo

que en el escenario principal.

CU4 — Ver bares de la ruta sobre un mapa

Precondiciones: haber iniciado sesion en el sistema, haber elegido una ruta.
» Escenario Principal

El cliente accede a la actividad principal del sistema. En ella se muestra un mapa con la

localizacién de todos los bares.
> Escenario Alternativo

El cliente ya se encuentra en la aplicacion en otra pantalla. Presiona la opcion del menua
“Ruta de la tapa”. La aplicacién muestra la actividad principal donde se sitia el mapa con

los bares.

CUs — Ver lista de bares participantes

Precondiciones: haber iniciado sesion en el sistema, haber elegido una ruta.
» Escenario Principal.

El cliente accede al sistema. Presiona la opcién del menu “Bares y tapa”. El sistema

muestra un listado con los bares participantes.
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CU6 — Ver datos de un bar participante

Precondiciones: haber iniciado sesion en el sistema, haber elegido una ruta.
» Escenario Principal.

El cliente accede al sistema. Presiona la opcién del menu “Bares y tapa”. El sistema
muestra un listado con los bares participantes. El usuario presiona sobre uno de los bares

disponibles. El sistema muestra a vista con los datos del bar.
» Escenario Alternativo.

El cliente se encuentra visualizando un bar. Presiona el boton atras. El sistema muestra
un listado con los bares participantes. El usuario presiona sobre uno de los bares

disponibles. El sistema muestra a vista con los datos del bar.

CU7 — Votar una tapa

Precondiciones: haber iniciado sesion en el sistema, haber elegido una ruta, haber

consumido una tapa en un bar para obtener su codigo QR.
» Escenario Principal.

El cliente accede a la vista de un bar. Presiona la opcion “Votar”. El sistema accede a la
camara del dispositivo. El usuario debe leer el codigo QR con la camara. Una vez leido el
sistema da la opcion de elegir una puntuacion sobre 5. El consumidor califica la tapa. El

sistema envia la votacion y valida el voto.

CUS8 — Crear un tweet de un bar.

Precondiciones: haber iniciado sesion en el sistema, haber elegido una ruta, tener

iniciada la sesidén en Twitter.
» Escenario Principal.

El cliente accede a la vista de un bar. Presiona la opcion “#Tapéame”. Se abre la
actividad para la creacion del tweet con los hashtag #RutaDeLaTapa #NombreDelBar. El

usuario escribe su tweet y lo twittea.

CUg — Ver el trayecto a un bar

Precondiciones: haber iniciado sesion en el sistema, haber elegido una ruta.
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» Escenario Principal.

El cliente accede a la actividad principal del sistema. En ella se muestra un mapa con la
localizacion de todos los bares. Selecciona un bar del mapa. Presiona la opcion de trayecto

para que se abra la aplicacion de mapas nativa del dispositivo Android.
» Escenario Alternativo, precondicion afiadida: estar en la vista bar.

El cliente accede a la vista de un bar en concreto. Presiona la opcion localizaciéon. La
aplicacion le redirige a la vista de mapa de la ruta con el bar ya seleccionado. Presiona la

opcion de trayecto para que se abra la aplicacion de mapas nativa del dispositivo Android.

CU10 — Ver clasificacién final.

Precondiciones: haber iniciado sesion en el sistema, haber elegido una ruta, la votacion

esta finalizada.
» Escenario Principal.

El cliente accede al sistema. Presiona la opcion del menu “Clasificacion”. El sistema

muestra un listado con los bares ganadores.
> Escenario Negativo.

El cliente accede al sistema. Presiona la opcion del menu “Clasificacion”. La ruta no ha

finalizado la votacion, por lo que el sistema muestra un mensaje de votaciéon en progreso.

CU11 — Salir/Cambiar de ruta.

Precondiciones: haber iniciado sesion en el sistema, haber elegido una ruta.
» Escenario Principal.

El cliente accede al sistema. Presiona la opcion del ment “Salir de ruta”. El sistema

borra los datos relacionados con la ruta y el usuario puede elegir una nueva.
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Interaccién con la ruta

Actualizar logro "Acceso  _ <<include>>
aruta"

Salir/Cambiar de ruta

Ver bares en mapa

Ver Iisugd_o@

par

Cliente

Seleccionar bar

Ver datos de un bar

Ver trayecto a bar

Escanear QR

Crear tweet

<<include>>
Actualizar logro votacion

<<include>>
Votar una tapa

ualizar logro consumo'
tapa

Figura 9. Proceso de interaccién con una ruta

Por otro lado, también tenemos el sistema de logros. Estos estan asociados con
funciones de la aplicacion como acceder a una ruta. En la imagen anterior, la figura 13, se
pueden observar los flujos que seguira la aplicacion para actualizar un logro. Por otra

parte, la app permite ver el estado actual de dichos logros.

CU12 — Ver estado de los logros.

Precondiciones: haber iniciado sesion en el sistema.

» Escenario Principal.

El cliente accede al sistema. Presiona la opcion del menta “Logros”

. El sistema muestra
un listado con los logros asi como su estado actual. Si el logro ha sido conseguido se
muestra en un color diferente.
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Logros

_4@

SN

Cliente

Figura 10. Proceso visualizacion de logros

Por ultimo el usuario debe poder cerrar la sesion en curso.

CU13 — Cerrar sesion.

Precondiciones: haber iniciado sesion en el sistema.
» Escenario Principal.

El cliente accede al sistema. Presiona la opcion del ment “Cerrar sesion”. El sistema
borra todos los datos guardados tanto del usuario como de la ruta actual en la que se

encuentra. El sistema redirige a la actividad de iniciar sesion.

Cerrar sesién

\_//

Cliente

Figura 11. Proceso cierre de sesion

Finalmente, tras el analisis realizado en este aparatado, tenemos una vista de las
entidades que participaran en el sistema asi como las acciones que realizaran. En el

siguiente capitulo se disefia el proyecto teniendo en cuenta todo el estudio realizado.
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6. Diseno

Disefio no es solo lo que se ve o lo que se siente. Disefio es como
funciona.

— Steve Jobs —

En este capitulo se contempla el disefio completo del proyecto. Para comenzar, se hace
una introducciéon del esquema del producto que se va a desarrollar. Seguidamente, se hace
un analisis por capas: presentacion, persistencia y logica, quedando definidos tanto la

aplicacion Android como el servidor.

6.1 Introduccion

Como se puede observar en la figura 17, el proyecto queda dividido en dos partes
diferenciadas. Por una parte tenemos los servidores con los que se comunica nuestra
aplicacion Android: el servidor de rutas y el servidor de control de usuario; y por otra parte
las APIS: la Google Maps y la API de Twitter.

AL

P _N

<

fabric u

Figura 12. Estructura del sistema
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En primer lugar tenemos el servidor externo al proyecto que se encarga de hacer las
suscripciones de las rutas y sus bares. Esta programado en lenguaje PHP. Anteriormente,
en el apartado 4.1.5.1, han sido detallados los mensajes que se intercambian con dicho
sistema para la obtencion de los datos. Con él, obtenemos las rutas disponibles, los bares
que las componen, sus posiciones... en definitiva toda la informacion relativa a una ruta en

concreto.

En segundo lugar, tenemos nuestro servidor propio, desarrollado en node.js, que se
encarga de la gestion de usuarios. Realiza las funciones tanto de registro como de inicio de
sesion y, ademas, lleva a cabo la gestion de logros: desde su inicializacion al crear un nuevo
usuario, como el posterior seguimiento. Ademas también registra los posibles usuarios que

accedan via Twitter.

En tercer lugar, se encuentra la API de Google Maps. Mediante la comunicaciéon con
ésta, podemos gestionar todo lo relativo a los mapas en nuestra aplicacion, asi como, la
geolocalizacion via GPS, si se encuentra disponible, o mediante internet. Permite, ademas,
centrar el mapa principal sobre la vista de la ruta y posicionar los bares en ella en sus
respectivas localizaciones. Ademas si se selecciona un bar en el mapa, permite comunicar
con la aplicacion nativa de mapas de Android, con la cual es posible obtener el trayecto

desde la posicion actual del usuario hasta el bar.

Por ultimo, también se hace uso de la API de Twitter. Desde ella es posible el registro
automatico siempre que se haya autorizado. De esta forma, estamos accediendo a la
aplicacion via oAuth — autorizacion abierta — sin necesidad de hacer uso del registro
manual de la aplicacion. Con esta opcion, se obtienen los datos para ser mostrados en la
aplicacion directamente del usuario de Twitter, como son el nombre o la foto de perfil.
Asimismo, permite escribir tfweets desde la propia aplicacion de La ruta de la tapa,
afnadiendo ademas un hashtag propio — #RutaDeLaTapa — y uno personalizado para cada

bar — su nombre —.

Otro aspecto a tener en cuenta es la estructuracion del sistema. Ha de tenerse en cuenta
tanto el lado del servidor como el lado cliente Android. Para ello partimos de un modelo
clasico como es el MVC en el conjunto global del proyecto. En ambos lados del sistema se
definen los modelos necesarios para su correcto funcionamiento asi como los

controladores para realizar las acciones necesarias y dotar al producto de la funcionalidad
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deseada. Las vistas quedan definidas en la aplicacion Android, ya que es con la que

interactuara el futuro usuario.

Los modelos, hacen referencia a las representaciones creadas en las bases de datos. Por
su parte, el controlador es el encargado de gestionar la logica de la aplicacion respondiendo
a peticiones realizadas por el usuario. También permite la comunicacion entre los distintos
sistemas que interacttian con la aplicacion. Por ultimo, las vistas son la interfaz del usuario

con la que puede realizar toda la funcionalidad ofrecida.

A continuacién se descompone el producto en capas definiendo su comportamiento y la

forma de mostrar la informacion.

6.2 Capa de presentacion

Para el diseno de la capa de presentacion se ha hecho uso de la herramienta Justinmind
que permite un prototipado del sistema. Gracias a este instrumento, se pueden crear vistas
muy aproximadas a su impresion final en el dispositivo al que va dirigido, en nuestro caso,
dispositivos moéviles de tipo Android. Ademas, permite simular el proyecto creado

permitiendo interactuar entre las pantallas.

A continuacion se muestran las pantallas que debe contener la aplicacion La ruta de la
tapa. Cabe destacar que pueden tener diferencias con el resultado final ya que no deja de
ser un prototipo de como deberian estar distribuidas las pantallas y el aspecto que
deberian presentar. Por ejemplo, los iconos, han sido elegidos entre los que ofrece esta
herramienta. Ademas, en un primer disefo, se eligié6 como color secundario el verde — que
es el mostrado a continuacién—, sin embargo, finalmente este color ha cambiado a un tono

grisaceo.

Al abrir la aplicacion la primera pantalla a mostrar sera el Splash donde se muestra el

logotipo de la aplicacion.
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Figura 13. Pantalla de Splash

Una vez transcurrida la carga de la aplicacion aparece la pantalla de inicio de sesi6on que

a su vez debera enlazar con las distintas posibilidades de registro.

{a Ruta de la Tapa 1a Ruta de la Tapa

Ermail Nombre

Apellidas
Contrasefia

Email

Contrasefia

Repetir contrasefia

Figura 14. Pantallas inicio de sesion / registro

Tras ser autorizado para acceder a la pantalla principal, vemos la vista del mapa.

47



Disefio e implementacion de un cliente para dispositivos moviles para la “Ruta de la tapa”

= Ruta de la tapa

Figura 15. Pantalla principal: mapa

Para acceder al resto de las funcionalidades, se hace uso del ment. En el encontramos ademas de
la opcién de ver la ruta la de listar los bares, ver la clasificacion, ver los logros y cerrar sesion.
También sera afiadida la opcion de salir de la ruta en la version final de la aplicacién. Ademas se
puede observar que se muestra el nombre del usuario, el correo o la cuenta de Twitter con la que ha
accedido y la foto si se ha registrado mediante Twitter.

%, Bob Denver
" & bobdenver@gmail.com

M Bares ytapas
* Clasificacién

©® Logros

B3] cerrar sesion

Figura 16. Ment de la aplicacién

Tanto la seccion de ver bares, como la de clasificacién, como la de logros se muestra en forma de
lista.
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Logro 1
Bar Pepito __ BarPepito @ ogro consequi

Primavera marina 7 Primavera marina
Logro 2
i

Logro 3

Bar Reynols Bar Reynols

Banderilla Banderilla E Logro 4

Consigue algo

Logro 5
@ Consigue algo

Bar Montana Bar Montana Logro 6
Montadito 4  Montadito @

Consigue algo

Logro 1
@ Consigue aigo

Figura 17. Vistas bares, clasificacién y logros

Por ultimo tenemos la pantalla de un bar. En ella ademéas de ver la informaciéon del
participante, también se encuentran las opciones de crear un tweet y de votar una tapa.

= Bar Reynols

‘ Ty Smith

Just setting up my Fabric

Bar Reynols Bar Reynols

Banderilla Banderilla

De: 6n de la tapa, ingredientes. L HSUr de la tapa, ingredientes. Lorem i
dol pien etiam, nunc amet

odio mau

Calle del ba: , 2 4
#Tapéame al ira d #Tapéame
Ahora puedes votar.

HE ESTADO AQult
< @) [

Figura 18. Pantalla bar participante

6.3 Capa de persistencia

La definicién de la capa de persistencia se encuentra tanto en el servidor como en la

aplicacion Android y cada una cuenta con sus entidades propias. En cuanto al servidor, la
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restriccion de uso de una base de datos no relacional provoca que los datos queden
relacionados de forma indirecta mediante un campo incluido en la entidad de logro, es

decir, existen dos entidades, usuarios y logros, y un usuario tiene varios logros.

+name : String
+surname : String
+username : String
+password : String
+created : Date
+astLogin : Date

+accountType : String
§

Achievement

+achievementld : String
+total : Number

+totalMax : Number
+username : String

Figura 19. Entidades servidor

El usuario tiene los siguientes campos:

* Name: nombre del usuario

* Surname: apellido del usuario

e Username: email o cuenta de twitter, debe ser Gnico en el sistema
* Created: fecha de registro

* LastLogin: fecha de tltimo acceso

* AccountType: tipo de cuenta, puede ser ‘default’ en caso de registro habitual o
‘twitter’ si se ha accedido a través de esta red social.

En cuanto a los campos de la entidad logro:

* Achievementld: identificador de logro, coincide con el que contiene la aplicaciéon
Android

* Total: ntimero actual de acciones conseguidad
* TotalMax: nimero de acciones a conseguir

* Username: usuario al que pertenece

También tenemos el lado cliente, la aplicacion Android. A tratarse de un proyecto Java se
hace uso de clases y métodos durante la implementacién. Estos completan las clases que ya

se vieron en el apartado 5.1. La estructura final quedaria de la siguiente forma:
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Route
+ id: String
+ name: String
+ latitude: Double

+ longitude: Double

+ getName(): String

+ getLatitude(): Double
+ getLongitude(): Double
+ getRoutes(): [Route]

+ getBares(routeld): [Bares]

1.n
| Bar
+ id: String
+ name: String
+ latitude: Double
+ longitude: Double

+ street: String

+ getName(): String
+ getTapa(): Tapa
+ getLatitude(): Double

+ getLongitude(): Double

+ getStreet(): String

User
‘ +id: String
+ name: String
+ username: String
+ password: String

+ isTwitterAcount: Boolean

+ createUser(User): User

+ login(User): JSON

| Tapa
+ name: String

+ description: String

+ photo: String

+ getName(): String

+ getDescription(): String

+ getPhoto(): String

+ vote(tapald, rating, token): JSON

1

+id: String

Achievement

+ name: String

+ description: String
+ count: Int

+ total: Int

+ icon: String

1 THos e Tiene una
Classification
+ id: String
+ bar: Bar
+ tapa: Tapa
+ position: int 3—/

Tiene un i
1- getld(): String

+ getTapa(): Tapa
+ getBar(): Bar
+ getPosition(): Int

+ getResults(routeld): [Classification]

+ getName(): String

+ getDescription(): String
+ getCount(): Int

+ getTotal(): Int

+ geticon(): String

+ getAchievements(userld): [Achievements]

+ updateAchievement(achievementld): Boolean

Figura 20. Entidades aplicacion movil

En ella interesa que la interaccion sea lo mas fluida posible por lo que los datos de

usuario y de identificador de ruta seran guardados directamente en preferencias en forma

clave-valor. Ademas, los datos de los logros vienen predefinidos en un fichero de tipo xml.

Por tanto, la Ginica tabla que se encuentra en el sistema es la de los bares, que a su vez

contiene también la tapa propia del bar. Esta tabla contiene los siguientes campos, todos

de tipo :

* _ ID: identificador tinico de participante
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* Name: nombre del bar

* Latitude: latitud de la localizacion

* Longitude: longitud de la localizacion

* Street: calle en la que esta situado

* TapaName: nombre de la tapa

* TapaDescription: descripcion del plato

* Tapalmage: url de la foto de la tapa

6.4 Capa logica

La capa logica o de negocio define los flujos que debe seguir un proceso para el correcto
funcionamiento del sistema. En ella, debe quedar recogida toda la funcionalidad definida
mediante los casos de uso. Para ello, analizamos dichos flujos atendiendo a los indicadores
que hemos asignado en el apartado 5.2. A continuacion se explican las acciones que realiza

el sistema para llevar a cabo cada accidon.
** Cuando hablemos del servidor Icarus, nos estaremos refiriendo al servidor externo al proyecto **

CU1-Dar de alta un cliente: existen dos opciones. Si el cliente realiza el registro normal,

la aplicacion debe recoger los datos de la pantalla de registro, validarlos y enviarlos al
servidor. Este debe comprobar que no falta ningtin campo, guardarlos — es decir, crear un
usuario —, crear los logros e iniciar sesion. Si todo es correcto, la aplicacion continuaré a la
pantalla principal. En cambio, si se registra via Twitter, aparecera la pantalla de
autorizacion propia de Twitter. Si el usuario acepta se producira el mismo proceso anterior

tras obtener los datos de la cuenta de Twitter.

CU2-Iniciar sesion: si el usuario ya ha iniciado sesion anteriormente o se ha registrado

via Twitter, este proceso es automatico. Si no, la app recoge los datos de la pantalla de
inicio de sesion, los envia al servidor y éste valida si es un usuario registrado y la

contrasena es correcta.

CU3-Seleccionar una ruta: la aplicaciéon debe comunicarse con el servidor Icarus para

obtener las rutas. Si se puede obtener la posicion actual del dispositivo, enviara la
localizacion para que las rutas vengan filtradas por cercania. Una vez el usuario elija una
ruta, vuelve a realizarle una peticion para obtener todos los datos de los bares y las tapas

que pertenecer a dicha ruta. Ademas se actualiza el logro visitar ruta.
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CU4-Ver bares sobre mapa: se crea un mapa en la pantalla principal de la aplicaciéon y

con los datos anteriormente obtenidos se posicionan todos los bares mediante marcadores.

CUs-Listar bares: se crea una lista de los bares con los datos anteriormente cargados.

CU6-Ver datos bar participante: al presionar sobre un bar, aparece su vista. Se busca en

la base de datos el bar por id y se distribuye la informacién en la pantalla. También se ha

de descargar la foto para mostrarla.

CU7-Votar una tapa: en la vista de bar, al presionar el boton votar, la aplicaciéon abre la

aplicacion de la caimara. Tras leer un QR, se permite que el usuario vote. Una vez calificada
la tapa, se envia al servidor Icarus para su validacion. Si ha sido correcta se muestra un

mensaje de agradecimiento, sino uno de fallo.

CUB8-Crear un tweet: en la vista de bar, al presionar el boton de creacion de fweet se

abre la pantalla de Twitter para escribirlo. Si se presiona enviar el tweet aparecera en el

muro del usuario.

CUQ9-Ver el trayecto: existen dos opciones. En la vista del mapa de la ruta al hacer

presionar un marcador, éste se abre. Aparece un bot6n con la opcién de abrir la aplicaciéon
nativa de mapas de Android para obtener el trayecto. La segunda opcion, es, desde la vista
propia del bar, presionar el botén de localizaciéon. Tras ello, la aplicacion redirige

directamente a la vista del mapa con el bar ya seleccionado.

CU10-Ver clasificaciéon final: la aplicaciéon se comunica con el servidor Icarus para

obtener la clasificacion. Si ha finalizado, se muestra un listado con las tres primeras

posiciones de los bares ganadores. Si no, se muestra un mensaje de votacidon en curso.

CU11-Salir cambiar de ruta: al realizar dicha accidn se eliminan todos los datos relativos

a una rato tanto de base de datos como de preferencias. Se ha de mostrar de nuevo la

seleccidn de ruta.

CU12-Ver estado de logros: la aplicaciéon se comunica con nuestro servidor para obtener

el nimero de acciones realizadas por logro. El nombre, la descripcion y la imagen las
obtiene de un fichero xml dentro del propio proyecto Android. Tras recopilar los datos, los

muestra en forma de lista.

CU13-Cerrar sesion: la aplicacion elimina todos los datos guardados, tanto de ruta como

de usuario y muestra la pantalla de inicio de sesion.
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En sintesis queda definida la estructura del sistema, pudiendo pasar a su
implementacion. Han sido definidas tanto las pantallas, como los modelos que deben estar
en las bases de datos, asi como los flujos a seguir por parte de los procesos. En el capitulo
siguiente, se explica las tecnologias utilizadas y como queda el directorio del proyecto.

También se hace una pequeina explicacion de los contenidos mas relevantes.
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7. Detalles de implementacion

La mejor forma de predecir el futuro es implementarlo.

— David Heinemeier Hansson —

En este capitulo se tratan detalles de la propia implementacién del proyecto. Para
comenzar, se hablara de las tecnologias empleadas haciendo hincapié en node.js, la parte
servidor, ya que el sistema Android se ha explicado con més detenimiento en el capitulo de
estado del arte. También se detallan las tecnologias empleadas en las bases de datos.
Seguidamente, se muestra el sistema de directorios de los proyectos y se hace una breve

explicacion de su uso asi como de librerias o modulos necesarios para el desarrollo.

7.1 Tecnologias utilizadas

7.1.1 Node.js
En la actualidad, existen un gran nimero de lenguajes del lado de servidor entre los que

destacan algunos como PHP, Perl o ASP.Net, sin embargo, nos hemos decantado por el uso
de Node.js.

Node.js es una plataforma basado en el motor JavaScript de Chrome para construir
aplicaciones de red altamente escalables desarrolladas en lenguaje JavaSript. En vez de
crear hilos para cada una de las peticiones, con el gasto de memoria que eso conlleva, cada
nueva conexion se realiza mediante la creacion de un evento dentro del proceso del motor
de node. Esto, unido al modelo de no bloqueo de peticiones entrada-salida que emplea,
hace que, ante un gran nimero de conexiones, el sistema resulte méas ligero y efectivo. Por
tanto, para aplicaciones que necesitan distribuir datos en tiempo real en distintos

dispositivos, resulta un dispositivo muy eficiente.
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¢Y como maneja node estos eventos? Cuando una aplicacion node necesita realizar una
operacion I/O envia una tarea asincrona al event loop. Ese “bucle de eventos” atiende
todas las peticiones, las gestiona de forma eficiente y las va solucionando sin realizar
ningin bloqueo. Cuando alguna de estas acciones finaliza, este gestor envia un callback con
los resultados y la tarea inicial recibe los datos que necesitaba. Este flujo se puede observar

en la figura 25.

Node apps pass async
tasks to the event loop,
along with a callback

The event loop efficiently
manages a thread pool and
executes tasks efficiently...

Thread Thread Thread

(function, callback) ) 1 2 n

Task 1
Task 2

v

Task 3
Node.js KENR

v

Event Loop

Callbackl()

...and executes each
callback as tasks complete

Figura 21. Event loop en node.js, recuperado del libro: The node beginner book

Dicha ejecucion, permite manejar un gran nimero de procesos, asi como un ahorro
considerable de memoria, al no crear un hilo para cada una de las peticiones como hemos
comentado anteriormente en este mismo apartado. El Event loop es el encargado de
gestionar los subprocesos para que estos finalicen en el menor tiempo posible, lo que
significa, que solo es necesario preocuparse por el correcto tratamiento del callback para
un uso eficiente de los recursos.

Por ultimo cabe destacar que en las Gltimas versiones de node en la actualidad, siendo
la més reciente la v0.12.4, esta soportado el uso de generadores incluido en la version V8
JavaScript Engine. Estas funciones generadoras pueden Illamarse miltiples veces
reanudando su ejecucién en varios puntos dentro de una misma funcién. Aunque el
concepto puede resultar un poco complejo, en la practica este tipo de funciones permiten

escribir codigo de forma sincrona que realmente se est4 ejecutando de forma asincrona. En



el codigo, esto se traduce como la sentencia yield delante de la llamada a la funcidn, lo que
produce que, aunque la llamada ejecute procesos asincronos, el c6digo no continde con las

operaciones siguientes hasta que no sea recibido el resultado de dicha operacion.

7.1.1.1  Ventajas
Por una parte, como hemos comentado en la introduccion, node es un sistema muy
ligero y rapido para peticiones entrada salida, por lo que, para consultas en bases de datos
— que es lo que se busca que ofrezca el servidor de nuestra aplicacion — resulta altamente

eficiente. Ademas, si el sistema creciera, node.js es en su definicion altamente escalable.

Por otra parte, contiene un gran numero de modulos que permiten agregar
funcionalidad al servidor mediante una instalacion muy simple con el uso del comando

npm.

Uno de los més destacados, y usado en este proyecto, es el médulo express, con el cual
manejar peticiones HTTP. También, existe una gran comunidad tras node.js que se
encarga de documentar y desarrollar continuamente nuevos modulos o actualizando los

existentes.

Otro elemento a destacar, es que el servidor es facilmente testeable. Se puede simular
llamadas erréneas para ver como reacciona el sistema, asi como peticiones correctas para
comprobar si el resultado es el esperado. Por ejemplo, uno de los médulos que nos permite
hacer estas pruebas es Jasmine, que es usado en el capitulo 9 para probar nuestro propio

servidor.

Y, por ltimo, JavaScript es un lenguaje realmente sencillo e intuitivo. Al no tener tipos
de objeto hace que el manejo de datos sea muy liviano. También tiene como ventaja que, al
ser un lenguaje de tipo interpretado y no compilado, la independencia de la plataforma

donde es ejecutada.

7.1.2 Protocolo de comunicaciéon: HTTP

El protocolo de transferencia de hipertexto — HTTP, HyperText Transfer Protocol — es
el protocolo empleado en la capa de aplicacion de la Web y se encuentra definido en el
documento RFC 723X. HTTP consta de dos partes: el programa cliente, que realiza

peticiones de recursos; y el programa servidor que resuelve dichas peticiones y envia la
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informacién que ha sido consultada. Este protocolo define como se realiza dicha

comunicacion.

HTTP emplea a su vez como protocolo de transporte TCP. En primer lugar el cliente
debe iniciar la conexion TCP con el servidor. Una vez establecida, los procesos cliente y
servidor se pueden comunicar. Asimismo, como TCP ofrece un servicio de transferencia de
datos fiable, HTTP por herencia también lo tiene. Esto significa que los mensajes entre los
pares no deben sufrir ningtin tipo de modificaciéon. Este proceso queda descrito con un

gran nivel de abstraccion en la figura 4.

Figura 22. Proceso de intercambio de mensajes entre cliente y servidor

Otra de las caracteristicas de este protocolo es que no tiene memoria de estado. Si un
cliente realiza una peticion y a continuacion vuelve a realizar la misma, el servidor contesta
ambas veces, por lo que no es necesario mantener ninguna informacion adicional de los

distintos clientes.

La comunicacion via HTTP se realiza por el paso de mensajes que se describen a

continuacion.

7.1.2.1 Mensajes de solicitud HTTP
Un mensaje de solicitud queda dividido en cuatro partes como se observa en la figura 5:

linea de peticion, cabeceras, linea en blanco y cuerpo del mensaje.

.



Figura 23. Estructura mensaje de solicitud HTTP

En la linea de solicitud consta de tres campos: el método, el campo URI — identificador
de recursos unico — y la version de HTTP. En cuanto a los métodos pueden ser de tipo
GET, POST, PUT, HEAD o DELETE. Estos adquieren significado cuando hacemos uso de

APIs REST, como se explica en el apartado 3.3.1 de este mismo capitulo.

Las cabeceras son del tipo clave valor y se representan de forma. Estas contienen
informacién sobre la peticion como el host al que van dirigidos, el tipo de contenido del

cuerpo del mensaje o el lenguaje de respuesta que espera.

La linea en blanco, permite separar el cuerpo del mensaje del resto de la peticion. Este
cuerpo no siempre tiene contenido. Se rellena cuando es necesario enviar datos adicionales
para la peticion y, normalmente, se usa el método POST. A continuacion, en la figura 6, se

muestra un ejemplo de mensaje de solicitud HTTP.

Client request:

GET /hello.txt HTTP/1l.1

User-Agent: curl/7.16.3 libcurl/7.16.3 OpenSSL/0.9.71 zlib/1.2.3
Host: www.example.com

Accept-Language: en, mi

Figura 6. Ejemplo mensaje de solicitud http, recuperada de:

7.1.2.2 Mensajes de respuesta HTTP
Seguidamente se puede ver en la figura 7 el esquema de un mensaje de respuesta. Se
puede observar que la principal diferencia es el cambio de la linea de peticiéon por la linea

de estado.
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\ J

Figura 24. Estructura mensaje de peticion HTTP

En esta ocasion la primera linea es la de estado que es del tipo version HTTP, codigo de
estado y mensaje de estado. El cddigo de estado es numérico y esta asociado al mensaje.

Los estados principales son:

200 OK. La solicitud ha sido procesada correctamente y se ha devuelto la

informacion en el mensaje respuesta.

* 400 Bad Request. La peticion no ha sido entendida por el servidor, es decir, la URI
especificada ha sido atendida pero falta algan tipo de informacién adicional.

* 401 Unauthorized. Algunos accesos pueden ser restringidos. En caso de pedir
informacién reservada sin tener el permiso de usuario adecuado, se devuelve este
codigo de error.

* 404 Not Found. La peticion no corresponde a ningin recurso ofrecido por el
servidor.

» 500 Internal Server Error. Error producido internamente en el servidor que ha

incapacitado el poder servir una respuesta correcta.

También destacar que el cuerpo del mensaje ahora contiene la informaciéon que habia
sido demandada. Un posible ejemplo de respuesta podria ser la que se muestra en la figura
8.

HTTP/1.1 200 OK

Date: Mon, 27 Jul 2009 12:28:53 GMT

Server: Apache

Last-Modified: Wed, 22 Jul 2009 19:15:56 GMT
ETag: "34aa3B87-d-1568eb00"

Accept-Ranges: bytes

Content-Length: 51

Vary: Accept-Encoding

Content-Type: text/plain

Hello World! My payload includes a trailing CRLF.

Figura 25. Ejemplo mensaje de peticion HTTP, recuperada de:
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7.1.3 APIs REST
Una API REST es una interfaz de programacion de aplicaciones que contiene un
conjunto de subrutinas, funciones y procedimientos que son ofrecidos para ser consumidos

por otra aplicacion bajo la arquitectura REST.

Por su parte, REST es una arquitectura para desarrollo web, basada en HTTP y que

permite prestar los servicios propios de una API mediante el intercambio de mensajes.

REST se basa en tres reglas principales: el uso correcto de las URISs, el uso correcto de

HTTP e hypermedia. A continuacion se explica a que se refiere cada una de estas reglas.

7.1.3.1 Reglas

En primer lugar, en cuanto a las URISs existen las siguientes reglas propias al respecto:

1. Implican un recurso, no una acciéon. Por ejemplo la URI /obtener/bar/pepito, seria
incorrecta. La forma correcta seria /bar/pepito ya que la accion quedea especificada
por el método de la peticidon. Las acciones por método son explicadas con més
detenimiento en este mismo apartado mas adelante.

2. Son unicas. La URI /bar/pepito siempre debe hacer referencia al mismo objeto,
aunque esto no significa que el objeto no puede sufrir modificaciones.

3. Independencia del formato. Aunque el formato de recepcion sea de tipo JSON,
XML, pdf o cualquiera de los posibles, no debe estar implicita en la URI. Por tanto
/bar/pepito.json seria incorrecto. Este aspecto se relaciona con la regla de
hypermedia.

4. Orden jerarquico adecuado. Debe mantener un orden jerarquico logico. Siguiendo
el ejemplo de La ruta de la tapa un orden correcto seria /ruta/valencia/bar/pepito
y, por el contrario, /bar/pepito/ruta/valencia seria incorrecto.

5. Filtrado y otras operaciones. Para realizar filtrados u ordenar listas, es méas
adecuado pasar las opciones por parametros de la peticidon y no en la peticion en si

misma.

En segundo lugar tenemos las reglas HTTP. Como ya se ha tenido en cuenta en el
apartado de HTTP, los métodos estan directamente relacionados con este tipo de APIs. Por

tanto un uso correcto de los diversos métodos proporciona informacion adicional al tipo de
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peticion que se esta realizando. Estos métodos se relacionan con acciones de la forma que

sigue:

= GET, obtener un recurso.
= POST, crear un recurso.
= PUT, modificar un recurso.

= DELETE, borrar un recurso.

Ademas hay que tener en cuenta un correcto uso de los cddigos de estado ante
peticiones. Como ya se ha explicado en el apartado de HTTP anterior, los codigos de error
se asocian a lo sucedido al procesar la peticion. Por tanto, no seria l6gico enviar un 404 —
Not found — cuando la peticion ha sido procesada correctamente. Ademas en caso de fallo,
es aconsejable incluir un mensaje de error en el cuerpo del mensaje para una mayor

explicacion de lo acontecido.

En tercer y ultimo lugar tenemos hypermedia. Este término viene a asociarse con el
tipo de recurso que queremos obtener. Al ser informacion afiadida sobre el recurso, no
debe estar incluida en la linea de solicitud sino que debe incluirse como cabeceras. En el
caso de la peticion, la cabecera Accept indica al servidor en qué formato desea obtener un
recurso. Puede indicar un tnico formato o varios. De esta forma queda claro que se esta
haciendo la peticion a un recurso tnico aunque su representacion pueda estar dada en
distintos formatos. Por parte del servidor, la cabecera Content-Type, indica el formato final

en el que han sido enviados los datos.

Sintetizando, tanto el uso del protocolo HTTP como el de las APIs REST forman un
buen conjunto para el intercambio de mensajes mediante nuestra aplicacion y los
servidores de los cuales obtiene informaciéon. En el apartado 4.1.5.1 se detallara la API
empleada para recoger los datos de las rutas. En el X se explicara la usada para la gestion

de usuarios.

7.1.3.2 APl servidor proyecto Icarus
Para el uso de la API del servidor del proyecto Icarus, es necesario el intercambio de
mensajes entre la aplicacion Android y dicho servidor. Para ello vamos a mostrarlo en dos

partes: por una parte, las peticiones necesarias para obtener los datos, por otra parte, los
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mensajes que se intercambian a través de dichas peticiones. Por tanto vamos a organizar

ver las peticiones de ruta, de bares y tapas y de votaciones y clasificacion.

Peticiones al servidor

Para los diversos grupos anteriormente descritos vamos a incluir una tabla en la cual se
muestran los campos de método, ruta relativa y la descripcion. En cuanto al método, al ser
peticiones de datos, sera GET4, més concretamente con la seccion de reglas. En cuanto a la
ruta, se va a mostrar unicamente la ruta relativa, es decir, no se mostrara la direccion
completa del servidor para ocultar su IP. Por altimo la descripcion aclara el uso con el que

se relaciona la peticion.

Método | Ruta Descripcion

Obtiene todas las rutas disponibles. Segun el
GET /api/routes contenido del mensaje, las rutas vienen
filtradas por posicion mas cercana a la dada

Recopilacion de bares y tapas pertenecientes

GET /api/routes/:idRuta
a una ruta en concreto

Consulta del estado de la votacion. Si ha
GET /api/results/:idRuta finalizado, ademas, contiene los participantes
que han sido premiados

Envia la calificacién otorgada por un usuario a
GET /api/vote/:idRuta/:token/:puntuacion | una tapa. Es necesario el token para su
posterior validacion en el servidor.

Tabla 7. Peticiones al servidor de rutas

En cuanto al intercambio de mensajes, éstos son analizados en las siguientes tablas. La
linea de cabecera numera los mensajes. En cuanto al formato define el contenido esperado
del cuerpo del mensaje, en este caso JSON. Sobre el nombre del documento — Nombre
Doc. —, damos titulo a las peticiones descritas anteriormente. Seguidamente tenemos el
campo de parametros, datos necesarios para el posterior tratamiento de la peticion. Y, por
ultimo, tenemos el esquema de respuesta, donde se muestra el contenido del cuerpo de

mensaje que recibe la aplicacion Android.

** Los simbolos de [], corresponden a un vector — conjunto de objetos — y el de {} a un JSON.

4 Existe la excepcion en la votacion. Este método seria mas correcto si fuera un POST.
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M1
Formato JSON | Nombre Doc. | Obtener rutas disponibles
Parametros Opcionales, en el cuerpo del mensaje:
{“latitude” : latitud, “longitude” : longitud}
Esquema de respuesta [{“id” : id ruta, “name” : nombre de la ruta, “latitue” : latitud,
“longitude” : longitud}]
Tabla 8. Mensaje de la peticion para obtener las rutas

M2
Formato JSON | Nombre Doc. | Obtener datos de los bares
Parametros En la ruta, :idRuta, identificador Unico de ruta
Esquema de [{“id” : id bar, “name” : nombre del bar, “latitue” : latitud del bar,
respuesta “longitude” : longitud del bar, “address” : direccion del bar,

“tapaName” : nombre de la tapa, “tapaDescription” : descripcion de la

tapa,

“tapalmage” : ruta de la imagen de la tapa}]

Tabla 9. Mensaje de la peticién para los datos de los participantes de una ruta
M3
Formato JSON | Nombre Doc. | Obtener resultados ruta
Parametros En la ruta, :idRuta, identificador Unico de ruta
Esquema de respuesta {“finished” : estado(puede ser true o false),
“rewards” : [ {“tapald” : id tapa, “position” : clasificacion}]}
Tabla 10. Mensaje de la peticiéon para los datos de los participantes de una ruta

M4
Formato JSON | Nombre Doc. | Votar una tapa
Parametros En la ruta, :idRuta, identificador Unico de ruta, :token, identificador

Unico de voto valido, :puntuacion, puntuacién otorgada a la tapa

Esquema de respuesta {“status” : estado(puede ser ok o failed)}

Tabla 11. Mensaje de la peticion para la votacion

7.1.3.3 APl servidor proyecto desarrollado
Para el uso de la API del servidor que se ha desarrollado en este proyecto, es necesario,
igual que en el caso anterior, el intercambio de mensajes entre la aplicacion Android y
dicho servidor. Por ello se seguira la misma metodologia para mostrar tanto las peticiones
a realizar como los resultados obtenidos.

Peticiones al servidor
En cuanto a las peticiones, se pueden clasificar en dos grupos: las peticiones a usuario y

las peticiones a logros. En la tabla que se muestra a continuacion, tanto la peticion de

registro de usuario como la de inicio de sesion:




Método | Ruta Descripcion

Recibe los datos en relacion a un nuevo
POST /api/user usuario. Una vez validados, crea un nuevo
usuario y sus logros asociados.

Comprueba que el usuario se encuentre

GET /api/user . . S ..
P registrado vy, si es asi, inicia sesion.

Tabla 12. Peticiones al servidor para usuarios

También tenemos las peticiones relacionadas con la gestion de logros. En esta ocasion
tenemos tres tipos de llamadas: la de creacion de un logro — solo puede realizarlo un

sistema autorizado —, la peticion de logros sobre un usuario y su actualizacion.

Método | Ruta Descripcion

Recibe los datos en relacion a un nuevo logro.
Una vez validados, crea un logro asociado a un
usuario. Por ahora, esta opcion solo la puede
realizar el propio sistema.

POST /api/achievement

Obtiene los datos de los logros relacionados con

GET /api/achievement/:username .
un usuario concreto.
. . s Actualiza el estado de un logro, anade una
PUT Ve ST RIS SR accion mas al contador actual del logro

ser/:username i
especificado.

Tabla 13. Peticiones al servidor para logros

En cuanto al intercambio de mensajes, los siguientes son los especificos de nuestra
aplicacion y seran analizados como en el apartado anterior. Solo se contemplan los casos
en los que el mensaje se haya procesado correctamente, los mensajes de error se veran en

el apartado de pruebas.

M1
Formato JSON | Nombre Doc. | Crear usuario
Parametros {“name”: nombre, “username”: cuenta usuario, “password”: contrasena}

Opcionales:

{“surname” : apellidos, “accountType” : por defecto es ‘default’}
Esquema de respuesta | {“id” : id de usuario}

Tabla 14. Mensaje de la peticion para crear un usuario nuevo
M2
Formato JSON | Nombre Doc. | Iniciar sesion
Parametros {*username” : cuenta usuario, “password” : contrasena, “isTwitterAccount” :
booleano }

Esquema de {“isAuth” : true, “id” : id de usuario,“name” : nombre del usuario,
respuesta “username” : cuenta usuario}

Tabla 15. Mensaje de la peticion para iniciar sesion
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M3
Formato JSON | Nombre Doc. | Crear logro
Parametros {“achievementld” : id de logro, “total” : acciones totales conseguidas,
“totalMax” : total acciones a conseguir, “username” : usuario al que pertenece
b
Esquema de El propio logro
respuesta
Tabla 16. Mensaje de la peticién para crear un nuevo logro
M4
Formato JSON | Nombre Doc. | Obtener logros
Parametros En la ruta, :username, identificador Unico de usuario
Esquema de respuesta [{logros}], mismos parametros que mensaje anterior
Tabla 17. Mensaje de la peticion de logros de un usuario
M4
Formato JSON | Nombre Doc. | Actualizar logro
Parametros En la ruta, : achievementlID, id del logro a actualizar; :username,
identificador Unico de usuario
Esquema de respuesta {logro}, mismos parametros que mensaje anterior pero con la cuenta
actualizada

Tabla 18. Mensaje de actualizacion de logro

7.1.4 Bases de datos
En cuanto a las bases, se han empleado dos tecnologias distintas: en el lado del servidor
se ha usado MongoDB y en Android SQLite.

MongoDB es una base de datos orientada a documentos. Esto quiere decir que los datos
no son guardados en registros, sino que se almacenan en ficheros de tipo BSON5. Una de
sus caracteristicas principales es que no es necesario seguir un esquema. Una misma
coleccion de datos puede tener objetos que no contengan los mismos atributos. Ademas
permite almacenar como atributo un objeto complejo de forma que no es necesario crear
tablas secundarias para almacenar elementos de este tipo. Ademas la velocidad de
bisqueda en la BD es mayor que en otras de tipo relacional. Por tanto, es una base de datos

muy efectiva para desarrollo web, en nuestro caso, para la creacion de una APIL.

También tenemos una base SQLite en la parte cliente Android. La decision es sencilla en
este caso: Android incorpora de serie todas las herramientas necesarias para la creacion y

la gestion de bases de datos de este tipo. Esto se consigue porque SQLite implementa un

5 BSON: representacién binaria de JSON




motor de base de datos empotrado en el propio SO, es decir, no inicia un servicio
independiente sino que se encuentra enlazada a la propia aplicacion mediante la libreria de

soporte.

7.1.5 Moédulos para node.js
El uso de moédulos complementa la capacidad de funcionamiento del servidor
desarrollado en node.js. En nuestro caso, se han empleado los paquetes que seguidamente

quedan detallados.

» Bcerypt-node.js realiza la encriptacion de cadenas de texto. Ha sido empleado
para guardar la contrasena en base de datos de forma cifrada.

» Co permite el control de flujo utilizando promesas lo que permite escribir codigo
asincrono sin bloqueos y de forma mas sencilla.

» Coffee-script es un lenguaje de programacion que se compila en JavaScript pero
que aporta una sintaxis mas parecida a la de Ruby. El codigo resulta mas legible y
rapido de programar.

» Express es un framework que facilita todas las interacciones web y permite una
creacion sencilla de una API.

» Jasmine permite realizar test unitarios y de integracion para codigo JavaScript.

» Mongoose interacciona con la base de datos MongoDB, haciendo todas las

acciones necesarias como conectar con ella, insertar datos o extraerlos.

7.1.6 Librerias Android
En el caso de Android, para anadir funcionalidad que no viene soportada por sus
propias librerias se afiaden adicionales lo cual permite cargar sus clases y métodos. En

nuestro caso han sido empleadas las siguientes:

» JsonSimple permite trabajar con JSON en Java.

*» MaterialDialogs crea diidlogos con el nuevo disefio de Material Design de
Android compatibles con version inferiores del sistema operativo.

» zBarScanner anade la funcionalidad que permite la lectura de c6digos QR desde

la aplicacion.
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» Fabric.io permite el desarrollo de Twitter en el dispositivo movil. Afiade toda la
funcionalidad que se obtiene mediante llamadas a la API de Twitter pero
empleando sus clases y métodos.

* Google play services afiade mas compatibilidad con librerias propias de

Android, como el uso de Google Maps empleado en este proyecto.

7.1.7 Control de versiones

Por ultimo en cuanto a tecnologias utilizadas, se ha empleado git para el control de
versiones. Esta herramienta permite tanto trabajar en local, como subir ficheros a un
repositorio. Esto permite que, mediante el uso de commits® se pueda volver a un estado
anterior en un fichero, ver su evolucién o revertir cambios que hayan producido un fallo.
Ademas permite el uso de ramas lo que permite que no todo el cédigo funcional tenga que

encontrarse en produccion ni sea visto por todos los participantes del proyecto.

En este caso, se ha empleado por llevar un control de los cambios realizados y poder, en

caso de fallo, volver a un estado estable anterior.

7.2 Estructura de los ficheros y directorios

En esta seccion se describe la estructura de directorios de los proyectos. Ademas se
realiza la explicacion de los aspectos relevantes a la implementacion del proyecto. En

primer lugar se analiza el servidor y, en segundo lugar, la aplicacion Android.

7.2.1 Directorio servidor

Como se puede observar en la figura 26, en la raiz del proyecto, existen cinco directorios
y cuatro ficheros. En relacion a los ficheros, en primer lugar, tenemos el server.js. Este
fichero es el encargado de iniciar el servidor asi como de su configuracion. En segundo
lugar, tenemos el package.json, donde se encuentran algunos datos relativos al proyecto y
los moédulos para su instalacion mediante npm. A continuacion, en tercer lugar, tenemos el
.gitignore un fichero que contiene todo aquello que no queramos subir al repositorio, como

los modulos, ya que ocupan un espacio considerable. Por dltimo tenemos el README del

6 Commit: Confirmacién de cambios realizados
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proyecto donde se puede anadir una pequena guia o consideraciones a tener en cuenta asi

como datos del autor.

Figura 26. Directorio servidor

ent.coffee
=) user.coffee
v [l controllers
achievement.coffee
user.coffee
v Il database
B connection.coffee

v @ models

| achievement.coffee

=| user.coffee

v [ repository

v [ mongo
achievement.coffee
=| user.coffee
v ig
v [l middlewares
[E authorization.coffee
api.routes.coffee

v Bl helper

B promise.coffee

N i test
¥ - unit

=) achievement_spec.coffee

helpers.coffee

|Z) user_spec.coffee

=
=| .gitignore
{%’ package.json

5| E.md

En cuanto a la estructura de carpetas
observamos cinco grandes grupos. App
contiene todo lo relativo al desarrollo del
proyecto en si como funcionalidad o modelos
de datos, mas adelante se explica més en
profundidad.

Config incluye todos los parametros de
configuracion como las rutas en las que el
servidor escucha o la autorizacion.

Helper contiene ficheros de ayuda como el
controlador de promesas, el creador de
errores y el manejador de estos ultimos —
controller.coffee —.

Node_modules es el directorio donde se
instalan los mo6dulos empleados.

Test es el directorio donde se incluyen los
ficheros de pruebas. Como se puede observar
existen dos, uno para cada tipo de modelo. El
fichero helpers es usado para vaciar cualquier
dato que puediera haber quedado guardado en
la base de datos del entorno de pruebas.

Si vemos mas a fondo la carpeta app vemos
que ésta a su vez, -contiene varios
subdirectorios. Bll es una capa intermedia
entre el controlador y el repositorio que
permite realizar todas las validaciones
pertinentes o modificaciones de los datos,
como por ejemplo, en el caso de usuarios
cifrar la contrasefia. Controllers, como su
propio nombre indica, son los controladores

de los modelos. Estos recopilan los datos recibidos y realizan las acciones de creacion o
basqueda. Database conecta con la base de datos y carga los modelos. Models contiene el
modelo de datos, en forma de JSON. Y, por ultimo, Repository contiene los métodos que
realizan acciones con la base de datos de mongo. Si en un futuro se quisiera dar soporte a
distintas bases de datos, se podrian afiadir tantas subcarpetas como fuera necesario y que
se usaran los métodos en funcion de la BD empleada.
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Como se puede observar, la funcionalidad esta separada por modelos, es decir, tanto
usuario como logro tiene su propio controlador que a su vez usa una BLL tnica la cual
llama a un repositorio propio que comunica con su coleccién concreta en la base de datos
de MongoDB.

7.2.2 Directorio Android

El directorio del proyecto de la aplicacion del cliente es mas complejo por lo que lo
analizaremos por partes. Como podemos observar en las siguientes figuras, el proyecto
genera una serie de carpetas y ficheros de forma automatica para una correcta
configuracion y funcionamiento de la app. Podemos observar que, igual que en el proyecto
en node, tiene su propio gitignore. Sin embargo, el fichero que mas destaca es el
build.gradle. Gradle es una herramienta que automatiza la construcciéon del proyecto
realizando las tareas, entre otras, de compilacion y empaquetado del proyecto. En el se
incluyen las dependencias con librerias o repositorios y el sdk utilizado para la compilacion

del proyecto asi como su version minima soportada.

v [3 Ru(aDeLaTap‘aAnroidAppTFG (~/projects/RutaDeLaTapaAnroid AppTFG)
» [1.gradle
> [C.idea
» Chapp
» [build
» [Clgradle v '\_i app
» [iizBarScannerLibrary T
5 .gitignore » Jbuild
2 build.gradle > [Clibs
|4l gradle.properties > Msrc
[ gradlew -
Bl gradlew.bat 2| .gitignore
E import-summary.txt b]] app.iml
L4ll local.properties -
|| proguard-com.twitter.sdk.android.twitter.txt : buﬂd.gradle
5| README.md |4il crashlytics.properties

Il RutaDeLaTapaAnroidAppTFG.iml

& settings.gradle ‘5‘ proguard—rules.pro

Figura 27. Directorio raiz aplicacién Android

También podemos observar que en directorio app se encuentran la carpeta build, donde se
autogenera el instalador de la aplicacién; la carpeta libs que contiene las librerias que hemos
afiadido; y el directorio src, que pasamos a analizar a continuacidon puesto que en él se encuentran
todos los ficheros que hacen posible la creacion de la aplicacion.

v CImain
> LHassets
» [Cjava

» [Cares
& AndroidManifest.xml

Figura 28. Carpetas directorio src



El AndroidManifest es nuestro fichero de configuraciéon del proyecto. En el se encuentran los
permisos que pedimos sobre el dispositivo movil, en nuestro caso, acceso al gps, internet y caAmara
entre otros; asimismo estan especificadas todas las actividades que contiene la aplicaciéon y queda
indicada cual es la que la inicia, el Splash en este caso. También se incluyen otros parametros como
el tema empleado, el icono de la aplicacién y las apiKeys con los servicios de Google y Twitter. Sin

ellas no se permite el uso de sus APIs.

También tenemos el directorio res, donde se encuentran todos los recursos que utiliza nuestra
aplicacion. En drawables se encuentran los iconos y en layouts la implementacion de las vistas, los
didlogos y otros elementos visuales. También tenemos la carpeta values donde se encuentran
definidos tanto los colores que emplea la aplicacion, como las cadenas que se muestran en las vistas
— al tenerlas en un fichero el sistema soporta multi idioma7 — y el tema empleado. Como se puede
ver existe un values-v21, esto sucede porque el tema mas actual no es compatible con modelos
antiguos de Android — se soporta a partir de la version 5 — por lo que es necesario que se definan
los temas de forma compatible, en v21 para los Gltimos modelos y en el otro para dispositivos mas

anticuados.

7 Multi idioma Android: Solo seria necesario afiadir una carpeta values por cada idioma soportado con el prefijo adecuado,
por ejemplo, values-fr para francés
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res
[E1 drawable
=1 drawable-hdpi
[E3 drawable-mdpi
[£] drawable-xhdpi
[£1 drawable-xxhdpi
[ layout
& activity_login.xml
@ activity_main.xml
% activity_sign_in.xml
% activity_splash.xml
rg custom_dialog_select_routes.xml
@ custom_toolbar.xml
73 drawer_achievement_item.xml
@ drawer_bar_card.xml
& drawer_menu_item.xml
@ drawer_raffle_item.xml
E> fragment_achievements.xml
° fragment_bar_view.xml
@ fragment_bars.xml
@ fragment_classification.xml
73 fragment_classification_unfinished.xml
‘@ fragment_route.xml

<vvvvv£‘f

v [Zlvalues
@ color.xml
i
© dimens.xml
¥ strings.xml
=
© themes.xml
¥ [lvalues-v21
@ themes.xml
» [Flvalues-w820dp
@1 AndroidManifest.xml

A

Figura 29. Carpetas directorio res

Por otra parte tenemos el directorio java, que analizaremos a continuacién. Como ya hicimos con
el proyecto en node, describiremos que acciones realizan los ficheros que contienen las distintas

carpetas y, si es necesario, alguna aclaracion concreta.

Activity contiene las actividades principales de la aplicacion. Splash es la pantalla de bienvenida que
es encargada de realizar autologin si el usuario ya ha iniciado sesién anteriormente. Main es la
actividad principal, en la cual, se controla el fragmento que es mostrado, por defecto el de ruta, y se
aflade la funcionalidad del ment. SinglIn es la actividad encargada de realizar el registro manual y
LogIn la del inicio de sesion y el acceso via Twitter.

Adapter contiene clases java para acoplar los datos de los modelos con las listas y el menta que se
utilizan en la aplicacion.

Controller contienen los métodos que realizan las acciones sobre los modelos de datos. Route
gestiona todo lo relativo a las rutas, los bares y las tapas. Twitter contiene el registro y la obtenciéon
de datos mediante dicha red social. User permite el registro y el inicio de sesion de los clientes.

DB contiene el fichero de la tabla bares, donde se encuentran definidas las columnas de la tabla y la
cadena de insercién de bares.



Fragment contiene las vistas parciales
de la aplicacion. La actividad principal,
gestiona dichas vistas segin la acci6on
que el usuario realiza. Inicialmente se
encuentra el fragmento Route que

muestra el mapa con los bares
marcados. Los fragmentos de
Achievement, Bar 'y Classification

muestran la lista de logros, bares y la
clasificacion respectivamente.

También se encuentra el fragmento
BarView, que muestra la informacion

concreta de un bar y su tapa.

Helpers contiene clases necesarias
para el funcionamiento del proyecto. El
fichero de base de datos conecta y
obtiene los datos de SQLite. Los http
son los encargados de crear clases
genéricas para realizar peticiones HTTP.
El fichero de ment gestiona las acciones
de éste. RoundImage permite que la
imagen de usuario del ment aparezca
en forma de circulo y, por ultimo,
validator contiene validaciones de
campos como la escritura correcta de un
email o que un campo requerido no se

encuentre vacio.

Model tiene las clases principales
de los tipos de datos creados para la
aplicaciéon. Cada modelo tiene su
constructor con los parametros
necesarios y métodos de obtencion

de datos a partir del objeto.

Repository, por ultimo, contiene

los ficheros que realizan peticiones a

Figura 30. Carpetas directorio java
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los servidores API propios de La ruta de la tapa. App conecta con el servidor desarrollado

en este proyecto mientras que el otro fichero conecta con el servidor externo a éste.

Para finalizar, los iconos de la aplicacion se muestran gracias a la fuente Font Awesome
que, mediante transformar una serie de cadenas identificadoras con iconos completamente
escalables, como si fueran letras. Basta con, a la hora de visionar el elemento que contenga
este tipo de icono, indicarle que debe hacerlo con el uso de esta fuente que ha de ser

importada en el proyecto.

En conclusion, tras la implementacién tanto de la parte servidora como la del cliente, se
ha conseguido tener un proyecto estructurado que ademéas cumple con toda la
funcionalidad y los requisitos que se habian acordado. En el siguiente capitulo se explica

como desplegar el proyector para poder hacer uso de la aplicacion La ruta de la tapa.

Y



8. Despliegue

Tres cosas hay en la vida... reset, reset y reset.

— Bill Gates —

Una de las ultimas acciones que hay que realizar para finalizar el proyecto es el
despliegue del mismo. En cuanto a la aplicacion Android su instalacion es sencilla.
Mediante el apk que genera el propio entorno de desarrollo de Android Studio se permite
la instalacion de nuestra app en cualquier dispositivo Android con la version soportada. El
despliegue del servidor queda fuera del alcance del cliente pero parece interesante
comentarlo con més detenimiento a continuacion.

8.1 Despliegue del servidor

Para que el servidor siempre esté online y con acceso publico se ha decidido subirlo a la
nube. Para ello hemos hecho uso de OpenShift. Esta herramienta permite alojar un
servidor de tipo node.js en una nube publica, asi como su base de datos en mongo, de
forma gratuita. Tras el registro previo en la plataforma, es necesario instalar el clientes.
Una vez instalado, se debe configurar mediante el comando rhc setup por consola.

Tras concluir la configuracion — se encuentra bastante guiada por lo que omitimos los
pasos intermedios —, se ha de crear la aplicacion en OpenShift. Este paso se puede realizar
tanto por linea de comandos como por la propia pagina web de la aplicacion. En la misma
seccion de instalacion del cliente se puede ver el proceso completo pero en resumen las
acciones a realizar son:

» Iniciar la aplicacién en OpenShift indicando el nombre que queremos usar la
tecnologia node.js.
* Afadir MongoDB a servidor, también disponible via web.

* Clonar en un directorio el repositorio git remoto que se ha creado al iniciar la

aplicacion.

8 Para ver mas detalles consultar: [Junio 2015]
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» Importar nuestro servidor a dicho directorio, se ha de tener en cuenta que los
ficheros de configuraciéon con los parametros de OpenShift. El repositorio inicial
que se descarga puede servir de guia.

*  Subir nuestro proyecto al repositorio.

Una vez configurado el servidor, podemos acceder a él via ssh — podemos consultar la
direccion en la propia web de OpenShift en nuestro panel de administraciéon — o ver su log
mediante el comando rhc tail con el nombre que le hayamos asignado al proyecto.
También podemos consultar el estado en el propio panel de administraciéon que nos ofrece
esta herramienta, que se puede ver en la siguiente figura.

OPENSHIFT ONLINE

Applications Settings Help v OpenShift Hub

otaproject-tfgmgj.rhcloud.com eange Started 1
Created about 1 month 3in tfgmgj and the aws-us-east-1 regio
Cartridges Source Code
o @ ject-
TR Status  Gears  Storage ssh://555b42c34382ecbc990001e3@otaproject-ti
Js 0. Started 1small 1GB ., |
Pass this URL to 'git clone' to copy the repository locally.
MongoDB 2.4 Database: otaproject User: admin Password: show Remote Access
Want to log in to your application?
Continuous Integration Tools and Support Delete this application...
Enable Jenkins @ Add 10gen Mongo Monitoring

Service Agent
Add RockMongo 1.1

Browse the & Marketplace, or see the list of cartridges you can add

Figura 31. Panel de administracién OpenShift

Como podemos observar, mediante OpenShift, podemos tener un servidor de pruebas
alojado en la nube de forma sencilla. Sin embargo, para un entorno de produccion real la
capacidad ofrecida seria muy pequefia. En conclusion, en el estado actual que se encuentra
el proyecto, se podria probar la aplicacion La ruta de la tapa ya que los servidores se
encuentran en funcionamiento y accesibles permanentemente. Bastaria con instalar la
aplicacion en un dispositivo compatible. En el capitulo 9 de pruebas, se muestran los test
que se han pasado para comprobar que la funcionalidad del servidor funciona

correctamente y se realiza un paso por toda la aplicacion Android en forma de prueba.



9. Pruebas

Where’s the any key? Frente a un mensaje “press any key”.

— Homer J. Simpsons —

A continuacion y para finalizar la implementaciéon del proyecto se realizaran una serie
de pruebas para comprobar el funcionamiento correcto del sistema. Para probar el
servidor, se hard uso de TDD mediante pruebas unitarias. En el caso de la aplicacion
cliente, se hara una prueba completa de la app en un moévil para comprobar que tanto el
aspecto visual como el funcional responden a los requisitos especificados.

9.1 Pruebas del servidor

Como se ha comentado anteriormente, para realizar un test del servidor se hace uso de
TDD. Esta practica involucra dos practicas mas adicionales las pruebas primero y
refactorizar. Para llevar a cabo las pruebas unitarias se ha utilizado la herramienta
Jasmine un framework que facilita la realizacion de pruebas mediante el uso de expect.
Para poder explicar con detenimiento como se realizan dichas pruebas se muestra la figura
siguiente.

= "/api/user"

describe "User", —>
beforeEach (done) —
helpers.cleanDataBase().then —>
createDataTest (err) —>
assert.ifError(new Error(err)) if err
done()

describe "API", —>

describe "Create", —
it "Shouldn't create a user if not name", (done) —>
request(app).post(apilrl).end (err, res) —>
return done err if err

expect(res.statusCode).toBe 400
expect(res.body.message[0]).toBe "NameNotFound"
done()

Figura 32. Comienzo de un test escrito con Jasmine
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Los describe indican que elementos vamos a probar. En los resultados finales permiten
observar una estructura para observar mas concretamente que ha podido fallar. Los it son
las funciones concretas que se van a probar, es decir, cada uno de los tests unitarios a llevar
a cabo. Mediante request se realizan las peticiones al propio servidor y los expect son
aquellos aspectos que se pretenden probar, tanto respuestas negativas como positivas.
Ademas la sentencia beforeEach permite realizar acciones previas a cada test unitario, en
nuestro caso, antes de cada test se vacia por completo la base de datos de pruebas.

Los test que se han llevado a cabo y los resultados que se esperan obtener son los
siguientes:

API Usuarios

No se puede crear un usuario sin nombre. Si el servidor recibe una peticiéon para crear
usuario y éste no tiene el atributo name, el coédigo de estado de la respuesta debe ser 400 y
el mensaje de error NameNotFound. Para su prueba se envia un objeto usuario sin
nombre.

No se puede crear un usuario sin nombre de usuario. Si el servidor recibe una peticion
para crear usuario y éste no tiene el atributo username, el coédigo de estado de la respuesta
debe ser 400 y el mensaje de error UsernameNotFound. Para su prueba se envia un objeto
usuario sin nombre de usuario.

No se puede crear un usuario si el nombre de usuario ya existe. Si el servidor recibe una
peticion para crear usuario y el nombre de usuario ya se encuentra en la base de datos, el
codigo de estado de la respuesta debe ser 400 y el mensaje de error UserExists. Para su
prueba en primer lugar, se crea un usuario en la base de datos. Seguidamente se envia un
objeto usuario con el mismo nombre de usuario.

Se debe poder crear un usuario. Si el servidor recibe una peticiéon para crear usuario y
los datos recibidos son validos, el codigo de estado de la respuesta debe ser 200. Para su
prueba se envia un objeto con todos los atributos validos.

No se puede iniciar sesion sin nombre de usuario. Si el servidor recibe una peticion para
iniciar sesion y éste no tiene el atributo username, el cdédigo de estado de la respuesta debe
ser 400 y el mensaje de error UsernameNotFound. Para su prueba se envia un objeto
usuario username.

No se puede iniciar sesion si la contrasena es incorrecta. Si el servidor recibe una
peticion para iniciar sesion y la contrasena es incorrecta, el codigo de estado de la
respuesta debe ser 400 y el mensaje de error InvalidPassword. Para su prueba se envia un
objeto con la contrasena incorrecta.

Se debe poder iniciar sesion. Si el servidor recibe una peticiéon para iniciar sesion y los
datos recibidos son validos, el codigo de estado de la respuesta debe ser 200 y la respuesta
debe tener un atributo isAuth a true. Para su prueba se crea en la base de datos de test un
objeto usuario. A continuacion se envian como atributos el username y el password
correspondientes a dicho usuario.
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API Logros

No se puede crear un logro sin el objeto logro. Si el servidor recibe una peticiéon para
crear logro y el cuerpo del mensaje no contiene ningtn objeto, el codigo de respuesta debe
ser 400 y el mensaje de error AchievementNotFound. Para su prueba se realiza la peticion
sin ningdn cuerpo del mensaje.

No se puede crear un logro sin su identificador. Si el servidor recibe una peticion para
crear logro y el cuerpo del mensaje no contiene al atributo achievementld, el cédigo de
respuesta debe ser 400 y el mensaje de error AchievementIdNotFound. Para su prueba se
realiza la peticion con un objeto vacio.

No se puede crear un logro sin el namero actual de acciones realizadas. Si el servidor
recibe una peticion para crear logro y el cuerpo del mensaje no contiene al atributo total, el
codigo de respuesta debe ser 400 y el mensaje de error TotalNotFound. Para su prueba se
realiza la peticion con un objeto logro sin el atributo total.

No se puede crear un logro sin el total de acciones a cumplir. Si el servidor recibe una
peticion para crear logro y el cuerpo del mensaje no contiene al atributo totalMax, el
codigo de respuesta debe ser 400 y el mensaje de error TotalMaxNotFound. Para su
prueba se realiza la peticion con un objeto logro sin el atributo totalMax.

No se puede crear un logro sin el usuario al que se asocia. Si el servidor recibe una
peticion para crear logro y el cuerpo del mensaje no contiene al atributo username, el
codigo de respuesta debe ser 400 y el mensaje de error UsernameNotFound. Para su
prueba se realiza la peticion con un objeto logro sin el atributo username.

No se puede crear un logro si éste ya existe. Si el servidor recibe una peticiéon para crear
logro y éste ya se encuentra en la BD, el cédigo de respuesta debe ser 400 y el mensaje de
error AchuievementEXxists. Para su prueba, en primer lugar, se crea un logro en la base de
datos de prueba. Tras ello, se envia una peticidon de creaciéon de logros con el mismo objeto
creado en el cuerpo de mensaje.

Se debe poder crear un logro. Si el servidor recibe una peticiéon para crear logro y los
datos recibidos son validos, el cddigo de estado de la respuesta debe ser 200. Para su
prueba se envia un objeto con todos los atributos validos.

Se debe poder obtener los logros de un usuario. Si el servidor recibe una peticion para
obtener usuario y los datos recibidos son validos, el cédigo de estado de la respuesta debe
ser 200 y el cuerpo del mensaje debe tener los logros. Para su prueba se crea tanto un
usuario como un logro asociado en la base de datos. Tras ello, se envia una peticiéon de
obtencidon de logros con el identificador de usuario.

Se debe poder actualizar la cuenta de un logro de un usuario. Si el servidor recibe una
peticion para actualizar un logro, el codigo de estado de la respuesta debe ser 200 y el
cuerpo del mensaje debe tener el logro con el atributo total actualizado. Para su prueba se
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crea tanto un usuario como un logro asociado en la base de datos. Tras ello, se envia una
peticion de actualizacidon de logros con el identificador de usuario y el identificador de
logro.

En la figura siguiente se observa el resultado que muestra por consola la ejecucion de
los tests que se han realizado. Podemos observar que todos se han ejecutado
correctamente.

Achievement - 810 ms
API - B10 ms

Create - 744 ms
Shouldn
houldr
wou ldr
houldr
ou Ldr
houldr
hould

Get - 27 ms

Should qge

Update - 39 ms

Should update
User — 924 ms
API - 924 ms

Create - 490 ms
Sho f\‘:"l re
houldn
ouldn
hould

- 434 ms
shouldn login
Shouldn
Should

Finished in 1.741 seconds
16 tests, 31 assertions, @

Figura 33. Resultados pruebas servidor

9.1 Pruebas de la aplicacién

En el caso de la aplicacion se procede a probar la aplicaciéon completa en un entorno
real, es decir, en un dispositivo fisico. Para sus pruebas se ha instalado la aplicacién en un
movil Nexus 5 con version Android 5.1.1.

A continuacion se realiza un vista guiada de todas las opciones disponibles en la
aplicacion. Para comenzar, la primera pantalla que se muestra es el Splash. Se aprovecha
para cargar datos que ya se encontraran almacenados en la aplicacion — como un usuario



que haya iniciado sesion o una ruta ya seleccionada — ademas de mostrar el logotipo de la
aplicacion. El usuario no necesita realizar ninguna acciéon adicional, simplemente debe
esperar a que esta pantalla finalice de realizar sus funciones asociadas.

Figura 34. Pantalla splash

Tras tres segundos, pueden ocurrir dos sucesos. Si el usuario ya habia iniciado sesién se
pasaré a la pantalla principal de la aplicacion. Si no, se mostrara la vista de inicio de sesion.
Comenzaremos analizando el segundo caso. El inicio de sesion contiene los campos para
introducir un usuario y una contrasena. Ademas también contiene los enlaces al registro
via Twitter y al registro manual.

Ta Ruta de la Tapa

Email

Contrasenfa

ENTRAR

0 accede con

TWITTER

REGISTRAR

Figura 34. Pantalla inicio de sesi6n
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Desde esta pantalla se pueden realizar varias acciones. Si se presiona el boton atras del
dispositivo, la aplicacion se cerrara. Si se presionan los botones TWITTER o REGISTRAR
se mostraran las vistas asociadas a dichas acciones. También se puede acceder
directamente a la aplicacién introduciendo el email y la contraseia y presionando el boton
ENTRAR.

Veamos las distintas opciones. En primer lugar el registro por Twitter mostrara la
siguiente pantalla:

| 0O ¥4 &1423

W Twitter

‘ Marta Gaona
=4

¢Autorizas a Ruta de la Tapa a utilizar tu
cuenta?
Esto activa Ruta de la Tapa para trabajar con tu

cuenta de Twitter, con tu permiso

CANCELAR PERMITIR

Figura 35. Pantalla registro via Twitter

Como se puede observar, esta accidbn muestra una ventana propia de la aplicacion
Twitter donde se pide la autorizacion del usuario para acceder mediante la cuenta asociada
al dispositivo. Si se presiona el boton PERMITIR se accederia a la pantalla principal de la
aplicacion.

También podemos realizar el registro de forma manual. Al presionar el boton
REGISTRAR obtenemos la siguiente vista:
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a Ruta de la Tapa

Nombre
Apellidos
Email
Contrasefia

Repetir contrasefia

REGISTRAR

Figura 36. Pantalla registro manual

Si todo el formulario se rellena correctamente se accedera a la actividad principal tras
presionar de nuevo el boton REGISTRAR. En caso contrario, se mostrara algin mensaje de
error en los campos invalidos.

a Ruta de la Tapa

Nombre A

Email

Contrasefia A

Repetir contrasefa

REGISTRAR

Figura 37. Pantalla registro con datos invalidos

Un procedimiento similar se produce al iniciar sesion, esta vez, presionando el boton
ENTRAR en la pantalla de inicio de sesion.
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0O V.4 & 1423

{a Ruta de la Tapa

A

Email
Ol Email o contrasefia no vélidos

ENTRAR
0 accede con

TWITTER

REGISTRAR

Figura 38. Pantalla inicio de sesién con datos invalidos

A través de cualquiera de estas acciones, si han sido validas, se muestra la pantalla

principal del sistema. A su vez recordar que, si ya se hubiera iniciado sesion anteriormente,
esta pantalla seria la que se habria mostrado una vez acabada la carga por parte del splash.

0O v .4 N19:30

Ruta de la tapa

Sl

4,
Sap, s,
o

Meliana

2 ”
o
[N
o

Carr
®r dar,
396

Oficina de Empleo =
Cami de la Garrigosa

Carrer dey
o,
Ty

0ogle

Figura 39. Pantalla principal: mapa

La vista principal de la aplicacion es un mapa con todos los bares posicionados sobre él.
Si no se hubiera seleccionado una ruta anteriormente, antes de poder ver el mapa, aparece

.



0O v.d & 1424

un dialogo para elegir la ruta entre las disponibles. Este muestra las mas cercanas a la
posicion actual si se ha podido obtener la situacion del dispositivo.

Elija una ruta
Estas son |as rutas mas cercanas a tu
posicion actual:

Ruta de Junio Valencia
SELECCIONAR

Figura 40. Didlogo seleccién de ruta
Una vez en el mapa, si se selecciona un bar en concreto podemos observar que se

muestran los botones relacionados con la aplicacion de Google Maps. Si presionamos
alguno, esta aplicacion se abre con la localizacion del bar seleccionado y asi podemos

0 ®O v .4 B 19:30

obtener el trayecto hacia él.
Ruta de la tapa

Ay
Tt
“ 4,.
Gurugu
Plaga Major, 9, 46133 Meliana, Valencia, Spain
Meliana €
®¥
&
S
I
Cory, §
%y, 3
90, s
& (33
Oficina de Empleo "0,
Sa
Carrer desy, Camidelag
07z,
o7

Figura 41. Mapa con bar seleccionado
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QDO w4 M19:30

m B

Tu ubicacion

Plaga Major, 9

OPCIONES

or CV-300 15 min
m P

14 min sin tréfico 7,5km

El Puigl de
Santa Maria

INICIAR NAVEGACION

=) por Carrer Ample 20 min

19 min sin tréfico 9,4 km

Figura 42. Aplicaciéon Google Maps a través de la aplicacion La ruta de la tapa

Por otra parte, todas las interacciones una vez estemos dentro de la aplicacion se
realizan mediante el ment. También se puede volver siempre al mapa presionando el
botén de atras, a excepcion de las vistas de los bares que volveran a la pantalla de la lista a
la que corresponden. Desde el ment podemos acceder a las opciones de Bares y tapas,
Clasificacion, Logros, Salir de la ruta y Cerrar sesion. Ademéas podemos observar, que se
muestran los datos de la cuenta actual con la que se ha iniciado sesion asi como la foto de
perfil de Twitter si el registro se hubiera realizado a través de esta opcion.

&l 0O V.4 81425

-

f wAw Marta Gaona
9 I

j, Ruta de la tapa
L | Bares y tapas
¥ Clasificacién
Logros

(® salir de laruta

€ Cerrar sesién

Figura 43. Ment de la aplicaciéon
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Salir de la ruta y cerrar sesion no incorporan ninguna actividad adicional. Si se presiona
salir de la ruta volveremos a la vista de mapa con el dialogo de seleccion de nueva ruta. Si
cerramos sesion, volveremos a la pantalla de inicio de sesion.

En cuanto al resto del ment comenzaremos por la accidén més sencilla: los logros. Al
acceder a esta pantalla presionando la opcidon del ment correspondiente se puede observar
un listado de logros donde se muestra su icono, su nombre, una pequena descripcion, el
namero de veces que hay que realizar la accidon y la cuenta actual. Si el logro se ha
conseguido se encuentra enmarcado en rojo, sino en gris. Por ahora hay tres acciones que
actualizan el estado: acceder a una nueva ruta, tomar una tapa, es decir, leer un QR y votar
una tapa tras haber leido el QR.

0O v .4 & 1425

Trotamundos
Visita diferentes rutas (5/5)

Sefior Gloton
Consume diferentes tapas (0/10)

Repetiré
Vota diferentes tapas (0/10)

Figura 44. Pantalla Logros

Si en cambio presionamos la opcion Bares y tapas se mostrara el listado de los bares
participantes.
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ne 0 © o4 01931

Bares y tapas

Bar Valencia
Gamba Style

Bar Montoya
% Tempura de Bakamorro

L. Café Camilo

Figura 45. Pantalla Bares y tapas

Si presionamos sobre alguno, se accedera a la vista del participante. En ella podemos
ver los datos mas relevantes tanto del bar como de la tapa asi como una foto que la
identifique.

[ [~ OO v.d4 01931

Bares y tapas

Bar Valencia

Gamba Style

Gambon rebozado en tempura con base
de calabacin a la plancha con salsa
romesco, rematado con soja y miel, y
espolvoreado con sésamo

Carrer del Sol, 46133 Meliana, Valencia,
W #Tapgame

Figura 46. Pantalla Vista bar participante

Si presionamos el boton situado sobre la foto, el de localizacion, la aplicacién nos
mostrara el mapa de la actividad principal con el bar deseado ya marcado. Por otra parte,
hay que tener en cuenta que, si la votacion ya ha finalizado, se mostrara la misma pantalla
de vista de bar pero sin el boton de VOTAR.
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Bares y tapas

Bar manolo

Tostada de tomate con perejil
Menuda delicatessen

Calixto 11l 26, Valencia, Spain

¥ #Tapgame

Figura 47. Pantalla Vista bar participante con votacidn finalizada

Si se ha consumido una tapa, el propietario del bar nos tiene que proporcionar un
codigo QR. Tras presionar el boton, la aplicacion abre automéaticamente la camara del
dispositivo y al leer el cédigo, se muestra la opcion de votar mediante un coédigo de
tenedores. Si el voto es valido se muestra un mensaje de iGracias por participar! Y se
colorean los tenedores en rojo segin la votacion otorgada, en caso contrario, se muestra un
mensaje indicando que se ha producido un error.

[~ OO v.d4 01931

Bares y tapas

Bar Valencia

Gamba Style

Gambon rebozado en tempura con base
de calabacin a la plancha con salsa
romesco, rematado con soja y miel, y
espolvoreado con sésamo

Carrer del Sol, 46133 Meliana, Valencia,
W #Tapgame

M

Figura 48. Pantalla Vista bar previa a la votacién
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Ademas también se encuentra el boton #Tapéame. Presionando en él, podemos crear
un tweet desde la propia aplicacion que ademas, por defecto, incluird los hashtag
#RutaDeLaTapa y el nombre del bar.

(&

#RutaDelLaTapa #BarManolo

O
"
)

asdf gh j k I i

44 z xcvbnm@

7123 . O
\% o) 0O @
Figura 48. Creacion de un tweet

Por ultimo nos queda la opciéon Clasificacion. Puede encontrarse en dos estados: en
curso o finalizada. Si la votacion para elegir la mejor tapa de la ruta sigue en curso, se
muestra una pantalla que muestra un mensaje indicando dicho suceso.

| 0O v .4 & 1426

Clasificacion

La votacion sigue en proceso, todavia
puedes participar!

Figura 49. Pantalla clasificacién en curso
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Sin embargo, si ya ha finalizado, se muestra un listado con los bares ganadores — con
un maximo de tres — y un icono a modo de trofeo que indica su posicidon: dorado si es el
ganador, plateado si ha quedado en segundo puesto y bronce si es el tercero. En el ejemplo,
podemos ver que existian inicamente dos ganadores.

0O v .4 & 1425

Clasificacion

Bar baridad

Revuelto de cosas con
picante

Bar manolo

Tostada de tomate con
perejil

L SSR——]

Figura 50. Pantalla clasificacion finalizada

Si accedemos a un bar desde esta pantalla, la vista mostrada nunca podra tener la
accion VOTAR pero sera la misma que ya se ha visualizado anteriormente.

En conclusion, podemos ver que toda la funcionalidad deseada se ha anadido a la
aplicacion con un diseno agradable y facil de entender. Aun siendo una primera
implementacion, podria ser ya una aplicacién usable y que cumpliera la funcionalidad
minima esperada de una app relacionada con las rutas de la tapa. Para finalizar el
documento, se expondran las conclusiones obtenidas tras su realizacion.
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10. Conclusion

El tiempo es el mejor actor: siempre encuentra el final perfecto.

— Charles Chaplin —

A lo largo de este proyecto se ha llevado a cabo el desarrollo de la aplicacion La ruta de
la tapa para dispositivos mdviles. Para ello se hizo un estudio de mercado por tal de
justificar la necesidad de dicha aplicacidon y hacia que dispositivos y publico se queria
orientar, cuestion que resulté ser un factor determinante a la hora de su disefio. Las
conclusiones obtenidas fueron que se implementaria para dispositivos basados en el
sistema operativo Android, ya que el porcentaje de usuarios bajo este SO es mayor frente a
otros tales como iPhone o Windows Phone. Del mismo modo se observo que realizar esta
aplicacion cubria una carencia existente en el conjunto de aplicaciones disponibles en la

tienda Play Store.

Tras ello, se establecio el propoésito de lograr un entorno donde consultar diversas rutas
de la tapa para que posibles consumidores pudieran recibir informacién acerca de éstas.
Ademas al alcance propuesto abarcaba necesidades tales como obtener la localizacion de
los participantes, consultar las tapas que ofertaban, poder realizar su votacion a través de
la aplicacion y dotar a la app de un caracter mas social e interactivo por medio de la

inclusion de Twitter y el sistema de logros.

El paso siguiente fue traducir dichas necesidades en funcionalidades y requisitos
propios de la aplicacion para su uso como fueron el idioma de la aplicacion, el tema visual

elegido o los requisitos funcionales en concordancia con el alcance especificado.

A partir de esta definicion técnica, mediante el analisis de todos los datos recopilados,
se elaboraron los casos de uso. Gracias a dicho anélisis, se pudo realizar un diseno
completo de la aplicaciéon basado en un modelo MVC que respondiera a la funcionalidad
requerida. En esta fase se decidio6 tanto el modelo de datos a utilizar, como las acciones que

podrian realizar los clientes y una primera version de como resultarian las vistas de la

.



aplicacion. Asimismo, el diseno de la interfaz se hizo de forma que resultara intuitivo para

un usuario inexperto de modo que la experiencia resultara mas user-friendly.

Seguidamente se llevo a cabo la implementacion del sistema. Por una parte se desarrolld
la aplicacion cliente para smartphones bajo el entorno Android. Dicha app, se comunica
tanto con el servidor node.js implementado en este proyecto como con otro externo
desarrollado por el alumno David Valero Garcia, con el que se ha trabajo de forma
colaborativa. Todo el intercambio de mensajes se realiza mediante el uso de las APIs

publicas de éstos sistemas.

Por dltimo, para concluir la elaboracion del producto definido a lo largo de este
proyecto, se realiza el despliegue tanto en la nube, para el caso del servidor, como en un
dispositivo movil compatible en el caso de la aplicacion cliente. Con ello, se pudo probar el
funcionamiento adecuado de ambos, desvelando fallos que se han corregido para obtener
un producto robusto. Las pruebas finales muestran que se han cumplido los objetivos

propuestos al inicio.

Personalmente, la produccion de este proyecto ha resultado gratificante y una gran
fuente de aprendizaje. Aunque los lenguajes eran ya conocidos, como son Java y
JavaScript, el hecho de aplicarlos a un sistema real y contextualizado, que ademas
incorporaba aspectos propios de Android, ha necesitado de una investigacion previa que ha
resultado muy formativa de cara al futuro en el &mbito empresarial. Ademas, este nueva
situacion que se me ha planteado para trabajar contenidos teoéricos aplicados a un
producto real, me ha ayudado a desarrollar capacidades propias del sentido de la iniciativa

y el espiritu emprendedor.

Para finalizar, aunque el resultado del producto, personalmente, resulta satisfactorio la
aplicacion podria adquirir nuevas caracteristicas en un futuro. Las lineas a seguir podrian
ser , como ideas generales, la inclusion de un histérico de rutas visitadas, un seguimiento
de los bares visitados durante la visita a una ruta concreta, etc.; dando posibilidad a un
crecimiento y mejora posterior de la aplicacion, de modo que La ruta de la tapa siempre
esté en continuo proceso de evolucion y adaptacion ante las nuevas necesidades de los

usuarios.
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