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1.INTRODUCCION

En este primer capitulo se realizard una pequefia introduccion en la que se
mostrardn conceptos generales sobre la empresa en la que se ha realizado el proyecto,
motivaciones para su realizacion, descripcion del problema, solucion propuesta y
herramientas y lenguajes utilizados para su implementacion.



1.1. Introduccion

Este proyecto se ha realizado en la empresa Alestis Consulting por Andrés Uriz Labiano
durante una beca de la fundacién Universidad-Sociedad de la Universidad Publica de Navarra.

Alestis Consulting es una empresa que elabora soluciones técnicas innovadoras y de
alto valor afiadido mediante la integraciéon de tecnologias del dmbito de la telematica. El
cardcter innovador de la empresa se proyecta a la propia cadena de procesos internos y en el
esfuerzo por una mejora continua. El fin, mejorar dia a dia su capacidad para gestionar
proyectos de éxito y obtener la maxima satisfaccion de los clientes.

En los ultimos tiempos, con los rapidos avances en el campo de los dispositivos moviles
tanto a nivel hardware como software, la empresa ha ido incluyendo en su modelo de negocio
el desarrollo de aplicaciones moviles, ya que ofrecen grandes posibilidades para el desarrollo
de nuevas soluciones muy utiles y faciles de utilizar que el usuario tendrd siempre a mano.

Por este motivo la empresa centra gran parte de sus esfuerzos en la realizacion de
aplicaciones mdviles de calidad tanto para Android como para iPhone, las dos grandes
plataformas moviles del mercado en la actualidad.

La motivacion para la realizacion de la aplicacion en que se centra este proyecto:
“Disfrutando San Fermin” es que San Fermin es probablemente la mejor plataforma de
publicidad que exista en la comunidad Foral, por lo que se decide no desaprovechar esa gran
oportunidad de promocién y de ganar experiencia en el mercado de las aplicaciones méviles.

1.2. Objetivos

El objetivo de este proyecto es la realizacidon de una aplicacién para smartphones con
sistema operativo Android donde el usuario encontrara toda la informacidn necesaria sobre las
fiestas de San Fermin de una manera sencilla y rapida.

En la actualidad en las guias de fiestas entra en juego el factor temporal, es decir, se
especifica en que horario se realizara una actividad, y como mucho se indica el lugar donde se
realizard, obligando al usuario a conocer dénde estd ese lugar si quiere disfrutar de ese
evento. Se observa esto como un gran problema sobre todo en San Fermin, ya que la gran
mayoria de los asistentes a la fiesta no conocen la ciudad.

En la actualidad los SmartPhones ofrecen grandes prestaciones en cuanto a la
geolocalizacion del terminal y de recursos a su alrededor, por lo que se piensa en realizar una
aplicacién que no sélo ofrezca informacion de cuando se realiza un evento sino que ademas
muestre dénde se realiza, cuales son los eventos mds cercanos y que indique cdmo llegar en
caso de que se esté interesado en asistir, ademads de dar otra informacién de utilidad al
usuario.



A su vez, otro de los objetivos de este proyecto es que sea util a la mayor cantidad de
gente posible, por lo que se implementara en inglés y en castellano aprovechando el soporte
multidioma de Android.

1.3. Descripcion del problema

La aplicacién a realizar deberd permitir al usuario la realizacion de las siguientes
acciones:

- Consultar el programa completo de las fiestas de San Fermin 2011.

- Consultar los eventos que estan teniendo lugar en este momento.

- Buscar eventos por categorias.

- Acceder a informacion sobre los servicios que se ofrecen en las fiestas.

- Acceder a los nimeros de teléfono mas relevantes y utiles.

- Acceder a toda la informacién sobre los encierros.

- Mantenerse al tanto de las ultimas novedades en Twitter sobre San Fermin.

- Seleccionar el idioma en que desea utilizar la aplicacidn.

1.4. Requisitos

En este apartado se mostraran los requisitos que debe cumplir la aplicacion y
mediante los cuales se ha realizado la divisién en historias de usuario, y a partir de ahi, el
andlisis, disefio e implementacion del software. En primer lugar se explicaran los requisitos
funcionales, y posteriormente los de interfaz y de sistema.

1.4.1. Requisitos funcionales

- La aplicacién debera ser bilinglie, el software se adaptara automaticamente al
idioma en el que el usuario tenga configurado su terminal, castellano si su teléfono
esta en castellano o inglés en otro caso, dando la posibilidad al usuario de
cambiarlo de manera sencilla.

- El usuario podra elegir entre tres formas de localizacién para resolver la posicién
que se empleara en la aplicacién:
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1) Utilizar la posicién actual.
2) Utilizar una direccion postal.
3) Utilizar la dltima posicion empleada en la aplicacion.

La aplicacion deberd presentar el programa completo de las fiestas de San Fermin
2011, desde el cual se podra acceder a la ficha de informacién de cada evento.

Para cada evento, ademas de mostrar la informacidn asociada al mismo (nombre,
lugar, dia, horario y descripcion), se tendra la opcién de elegir:

1) Cdémo llegar desde la posicidn seleccionada al iniciar la aplicacién.
2) Ver lalocalizacidn concreta de evento en StreetView.
3) Afadir el evento a la agenda del teléfono.

Los eventos estaran agrupados por categoria.

El sistema deberd ofrecer informacién de los eventos que actualmente estan
activos y de los que van a tener lugar préximamente. Dichos eventos deberan
mostrarse en funciéon de la posicién seleccionada al iniciar la aplicacion en tres
modos:

1) Vista de lista de eventos ordenados por hora de inicio.

2) Vista de mapa donde se indicara la posicidon del usuario y los eventos se
marcaran con el icono de la categoria correspondiente.

3) Vista de realidad aumentada, donde a través de la cdmara del dispositivo
se visualizara la posicioén real de los eventos.

Se dispondra de un buscador de eventos para poder localizar los eventos que se
desee con mayor eficacia filtrando por categoria.

Se podrd acceder a la informacién y localizacidn de los servicios que ofrece la
ciudad para San Fermin que puedan ser de utilidad para el usuario. Tras
seleccionar los servicios que se desea mostrar, podran visualizarse los mismos tres

modos que los eventos activos.

Se tendrd acceso a los numeros de teléfono de mayor interés para las fiestas, a los
gue se podrd llamar desde la misma aplicacion.

Se ofrecerd informacidn sobre el encierro: recorrido, consejos y prohibiciones.

Se podra acceder a la informacidon de mas actualidad sobre San Fermin a través de
las redes sociales.

La aplicacidon debera seguir las pautas de navegacién de la plataforma Android:
botdn de volver, boton de mend...
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1.4.2. Requisitos de interfaz

- Enla aplicacidn deberan prevalecer los colores caracteristicos de las fiestas de San
Fermin, el blanco y el rojo.

- Todas las pantallas de la aplicacidon deberdn seguir una misma linea estética.

- En la pantalla principal se tendra acceso a todas las secciones de la aplicacién de
manera sencilla y con un solo clic.

- Los iconos de las categorias deberan seguir una misma linea, cambiard el color y el
dibujo interior.

- Los botones de la aplicacidn deberan ser del estilo Android.
- Elicono general de la aplicacion debera representar a la misma.

- La aplicacion debera visualizarse correctamente en cualquier pantalla de un
dispositivo con versidon de Android 2.1 o superior.

1.4.3. Requisitos de sistema

- La aplicacién debera ser soportada por dispositivos con versidon de Android 2.1 o
superior, tratando a su vez que funcione en la medida de lo posible en versiones
anteriores del sistema operativo.

- Se deberd minimizar en la medida de lo posible la dependencia de la aplicacién
con el acceso a internet.

- La aplicaciéon no debera seguir corriendo en background consumiendo recursos
una vez se finalice.

- Se deberd optimizar al maximo el proceso de localizacién del usuario en caso de
que éste seleccione “utilizar posicién actual”.

1.4.4. Requisitos de distribucion

- La aplicacidn debera estar disponible en el Android Market de manera gratuita
antes del dia 1 de Julio de 2011.
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1.5. Soluciéon propuesta

La solucidn que se ha propuesto para que este proyecto cumpla los requisitos descritos
en el apartado anterior, consiste en la realizacién de una aplicacidon para Android en la que:

- Nada mads entrar pide que se seleccione la posicidn eligiendo unas de las 3
opciones descritas en los requisitos.

- Tiene una pantalla principal donde, a través de iconos claramente visibles
colocados en forma de cuadricula, se puede acceder a las 7 secciones principales
de la aplicacion: Programa, ¢Qué hacer ahora?, Buscador, Servicios, Teléfonos de
interés, Encierro y Twitter.

- Se configurard automaticamente el idioma segun el idioma en que se tenga
configurado el teléfono. Este se podrd configurar también desde la pantalla
principal.

- Lainformacién estatica de la aplicacidn (eventos, servicios, teléfonos y categorias),
se almacenara en ficheros XML internos para minimizar el acceso a la red.

- Esta informacion se cargara en la memoria de la aplicaciéon en el inicio de la
aplicacidén, teniéndola asi accesible siempre que se necesite sin necesidad de tener
que recargarla.

- Cada seccidon de la aplicaciéon se implementard siguiendo las pautas de los
requisitos.

- Se cuidard la estética para que dé imagen de uniformidad y se identifique
claramente con las fiestas de San Fermin.

1.6. Plataforma, herramientas y lenguajes de programacion

1.6.1. Plataforma Android

Android es un sistema operativo basado en GNU/Linux disefiado originalmente para
dispositivos mdviles, pero que posteriormente ha ido introduciéndose en otros dispositivos.

Fue implementado por Android Inc. y posteriormente adquirido por el gigante Google
en 2005. Actualmente, Android se apoya en una gran comunidad de desarrolladores que
realizan aplicaciones para mejorar la funcionalidad de los Smartphones. A la fecha, se han
sobrepasado las 500.000 aplicaciones disponibles para la tienda de aplicaciones oficial de
Android: Android Market.
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La base del sistema operativo Android se compone de aplicaciones que se ejecutan en
un framework Java de aplicaciones orientadas a objetos sobre el nucleo de las bibliotecas de
Java en una maquina virtual Dalvik con compilacién en tiempo de ejecucién.

Android, contrariamente a otros sistemas operativos moviles como i0S o Windows
Phone, se desarrolla de forma abierta y se puede acceder tanto al cédigo fuente como al
listado de incidencias donde se pueden ver problemas aun no resueltos y reportar problemas
nuevos.

La arquitectura del sistema operativo es la siguiente:
- Aplicaciones: Todas las aplicaciones estan escritas en lenguaje de programacion Java.

- Marco de trabajo de aplicaciones: los programadores tienen total acceso a los
mismos APIls del framework utilizados por las aplicaciones base. La arquitectura esta
disefiada para simplificar la reutilizacién de componentes.

- Librerias: Android incluye un conjunto de bibliotecas de C/C++ empleadas por varios
componentes del sistema y que los desarrolladores podra utilizar en sus aplicaciones.

- Runtime de Android: Cada aplicacidon Android corre su propio proceso, con su propia
instancia de la maquina virtual Dalvik.

- Kernel Linux: Android utiliza Linux para los servicios bdsicos de seguridad, gestion de
memoria, gestion de procesos, pila de red y modelo de controladores, a su vez,
también se ocupa de la coordinacién entre el hardware y software.

Android Application

Application Framework

Activity M. Windaw M Chalent P VieWSystem
Packsge M. Tel'Manager Resource M. Locstion M Mafification

Android RT Libraries

Core Libraries

Android RT Dalvik VM

Figura 1. Arquitectura de Android
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1.6.2. Herramientas

Para la realizacidn de este proyecto, ha sido necesario: el entorno de desarrollo Eclipse
con el plugin ADT (Android Developer Tools) para la programacién de la aplicacién y Adobe
Photoshop CS5 para el disefio de las interfaces.

1.6.2.1. Eclipse IDE + ADT plugin + SDK android

Para la implementacién de la aplicacion se va a emplear el Framework Eclipse, al que
se le configurara el plugin ADT para poder trabajar con aplicaciones de Android, con el cual,
Eclipse se convierte en una herramienta muy eficaz para el desarrollo de aplicaciones para
Android.

Android Development Tools (ADT) es un plugin para Eclipse IDE que se ha disefiado
para proporcionar un entorno poderoso e integrado para el desarrollo de aplicaciones
Android.

ADT extiende las funcionalidades de Eclipse para ayudar en el desarrollo de
aplicaciones Android, permitiendo crear interfaces de usuario de manera sencilla, afiadir
componentes basados en el APl de Android, depurar las aplicaciones utilizando el SDK de
Android o exportar ficheros .apk, firmados o sin firmar, para distribuir tu aplicacion.

Para el desarrollo de una aplicacién mévil en Android se emplea una arquitectura
multicapa, cada una de las capas una funcionalidad concreta y bien definida.

- Capa interfaz: La capa de interfaz o de presentacion de la aplicacidn estd compuesta
por las vistas definidas en ficheros XML. Es muy importante en la aplicacion, ya que es
la que se encarga de la presentacion de la aplicacion al usuario.

- Capa de modelo de negocio: Esta capa es la encargada de manejar los datos
enviados por la capa de interfaz, es decir, en funcién de los eventos recibidos por la
capa de presentacion debera tomar decisiones de modificar el modelo y mostrar los
resultados. Aqui se implementa toda la légica de negocio. En la aplicacidn, esta capa se
implementa en Java.

- Capa de datos: Es la encargada de acceder a los datos segun reciba las solicitudes de
la capa anterior. En el caso concreto de esta aplicacidn se cargardn los datos desde el
inicio en unas clases globales que seran accesibles en cualquier contexto.

Para obtener mds informacién acerca de la plataforma Android y como programar
sobre ella en el entorno de desarrollo Eclipse en el ANEXO 2: DESARROLLO DE
APLICACIONES ANDROID CON ECLIPSE se presenta de manera mucho mas detallada este
tema.
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1.6.2.2. Adobe Photoshop CS5

Para el disefio de las interfaces de usuario de la aplicacion serd de gran ayuda esta
herramienta ya que es muy potente y facil de utilizar. Se empleara para el disefio de iconos,
cabeceras, botones y demds elementos estéticos de la aplicacion.

1.6.3. Lenguajes de programacion

Los lenguajes de programacion que se van a utilizar para el desarrollo de este proyecto
son: Java y XML. A continuacidn se introducird brevemente cada uno:

1.6.3.1. Java

Java es un lenguaje de programacién orientado a objetos que permite realizar todo
tipo de aplicaciones, el cual es de uso libre y gratuito, y esta enfocado a cubrir las necesidades
tecnoldgicas mas punteras. Actualmente es propiedad de la empresa Oracle, la cual adquirié a
Sun Microsystems.

Una de las principales caracteristicas por las que Java se ha hecho muy famoso es que
es un lenguaje independiente de la plataforma, dado que es un lenguaje interpretado,
disefiado para ser ejecutado por medio de un intérprete, en contraste con los lenguajes de
compilado, lo que posibilita que un cédigo interpretado pueda ser ejecutado en cualquier otro
tipo de sistema operativo, si se cuenta con un intérprete codificado para ese sistema
operativo.

Las aplicaciones para Android se escriben en este lenguaje, con la Unica diferencia que
al SDK de Java se afiaden las funciones propias del Android SDK que le permiten adaptarse vy
controlar dispositivos con sistema operativo Android.

1.6.3.2. XML

El lenguaje XML estard muy presente en el desarrollo de la aplicacién, ya que se
utilizard tanto para el disefio de las interfaces de usuario de Android, como para el
almacenamiento de los datos estaticos de la aplicacion.

No sera necesaria ninguna herramienta adicional para el trabajo con los XML ya que
Eclipse también da soporte en el trabajo con este formato de ficheros.
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1.7. Metodologia de trabajo: Scrum

En la empresa en la que se ha desarrollado este proyecto se utiliza la metodologia de
trabajo Scrum, por lo que este proyecto también ha seguido esta metodologia. En este
apartado se dardn unas nociones basicas en las que se pretendera presentar el funcionamiento
de esta metodologia.

1.7.1. ;Qué es Scrum?

Scrum es una metodologia agil de desarrollo de software, no es un proceso detallado,
solo provee una serie de pautas a seguir a partir de las que cada equipo de desarrollo debera
sacar su propia manera de trabajar.

Un equipo de trabajo que utiliza Scrum se caracteriza por ser auto-gestionable y
multifuncional. Es auto-gestionado ya que no hay un lider que decide qué tarea realiza cada
uno y cdmo la resolvera, esto se decidird por el equipo. Este equipo debe ser a su vez
multifunctional, ya que cada miembro debe estar preparado para realizar cualquiera de las
tareas.

Estos equipos de desarrollo agil se apoyan en dos roles especificos: el Scrum Mastery
el Product Owner. El Scrum Master es el que organiza al equipo y cada dia toma nota de los
avances o problemas en la hoja Scrum. El Product Owner representa al cliente y es el que
establecerd los requisitos y evaluara el producto final.

Los proyectos Scrum se organizan en Sprints, que son iteraciones acotadas en el
tiempo de que no deberian durar mas de un mes. Al inicio del sprint los miembros del equipo
se reuinen a deliberar qué desarrollos se incluirdn en el Product backlog. Y al final del sprint
se evaluara que estos desarrollos cumplan con la funcionalidad definida por el product owner,
en la reunidn de revisidn. En esta reunidon ademas se realizardn otros procesos que serviran de
“feedback” para siguientes sprints.

1.7.2. Principales Actividades

El sprint en si es la principal actividad de un proyecto Scrum, ya que éste se define
como un proceso iterativo e incremental de series consecutivas de sprints. Normalmente cada
sprint se separa del siguiente mds o menos una semana, esta semana servira para evaluar el
sprint anterior y preparar el siguiente. Durante este sprint, el equipo de desarrollo hace todo
lo posible para llevar a cabo los desarrollos que se le han encomendado.

La tarea inicial del sprint es la reunion de planificacion. En ella el Product Owner y el
equipo discuten de las tareas mas prioritarias del product backlog. Los miembros del equipo
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estiman cuantos items pueden acometer para crear el product backlog, que define la lista de
historias de usuario que se realizardn en el sprint y sus niveles de prioridad.

Cada dia del sprint el equipo de trabajo y el Scrum master, también miembro del
equipo, se reuniran en el daily Scrum. En esta reunién, no mas larga de 15 minutos, los
miembros del equipo compartirdn sus trabajos en el dia anterior y lo que van a hacer en ese
dia, asi como posibles impedimentos a su progreso si los hubiera. Estas reuniones serviran
para sincronizar el trabajo del equipo mientras ponen en comun conocimientos y problemas
para buscar posibles soluciones.

Al final del sprint, se lleva a cabo la llamada reunion de revision. En ella, el equipo
muestra las funcionalidades desarrolladas durante el sprint al product owner para comprobar
que se cumplen todos los requisitos establecidos en la reuniéon de planificacion y tomar
medidas para el siguiente sprint.

Otra actividad que se realizard al final de cada sprint es la reunion de retrospectiva.
En ella, todos los miembros del equipo y el product owner, expresan sus opiniones acerca del
sprint que acaba de terminar en busqueda de tomar medidas de mejora para el siguiente
sprint.

1.7.3. Componentes de Scrum

El principal componente de un proyecto Scrum son los propios desarrollos. Se espera
qgue el equipo implemente unos desarrollos que cumplan los requisitos establecidos al
comienzo del sprint.

El product backlog es la lista completa de funcionalidades a desarrollar. Los items del
product backlog son priorizados por el product owner para que el equipo las vaya
desarrollando en ese orden. La manera mas utilizada y eficiente de rellenar un product
backlog es con historias de usuario, que son pequefias descripciones de las funcionalidades
que se desea conseguir desde el punto de vista del consumidor, a la que se le afiaden unos
criterios de validacion que representan lo que debe cumplir el producto para que el desarrollo
sea valido.

El primer dia del sprint, en la reunién de planificacién, los miembros del equipo junto
con el product owner dividirdn en tareas lo mas pequefias posibles cada historia de usuario de
forma que puedan ser estimadas por separado de una manera mas eficaz. Una vez se tenga
estimada cada historia de usuario y atendiendo al tiempo de duracién del sprint y las
prioridades de las historias de usuario, se creard el sprint backlog, que contendrd la lista
priorizada de las historias de usuario a realizar en ese sprint.

Otros componente muy importante de un proyecto Scrum es el burndown chart. Se
trata de una grafica en la que se muestra la evolucidn del trabajo restante para un sprint a lo
largo de los dias. Cada dia el Scrum master, en la daily Scrum actualizara el tiempo restante
para cada historia de usuario del sprint segun lo que le digan los miembros del equipo que
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up

queda de las tareas que habian estado realizando. Estas graficas son muy utiles a la hora de
determinar cdmo va el sprint, si por encima o por debajo de lo planificado e intentar tomar
medidas correctivas lo antes posible.

Por ultimo y no menos importante estaria el tablén Scrum. Se trata de un corcho o
similar que se construye al principio del sprint en el que se plasmarian las tareas del sprint
agrupadas por historias de usuario. Cada tarea se representa por una tarjeta donde estara el
nombre de cada tarea.

Estas tareas pueden encontrarse en cuatro estados representados como cuatro
columnas en el tabldn: tareas sin comenzar, tareas en ejecucion, tareas en testing y tareas
finalizadas. De esta manera, cada vez que un miembro del equipo comience una tarea le
pondra su nombre y la movera por las columnas segln su estado. Asi, las tareas irdn
moviéndose hacia la derecha segln vayan termindndose. Un tabldn Scrum representa de una
manera muy grafica el estado del sprint ya que las tareas van viajando de izquierda a derecha y
se puede observar de una manera muy clara si se va bien o mal en dicho sprint.

In To
Story | ToDo Process| Verify | Done
Asauser, I... Cade the... Test the... Cade the..
8 points = 8 De 4
Code the... Code the... Test the..
2 8 s 8
S ———— T ———
Test the.. Test the...
8 4
T ———
Asauser,I. | | | Code the.. Test the... Code the..
5 points 8 8 bDC 8 C Test the..
T Teesa——  ——— T—
Code the... Code the. st PR
4 6 e 9

Figura 2. Tablén Scrum
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1.7.4. Roles en Scrum

El primer rol que se va a analizar es el del Scrum Master. El Scrum master es el
coordinador del equipo de trabajo que tratard de que cada miembro desarrolle su maximo
nivel en el sprint. El Scrum Master difiere del gestor del proyecto tradicional, ya que no provee
seguimiento dia a dia ni asigna tareas a los miembros del equipo, es un miembro mas del
equipo, que trabaja como los demas, pero que a sus tareas como miembro del equipo debe
sumar tareas de coordinacion del equipo y organizacion del sprint. Este rol puede incluso
variar entre sprints segun el equipo de trabajo.

Mientras que el Scrum Master se centra en que el equipo dé lo maximo, el product
owner trabaja para dirigir al equipo en la direccidn correcta y cumplir los objetivos del sprint.
El product owner es el encargado de crear la visién del producto final asi como los requisitos
que debe cumplir a través del product backlog.

El tercer y ultimo rol en un proyecto Scrum es el equipo en si. Aunque los miembros
del equipo sean muy heterogéneos en cuanto a experiencia, titulos..., mientras estén en el
equipo son todos iguales. Cada persona contribuye de la mejor manera posible para completar
el trabajo al finalizar el sprint. Del mismo modo, el equipo deberd ser los suficientemente
inteligente para que cada miembro del equipo realice las tareas que mejor se adapten a sus
conocimientos y cualidades.

Una metafora muy atil para plasmar lo que es un proyecto Scrum es la de un coche de
carreras, en ella, el equipo seria el propio coche, preparado para rodar a todo gas en cualquier
direccién que se le dirija, el product owner seria el conductor, el encargado de dirigir al coche
en la direccion correcta, y el Scrum master seria el mecanico, manteniendo el coche a punto
para realizar un buen trabajo.

1.7.5. Planificacion Scrum para Disfrutando San Fermin

Para el proyecto “Disfrutando San Fermin”, como en todos los proyectos que se
desarrollan en la empresa Alestis Consulting se ha utilizado como metodologia de trabajo la
metodologia agil Scrum.

La forma de aplicar la metodologia Scrum en la empresa es la siguiente:

- Los sprints tienen una duracidn aproximada de un mes.
- Elgrupo de trabajo lo componen cinco personas.

- Los sprints pueden estar formados por historias de usuario de varios
proyectos.

- La primera historia de usuario de un proyecto, siempre que se considere
necesario, es la de realizar el andlisis y disefio del mismo de una manera agil,
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en este caso el andlisis y disefio realizado se plasma en los capitulos de andlisis
y disefio de este documento.

- Por lo demas se sigue la metodologia de trabajo explicada en el capitulo de
introduccion.

El primer paso para introducir un proyecto nuevo en un sprint Scrum es dividirlo en
historias de usuario, que son pequefias descripciones de las funcionalidades que se desea
conseguir desde el punto de vista del cliente.

Dentro de la planificacion Scrum llevada a cabo en Alestis Consulting, y dependiendo
del proyecto del que se trate, se estudia la posibilidad de reservar una historia de usuario para
el andlisis y el disefio del proyecto. En este caso se ha creido necesaria, por lo que se ha
incluido en el Team backlog. Este es el listado de historias de usuario en las que se divide el
proyecto “Disfrutando San Fermin”:

Story ID Proyecto Historia de Usuario Prioridad
1 Disfrutando San Fermin Andlisis y Disefio 100
2 Disfrutando San Fermin Disefio interfaces 100
3 Disfrutando San Fermin Geolocalizacion 100
4 Disfrutando San Fermin Pantalla carga y principal 100
5 Disfrutando San Fermin Programa 90
6 Disfrutando San Fermin ¢Qué hacer ahora? 90
7 Disfrutando San Fermin Buscador 90
8 Disfrutando San Fermin Servicios 80
9 Disfrutando San Fermin Teléfonos de Interés 80
10 Disfrutando San Fermin Encierro 80
11 Disfrutando San Fermin Twitter 80
12 Disfrutando San Fermin Analisis plataforma Multi-idioma 70
13 Disfrutando San Fermin Introduccién datos 70
14 Disfrutando San Fermin Adaptacion todas pantallas 70

Tabla 1. Divisidn en Historias de Usuario

Una vez definidas las historias de usuario por el product owner, el siguiente paso es
dividirlas en tareas mas pequefias de forma que sea mas facil estimarlas. Asi pues, en la
reunion de planificacion del dia 4 de Mayo de 2011, el equipo de trabajo junto con el product
owner, definieron el listado de tareas del proyecto a partir de las historias de usuario asi como
sus estimaciones iniciales.

Hay que decir que este proyecto no tenia una prioridad alta, antes habria que realizar
otras actividades de otros proyectos. El proyecto se comenzaria el dia 23 de Mayo de 2011.
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S'clgry Tla;k Prioridad Descripcion Estlir:?ca;:ilén
1 1 100 Andlisis y Disefio 15
2 2 100 Disefio pantallas 2
2 3 100 Disefio iconos 1
3 4 100 Geolocalizacién: Posicidn Actual 2
3 5 100 Geolocalizaciéon: Buscar Direccion 0,5
3 6 100 Geolocalizacién: Ultima posicion 0,5
4 7 100 Pantalla de carga 1
4 8 100 Pantalla inicial 1
5 9 90 Programa: Listado dias 0,5
5 10 90 Programa: Tabs eventos 1
5 1 90 Ficha Evento + Como llegar + StreetView + Agenda 2
6 12 90 Cdlculo eventos activos y proximos 1
6 13 90 ¢Qué hacer ahora?:Vista modo lista 0,5
6 14 90 ¢Qué hacer ahora?:Vista modo mapa 2
6 15 90 ¢Qué hacer ahora?:Vista modo realidad aumentada 2
6 16 90 ¢Qué hacer ahora?:Mostrar ficha evento 0,5
7 17 90 Buscador: filtro por clase 1
7 18 90 Buscador: mostrar resultados 0,5
8 19 80 Servicios: Filtro por tipo de servicio 0,5
8 20 80 Servicios: resultados modo lista 1
8 21 80 Servicios: resultados modo mapa 0,5
8 22 80 Servicios: resultados realidad aumentada 1
8 23 80 Servicios: Ficha Servicio 0,5
9 24 80 Seccion teléfonos de interés 1
10 | 25 80 Encierro: recorrido sobre mapa con fotos 15
10 26 80 Encierro: recomendaciones y prohibiciones 0,5
1 | 27 80 Andlisis e implementacion seccion Twitter 1
12 | 28 70 Desarrollo plataforma multi idioma 1
12 29 70 Réplica textos 0,5
13 | 30 70 Introduccién de datos 4
14 31 70 Adaptacion a todas pantallas 2
14 | 32 70 Adaptacidn a todas las resoluciones 2

Tabla 2. Division en Tareas

En los siguientes capitulos se realizara el andlisis y disefo de este proyecto, actividad
correspondiente con la primera tarea del proyecto.



up

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

Una vez presentado el problema de manera rdpida en el capitulo anterior, en este
segundo capitulo se pasard a analizarlo mds en profundidad. Para ello se presentard el
problema en forma de diagrama de casos de uso donde se esquematizardn todos los retos que
se presentan.
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2.1. Diagrama de casos de uso: general

Una vez definidos los requisitos en el apartado de introduccidn, se van a plasmar estos
requisitos en los siguientes casos de uso, y de ellos se va a realizar una tabla con mas detalle,
dividiendo en subdiagramas cuando sea necesario.

2 (L

Caonsultar tifnos interés Consultar F'ru:ugrama\

\ / = <<includes>
--zinclude=3.

\ 7 ConsultarBventosActivos -
Cambiarldioma A‘Qe.

-
Usuario Geolocalizacidn
<<include=» -
uscarCategorias L szinclude=z
Consultar recarrida encierra .

Consultar twits sanfermin Consultar servicios

Figura 3. Diagrama general de Casos de Uso
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2.1.1. Caso de uso: Geolocalizacion

Nombre: Geolocalizacion.

Descripcion:

Asocia al usuario una posicion, seglin tres posibles opciones, para hacer uso de los datos
georreferenciados de la aplicacion.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

El dispositivo deberd hacer uso de la red o del GPS para la localizacién. Si no dispone de
ninguna de estas funcionalidades la localizacién no sera posible.

Flujo normal:

1. El usuario selecciona las opciones deseadas para su localizacidn (posicién actual, por
direccion o ultima posicidn).
2. Laaplicacidn posiciona al usuario segln la opcidn elegida.

Flujo alternativo:

1. Si no se selecciona ninguna de las opciones o se produce un error de localizacion el
dispositivo no queda localizado y alguna de las funcionalidades de la aplicaciéon no
estaran completamente operativas.

Poscondiciones:

La posicién del usuario queda registrada en el sistema.

Tabla 3. Geolocalizacion
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Este caso de uso se desglosara a continuacion:

-

dgerFosicidnActual

A
% v <<includes=
\ UtilizarDireccidn [
Usuaria .
.
z<includez>

UtilzarlltimaPosicion

Figura 4. Caso de Uso Geolocalizacion

2.1.1.1.  Caso de uso: Coger posicién actual

Nombre:

Geolocalizacion: Coger posicion actual.
Descripcion:

Se detecta la posicion actual del usuario mediante la red de datos, wifi o Gps, y se registra la
posicidn en el sistema.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

El dispositivo deberd hacer uso de la red o del GPS para la localizacién. Si no dispone de
ninguna de estas funcionalidades la localizacién no sera posible.

Flujo normal:

1. Elusuario selecciona la opcidn de utilizar la posicién actual.

2. Si hay conexion de datos se coge una posicidon aproximada del dispositivo a través de
la red de datos.

3.

Se trata de buscar la posicion GPS, mas precisa, del dispositivo sin ralentizar la
aplicacidn, utilizando mientras tanto la posicién aproximada.
4.

La posicién queda registrada, ya sea por el primero o el segundo método.
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Flujo alternativo:

1. Sino se dispone de red de datos ni GPS, sera imposible localizar al dispositivo.

Poscondiciones:

La posicién del dispositivo queda registrada en el sistema y es correcta.

Tabla 4. Geolocalizacion: Posicién actual

2.1.1.2. Caso de uso: Utilizar direccion

Nombre: Geolocalizacion: utilizar direccion.

Descripcion:

Se registrard como posicién a utilizar en el sistema la de una direccidn postal introducida por
el usuario, que se traducira a coordenadas con ayuda de Google Geocoder.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

El dispositivo deberd hacer uso de la red, si no dispone de conexién a red la traduccién de la
direccion no serd posible.

Flujo normal:

1. Elusuario selecciona la opcion de utilizar direccion postal.
2. Elsistema hace una consulta a Google Geocoder para traducirla a coordenadas.
3. La posicion queda registrada.

Flujo alternativo:

1. La posicién no se puede traducir porque no existe.
2. La posicidon no se puede traducir porque no hay conexién de red.

Poscondiciones:

La posicion de la direccidon buscada queda registrada en el sistema y es la correcta.

Tabla 5. Geolocalizacion: Utilizar direccién
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2.1.1.3.  Caso de uso: Utilizar ultima posicién

Nombre: Geolocalizacion: Utilizar ultima posicion.

Descripcion:

Se registrard como posicion a utilizar en el sistema la Ultima posicion utilizada en la aplicacion.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

El usuario debera haber utilizado alguna posicién anteriormente.

Flujo normal:

1. Elusuario selecciona la opcidn de utilizar dltima posicion.
2. Se busca en el sistema la Ultima posicién utilizada.
3. La posicion queda registrada.

Flujo alternativo:

1. No hay ninguna posicién anterior, se muestra un mensaje de error.

Poscondiciones:

La posicidn queda registrada en el sistema y es la correcta.

Tabla 6. Geolocalizacion: Utilizar altima posicién

2.1.2. Caso de uso: Consultar programa

Nombre: Consultar programa.

Descripcion:

Permite al usuario consultar la informacidn de los eventos de San Fermin 2011, agrupados por
dias y por horario, pudiendo acceder a la ficha de cada evento por separado.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

Si no se ha recogido la posicion del usuario habra opciones no operativas.
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Flujo normal:

1. Elusuario selecciona el icono de programa desde la pantalla principal.
2. Elusuario selecciona el dia del que desea ver los eventos programados.
3.

El usuario selecciona el evento deseado moviéndose por la lista o por las pestafias de
mafiana, tarde y noche para ver la informacién del mismo.

Flujo alternativo:

Poscondiciones:

Se mostrara la ficha de informacion del evento.

Tabla 7. Consultar programa

Este caso de uso se detallara a continuacion:

“erEventosPrograma

>

\

LIsuario

z=zinclude=>

ConsultarFichaBEvento

Figura 5. Caso de Uso Consultar Programa
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2.1.2.1. Caso de uso: Ver eventos programa

Nombre: Ver eventos programa.

Descripcion:

Permite al usuario consultar los eventos de San Fermin 2011, agrupados por dias y por
horario.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

Flujo normal:

1. Elusuario selecciona el icono de programa desde la pantalla principal.

El usuario selecciona el dia del que desea ver los eventos programados.

3. Elusuario selecciona el evento deseado moviéndose por la lista o por las pestafias de
manana, tarde y noche para ver la informacion del mismo.

g

Flujo alternativo:

Poscondiciones:

Se podran ver los eventos que hay en el programa de manera intuitiva.

Tabla 8. Ver eventos programa

2.1.2.2. Caso de uso: Consultar ficha evento

Nombre: Consultar ficha evento.

Descripcion:

El usuario encontrard la informacion del evento: nombre, lugar, dia, hora y descripcion,
ademads de poder obtener informacién de cdmo llegar, una vista real (StreetView) de la
localizacién del evento y afiadirlo a la agenda de su dispositivo.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

El usuario ha seleccionado un evento en cualquiera de los casos de uso anteriores.
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Flujo normal:

1. El usuario llega a la ficha del evento a través de cualquiera de los casos de usos
anteriores: Consultar Programa, Consultar eventos activos o Buscador.

2. Se muestra la informacién del evento ademads de poder acceder a la informacion de
como llegar, una vista real (StreetView) de la localizacién del evento y afiadirlo a la
agenda de su dispositivo.

Flujo alternativo:

Poscondiciones:

El usuario visualiza correctamente la ficha con la informacién del evento.

Tabla 9. Consultar ficha evento

Este caso de uso se detallara a continuacion:

Cornollegar

. Streetview
Usuario

Afiadirbgenda

Figura 6. Caso de Uso Ficha Evento

2.1.2.2.1 Caso de uso: Cémo llegar

Nombre: Cémo llegar.

Descripcion:

Permite al usuario obtener indicaciones para llegar a la posicion donde esta localizado el
evento a partir de la posicion que ha registrado en el sistema. Estas indicaciones seran
proporcionadas por Google Maps.

Actores:

Usuario.
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Precondicion:

Existe una posicidn registrada y hay conexion a la red.

Flujo normal:

1. Elusuario selecciona el botén de cdmo llegar en la ficha del evento.
2. Aparece un mapa de Google con las indicaciones para ir a pie al evento seleccionado.

Flujo alternativo:

1. Si no hay posicion registrada o no se tiene acceso a la red, no sera posible obtener
indicaciones.

Poscondiciones:

Se muestra al usuario las indicaciones para llegar al evento deseado.

Tabla 10. Cémo llegar

2.1.2.2.2. Caso de uso: StreetView

Nombre: StreetView.

Descripcion:

Permite al usuario obtener una visidn fotografica de 3602(StreetView) de la ubicacién del
evento para hacer mas fécil su localizacidn, para ello se hard uso de la utilidad StreetView de
Google.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

El dispositivo tiene acceso a la red.

Flujo normal:

1. Elusuario selecciona el botdn StreetView en la ficha del evento.
2. Se muestra la localizacidn en 3 dimensiones de la localizacion del evento.

Flujo alternativo:

1. Siel dispositivo no tiene acceso a la red no se obtendra ningun resultado.

Poscondiciones:

Se obtendra la vista fotografica de 3602 de la localizacion del evento de manera satisfactoria.

Tabla 11. StreetView
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2.1.2.2.3. Caso de uso: Aiadir a agenda

Nombre: Anadir a agenda.

Descripcion:

Permite al usuario introducir en la agenda de su dispositivo los datos del evento deseado para
que se lo recuerde mads adelante.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

Flujo normal:

1. Elusuario selecciona el botén Agenda de la ficha del evento.
2. Elevento se afiade a la agenda del dispositivo.

Flujo alternativo:

Poscondiciones:

El evento se afiade a la agenda del dispositivo de manera satisfactoria.

Tabla 12. Afhadir a agenda

2.1.3. Caso de uso: Consultar eventos activos

Nombre: Consultar eventos activos.

Descripcion:

Permite al usuario consultar los eventos que se estan desarrollando en ese instante, asi como
los que van a comenzar en las préximas 3 horas. Estos eventos se pueden mostrar de tres
maneras: En forma de lista, en vista de mapa o en realidad aumentada.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

Debe estar registrada la posicion del usuario y debe ser San Fermin.

33

Te
l;.‘u E‘Hﬁ



Flujo normal:

1. Elusuario selecciona el icono de ¢ Qué hacer ahora? desde la pantalla principal.
2. Se obtiene una lista de eventos ordenados cronolégicamente y divididos en eventos

activos y eventos préximos.
3. Elusuario podra ver los eventos activos en las tres formas de presentacion.

Flujo alternativo:

1. No es San Fermin por lo que no se muestra ningun recurso.

Poscondiciones:

Se observaran correctamente los eventos activos en los tres modos de visualizacion.

Tabla 13. Consultar eventos activos

Este caso de uso se detallara a continuacion:

ListaEventos

<<includer> .

s e
) “<include==-"  MapaEventos
Lsuario ‘ o7

S <<includes=
Lo

RealidadAumentadaEventos

ConsultarFichaBEvento

Figura 7. Caso de uso Consultar Eventos Activos
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2.1.3.1. Caso de uso: Consultar lista de eventos activos

Nombre: Consultar lista de eventos activos.

Descripcion:

Permite al usuario consultar el listado de eventos que se estdn desarrollando en ese instante,
asi como los que van a comenzar en las préximas 3 horas. Si seleccionamos un evento, se
accederd a la ficha de dicho evento.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

Debe estar registrada la posicion del usuario y debe ser San Fermin.

Flujo normal:

1. Elusuario selecciona el icono de ¢ Qué hacer ahora? desde la pantalla principal.
2. Se obtiene una lista de eventos ordenados cronolégicamente y divididos en eventos
activos y eventos préximos.

Flujo alternativo:

1. No es San Fermin por lo que no se muestra ningln recurso.

Poscondiciones:

Se observaran correctamente los eventos activos y los préximos en la lista.

Tabla 14. Consultar lista de eventos activos

2.1.3.2. Caso de uso: Consultar mapa de eventos activos

Nombre: Consultar mapa de eventos activos.

Descripcion:

Permite al usuario observar la posicion de los eventos activos respecto de la posicion
registrada. La posicién registrada se presentara mediante un mufieco vestido de San Fermin y
los demas evento mediante el icono correspondiente. Si se selecciona un recurso se accedera
a la ficha del evento correspondiente.

Actores:

Usuario.
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Precondicion:

Existe una posicién registrada y hay conexion a red.

Flujo normal:

1. Elusuario accede a la vista de mapa ya sea desde el menu de eventos activos.
2. Elusuario obtiene los eventos pintados en el mapa ademas de su posicion.
3. Elusuario selecciona un recurso para ir a la ficha del evento.

Flujo alternativo:

1. Si no hay conexién a red o la posicidon no ha sido registrada los resultados no seran
validos.

Poscondiciones:

Se visualiza correctamente el mapa y los eventos sobre él.

Tabla 15. Consultar mapa de eventos activos

2.1.3.3. Caso de uso: Realidad aumentada de eventos activos

Nombre: Realidad aumentada de eventos activos.

Descripcion:

Permite al usuario el visualizar la localizacién de los eventos activos a su alrededor desde una
perspectiva real, marcando la posicién de los mismos a través de la camara del teléfono. Si se
selecciona un evento se accederad a la ficha correspondiente.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

Hay conexidén a la red y se encuentra instalada la aplicaciéon Wikitude en el dispositivo.

Flujo normal:

1. Elusuario accede a la vista de Realidad Aumentada desde el menu de eventos activos.

2. Se activara la camara del dispositivo y el usuario podra observar la localizacién de los
eventos activos a través de ella.

3. Sise selecciona un evento se accederd a la ficha correspondiente.

Flujo alternativo:

1. Si no se encuentra instalada la aplicacién Wikitude en el dispositivo, se sugerira al
usuario que se la descargue de manera gratuita desde el Android Market para
disfrutar de esta funcionalidad.
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Poscondiciones:

El usuario visualiza correctamente los recursos a través de su camara.

Tabla 16. Realidad aumentada de eventos activos

2.1.3.4. Caso de uso: Consultar ficha evento

Nombre: Consultar ficha evento.

Descripcion:

El usuario encontrarad la informacién del evento: nombre, lugar, dia, hora y descripcion,
ademds de poder obtener informacién de cédmo llegar, una vista real (StreetView) de la
localizacién del evento y aiiadirlo a la agenda de su dispositivo.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

El usuario ha seleccionado un evento en cualquiera de los casos de uso anteriores.

Flujo normal:

3. El usuario llega a la ficha del evento a través de cualquiera de los casos de usos
anteriores: Consultar Programa, Consultar eventos activos o Buscador.

4. Se muestra la informaciéon del evento ademas de poder acceder a la informaciéon de
como llegar, una vista real (StreetView) de la localizacién del evento y afiadirlo a la
agenda de su dispositivo.

Flujo alternativo:

Poscondiciones:

El usuario visualiza correctamente la ficha con la informacion del evento.

Tabla 17 Consultar ficha evento
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2.1.4. Caso de uso: Buscador de eventos

Nombre: Buscador de eventos.

Descripcion:

Permite al usuario filtrar los eventos por categoria para encontrar de una manera mas facil lo
que busca. El resultado serd una lista de eventos ordenados cronolégicamente. Si se
selecciona un evento de la lista nos mostrara la informacion del mismo.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

Si no se ha recogido la posicion del usuario habra opciones no operativas.

Flujo normal:

1. Elusuario selecciona el icono de Buscador desde la pantalla principal.

El usuario marca las categorias de las que interesa obtener resultados.

3. El usuario obtiene una lista de eventos ordenados cronoldgicamente, si selecciona
uno de ellos ird a la informacién de dicho evento.

N

Flujo alternativo:

Poscondiciones:

Se mostrara la ficha de informacion del evento.

Tabla 18. Buscador de eventos

Este caso de uso se detallara a continuacion:

FiltrarEventos

=

<<includes:=

N\

Usuario ConsultatFichaEwvanto

Figura 8. Caso de uso Buscador de Eventos
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2.1.4.1. Caso de uso: Filtrar eventos

Nombre: Filtrar eventos.

Descripcion:

Permite al usuario filtrar los eventos por categoria para encontrar de una manera mas facil lo
que busca. El resultado serd una lista de eventos ordenados cronoldgicamente.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

Si no se ha recogido la posicion del usuario habra opciones no operativas.

Flujo normal:

1. Elusuario selecciona el icono de Buscador desde la pantalla principal.
2. Elusuario marca las categorias de las que interesa obtener resultados.
3. El usuario obtiene una lista de eventos ordenados cronolégicamente.

Flujo alternativo:

Poscondiciones:

Tabla 19. Filtrar eventos

2.1.4.2.  Caso de uso: Consultar ficha evento

Nombre: Consultar ficha evento.

Descripcion:

El usuario encontrard la informacion del evento: nombre, lugar, dia, hora y descripcion,
ademds de poder obtener informacién de cédmo llegar, una vista real (StreetView) de la
localizacién del evento y afiadirlo a la agenda de su dispositivo.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

El usuario ha seleccionado un evento en cualquiera de los casos de uso anteriores.
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Flujo normal:

1. El usuario llega a la ficha del evento a través de cualquiera de los casos de usos
anteriores: Consultar Programa, Consultar eventos activos o Buscador.

2. Se muestra la informacién del evento ademads de poder acceder a la informacion de
como llegar, una vista real (StreetView) de la localizacién del evento y afiadirlo a la
agenda de su dispositivo.

Flujo alternativo:

Poscondiciones:

El usuario visualiza correctamente la ficha con la informacién del evento.

Tabla 20 Consultar ficha evento

2.1.5. Caso de uso: Consultar servicios

Nombre: Consultar servicios.

Descripcion:

Permite al usuario acceder a la informacion de los servicios de las fiestas de San Fermin,
pudiendo filtrar los que desea y obteniendo los resultados georeferenciados en tres formas de
presentacidn: lista, mapa o realidad aumentada.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

Debe estar registrada la posicion del usuario.

Flujo normal:

1. Elusuario selecciona el icono de Servicios desde la pantalla principal.

2. Elusuario marca los servicios de los que desea obtener resultados.

3. El usuario obtiene los resultados en tres formas de presentacidn: lista, mapa o
realidad aumentada.

Flujo alternativo:

1. Sino hay posicidn registrada no se obtendran datos validos.

Poscondiciones:

Se observaran correctamente los servicios en los tres modos de visualizacion.

Tabla 21. Consultar servicios

40




up

Este caso de uso se detallard a continuacion:

iltrarListadoServicios

v
v
-

<<include>>.’

\ ] 5T MapaSericios

lJsuario

RealidadfumentadasServicios
ConsultarFichaServicios

Figura 9. Caso de Uso Consultar Servicios

2.1.5.1. Caso de uso: Filtrar listado de servicios

Nombre: Filtrar listado de servicios.

Descripcion:

Permite al usuario filtrar los servicios por categoria para encontrar de una manera mas facil lo

que busca. El resultado sera una lista de servicios de esas categorias.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

Si no se ha recogido la posicion del usuario habra opciones no operativas.

Flujo normal:

1. Elusuario selecciona el icono de Servicios desde la pantalla principal.

2. Elusuario marca las categorias servicios de las que interesa obtener resultados.

3. Elusuario obtiene una lista de servicios.
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Flujo alternativo:

Poscondiciones:

Se obtendrd un listado con los servicios ordenados por distancia a la posicién registrada.

Tabla 22. Filtrar listado de servicios

2.1.5.2. Caso de uso: Mapa de servicios

Nombre: Mapa de servicios.

Descripcion:

Permite al usuario observar la posicidon de los servicios respecto de la posicién registrada. La
posicién registrada se presentard mediante un muineco vestido de San Fermin y los demas
servicios mediante el icono correspondiente. Si se selecciona un recurso se accederd a la ficha
del servicio correspondiente.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

Existe una posicién registrada y hay conexion a red.

Flujo normal:

1. Elusuario accede a la vista de mapa desde el menu de servicios.
2. Elusuario obtiene los servicios pintados en el mapa ademas de su posicion.
3. Elusuario selecciona un recurso para ir a la ficha correspondiente.

Flujo alternativo:

1. Sino hay conexidn a red o la posicidn no ha sido registrada los resultados no seran
vdlidos.

Poscondiciones:

Se visualiza correctamente el mapa y los recursos sobre él.

Tabla 23. Mapa de servicios

42




2.1.5.3. Caso de uso: Realidad aumentada de servicios

Nombre: Realidad aumentada de servicios.

Descripcion:

Permite al usuario el visualizar la localizacién de los servicios a su alrededor desde una
perspectiva real, marcando la posicién de los mismos a través de la cdmara del teléfono. Si se
selecciona un recurso se accedera a la ficha correspondiente.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

Hay conexién a la red y se encuentra instalada la aplicacion Wikitude en el dispositivo.

Flujo normal:

1. Elusuario accede a la vista de Realidad Aumentada desde el menu de servicios.

2. Se activard la camara del dispositivo y el usuario podra observar la localizacion de los
recursos a través de ella.

3. Sise selecciona un recurso se accedera a la ficha correspondiente.

Flujo alternativo:

1. Si no se encuentra instalada la aplicacion Wikitude en el dispositivo, se sugerird al
usuario que se la descargue de manera gratuita desde el Android Market.

Poscondiciones:

El usuario visualiza correctamente los recursos a través de su camara.

Tabla 24. Realidad aumentada de servicios

2.1.5.4.  Caso de uso: Consultar ficha servicio

Nombre: Consultar ficha servicio.

Descripcion:

El usuario encontrara la informacion del servicio: nombre, teléfono y descripcién, ademas de
poder obtener informacién de cémo llegar, una vista real (StreetView) de la localizacién del
servicio y llamar por teléfono si se conoce el numero.
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Actores:

Usuario.

Precondicion:

El usuario ha seleccionado un servicio en cualquiera de los casos de uso anteriores.

Flujo normal:

1. El usuario llega a la ficha del servicio a través de cualquiera de las formas de
visualizacidon del resultado del filtrado de los servicios.

2. Se muestra la informacién del servicio ademas de poder acceder a la informacién de
como llegar, una vista real (StreetView) de la localizacidon del servicio y llamar por
teléfono si se conoce el nimero.

Flujo alternativo:

Poscondiciones:

El usuario visualiza correctamente la ficha con la informacién del servicio.

Tabla 25. Consultar ficha servicio

Este caso de uso se detallara a continuacion:

(2

ComolLlegar

. (2

Streetview

Z

LlamarTelefono

IJsuario

Figura 10. Caso de uso Ficha de Servicio
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2.1.5.4.1. Caso de uso: Cémo llegar

Nombre: Coémo llegar.

Descripcion:

Permite al usuario obtener indicaciones para llegar a la posicion donde esta localizado el
servicio a partir de la posicion que ha registrado en el sistema. Estas indicaciones seran
proporcionadas por Google Maps.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

Existe una posicién registrada y hay conexion a la red.

Flujo normal:

1. Elusuario selecciona el botén de cdmo llegar en la ficha del servicio.
2. Aparece un mapa de Google con las indicaciones para ir a pie al evento seleccionado.

Flujo alternativo:

1. Si no hay posicion registrada o no se tiene acceso a la red, no sera posible obtener
indicaciones.

Poscondiciones:

Se muestra al usuario las indicaciones para llegar al servicio deseado.

Tabla 26 Como llegar

2.1.5.4.2. Caso de uso: StreetView

Nombre: StreetView.

Descripcion:

Permite al usuario obtener una visidn fotografica de 3602 (StreetView) de la ubicacion del
servicio para hacer mas facil su localizacién, para ello se hara uso de la utilidad StreetView de
Google.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

El dispositivo tiene acceso a la red.
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Flujo normal:

1. Elusuario selecciona el botdn StreetView en la ficha del servicio.
2. Se muestra la localizacién en 3 dimensiones de la localizacidn del servicio.

Flujo alternativo:

1. Siel dispositivo no tiene acceso a la red no se obtendra ningun resultado.

Poscondiciones:

Se obtendrd la vista fotografica de 3602 de la localizacion del servicio de manera satisfactoria.

Tabla 27. StreetView

2.1.5.4.3. Caso de uso: Llamar por teléfono a servicio

Nombre: Llamar por teléfono a servicio.

Descripcion:

Permite al usuario llamar por teléfono al servicio seleccionado si se dispone de su numero de
teléfono.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

El dispositivo debe poder realizar llamadas telefdnicas.

Flujo normal:

1. Elusuario selecciona el botén Llamar de la ficha del servicio.
2. Elteléfono comienza una llamada a dicho numero.

Flujo alternativo:

Poscondiciones:

Se realiza la llamada satisfactoriamente.

Tabla 28. Llamar por teléfono a servicio
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2.1.6. Caso de uso: Consultar teléfonos de interés

Nombre: Consultar teléfonos de interés.

Descripcion:

El usuario tundra acceso a un listado de nimeros de teléfono que le pueden ser muy Uutiles en
las fiestas de San Fermin. Podrd llamar directamente si lo necesita sin necesidad de salir de |a
aplicacién.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

Flujo normal:

1. Elusuario selecciona el icono de Teléfonos de interés desde la pantalla principal.
2. Se obtiene un listado de nimeros de teléfono de interés.

Flujo alternativo:

Poscondiciones:

El listado de teléfonos de interés se visualiza correctamente.

Tabla 29. Consultar teléfonos de interés

2.1.7. Caso de uso: Consultar recorrido encierro

Nombre: Consultar recorrido encierro.

Descripcion:

El usuario obtiene una representacién del recorrido del encierro sobre Google maps, en la que
se intercalan imagenes representativas de cada tramo. Ademas el usuario podra acceder a la
pantalla “Consejos utiles para correr el encierro” y “No se puede hacer en el encierro...”.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

Debe tener conexion a red.
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Flujo normal:

El usuario selecciona el icono de Encierro desde la pantalla principal.

Se obtiene la vista del recorrido con las imagenes.

Hay dos botones para acceder a consejos y prohibiciones para el encierro.

Si se selecciona uno de ellos se accede a una pantalla en modo texto en cada seccion.

PR

Flujo alternativo:

1. Sino hay conexidn a red, el mapa de Google no se cargara.

Poscondiciones:

Se visualizan correctamente todas las pantallas de la seccidn.

Tabla 30. Consultar recorrido encierro

2.1.8. Caso de uso: Consultar twits San Fermin

Nombre: Consultar twits San Fermin.

Descripcion:

El usuario accederd a una vista de los twits mas importantes de San Fermin.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

El usuario debe tener conexion a la red.

Flujo normal:

1. Elusuario selecciona la opcién de Twitter en la pantalla principal.
2. Se obtiene una lista de twits.

Flujo alternativo:

1. Sino dispone de red no sera posible obtener este listado.

Poscondiciones:

La pantalla con los twits se carga de manera satisfactoria.

Tabla 31. Consultar twits San Fermin
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2.1.9. Caso de uso: Cambiar idioma

Nombre: Cambiar idioma.

Descripcion:

El usuario podra seleccionar el idioma de la aplicacion desde la pantalla principal, pudiendo
elegir entre inglés y castellano.

Actores:

Usuario.

Precondicion:

Flujo normal:

1. Elusuario selecciona la opcién de configuracidn en la pantalla principal.
2. Elusuario selecciona entre inglés y castellano.
3. Laaplicacién se recarga en el idioma deseado.

Flujo alternativo:

Poscondiciones:

La aplicacidn se carga con el idioma deseado por el usuario.

Tabla 32. Cambiar idioma
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3.DISENO

En este capitulo, se pasard a disefiar tanto las estructuras de los datos que se van a
utilizar en la aplicacion, como las clases en las que se plasmardn los casos de uso desarrollados
en el capitulo anterior.
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3.1.

Introduccion

Como bien se ha definido anteriormente en el apartado de herramientas (1.6.2), la

arquitectura que se utiliza para el desarrollo de una aplicacién mévil en Android es multicapa,

cada una de las capas una funcionalidad concreta y bien definida:

Capa interfaz: La capa de interfaz o de presentacidn de la aplicacidn esta compuesta
por las vistas definidas en ficheros XML. Es muy importante en la aplicaciéon, ya que es
la que se encarga de la presentacion de la aplicacion al usuario.

Capa de modelo de negocio: Esta capa es la encargada de manejar los datos
enviados por la capa de interfaz, es decir, en funcion de los eventos recibidos por la
capa de presentacion debera tomar decisiones de modificar el modelo y mostrar los
resultados. Aqui se implementa toda la Iégica de negocio. En la aplicacion, esta capa se
implementa en Java. Estas clases se denominardn a partir de ahora como clases de
interfaz.

Capa de datos: Es la encargada de acceder a los datos segln reciba las solicitudes de
la capa anterior. En el caso concreto de esta aplicacién se cargardn los datos desde el
inicio en unas clases globales que serdn accesibles en cualquier contexto. Estas clases
se denominaran a partir de ahora como Clases de sistema.

En esta aplicacion, como préacticamente todas las funcionalidades necesitan de la

intervencién del usuario para que se inicien, el grueso de las funcionalidades estaran en las

clases de interfaz, dejando las clases de sistema practicamente como un mero almacén de los

datos necesarios de la aplicacidn, es decir, las clases de interfaz se encargardn ademas de

gestionar las interfaces y sus eventos, de mostrar y guardar datos desde las clases de sistema.

En este apartado se van a definir mas en profundidad las clases de sistema y se

realizard un pequeno esbozo de la estructura de las clases de interfaz. Ya que serd en el

siguiente capitulo, Implementacién, donde se profundizara en ellas asi como en los XMLs que

definiran las vistas de cada pantalla.
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3.2. Diagrama de clases

3.2.1. Clases de sistema
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Figura 11. Diagrama de clases de sistema

En este diagrama se muestra la estructura de las clases de sistema de esta aplicacion.
En los siguientes apartados se presentara cada una por separado.

3.2.1.1. Clase Eventos

Eventos

&int idEvento
&String nombre
&String imagen
&String descripcion
&5String lugar
&String dia
&String harainicio
&String horafin
&Double latitud
&Double longitud
&int altura
&Double distancia
&int idCategaria

Olstodos set v get para cada atributo])

Figura 12. Clase eventos
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Esta clase representa a un evento de San Fermin. Ademds de almacenar los datos
informativos sobre el evento: nombre, imagen, lugar, dia, hora..., también guarda datos de su
georreferenciacién mediante la latitud, la longitud y la altitud. Se introduce el atributo
idCategoria para relacionarlo con una categoria, clase que se explicara a continuacién.

Los métodos de esta clase son los get() y set() para cada uno de los atributos, de forma
gue puedan ser accedidos o modificados desde clases externas de la misma aplicacion.

3.2.1.2.  Clase Categorias

Categorias
&int  idCategoria
EbString nombreCategoria
&String imagenCategoria

¥étodos set y get para cada atributaf)

Figura 13. Clase Categorias

Esta clase representa una categoria de eventos o de servicios. Guarda los datos del
idCategoria, nombreCategoria e imagenCategoria, que sera el icono que utilizaran los objetos
de esa categoria en la aplicacion.

Al igual que la clase anterior, los métodos de esta clase son los get() y set() para cada
uno de los atributos.

3.2.1.3. Clase Servicios

Semicios

Byint idServicio
@String nombre
&String descripcion
&String imagen
String telefono
&pdouble latitud
&double longirud
&String altura
&Double distancia
&int idCategoria

®hétodos get() v set) para cada atributa()

Figura 14. Clase Servicios

Esta clase representa a un servicio que se ofrecera en San Fermin. Al igual que la clase
eventos, almacenara informacion del servicio: nombre, descripcion, teléfono..., asi como
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informacion para la georreferenciacién del servicio. Se le asociara una categoria introduciendo
también el idCategoria.

En cuanto a los métodos de esta clase, no seran necesarios mas que los métodos get()
y set() para cada atributo.

3.2.14. Clase Teléfonos

Teléfanos

Sirt id

& String normbire
@String nurmeroTelefono
&String imagen

Umétodos get() v set() para cada atributa)

Figura 15. Clase Teléfonos

Esta clase representa a un teléfono de interés para San Fermin. Se almacenara del
mismo su nombre, el nUmero de teléfono y el icono que se utilizara en la aplicacién. En cuanto
a los métodos, no sera necesario ningin método adicional a los get() y set() para cada atributo.

3.2.1.5. Clase SanferminAplicacion

SanFermindplicacion

&double latitud

Esdouble langitud

&arrayList<Eventos> eventos
&arrayList<Eventoss> eventosAhora
&Arraylist<Categorias> categorias_eventos
&Arraylist<Categorias> categorias_sericios
&pArraylist<Servicios> senicios
&sArraylist<Sericios> senicios_seleccionados
& rraylist<Telefonos> telefonos

¥hiétodos set v get para cada atributo()

Figura 16. Clase SanferminAplication

Esta clase es una clase especial en un proyecto Android. Es la clase de aplicacién, debe
extender del objeto Application, y en ella se guardaran las variables que se quiere que sean
globales y accesibles para todas las clases de la aplicacién, estos datos formaran parte de la
memoria de la aplicacion y permaneceran cargadas en memoria hasta que la misma sea
finalizada.
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Por todo esto se almacenaran en esta clase todos los datos que se vayan a utilizar en
varias pantallas:

- La latitud y la longitud representan la posicion que se utilizard como posicién del
usuario en la aplicacién. Se guardara una vez y se podra utilizar en cualquier
pantalla.

- El ArraylList de eventos representa al listado completo de objetos de la clase
Eventos, todos los eventos de San Fermin, que servird de base para todas las
secciones relacionadas con eventos.

- El Arraylist de categorias de eventos representa el listado de posibles categorias
de eventos.

- El ArrayList de categorias de servicios representa el listado de posibles categorias
de servicios.

- El ArrayList de eventos ahora representa los eventos que se estan desarrollando
actualmente o que comenzaran en las proximas 3 horas. Es un filtrado de la lista
completa de eventos, pero se almacena para solo tener que calcularlo una vez.

- El ArrayList de servicios es una lista de objetos de la clase Servicios que representa
al listado completo de servicios que se ofrecen en SanFermin. Se cargaran al
comenzar la aplicacion.

- El ArrayList de servicios seleccionados es una lista de objetos de la clase Servicios
gue representa al listado de servicios obtenidos al realizar un filtrado por categoria
en la seccidn servicios. Se guardan en memoria para no tener que filtrar de nuevo
al cambiar entre las formas de visualizacidn lista, mapa y realidad aumentada de la
seccidn servicios.

- El ArraylList de teléfonos de interés. Es una lista de objetos de la clase Teléfonos

que representan a los teléfonos de interés que se utilizaran en la seccion teléfonos
de interés. También se cargaran al iniciar la aplicacién.
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3.2.2. Clases de interfaz

Las clases de interfaz de un proyecto Android, extenderan del objeto Activity de Android y

serdan las encargadas de gestionar la interfaz y los eventos que sobre ella se produzcan.

3.2.2.1.

Diagrama de clases

En este diagrama se mostrara la secuencia de las clases de interfaz en la aplicacidn:

/

Telefonosinteres

EncierroProhibicione s

EnciermRecomendaciones

SenviciosMapa

SeccionSenicios

Programalafiana
SenicioGPS ProgramaDias ProgramaTabs ProgramaTarde
ProgramaMoche
QueHacerAhoraMapa FichaEvento
QueHacerAhora
QueHacerAhoraRA
Inicial Pincipal
\ ListaEventosBusqueda
BuscadorBEventos | ———

Encierro

A

FichaSenicios

SeniciosRA

Figura 17. Diagrama de clases de interfaz

Debido a que son clases especiales, que cada una controla una pantalla y que se van a

explicar en el proximo capitulo no se ve necesario realizar un desarrollo de las mismas en este

capitulo.
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4. IMPLEMENTACION,
PRUEBAS Y
DESPLIEGUE

Una vez realizado el disefio de las clases y del modelo de datos se va a pasar en este
capitulo a explicar como se ha implementado dicho disefio. Para ello se realizaré una
explicacion detallada de cada pantalla de la aplicacion, su interfaz y funcionalidad.
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4.1. Implementacion

Una vez realizado el disefio de las clases y del modelo de datos se va a pasar en este
capitulo a explicar cdmo se ha implementado dicho disefio, tanto técnica como
metodoldgicamente. En este caso, como se trata de un proyecto realizado en empresa, no se
mostrara cddigo, sino que se explicard de manera detallada qué se hace en cada una de las
pantallas.

4.1.1. Implementacion

Debido a que en Android la implementacion de la interfaz de usuario y de la pantalla se
realiza por separado, para realizar esta explicacién también se expondran por separado.

4.1.1.1.  Pantalla inicial de carga

E' . ;Dilll E21:57

Disfrutando San Fermin

Interfaz: En este caso la implementacién de la
interfaz es muy sencilla, sélo se trata de un
ImageView a toda pantalla donde se mostrara el
cartel de San Fermin 2011.

Funcionalidad: En esta pantalla de introduccién
se aprovecha para, con la excusa de introducir la
aplicacion, coger los datos de las diferentes
secciones (Eventos, categorias de eventos,
Servicios, Categorias de Servicios y Teléfonos de
interés) de los XML, y guardarlos en las variables
reservadas para estos datos en la clase aplicacidn,
para poder utilizarlas posteriormente sin tener
necesidad de cargarlas cuando se necesiten.

Figura 18. Pantalla inicial
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4.1.1.2. Pantalla de Geoposicionamiento

Interfaz: No serd necesario realizar ninguna interfaz para

GPS desactivado esta pantalla, ya que serd un AlertDialog que se generara

por codigo.

Su GPS esta desactivado, si lo
activa la posicion obtenida

sera mas precisa ;desea

activarlo?

Funcionalidad: Lo primero que se comprueba en esta
pantalla es si se tiene activado el GPS, ya que la posicion
obtenida mediante el GPS serd mas precisa, y en caso
negativo se muestra un AlertDialog preguntando al

Figura 19. Pantalla GPS usuario a ver si lo quiere activar. En caso afirmativo se

lanza una peticidn al sistema (Intent), para que lo active.

Seleccione una opcion

para su localizacion:

Utilizar posicion actual
Seleccionar una direccion

Utilizar Gltima posicién

El siguiente paso es mostrar el cuadro de dialogo con las
tres opciones posibles de localizacién. Para ello se crea un
AlertDialog con dichas opciones y se les asocia un evento
onClick a cada una para hacer algo diferente en cada caso.

Figura 20. Pantalla Geolocalizacion

- Utilizar posicion actual

En caso de elegir la opcidn de utilizar la posicion actual, lo primero que realiza

el sistema es comprobar qué medios de localizacién tiene, habiendo 3 posibilidades:

1)

2)

3)

Si sélo dispone de conexién a red, ya sea por 3G o por WIFI, es decir, no tiene
activado el GPS, intenta localizar al usuario por la conexién de red. En este
caso la posicién obtenida serd poco precisa pero serd un proceso rapido. Se
pondra un limite de 20 segundos intentando localizar para no bloquear la
aplicacién.

Si sélo dispone de GPS, no dispone de conexién a red, se intentara localizarlo
por GPS. La posicidon obtenida sera muy precisa, pero el proceso es mas lento,
sobre todo si es la primera vez que se usa el GPS en un tiempo. Se pondrd un
limite de espera de 60 segundos para conseguir localizarlo.

Si tiene ambas formas de localizacién, red y GPS, se tratard de coger la
posicidn por red, proceso mucho mas rdpido, y se dejard un Servicio Android,
proceso que corre en background, escuchando posiciones GPS. Cuando le
llegue la posicion por GPS modificard la obtenida por red, ya que esta ultima
serd mas precisa. En todos los casos se instanciara el objeto LocationListener
para buscar posiciones, sélo que se llamara con diferentes parametros.
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Una vez obtenidas las coordenadas de posiciéon se guardan en la clase
aplicacién para poder usarlas mas adelante en cualquier clase de la aplicacion.

Por otro lado, también se guardard la posicion como preferencia de la
aplicacién, con el objeto SharedPreferences, para poder utilizarla en una préxima
ejecucion si se selecciona la opcidn de utilizar ultima posicidn.

- Seleccionar una direccion

En caso de elegir la opcion de seleccionar una direccién,

3§:Iecc!9nar una se muestra otro AlertDialog donde el usuario podra
ireccién:

introducir la direccion que desea utilizar.

_ Una vez se tiene la direccidn a resolver se realiza una
- peticidon a Google Geocoder:
Ok

Figura 21. Pantalla seleccionar direccién (geocoder.getFromLocationName(“direccion”))

y éste devolverd un listado de posibles coordenadas. Se guardard la primera porque es
la mas adecuada seglin Google Geocoder.

Una vez se tenga disponible la posicidn se guardard en la clase Aplicacion y en
las SharedPreferences, de la misma manera que antes.

- Utilizar ultima posicion

Este caso es el mas sencillo, sdlo se tiene que recuperar la posicién guardada
en las preferencias de la aplicacién (SharedPreferences), por alguno de los dos
métodos anteriores, y guardarla en la clase Aplicacién como posicién a utilizar. Si no
hay posiciones previas guardadas se mostrard un mensaje de error y se volverd a
presentar el menu de geolocalizacion.
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4.1.1.3. Pantalla Principal

[ = i il (W 21:58

Diéfrutando San Fermin

'Di.»_x{ vutando San Fermin 'n-

;Qué hacer
Programa oo Buscador
OB K
Servicios Teléfonos de Encierro

interés

¥

Twitter

Figura 22. Pantalla Principal

4.1.1.4.

28/09%

Disfrutande San Fermin

A

Programa

6 de Julio
Miércales

= 3t a1l O 22:00

7 de Julio
Jueves

8 de Julio

Viernes

9 de Julio
Sabado

10 de Julio
Domingo

11 de Julio
Lunes

Dispritands Sen Fermin

Figura 23. Pantalla Seleccionar Dia

Interfaz: Al contrario que las pantallas anteriores, en
esta pantalla la mayor complejidad se encuentra en la
realizacion de la interfaz de usuario. No sélo por la
combinaciéon de iconos, backgrounds..., sino por la
dificultad en cuanto al disefio de los mismos y al
combinarlos de manera que se adapten y se muestren

correctamente en cualquier tipo de pantalla Android.

Para conseguir que la pantalla se adapte
automaticamente a la pantalla del dispositivo en que se
ejecuta hay que trabajar con medidas relativas (dip) en
vez absolutas (px) y jugar con los pesos de cada

componente.

Funcionalidad: La funcionalidad de esta pantalla, es
relativamente sencilla, lo que se hace es coger cada
elemento al que se desea dar funcionalidad por separado
y asociarle un evento onClick para que llame a la pantalla
gue se haya seleccionado mediante Intents.

Seleccionar Dia Programa

Interfaz: Esta es una pantalla relativamente sencilla en
cuanto a interfaz, se trata de dos LinearLayout, uno que
servird de cabecera donde se insertard un ImageView
para volver a la principal y el texto de titulo de seccién, y
otra que hara de footer donde se insertara el eslogan de
la aplicaciéon. En el medio se insertard un ListView que
sera una lista de elementos que habra que rellenar en la
clase de interfaz, para ello, habrd que crear otro XML de
interfaz para cada fila de la lista.

Funcionalidad: Lo mas complicado de esta pantalla es
rellenar la lista, es decir, adaptar el Array de elementos
de la clase Dia al ListView que se ha creado en el
interfaz. Para ello se utiliza un Custom Adapter en el que
se mapea a cada elemento del interfaz su valor. Ademas
hay que asociar un evento onClick a cada fila de la lista
para que llame con un Intent a la pantalla de los eventos
de ese dia. Para ello, se pasard como variable al intent el
dia para que se resuelva en la siguiente pantalla.
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4.1.1.5. Consultar Eventos del dia

] o e EX2L]  [nterfaz: En esta pantalla ademds de la cabecera y el
Disfrutando San Fermin

footer ya explicados anteriormente, se introduce un

|/
/ﬁ\ Programa

TabWidget para trabajar con pestaias. Estas pestafias se
Mafiana arde gestionaran desde el cédigo.

Julic Mafiana

El Chupinazo Funcionalidad: Lo primero que se hace en esta
12:00

pantalla es comprobar qué dia hay que cargar

B Salida de Bandas de Musica  comprobando la variable que viene con el Intent. Tras
12:30

esto hay que crear las 3 pestafas y asociarles un evento

Festival Folclérico
13:30

a cada una (Mafiana, tarde, noche).

En este evento se consultaran los eventos de la clase
aplicacién que corresponden a dicho dia y dichas horas 'y
se mostraran en un ListView creado por cédigo. A cada
evento se le asociard un evento onClick qué lanzard un

Dusfrutinde San Fermin

Intent a la ficha de ese evento con el id del evento como
Figura 24. Pantalla Eventos del Dia pardmetro extra.

4.1.1.6. Consultar Ficha Evento

800 S EMINPYEN [nterfaz: En esta pantalla, ademas de la cabecera y

B inaE A S RN footer, hay que crear un LinearLayout para el nombre

[

/ﬁ\ Programa del evento, otro para todos los datos del evento
El Chupinazo (imagen, lugar, dia, hora y descripcién), y otro adicional

que en el que se situardn tres botones para las

Lugar: Casa . . L. .
Consistorial funcionalidades adicionales de la ficha.
Dia: 6
Hora: 12:00
Retransmitido por pantallas gigantes en el Funcionalidad: La funcionalidad de esta pantalla es la
Parque de Antoniutti, Paseo de Sarasate, A
Paseo Carlos III, Plaza del Castillo y Plaza de de rellenar los campos que se han creado en la interfaz,
los Fueros. .
para ello, el primer paso es encontrar el evento que
tenga el id que se ha pasado en el Intent para obtener
sus datos. Una vez se hayan recogido, se mapeara cada
campo con el valor de dicho evento para ese atributo.
Cémo Llegar Street View Agenda Adicionalmente, habrd que asociar los eventos a cada

Disftiots: Srgisniss botén de la parte inferior. En este caso las tres

Figura 25. Pantalla Ficha de Evento llamadas haran referencia a aplicaciones externas, por

lo que bastara con realizar la llamada, utilizando la

posicién del usuario y la del evento en los dos primeros casos, y Android se encargara

de resolver estas llamadas con la aplicacion correspondiente (Cémo llegar, Street
View, Agenda).
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Figura 28. Pantalla Coémo Llegar Figura 27. Pantalla StreetView Figura 26. Pantalla Agenda

4.1.1.7. Listado de Eventos Activos

[} L NTIe PIEEY  [nierfaz: Esta pantalla se compone de la cabecera y

Disfrutando San Fermin . ~ . .
footer habituales, a la que se afiade un ListView para

ﬁ éQué hacer ahora? rellenar con eventos activos y un grupo de botones
Eventos activos

en un LinearlLayout en la parte inferior para

iMenudas Fiestas!
17:30

visualizar los eventos de tres maneras diferentes.

h —

m Z;‘."}iﬁ;‘;ﬂ{,‘;‘; :;[aar,l::lr'::lro Funcionalidad: El primer paso es obtener de la lista
f::;ﬂi"a'y'ssaf‘ Sesandgr total de eventos de la clase Aplicacién los eventos
Verbena: Orquesta Grupo gue estdn activos actualmente o los que van a

;:c::oexmn comenzar en las proximas tres horas. Para ello habra

. Zz:;?tz:nrock&winﬂ Selce gue coger el dia y la hora del sistema y compararlos
20:00 con las horas de inicio y de fin, y las fechas de los

Proximos eventos eventos. Una vez obtenidos se guardan como

Verbena joven Orquesta

n
-

Disfrutando San Fermin

variable de aplicacién para poder utilizarlos en las
otras formas de visualizacion.

Una vez se tienen los eventos en dos Arrays: activos

Figura 29. Pantalla Lista Eventos Activos

y préximos es cuestion de rellenar el ListView con un
CustomAdapter introduciendo cabeceras para separarlos. Ademds habra que dar
funcionalidad a los botones de “Mapa” y “R.A.” cada uno llamara a un Intent. Asi como
a los eventos para ir a la ficha.
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4.1.1.8. Mapa de eventos Activos

§2 001 =S MIMIIRAPIN ] [nterfaz: Esta pantalla es idéntica a la anterior, sélo
Disfrutando San Fermin que se cambia el ListView por un MapView, donde se

2\ .Qué hacer ahora? podrd colocar un mapa de Google e insertar Markers.
‘ H

i 5 &
a¥ o Ug

Funcionalidad: Lo primero que hay que hacer en
esta pantalla es coger la posicién registrada de la

gg2 = C

o
ol
eaeh P

guta®

by ® clase aplicacién asi como la lista de eventos activos

a W .
_/-w RS .* calculados en la pantalla anterior.
. et

que Ia Tejeria
aina

Fug\(“

Una vez se tienen todos los datos necesarios hay que

Parquaua

Ia Taconer: cate}

L m L jnicializar el mapa de Google, decirle el tipo, el zoom
* Mo Iurvq o

Jutti "0 Kalog, P,aﬂ 4 1, % , . vz

7 by, X S el centro, en este caso se centrara en la posicion del

b b % - . . .

o " % usuario. Posteriormente habra que cargar los
W 3 SN
H # . L
. : A -~ markers. Por un lado se cargard la posicion del
Parque Vucta 9 W miy 5 o . . .

G Besie u ‘-—-J 2% ° usuario con el icono correspondiente y por otro lado
Q CLINICATTI B2 A 9"& , .
«»;""*a saneeruini ] > habra que recorrer el array de eventos activos

“JOOQJ@% Y chaa ety cargando cada marker con su icono y déndole la

funcionalidad para que vaya a la ficha de dicho

Mapa

evento onTap.

Figura 30. Pantalla Mapa Eventos Activos

4.1.1.9. Realidad aumentada de Eventos Activos

Figura 31. Realidad aumentada eventos activos

Interfaz: No serd necesario realizar interfaces para esta funcionalidad ya que se utiliza
una llamada al API de la aplicacion de realidad aumentada Wikitude para ofrecer esta forma de
visualizacion de eventos.

Funcionalidad: Wikitude ha desarrollado un APl muy sencilla e intuitiva para poder
introducir la realidad aumentada en cualquier aplicacién, tanto para Android como para
iPhone.
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Sélo habrd que coger la lista de eventos activos calculados anteriormente, rellenar con

ellos la lista de puntos de Wikitude, dandoles funcionalidad en caso de que se seleccione uno

de ellos e inicializar un Intent del APl de Wikitude. A partir de ahi, wikitude se encarga de todo,

volviendo a la pantalla en la que se encontraba el usuario al volver de Wikitude.

4.1.1.10. Buscador de Eventos: Filtro Categoria

3 % i il 7 20:04

Disfrutando San Fermin

|/
/ﬁ\ Buscar por Categorias

)
Encierro

Gigantes y cabezudos

n| =

Menudas fiestas V
Bandas de musica V
E}’; Folclore v

Buscar

Dusfrutando San Fermin

Figura 32. Pantalla Buscador Filtro

Interfaz: Esta interfaz consta de la cabecera y el
footer, un ListView para rellenar con categorias de
eventos y un botdén para efectuar la accién de la
busqueda. Cabe destacar que en la interfaz de la fila de
la lista se introduce el elemento CheckBox.

Funcionalidad: En esta pantalla lo que se realiza es el
rellenado de las categorias de eventos en la lista, para
ello habra que cogerlas previamente de la clase
Aplicacion. Para hacer la adaptacidon se utiliza un
CustomAdapter. Cada vez que se seleccione o se
deseleccione una categoria esta se introduce o se borra
de un Array de Categorias seleccionadas

De esta forma, en el evento onClick del botéon de
buscar sélo habra que pasar como parametro al Intent
los ids de las categorias seleccionadas para que sea la
siguiente pantalla la que realice el filtrado.
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4.1.1.11. Buscador de Eventos: Resultados Biisqueda

@ o = 38 1l (1 20:04

Disfrutando San Fermin

/ﬁ\ Lista de Eventos

@, Festival Folclorico

6 de Julio - 13:30 horas

@; Alarde de Gaiteros
6 de Julio - 18:30 horas

Mausica Regional: Orquesta
(:;3 Sinfonica de la Casa de la

Comunitat Valenciana

6 de Julio - 20:30 horas

@’ Musica de Aqui
6 de Julio - 21:00 horas

Vicente Caballer (Valencia)
6 de Julio - 23:00 horas

Fuegos Artificiales: Pirotecnia

Encierro de Toros: Ganaderia
Torrestrella
7 de Julio - 8:00 horas

Dusfrutando Sar Fermin

Figura 33. Pantalla Buscador Resultados

Interfaz: Se trata de una interfaz muy sencilla, solamente
se compone por la cabecera y el footer, y un ListView
simple para mostrar los resultados de la busqueda de
eventos.

Funcionalidad: El primer paso es recibir las categorias
de eventos que se han pasado de la pantalla anterior con
el intent. Una vez se tienen se recorre toda la lista de
eventos de la clase Aplicacién y se comprueba si su
categoria coincide con las seleccionadas. De esta forma
se construye un Array de eventos.

De la misma manera que en muchas de las pantallas
anteriores, se mapeara ese array de eventos resultante en
el ListView creado en el interfaz mediante un
CustomAdapter, afiadiendo a cada fila un evento onClick
para que al seleccionarlo, lleve al usuario a la ficha de
dicho evento.

4.1.1.12. Consultar Servicios: Filtrar por Categoria

[ 3] = mIImuPI RN [nterfaz: Esta interfaz es idéntica a la del filtro por

Servicios

categorias de eventos (4.1.10), sélo cambia el titulo, la
estructura es la misma, se rellenard por cédigo de
manera diferente.

Funcionalidad: En esta pantalla se introducen las

categorias de servicios en la lista, para ello habrad que
cogerlas previamente de la clase Aplicacion. Para

mapearlas en el ListView se utiliza un CustomAdapter.
Cada vez que se seleccione o se deseleccione una

P,
/ﬁ\ | Servicios
L Oficinas de
. informacién v
Consignas v
ki
\—- Comisarias W

categoria esta se introduce o se borra de un Array de
Categorias seleccionadas.

Bafos '

En el evento onClick del botén de buscar sélo habra que
pasar como parametro al Intent los ids de las categorias

Estaciones
e

Buscar

Disfrutando San Fermin

Figura 34. Pantalla Filtro Servicios

de servicios seleccionadas para que sea la siguiente
pantalla la que realice el filtrado.

66



up

4.1.1.13. Consultar Servicios: Resultados Modo Lista

] = 18 1l W 20:04

Servicios

/ﬁ\ | Servicios

Oficina de Turismo
345 m

Consigna 24 horas
346 m

Comisaria - Policia Nacional
555 m

Consigna
767 m

Estacion de Autohuses
767 m

Dléﬂmdﬂ San Fermir

Mapa

Figura 35. Pantalla Servicios Lista

Interfaz: a la cabecera y footer habituales, se afiade un
ListView para rellenar con servicios de las categorias
seleccionadas y un grupo de botones en la parte inferior
para visualizar los eventos de tres maneras diferentes.

Funcionalidad: El primer paso es obtener de la lista
total de servicios seleccionados una vez realizados los
filtros por categoria. Para ello habrd recorrerlos
comprobando si son de las categorias seleccionadas.
Una vez obtenidos, se calcula la distancia entre la
posicion del usuario y el servicio, se guardan como
variable de aplicacion para poder utilizarlos en las otras
formas de visualizacion y se rellena el ListView con un

CustomAdapter.

A su vez habrd que dar funcionalidad a los botones de
“Mapa” y “R.A.” , asociandoles un evento onClick, cada
uno llamara a un Intent.

4.1.1.14. Consultar Servicios: Resultados Modo Mapa

(] = 308 il O/ 20:04
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Disfritando San Fermin

Figura 36. Pantalla Servicios Mapa

Interfaz: Esta pantalla es la de mostrar los eventos
activos en modo mapa, sélo que se rellenard con los
servicios en vez de con los eventos activos.

Funcionalidad: El primer paso es coger la posicion
registrada asi como los servicios a presentar de la clase
aplicacién.

Tras esto habra que inicializar el mapa de Google,
decirle el tipo, el zoom y el centro, en este caso se
centrara en la posicion del usuario.

Por ultimo habrd que cargar los servicios. Por un lado

se cargara la posiciéon del usuario con el icono
correspondiente y por otro lado habrd que recorrer el
array de servicios seleccionados cargando cada servicio
con su icono de categoria correspondiente y darle la
funcionalidad para que vaya a la ficha de dicho servicio

onTap.
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4.1.1.15. Consultar Servicios: Resultados modo realidad aumentada

Interfaz: No serd necesario realizar interfaces para esta funcionalidad ya que se utiliza
una llamada al API de la aplicacion de realidad aumentada Wikitude para ofrecer esta forma de

visualizacion de eventos.

Funcionalidad: Sélo habra que coger la lista de servicios seleccionados, rellenar con

ellos la lista de puntos de Wikitude, dandoles funcionalidad en caso de que se seleccione uno
de ellos e inicializar un Intent del APl de Wikitude.

4.1.1.16. Consultar Ficha Servicio

'E}, il {0 1:28 AM

ﬁ\ servicios
Oficina de Turismo

-

5 § B ]

Tel. 848 42 04 20

Oficina de informacidén situada en la Plaza San

F ; A 150 & Inf W f
euskera, inglés y francés. Horario de San Fermin de
09:00 h. a 14:00 h. y de 15:00 h. a 17:00 h.

Cémo Legar Strest View Liamar

Figura 37. Pantalla Ficha de Servicio

Interfaz: Esta pantalla tiene una estructura muy similar a
la de la ficha de Evento, ademds de la cabecera y footer,
hay que crear un LinearLayout para el nombre del evento,
otro para todos los datos del servicio (imagen, teléfono y
descripcidn), y otro adicional que en el que se situaran tres
botones para las funcionalidades adicionales de la ficha.

Funcionalidad: La funcionalidad de esta pantalla es la de
rellenar los campos que se han creado en la interfaz, para
ello, el primer paso es encontrar el Servicio que tenga el id
qgue se ha pasado en el Intent para obtener sus datos. Una
vez se hayan recogido, se mapeara cada campo con el
valor de dicho servicio para ese atributo.

A su vez, habra que dar funcionalidad a los botones de la
parte inferior. En este caso las tres llamadas hardn
referencia a aplicaciones externas a la nuestra por lo que

bastara con realizar la llamada, utilizando la posicidn del usuario y la del evento en los

dos primeros casos, y Android se encargara de resolver estas llamadas con la
aplicaciéon correspondiente (Cémo llegar, Street View, Realizar llamada).
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4.1.1.17. Teléfonos de Interés

[ = 3L a1l O 20:05

Dfsfrutando San Fermin

/ﬁ\ Teléfonos de interés

Policia Municipal d
092

SOS Navarra/Urgencias d
112

g Estacion de Tren (l
902 24 02 02

Estacion de Autobuses ('
948 20 35 66 b

-

Oficina de Turismo [’
\ f . 848420420

Teletaxi San Fermin (‘
948 23 23 00 4

Figura 38. Pantalla Teléfonos de interés

4.1.1.18. Encierro
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Figura 39. Pantalla Encierro Recorrido

up

Interfaz: Se trata de la misma pantalla utilizada
anteriormente con solamente un ListView con cabecera y
footer, lo que cambia es el interfaz de cada fila, a la que
hay que afadir un ImageView a la derecha.

Funcionalidad: Lo primero que hay que hacer es coger la
lista de objetos Teléfono previamente cargados en la clase
aplicacién.

ﬁ Estacién de Autobuses

Una vez se tiene la lista, se -
¢Esta seguro de que quiere

recorre y se va mapeando en el Ilamar?
948 20 35 66

ListView con un CustomAdapter.
Para cada fila se hace un evento || temer .

onClick en el que se lanzard un AlertDialog para que el
usuario confirme que desea llamar. En caso afirmativo se
lanzard un Intent al sistema (Intent.ACTION_CALL), para
que se llame al teléfono seleccionado.

Interfaz: Esta interfaz se compone por el header y el
footer ya conocidos, delimitando a un MapView y un
LinearLayout con dos botones para ir a las demas pantallas
de la seccién.

Funcionalidad: En esta pantalla se marca el recorrido del
encierro en un mapa de Google con fotos de las zonas mas
importantes. Para ello el primer paso es inicializar el mapa
de Google: centro, zoom, tipo... y posteriormente se
marcara la linea de recorrido definida por un Array de
coordenadas.

Una vez marcado el recorrido se pasara a poner los
markers con las imagenes del encierro. Para ello se ird uno
por uno seleccionando su posicién y su marker. A cada
marker habrd que asociarle un evento onTap para que al
hacer click se amplie la imagen que contiene mostrandola
en un AlertDialog.
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En cuanto a los botones de la parte inferior, ambos lanzan un Intent a unas

pantallas que no realizardn funcionalidad. Solamente se cargard la interfaz estatica

correspondiente que dard informacidn. Esta pantalla consta del header y el footer con

un ScrollView donde estara el texto informativo y los botones de la pantalla anterior

para moverse por la seccidn. Estas son las pantallas:

4.1.1.19.

[

Laura_Uranga
{ﬁ RT @kukuxumusunews: El
’ pamplonés Mikel Cia gana el V
Concurso de Fotografia Erdtica de
Sanfermin http://t.co/XdbeT4Rq

#

sanferminberria

Mikel Cia iruindarrak irabazi du
Sanferminetako Argazki Erotikoaren
V. Lehiaketa http://t.co/52De}62d

#

rubenbados
. RT @KukuxumusuNEWS: EI

[ = 3% 1l (W 20:05

Dfsfrutando San Fermin

|/
/ﬁ\ Encierro

Consejos para correr el encierro

- Controla lo que pasa a tu alrededor

Mientras corres, mira a qué distancia van los
bichos, si no, para cuando te enteres los tendras
encima. Al mismo tiempo, controla qué tienes
delante para no dartela con lo que te sale al paso,
algun corredor caido, etc... Vete calculando
donde te vas a apartar. Es complicado.

- Citar al bicho es muy peligroso

Los toros en realidad no tienen ningln interés en
meterse con nadie. Estén deseando salir cuanto
antes de la encerrona. Si no les distraen, corren
ciegos hasta sus chiqueros. Pero sicitasaunoy
se distrae del grupo, la cosa se pone muy
peligrosa y puede acabar mal. Mal para ti, y de
nuevo para los demas. También es peligroso citar
al toro porque eso suele despertar las iras del
populacho y puedes volver al hotel con cara de

75001 = 3L 1| (M 20:05
Disfrutando San Fermin

|/
/ﬁ\ Encierro

No se puede hacer en el encierro...

La presencia en el trayecto de menores de 18
anos, con exclusién absoluta del derecho a correr
0 participar.

Desbordar las barreras policiales que los
responsables consideren conveniente formar
para la buena marcha de la carrera.

Situarse en las zonas y lugares del itinerario que
hayan sido prohibidas expresamente por los
agentes de la autoridad.

Estar a la espera, antes de |a salida de las reses,
en rincones, angulos muertos, portales de casas o
establecimientos situados a lo largo del recorrido.

Tener abiertas las puertas de comercios o los
portales de las casas situados en el trayecto,
siendo responsables de ellos los propietarios o
inquilinos de los inmuebles.

No se puede hacer en el

Encierro encierro...

Dufrutande San Fermin

Figura 40. Pantalla Encierro Consejos

Twitter
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Sanfermin #Foto

Sanfermin

pamplonés Mikel Cia gana el V
Concurso de Fotografia Erotica de
Sanfermin http://t.co/u3e5C9EN

#

Sanfermin #Foto

fotodng
RT @kukuxumusunews: El
pamplonés Mikel Cia gana el V

Concurso de Fotografia Erotica de
Sanfermin http://t.co/CmVEKHMf

#

Sanfermin #Foto

Figura 42. Pantalla Twitter

Consejos para correr el

B Encierro

Disfrutando San Fermin

Figura 41. Pantalla Encierro Prohibiciones

al cerrar dicho navegador.

Para esta pantalla no serd necesario desarrollar
ninguna interfaz ni clase Java ya que sdlo serd
necesario que al seleccionar el icono de Twitter en la
pantalla inicial se lance un Intent con la url del Twitter
con el HashTag deseado y se abrird un navegador que
se hard cargo de la ejecucidn, volviendo a la aplicacidn
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4.1.1.20. Pantalla Opciones

= 3kt il O 21:58

Cambiar idioma

@ Espafiol

@ English

Disfrutando San Fermin 2011.

Desarrollado por GeoActio. Todos los
derechos reservados.

Soporte: products@geoactio.com

Cerrar

Figura 43. Pantalla Opciones

Interfaz: para esta pantalla no hay que realizar
interfaz alguna ya que se trata de un AlertDialog que
se rellenara por cédigo.

Funcionalidad: Para el menu opciones se lanzara
un AlertDialog que habrd que rellenar por cédigo. Se
introduciran dos RadioButton para seleccionar el
idioma vy el texto informativo de la aplicacién en la
parte inferior.

La funcionalidad en los RadioButtons es la siguiente.
Cuando se pulse en alguno de ellos, se cambiara el
parametro Locale de la clase interna de Android
“Configuration” y se reiniciara la aplicacién para que
se haga efectivo el cambio de idioma.
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4.1.2. Metodologia Scrum

El proyecto “Disfrutando San Fermin” entré en el product backlog de los sprints de
Mayo y Junio de 2011. En estos Sprints, las historias de usuario de este proyecto se mezclaban
con historias de usuario de otros proyectos.

En cuanto al reparto de tareas en estos sprints, un servidor estuvo dedicado al 100% a
este proyecto, recibiendo apoyo de otros miembros del equipo cuando era necesario, sobre
todo en tareas de disefio e insercion de datos.

Debido a que en los sprints se mezclaban las tareas de este proyecto con las de otros
proyectos, de los que no corresponde dar informacién, no se mostrardn ni la evolucién dia a
dia de las tareas ni los burndown charts, ya que no tienen sentido sélo para un proyecto de los
varios del sprint al no estar asociado un numero fijo de personas al mismo.

Las tareas definidas en la tabla anterior se repartieron entre los sprints de Mayo vy
Junio, terminando la ultima de las tareas el dia 28 de Junio. Antes de la fecha limite de
finalizacion. Estas es la tabla de comparacién de los dias persona estimados con los dias
persona reales para cada tarea.

Story ID Task ID Descripcion Estimado Real

1 1 Analisis y Disefio 1,5
2 2 Disefio pantallas 2 ‘
2 3 Disefio iconos 1 1

3 4 Geolocalizacién: Posicién Actual 2 2

3 5 Geolocalizacidn: Buscar Direccidn 0,5 0,5

3 6 Geolocalizacién: Ultima posicidn 0,5 0,5

4 7 Pantalla de carga 1 ‘
4 8 Pantalla inicial 1 ‘
> 9 Programa: Listado dias 0,5
> 10 Programa: Tabs eventos 1 ‘
5 11 Ficha Evento + Cémo llegar + StreetView + Agenda 2 2

6 12 Calculo eventos activos y proximos 1 0,5

6 13 ¢Qué hacer ahora?:Vista modo lista 0,5 0,5

6 14 ¢Qué hacer ahora?:Vista modo mapa 2 1,5

6 15 ¢Qué hacer ahora?:Vista modo realidad aumentada 2 1,5

6 16 ¢Qué hacer ahora?:Mostrar ficha evento 0,5 0,5

7 17 Buscador: filtro por clase 1 1

7 18 Buscador: mostrar resultados 0,5

8 19 Servicios: Filtro por tipo de servicio 0,5

8 20 Servicios: resultados modo lista 1

8 21 Servicios: resultados modo mapa 0,5

8 22 Servicios: resultados realidad aumentada 1

8 23 Servicios: Ficha Servicio 0,5

9 24 Seccién teléfonos de interés 1

10 25 Encierro: recorrido sobre mapa con fotos 15




10 26 Encierro: recomendaciones y prohibiciones 0,5 0,5
11 27 Andlisis e implementacidn seccion Twitter 1 0,25
12 28 Desarrollo plataforma multi idioma 1 0,5
12 29 Réplica textos 0,5 0,5
13 30 Introduccion de datos 4
14 31 Adaptacion a todas pantallas 2
14 32 Adaptacién a todas las resoluciones 2

Total Real

Total Estimado

Tabla 33. Comparacion Estimado - Real

Se observa que los dias persona que se ha tardado en realidad en realizar el proyecto
superan a los dias que se planificaron para su realizacidn, aunque en un margen muy pequefio,
lo que ha permitido entregar a tiempo el proyecto.
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4.2.

Pruebas

En este apartado se va a comprobar el correcto funcionamiento de la aplicacién

mediante un conjunto de pruebas. Estas pruebas se centrardn sobre todo en vigilar cdmo se

comporta la aplicaciéon en escenarios no ideales.

Para ello se estudiaran los posibles flujos

alternativos de los casos de uso para analizar el comportamiento de la aplicaciéon en ellos.

Caso de Uso:

CogerPosicionActual

Caso de Prueba:

Coger Posicion Actual sin red ni GPS

Condiciones:

Se pretende utilizar la posicion actual sin tener acceso a red ni a GPS

Accién: El usuario selecciona utilizar posicion actual en el dialogo de
geoposicionmiento.
Resultado: La aplicacién muestra un error de geoposicionamiento y vuelve a mostrar

el dialogo de geolocalizacion.

Tabla 34. Prueba posicién actual

Caso de Uso:

UtilizarDireccidn

Caso de Prueba:

Utilizar direccidn para geoposicionamiento si no hay red.

Condiciones:

Se pretende utilizar una direccidn sin tener acceso a red.

Accion: El usuario selecciona utilizar direccion en el dialogo de
geoposicionmiento.
Resultado: La aplicacion muestra un error de imposible resolver direccion y vuelve a

mostrar el dialogo de geolocalizacién.

Tabla 35 Prueba utilizar direccion sin red

Caso de Uso:

UtilizarDireccion

Caso de Prueba:

Utilizar direccién no valida para el geoposicionamiento.

Condiciones:

Se introduce una direccién no valida en el campo de direccion.

Accién: El usuario selecciona utilizar direccion en el dialogo de geoposicionmiento
e introduce una direccion no valida.
Resultado: La aplicacion muestra un error de imposible resolver direccion y vuelve a

mostrar el dialogo de geolocalizacion.

Tabla 36. Prueba utilizar direccion no valida
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Caso de Uso:

UtilizarUltimaPosicion

Caso de Prueba:

Utilizar ultima direccidén cuando no hay todavia.

Condiciones:

Se opta por utilizar ultima posicién cuando no existe ninguna posicidon
previa guardada.

Accién: El usuario selecciona utilizar ultima posicion en el dialogo de
geoposicionmiento.
Resultado: La aplicacion muestra un error de que no hay posiciones previas

guardadas y muestra de nuevo el dialog de geoposicionamiento.

Tabla 37. Prueba ultima posicién

Caso de Uso:

Comollegar

Caso de Prueba:

Utilizar cdmo llegar sin posicion registrada.

Condiciones:

Se selecciona como llegar en la ficha del evento o del servicio cuando no
hay posicién del usuario registrada.

Accion:

El usuario selecciona como llegar en la ficha del evento o del servicio.

Resultado:

Se muestra un mensaje de que no es posible mostrar indicaciones.

Tabla 38. Prueba Cémo Llegar

Caso de Uso:

StreetView

Caso de Prueba:

Utilizar StreetView donde no lo hay.

Condiciones:

Se selecciona Streetview en la ficha del evento o del servicio con una
posicion de evento o de servicio donde no estd disponible esta
funcionalidad de Google.

Accion:

El usuario selecciona StreetView en la ficha del evento o del servicio.

Resultado:

Se muestra un mensaje de que no es posible mostrar vista 3602 de la
ubicacion del recurso.

Tabla 39. Prueba StreetView
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Caso de Uso:

ConsultarEventosActivos

Caso de Prueba:

Intentar consultar eventos activos cuando no hay.

Condiciones:

Se selecciona consultar eventos activos cuando no hay ninguno, ya sea
porgue no es San Fermin o porque no hay ninguno en ese momento.

Accion:

El usuario selecciona “Qué hacer ahora” desde la pantalla principal.

Resultado:

Se muestra el listado de eventos vacio y los botones de vista de mapa y
de realidad aumentada estan deshabilitados.

Tabla 40. Prueba Eventos Activos

Caso de Uso:

RealidadAumentadaEventos/RealidadAumentadaServicios

Caso de Prueba:

Realidad aumentada sin Wikitude.

Condiciones:

Se selecciona en vista de eventos activos o de servicios como modo de
visualizacion la Realidad aumentada y no se tiene instalada previamente
la aplicacion Wikitude World Browser.

Accién: El usuario selecciona el modo de visualizacién la Realidad aumentada en
eventos activos o servicios.

Resultado: Se muestra un dialogo informando que sin Wikitude no se puede disfrutar
de esta funcionalidad y se sugiere al usuario que se lo descargue desde el
market de manera gratuita incluyendo un enlace al mismo.

Tabla 41. Prueba Realidad aumentada
Hay que decir que a pesar de los esfuerzos que se han realizado para que esta

aplicacién sea lo menos dependiente posible de la red, hay funcionalidades para la que es

necesario acceder a red: descargar mapa Google, como llegar y StreetView. Para estas

funcionalidades se presupone que el usuario tiene acceso a la red, en otro caso no podra

disfrutar de ellas.
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4.3. Despliegue

En este caso el despligue del sistema consistird en la subida de la aplicacion finalizada al
Android Market, desde donde estara accesible a cualquier SmartPhone Android del mundo de
forma gratuita.

El Android Market es una tienda de software en linea desarrollada por Google para los
dispositivos Android. Viene pre instalado en la mayoria de los dispositivos Android y permite a
los usuarios buscar y descargar aplicaciones publicadas por terceros.

Para poder subir la aplicacion al Android Market el primer paso es crearse una cuenta de
desarrollador de Android. Se realiza de una manera sencilla y sélo cuesta 25$
(https://market.android.com/publish). Con esta licencia se podran subir cuantas aplicaciones

como se desee al market sin tener que abonar nada nunca mas. También se podra cobrar por
la descarga de las aplicaciones, en este caso Google se queda con un 30% de los beneficios de
las ventas.

Una vez se ha creado la cuenta de desarrollador, el siguiente paso es compilar Ia
aplicacién y firmarla. Para firmarla hay que obtener una clave privada. Para ello habra que
acceder al directorio donde se tiene instalado Java del ordenador y ejecutar el siguiente
comando:

$ keytool -genkey -v -keystore my-release-key.keystore
-alias alias_name -keyalg RSA -keysize 2048 -validity 10000

El fichero keystore que se obtenga servira para firmar la aplicacion al exportarla. Una se
haya creado el .apk firmado, habra que acceder a la cuenta anteriormente creada desde
https://market.android.com/publish/Home. Habrd que pulsar sobre “Subir aplicacion” vy

rellenar todos los campos requeridos.

Tras este proceso la aplicacion ya estara disponible para la descarga de todo el que lo
desee en el Android Market de manera gratuita.

7\

A §

Figura 44. Android Market
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5.CONCLUSIONES Y
LINEAS FUTURAS

En este capitulo se analizardn los resultados obtenidos en este proyecto y se
comprobard si se han logrado los objetivos propuestos al inicio del mismo, analizando a su vez
posibles mejoras futuras para la aplicacion.
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5.1. Conclusiones

Una vez finalizado San Fermin llega el momento de sacar las conclusiones necesarias
de este proyecto, para ello lo primero es recordar los objetivos propuestos al inicio del
proyecto:

- Por un lado el primer objetivo era el desarrollo de una aplicaciéon robusta y
atractiva en la que el usuario pudiera encontrar todo lo necesario para
disfrutar de las fiestas de San Fermin de una manera rapida y sencilla.

- Por otro lado un segundo objetivo era el de darse publicidad llegando al mayor
numero posible de personas.

Analizando a posteriori el primero de los objetivos, se observa que la aplicacion
cumple con todos los requisitos tanto funcionales, como de interfaz y de sistema, ademas de
haber superado con éxito todas las pruebas a las que ha sido sometido.

En lo que respecta al segundo objetivo, llegar al mayor nimero de gente posible, se
considera que se ha conseguido llegar a un buen nimero de personas, ya que analizando los
datos del Android Market, se observa que los resultados a fecha de 18 de Julio de 2011, han
sido de 3621 descargas, cifra que se considera buena debido a la poca publicidad que se le ha
dado a la aplicacién y al numero reducido de dias en que esta aplicacién ha estado disponible
en el Android Market, apenas 3 semanas.

Ademas de cumplir estos dos objetivos también hay que considerar que, durante la
realizaciéon de este proyecto, se ha producido un avance en los conocimientos del sistema
Android y su programacion, habiendo adquirido conocimientos que pueden ser muy utiles
para el futuro tanto a nivel personal como para la empresa.

En cuanto a la planificacién del proyecto, se sacan conclusiones muy positivas, ya que a
pesar de que se ha tardado algo mas de lo planificado en realizarlo, no ha sido un
impedimento para su entrega a tiempo, ya que esta demora ha sido minima. En cuanto a la
planificacién Scrum, cada vez el equipo va ganando mas experiencia en esta forma de trabajar,
ganando en independencia, versatilidad y eficiencia.

Analizando estos datos, se concluye que este proyecto ha sido un éxito ya que ha
cumplido en plazo con los objetivos que se establecieron en su lanzamiento.
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5.2. Lineas Futuras

Una vez se ha observado que este desarrollo ha sido un éxito, se puede comenzar a
pensar en evoluciones del mismo en un futuro.

El primero de los objetivos para el futuro debe ser el de ofrecer la aplicacién para una
mayor gama de sistemas operativos mdviles: iPhone, Windows Phone7, BlackBerry... Este serd
un tema de estudio para las préximas versiones de esta aplicacion.

Por otro lado, en el mundo de la tecnologia y sobre todo en el mundo de las
aplicaciones moviles, todo avanza muy rapido, por lo que habrd que pensar en nuevas mejoras
tanto en funcionalidad como en funcionamiento de la aplicaciéon si se quiere que esta
aplicacion sea una aplicacién de referencia.

Una de estas mejoras podria ser la de permitir actualizaciones de los datos de la
aplicaciéon sin necesidad de subir una nueva versién al Android Market. Un posible método
seria el siguiente: en el instalable de la aplicacidn no iria ningln dato fijo. Cuando la aplicaciéon
se instala en el terminal se conecta a un Web Service mediante el que se descarga los datos a
un sistema de almacenamiento local (BBDD, XML...). Periédicamente la aplicacién comprobara
si ha habido cambios en los datos y se descargard las novedades. Mediante este método se
mantendria la aplicacién actualizada en todo momento rebajando ademas el peso de la misma
al no llevar los datos en el propio instalable.

Por otro lado la seccion de Twitter deberia ganar mas peso en las siguientes versiones
ya que Twitter es en la actualidad una tecnologia en auge. Estas mejoras podrian ir en torno a
posicionar twits georreferenciados en la aplicacidon, permitir login del usuario... , en definitiva,
trabajar con el API de Twitter.

En cuanto a nuevas funcionalidades, para nuevas versiones habria que potenciar la
informacidn en tiempo real y la interaccion entre los usuarios, ya que en cuanto a informacion
estdtica esta aplicacion es bastante completa. Unas posibles funcionalidades nuevas serian las
siguientes: comentarios en eventos, puntuaciones de los mismos, informacién de los encierros
de cada dia...
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ANEXO 1:
MANUAL DE USUARIO

En este anexo se mostrard de manera detallada el funcionamiento de la aplicacion
desde el punto de vista del usuario, mostrando el funcionamiento de cada pantalla por
separado y mostrando las opciones que tendrd en cada una de ellas.
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A1.1. Descarga e Instalacion

La aplicacidn se puede descargar del Android Market. La instalacidn de la aplicacion es
muy sencilla, y similar a cualquier aplicacidn que se encuentra en el Android Market. Para
realizar la descarga se buscard la aplicacidon “Disfrutando San Fermin” en el Android Market y
una vez en la pagina de la aplicacién se pulsard en el botdn de instalacion gratuita, ya que la
aplicacion es totalmente gratuita.

21:05

= Viajes ygﬁlas Q

GRATUITA

g, o, i o,

Disfrutando San Fermin
GeoActio -

Mi comentario

Comparte tu opinidn sobre la aplicacién con
otros usuarios.

o0 8 8 ¢

MI puntuacién

Publicar un comentario

Figura 45. Pantalla Descarga 1

En la siguiente pantalla se puede comprobar cémo la aplicacién esta descargandose:

21:05

P Viajes ygﬁlas ek

Cancelar

g o o

Disfrutando San Fermin
GeoActio -

FETTIITIFFFIFITIFIIFIIFITIF a7,

Iniciando descarga...

Mi comentario

Comparte tu opinidn sobre la aplicacion con
otros usuarios.

1. 8.8.8 6 ¢

Figura 46. Pantalla Descarga 2
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Una vez la descarga se haya realizado correctamente, aparecera una pantalla como la
siguiente, la aplicacidn ya esta instalada en el dispositivo y pulsando en abrir ya se podria
comenzar a utilizar “Disfrutando San Fermin”.

Desinstalar

2tk
Disfrutando San Fermin
GeoActio -

Actualizaciones

Mantén esta aplicadon actualizada
automaticamente.

Actualizaciones automaticas v

Mi comentario
Comparte tu opinidn sobre |a aplicacidn con

Figura 47. Pantalla Descarga 3

A1.2. Pasos Previos

Al ejecutar el icono de la aplicacién y antes de comenzar a utilizar la aplicacidn
propiamente dicha, y sélo en el caso de que el GPS del dispositivo esté desactivado, aparecera
un menu como el siguiente, preguntando al usuario si quiere activar el GPS ya que asi podra
obtener una localizacion mas precisa.

= 3l O 21:57

GPS desactivado

Su GPS esta desactivado, si lo

activa la posicién obtenida
sera mas precisa ;desea
activarlo?

I -

Figura 48. Manual GPS
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A continuacién aparecerd otro menu en el que se debera seleccionar la opcién
deseada para la geolocalizacion del dispositivo, si no se selecciona ninguna de estas opciones
el dispositivo no estara geolocalizado y no estaran disponibles algunas de las opciones de la
aplicacion.

7 3kl (W 21:57

Seleccione una opcion
para su localizacién:

Utilizar posicion Actual

Seleccionar una direcciéon

Utilizar ultima posicién

Figura 49. Manual Geoposicionamiento

Si se pulsa la opcién utilizar posicion actual la aplicacién buscara automaticamente la
posicion del dispositivo, mientras se esté realizando esta operacion la aplicacion permanecera
como se muestra a continuacion.

N |

Buscando su posicién...

Figura 50. Manual Buscando posicion
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Si el usuario decide introducir él mismo la direccidon en la que se encuentra, debera
teclear la direccién y pulsar en aceptar.

= 3l (W 21:58

Seleccionar una
direccion:

Figura 51. Manual seleccionar posicion

Finalmente, si el usuario selecciona la tercera opcidn del menu, utilizar dltima posicidn,
el dispositivo tomara como posicién la ultima utilizada en la aplicacién.

Una vez seleccionada la forma de geoposicionamiento por parte del usuario, este
accederd al menu general de la aplicacidon desde el que podra acceder a las funcionalidades
gue se muestran a continuacioén.
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A1.3. Funcionalidades

Una vez se hayan realizado los pasos previos de geolocalizacion del dispositivo,
aparecerd el menu principal de la aplicacién como podemos ver en la siguiente imagen:

[ = 30 il Ol 21:59

DT.si'rutando San Fermin

D isfrutondo San Fermin a

H © &

£Qué hacer

Programa Ehora? Buscador

O 2k

Servicios Tel_éfonosde Encierro
interés

¥

Twitter

Figura 52. Manual menu principal

A1.3.1. Menu Configuracion

El usuario puede acceder al menu de configuracién pulsando en el icono de la parte
superior derecha de la pantalla, en él, podrd modificar el idioma de la aplicacién pudiendo

elegir entre castellano e inglés, como se ve en la siguiente pantalla. Ademas accedera a los
datos de la empresa desarrolladora.

7 it (M 21:58

Cambiar idioma

® Espafiol

@ English

Disfrutando San Fermin 2011.

Desarrollado por GeoActio. Todos los
derechos reservados.

Soporte: products@geoactio.com

Figura 53. Manual Configuracién
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A1.3.2. Programa

Si el usuario entra en la seccién programa, en la siguiente pantalla se encontrara con
una lista de los dias de San Fermin. Para visualizar los datos de los eventos del programa
deberad pulsar sobre el dia deseado:

#8/091 = 3G a1l (W 22:00
Disfrutando San Fermin

L)

Programa

6 de Julio
Miércoles

7 de Julio
Jueves

8 de Julio
Viernes

9 de Julio
Sabado

10 de Julio
Domingo

11 de Julio
Lunes

Dafrutnndo San Fermin

Figura 54. Manual seleccion dia

El programa de cada dia quedara dividido por secciones: las actividades que se realizan
por la mafiana, por la tarde y por la noche, cada grupo de actividades estara en una pestafia
diferente. Para ver con detalle la deseada, se pulsa sobre ella. Ademds se podra cambiar de dia
del programa pulsando sobre las flechitas que aparecen en la parte inferior de la pantalla.

[

DJ.strutnndo S5an Fermin

/ﬁ\' Programa

El Chupinazo
12:00

Salida de Bandas de Masica
12:30

Festival Folclérico
13:30

Disfrutande San

Figura 55. Manual Eventos del dia
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Al seleccionar un evento en la pantalla anterior, se accedera a la ficha de dicho evento,
donde se mostrara el evento con todos los detalles, ademas en la parte inferior de la pantalla
se mostrara un menu con tres opciones: Como llegar, StreetView y Agenda.

8oy

Disfrutando 5an Fermin

/ﬁ\' Programa

El Chupinazo

Lugar: Casa
Consistorial

Dia: 6

Hora: 12:00

Retransmitido por pantallas gigantes en el
Parque de Antoniutti, Paseo de Sarasate,
Paseo Carlos 111, Plaza del Castillo y Plaza de
los Fueros.

€émo Llegar Street View Agenda

Figura 56. Manual Ficha de Evento

Si se selecciona Cémo llegar, se accederd a las indicaciones de Google Maps para
llegar desde la posiciéon del dispositivo a la posicion donde se va a realizar el evento
seleccionado. Se obtendrd una pantalla como la siguiente:

28/09/2011 = ik il O 22:00

BuscarenMaps ¢ ¥ @

Plaza de los Burgos
%1min-120m ( E =

Meson de
npy

Tortilla

LA PERLA
PAMPLONA

ESRCEN-Y

NOEVE CasTT

Figura 57. Manual Cémo llegar
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Si se selecciona la opcién de Street View, se proporcionard al usuario, a través de
Google Street View, la vista fotografica 3602 del lugar en el que se desarrolla el evento

seleccionado.

€ = i a1l O 22:02

Plaza de Consistorial

Figura 58. Manual StreetView

Para finalizar, la ultima opcion de este menu es Agenda. Si se selecciona se tendra la
posibilidad de guardar el evento en la agenda del dispositivo, para ello se accederd a la
pantalla de creacién de eventos del dispositivo donde ya se habran rellenado los campos con
los datos de dicho evento, de forma que sdélo debera pulsar guardar para tener este evento en

su agenda.

& oo = 3008 11| OB 22:02

Crear evento

Evento

El Chupinazo-Casa Consistorial
De

mié. 06/07/2011

A
mis.os0nizo, 1230,

Zona horaria

Seleccionar zona horaria

Todo el dia

Calendario

Guardar Cancelar

Figura 59. Manual Agenda
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A1.3.3. ;Qué hacer ahora?

La opcion ¢Qué hacer ahora? Permitird al usuario ver de una forma rdpida y cdmoda
los eventos que estan activos en ese momento y los que van a dar comienzo en las préximas
tres horas. Se podran ver de tres formas diferentes: localizando los eventos en el mapa, en
formato de lista o en realidad aumentada, segun se elija en el menu inferior de la pantalla. A
continuacién se muestra el formato de lista, que es el que se mostrara por defecto al pulsar en
la opcidn ¢Qué hacer ahora? del menu principal.

[ & 1l (1 20:03

Disfrutando 5an Fermin

/‘\ ¢Qué hacer ahora?

Eventos activos

iMenudas Fiestas!
Sy 1730

Primera corrida de la Feria
del Toro: Rubén Pinar, Arturo
Saldivar y Esau Fernandez
18:30

Verbena: Orquesta Grupo
Conexién

20000

Terraza rock & wine: Selce
Coleiton

20000

Préximos eventos

' Verbena Joven: Orquesta
2l

a[paica Show
“

Disfrutando San Ferm

Figura 60. Manual Qué hacer ahora lista

La pantalla que mostrara dichos eventos en modo mapa tendra esta forma:

& o = 308 1 O 20:03

Disfrutando San Fermin

:Qué hacer ahora?

Figura 61. Manual Qué hacer ahora mapa
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Por ultimo, si se selecciona la vista de realidad aumentada se obtendra la vista de la
ubicacidn real de los eventos a través de la cdmara del dispositivo. Para que esta opcién de
visualizacion funcione correctamente debera estar instalado en el dispositivo la aplicacién
gratuita Wikitude Word Browser, si el programa no estd instalado en el dispositivo el programa
alertara con un mensaje como el siguiente, donde si se pulsa sobre descargar se accedera
directamente a la pdgina de descarga de la aplicacion en el Android Market.

= it il (W 20:05

Aplicacion no encontrada

WIKITUDE WORLD BROWSER
no se encuentra instalado en
su dispositivo. Para disfrutar

de la funcionalidad realidad
aumentada descarguelo de

forma gratuita en el Android
Market

Descargar Volver

Figura 62. Manual Wikitude

En caso de que esté instalada, se mostrara una pantalla como la siguiente:

Figura 63. Manual Realidad aumentada

Si se selecciona un evento de los que aparecerdn en la lista, mapa o realidad
aumentada para ver mas detalles se mostrara una pantalla de ficha de evento idéntica a la que
ya se ha mostrado para la seccién programa, y en la que también estardn disponibles las
opciones Cémo llegar, Street View y Agenda.
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A1.3.4. Buscador

Al acceder a la seccion buscador, la aplicacion mostrara una pantalla como la siguiente.
En ella se permitird al usuario buscar eventos de las categorias deseadas. Para realizar la
busqueda se seleccionard la o las categorias deseadas y se pulsara en el botdn de buscar.

[ 7 ikt a1l O/ 20:04

DI.sfrutando 5an Fermin

|/
/ﬁ\ Buscar por Categorias

“q Encierro ~
Gigantes y cabezudos ‘
S
Menudas fiestas \?
ﬂ Bandas de musica '
Folclore v

Figura 64. Manual Buscador

A continuacion, aparecerd una lista con los eventos pertenecientes a las categorias
seleccionadas en la busqueda. Si se selecciona un evento de la para obtener mas informacion
del mismo, se mostrard la ficha del evento que ya se ha mostrado en programa o en {Qué
hacer ahora?, y en la que se encontraran también las opciones Cémo llegar, Street View y
Agenda para el evento seleccionado.

e o 2 1 1l O 20:08

Disfrutando 5an Fermin

’,
/‘\' Lista de Eventos
&; Festival Folclérico
6 de Julio - 13:30 horas

Q Alarde de Gaiteros
9 ’ 6 de Julio - 18:30 horas

Musica Regional: Orquesta
Sinfénica de la Casa de la
Comunitat Valenciana

6 de Julio - 20:30 horas

2 Musica de Aqui
t;; 6 de Julio - 21:00 horas

Fuegos Artificiales: Pirotecnia
Vi Caballer (Valencia)
6 de Julio - 23:00 horas

Encierro de Toros: Ganaderia
Torrestrella
7 de Julio - 8:00 horas

Disfrutando San Fermin

Figura 65. Manual Buscador Resultados
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A1.3.5. Servicios

Al acceder a la seccidn servicios se mostrard una lista con las categorias de algunos de
los servicios que le pueden ser de gran utilidad al usuario en San Fermin. Se podra seleccionar
una o varias categorias de servicios de las que mostrar los servicios.

Séwlcios
/‘\' | Servicios
Oficinas de
.. informacién '
B Consignas o
Al . |
Comisarias '
v

Bafios v

=
a Estaciones
=

Buscar

Dhisfrutands San Feemis

Figura 66. Manual Servicios Seleccion

Como resultado de la busqueda se mostraran los servicios resultantes en una pantalla
como la siguiente en la que aparecera ademas del servicio, los metros a los que se encuentra
de la posicion del usuario.

& = 1L il (1 20:04
Servicios
/ﬁ\' | Servicios
Oficina de Turismo
\ , 345m
Consigna 24 horas
346 m
Comisaria - Policia Nacional
555 m
Consigna
67 m
Estacion de Autobuses
767 m

Figura 67. Manual Servicios Lista
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Ademas de mostrar los servicios en formato lista, la aplicacién dara la posibilidad al
usuario de localizarlos en el mapa, de manera similar a la seccion de ¢Qué hacer ahora?

5] = 3 a1l (8 20:04

Servicios

P

/‘\ Servicios

Goegle

Mapa Lista R.A.

Dasfrutando San Fermin

Figura 68. Manual Servicios Mapa

También habra la opcion de visualizar los servicios en realidad aumentada, de manera
idéntica a la vista de realidad aumentada de los eventos activos.

Si se pulsa en uno de los servicios en cualquiera de las vistas se accederan a los detalles
del servicio y se tendra la posibilidad de llamar por teléfono directamente, o informarse sobre
¢Coémo llegar? O utilizar la opcion de Google Street View para dicho servicio.

B, £ill @ 1:28 AM

Tel: 848 42 04 20

Oficina de informacién situada en la Plaza San
o

euskera, inglés y francés. Horario de San Fermin de
09:00 h. a 14:00 h. y de 15:00 h. a 17:00 h.

Como Liegar Street view

Disfratando San Fermin

Figura 69. Manual Ficha de Servicio
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A1.3.6. Teléfonos de interés

Al pulsar en el menu principal el icono de teléfonos de interés aparecerd una lista de
teléfonos que pueden ser Utiles para el usuario en Pamplona y San Fermin.

[ = Jil} 1| (0 20:05

Disfrutande 5an Fermin

/ﬁ\ Teléfonos de interés

Policia Municipal
092

—a

505 Navarra/Urgencias
112

Estacién de Tren
902 24 02 02

Estacién de Autobuses
948 20 35 66

Oficina de Turismo
84842 04 20

Teletaxi San Fermin
948 23 23 00

NI (NN DD

Figura 70. Manual Teléfonos Interés

Al pulsar en sobre el teléfono deseado aparecerda un dialogo para que el usuario
confirme que realmente desea realizar la llamada.

= 38 il (M 20:05

ﬂ Estacion de Autobuses

¢Esta seguro de que quiere
llamar?

948 20 35 66

Figura 71. Manual llamar teléfono
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A1.3.7. Encierro

Al acceder a la seccién encierro, la aplicacién muestra el recorrido del encierro sobre
un mapa de Google. En el mapa apareceran fotos en los puntos mds destacados del encierro.

Al pulsar sobre ellas se mostraran a pantalla completa.

& 2 3L a1l (M 20:05

Disfrutando San Fermin

Encierro

Consejos para correr el No se puede hacer en el
encierro encierro...

Figura 72. Manual Encierro recorrido

A su vez, desde el menud de la parte inferior de la pantalla se podra acceder a los
consejos para correr el encierro asi como a lo que no se debe hacer si se corre el encierro. Esta
seria la pantalla de consejos para correr en el encierro.

& = 3L 1l O 20:05
Disfrutando 5an Fermin

2 .
Encierro

Consejos para correr el encierro

- Controla lo que pasa a tu alrededor

Mientras corres, mira a qué distancia van los
bichos, si no, para cuando te enteres los tendras
encima. Al mismo tiempo, controla qué tienes
delante para no dértela con lo que te sale al paso,
algun corredor caido, etc... Vete calculando
ddnde te vas a apartar. Es complicado.

- Citar al bicho es muy peligroso

Los toros en realidad no tienen ningun interés en
meterse con nadie. Estan deseando salir cuanto
antes de la encerrona. Sino les distraen, corren
ciegos hasta sus chiqueros. Pero si citas a uno y
se distrae del grupo, la cosa se pone muy
peligrosa y puede acabar mal. Mal para ti, y de
nueva para los demas. También es peligroso citar
al toro porque eso suele despertar las iras del
populacho y puedes volver al hotel con cara de

Mo se puede hacer en el
ENCIrro...

Encierro

Figura 73. Manual Encierro Consejos
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La pantalla de qué no se puede hacer en el encierro seria la siguiente:

A1.3.8. Twitter

Por ultimo, al pulsar sobre Twitter la aplicacion harad una busqueda

usuarios.

§71001 7 i a1l (W 20:05
Disfrutando 5an Fermin

.
/‘\ Encierro

No se puede hacer en el encierro...

La presencia en el trayecto de menores de 18
afnos, con exclusion absoluta del derecho a correr
o participar.

Desbordar las barreras policiales que los
responsables consideren conveniente formar
para la buena marcha de la carrera.

Situarse en las zonas y lugares del itinerario que
hayan sido prohibidas expresamente por los
agentes de la autoridad.

Estar a la espera, antes de la salida de las reses,
en rincones, angulos muertos, portales de casas o
establecimientos situados a lo largo del recorrido.

Tener abiertas las puertas de comercios o los
portales de las casas situados en el trayecto,
siendo responsables de ellos los propietarios o
inquilinos de los inmuebles,

Consejos para correr el
encierro

Encierro

Figura 74. Manual Encierro Prohibiciones

& = 303 1| T 20:06

; Laura_Uranga
‘- RT @kukuxumusunews: El
- pamplonés Mikel Cia gana el V

Concurso de Fotografia Erética de
Sanfermin http://t.co/XdbeT4Rqg
#Sanfermin #Foto

sanferminberria

Mikel Cia iruindarrak irabazi du
Sanferminetako Argazki Erotikoaren
V. Lehiaketa http://t.co/52De)62d
#Sanfermin

rubenbados

. RT @KukuxumusuNEWS: EI
pamplonés Mikel Cia gana el V
Concurso de Fotografia Erdtica de
Sanfermin http://t.co/u3e5C9EN
#Sanfermin #Foto

fotodng

RT @kukuxumusunews: El
pamplonés Mikel Cia gana el V
Concurso de Fotografia Erética de
Sanfermin http://t.co/CmVEKHMf
#Sanfermin #Foto

Figura 75. Manual Twitter

automatica en la
red social Twitter sobre los ultimos comentarios sobre San Fermin. Twitter es una red social
gue permite mandar mensajes de texto plano de bajo tamafio con un maximo de 140
caracteres y que por ello permite transmitir de forma rapida informacién y comentarios de los
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ANEXO 2: DESARROLLO
DE APLICACIONES
ANDROID CON ECLIPSE

En este apartado se introduce el desarrollo de aplicaciones Android en el entorno
Eclipse, mostrando a su vez para ello los fundamentos de la programacion en Android.
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A2.1. Fundamentos de Android

En este apartado se introduciran los conceptos basicos de la programacion en Android.

A2.1.1. Componentes de Aplicacion

Una aplicacién de Android se compone de bloques o componentes de aplicacién. Hay
cuatro tipos diferentes de componentes de aplicacién, cada uno con un propdsito y funcion
diferente en la aplicacién:

- Actividades: Una actividad representa a una Unica pantalla con una interfaz de
usuario. Aunque las actividades trabajan juntas para formar una aplicacién cada una es
independiente de las demas. Una aplicacidon puede comenzar con cualquiera de estas
actividades. Una actividad se implementa como una subclase de Activity.

- Servicios: Un servicio es un componente que corre en el background del sistema
operativo Android para realizar por ejemplo una tarea de larga duracién. Un servicio
no provee interfaz de usuario. Un servicio se implementa como una subclase de
Service.

- Content providers: Un Content Provider gestiona un conjunto de datos de aplicacion.
A través de content providers, otras aplicaciones pueden gestionar datos de una
aplicacion. Por ejemplo, Android provee un content provider que gestiona la agenda,
de manera que se puede acceder a la informacién de los contactos desde cualquier
aplicacion que tenga permiso. Un content provider se implementa como subclase de
ContentProvider.

- Broadcast receivers: Un broadcast receiver es un componente que responde a una
peticidon broadcast del sistema. Muchos broadcast se inician por parte del sistema, por
ejemplo una llamada, pero también pueden ser iniciados desde las aplicaciones.
Aunque no proveen interfaz de usuario pueden crear notificaciones para alertar al
usuario o pueden servir de disparador para el lanzamiento de nuevos componentes de
aplicaciéon. Un broadcast receiver extiende de BroadcastReceiver.

Una caracteristica muy importante de Android es que cualquier componente de
aplicacion puede iniciar otro componente de aplicacidn. Por ejemplo, si se quiere sacar una
foto con la cdmara existe otra aplicacidn a la que llamar para que sea ella la que se encargue
de esta tarea, sin necesidad de que se tenga que desarrollar desde cero o incluir librerias en el
cddigo, mientras que el usuario tiene la sensacion que la gestion de la camara de fotos tiene
lugar en la propia aplicacion.

Con motivo de que el sistema ejecuta los procesos de cada aplicacidon por separado,
una aplicacién no podra activar directamente un componente de otra aplicacién, serd el
sistema el que lo haga, para ello la aplicacion tendra que realizar una llamada al sistema en la
que se especifica qué Intent se desea iniciar.
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A2.1.2. Lanzamiento de nuevos componentes

Tres de los cuatro tipos de componentes, Actividades, Servicios y Broadcast Receivers,
se activan mediante mensajes asincronos llamados Intents. Los Intents unen components
atémicos en tiempo de ejecucidon. Un intent se instancia con el objeto Intent, que especifica el
mensaje al que deberdn responder los Broadcast Receivers (activacién explicita) o el
componente en concreto que se deseara activar (activacion implicita).

Por otro lado, los Content Providers no son activados por Intents. En vez de eso se
activan cuando son llamados desde un ContentResolver. Un Content Resolver maneja todas las
transacciones con el content provider, de forma que se abstrae el content provider del
componente que lo llama, asi se gana en seguridad.

En cuanto a los métodos para activar cada componente. Existen diferentes formas de
activacion para cada uno:

- Para activar una actividad hay dos métodos diferentes: startActivity(Intent), que
iniciara el intent deseado, o startActivityForResult(Intent), que iniciara la actividad y
esperard que la misma le devuelva un resultado para tratarlo como se desee.

- Para iniciar un servicio o comunicarse con uno que esta en ejecucién se puede iniciar
un Intent con startService(Intent), o se puede hacer bind del servicio con
bindService(Intent).

- Se puede iniciar un broadcast receiver con los métodos: sendBroadcast(),
sendOrderedBroadcast() o sendStickyBroadcast().

- Para realizar una consulta a un content provider hay que ejecutar un método query()
en un content Resolver.

A2.1.3. Android Manifest

Toda aplicacién Android tendrd un archivo llamado "AndroidManifest.xml" en el
directorio raiz del proyecto. El "Android Manifest" guarda informacién esencial sobre la
aplicacién, informacidn sin la que no se podria ejecutar el proyecto. El contenido del manifest
es el siguiente:

- Nombre del paquete de la Aplicacion: que sirve como un identificador Unico de la
aplicacion.

- Componentes de la aplicacion: Describe los componentes de Aplicacidon que forman
la aplicacién. Para cada uno de ellos debera presentar el nombre y el componente que
implementa. De esta forma el sistema Android sabe qué componentes hay y bajo qué
condiciones se ejecutaran.
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- El Android Manifest también determina qué procesos contendrdn los componentes de
la aplicacion.

- Determina qué permisos tiene la aplicacién para acceder a partes protegidas del APl e
interactuar con otras aplicaciones.

- También determina qué permisos tienen otras aplicaciones para acceder a los
componentes de la aplicacion.

- Declara el nivel minimo del API Android.
- Lista de las librerias que va a utilizar la aplicacion.

- Tipos de pantallas que soportara la aplicacion.

La estructura de un "Android Manifest" es la que se muestra a continuacién:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest>

<uses-permission />
<permission />
<permission-tree />
<permission-group />
<uses-sdk />
<uses-configuration />
<uses-feature />
<supports-screens />

<application>

<activity>
<intent-filter>
<action />
<category />
<data />
</intent-filter>
<meta-data />
</activity>
<receiver>
<intent-filter> . . . </intent-filter>
<meta-data />
</receiver>
<uses-library />

</application>

</manifest
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A2.1.4. Recursos de la aplicacion

Ademas de cddigo Java, una aplicacion Android tiene otros componentes: imagenes,
ficheros de datos, audio, video... y ademas, ficheros XML que definen la estructura de las
pantallas de la aplicacion. La utilizacién de estos recursos facilita la realizacién de la aplicacion
ya que para ciertos ambitos, generacién de interfaces de usuario, multi-idioma, adaptacién a
diferentes pantallas..., es mucho mds eficiente que hacerlo todo por cédigo.

Para cada recurso que se introduce en el proyecto, el SDK le asocia un identificador
Unico, mediante el que se podra referenciar al recurso desde el cédigo. Estos identificadores se
almacenaran en la clase R de Java automaticamente, asi por ejemplo, para hacer referencia a
la imagen ‘casa.png’ de la carpeta ‘res/drawable/ ’ se utilizard el identificador que se
encuentra en la clase R accediendo mediante R.drawable.casa.

Uno de las funcionalidades mas importantes que ofrece el uso de recursos es la de
separar la fuente de datos del cédigo, de manera que se pueden definir fuentes de datos
diferentes para diferentes configuraciones sin necesidad de repetir el cédigo. Por ejemplo,
mediante el uso de constantes del tipo String para cada idioma, se pueden definir diferentes
frases para cada idioma y desde el cddigo se utilizara la que corresponda al idioma que se esta
empleando en ese momento en la aplicacion.

Android ofrece diferentes tags para tus recursos. Este tag es una pequena cadena de
texto que se incluye en el nombre del directorio de recursos para definir la configuracion a la
que responderdn los recursos que hay en ese directorio. Por ejemplo en el caso de los XML que
definen las pantallas de la aplicacién, se guardaran en la carpeta layout las interfaces que
definiran las pantallas en vertical y en la carpeta layout-land las que definen las interfaces que
en horizontal. Si se guardan XMLs con el mismo nombre en ellas y se utiliza este interfaz en
alguna actividad de la aplicacion, ésta cargara la pantalla de vertical o de horizontal segun sea
la posicion del teléfono.

A2.1.5. Interfaz de usuario

En una aplicacion Android, la interfaces de usuario se construyen usando Views vy
ViewGroups.

Los objetos View son las unidades basicas de la interfaz de usuario en la plataforma
Android. La clase View es la clase base de la que extienden los llamados Widgets, que son
objetos completamente implementados como campos de texto o botones. Un ViewGroup
sirve como base de la que extenderan las clases llamadas Layouts, que ofrecen diferentes
formas de estructurar los Views. Este es el listado de Widgets y Layouts definidos en la
plataforma Android:
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Widgets

- Button

- ImageButton
- EditText

- TextView

- CheckBox

- Radio Button

- Gallery

- ImageSwitcher
- List

- Grid

- DatePicker

- TimePicker

- Spinner

- AutoComplete

Layouts

- LinearLayout: Permitiran alinear sus hijos en una Unica direccién, ya sea horizontal
o vertical. La orientacién predeterminada es horizontal.

- RelativelLayout: En este caso todos los elementos van colocados en una posicion
relativa a otro. Aqui se puede jugar con las distancias entre elementos en la
pantalla.

- Absolute layout: Coloca los elementos en posiciones absolutas en la pantalla,
teniendo en cuenta que la posicién (0,0) es el extremo superior izquierdo de la
pantalla.

- TableLayout: permite colocar los elementos en forma de tabla. Se utiliza el
elemento <TableRow> para designar a una fila de la tabla. Cada fila puede tener
uno o mas puntos de vista. Cada vista se coloca dentro de una fila en forma de
celda.

- Framelayout: Es un marcador de posicion que puede usarse para mostrar una
Unica vista. Se pueden agregar multiples puntos de vista a un Framelayout pero
cada uno se acumulara en la parte superior izquierda de la anterior.

- ScrollView: Es un tipo especial de Framelayout ya que permite a los usuarios
desplazarse por una serie de puntos de vista que ocupan mas espacio que el
despliegue fisico. El scrollView solo puede contener un viewGroup y suele
ser LinearLayout.
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A2.1.5.1. Jerarquia de Views

En la plataforma Android, se definen las interfaces de usuario de las actividades (clases
Activity), mediante una jerarquia de Views y ViewGroups. Esta jerarquia puede ser tan simple o
compleja como se necesite y se utilizaran Views y GroupViews ya definidos en Android o se
podran crear objetos propios que se podran utilizar sin problemas.

I |

ViewGroup ] Wiew Wiew

Wiew Wiew Wiew

Figura 76. Jerarquia de Views Android

Para asociar una jerarquia de vistas a una actividad, esta debe de llamar a la funcién
setContentView() y pasarle como parametro el nodo raiz de dicha jerarquia. De esta forma la
jerarquia de Views seleccionada se mostrara por pantalla.

A2.1.5.2. Layouts

La manera mas sencilla de crear una jerarquia de Views es mediante la creacion de un
fichero XML de Layout. En este fichero se estableceran nodos XML que definiran los Views y
ViewGroups que se quieren representar de manera jerdrquica y asocidandoles unos
parametros de configuracidn: altura, anchura, fondo...

El nombre del elemento XML es el mismo que la clase Java a la que representa. Un
<Button> representara a un objeto de la clase Button. Cuando se carga un XML de Layout
como interfaz para una actividad, Android inicializa todos estos objetos declarados en el XML
en tiempo de ejecucidn. Este es un ejemplo de XML de Layout:
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<?xml version="1.0" encoding=""utf-8"7>
<LinearlLayout
xmlns:android=""http://schemas.android.com/apk/res/android"
android: layout_width="Ffill_parent"
android: layout height="fill_parent"
android:orientation="vertical" >
<TextView android:id="@+id/text"
android:layout width="wrap_content"
android: layout height="wrap_content"
android:text="Hello, | am a TextView" />
<Button android:id="@+i1d/button”
android:layout width="wrap_content"
android:layout _height="wrap_content"
android:text="Hello, I am a Button" />
</LinearlLayout>
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A2.2. Android con Eclipse

A2.2.1. Instalacién de Eclipse

El primer paso es descargarse la Ultima version estable de Eclipse IDE de la fundacién
Eclipse, se trata de una carpeta comprimida. Se extraera el contenido en el lugar deseado de la
magquina.

Para iniciar Eclipse solo habrd que hacer doble click en el ejecutable de la carpeta de
instalacion de eclipse (eclipse.exe). Al iniciar el programa preguntara por el directorio donde se
desea colocar el ‘workspace’, se puede elegir el que se quiera. En este tutorial se ha dejado el
directorio por defecto. Una vez se haya instalado correctamente Eclipse, el siguiente paso sera
obtener el Android SDK.

A2.2.2. Descarga Android SDK

Existen versiones disponibles del SDK de Android para Windows, Mac Os X y Linux.
Para obtener las fuentes habra que accede a http://developer.android.com/sdk/index.html y

descargarse la ultima version del SDK para la plataforma que se vaya a utilizar.

El Android SDK es un fichero comprimido, se descargara y se descomprimira en el
directorio que se desee.

Una vez se tenga instalado Eclipse y descargado el SDK es el momento de instalar el
plugin en Eclipse para desarrollar en Android.

A2.2.3. Instalar Android Developer Tools (ADT)

Los pasos a seguir para instalar el plugin ADT en Eclipse son los siguientes:

1. Una vez iniciado Eclipse, se debera acceder a Help > Install New Software y
se accederd una pantalla como esta:
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http://developer.android.com/sdk/index.html

S Irstal |

Awvnilable Software I—“
Select a site or enter the location of a site. 2 il |
Wore it (TESERTENTE N

Find more software by working with the ‘Available Software Saes preferences.
type filter tedt

Mame Version

| (@) There is no site selected.

Details

] Show onby the latest versions of available software [ Hicle iterns that are already installed

|} Growp fems by cabegory. What is glready inetalled?

[#] Contact all update sites during install to find required software

[ cancel

Figura 77. Descarga ADT 1

2. Se pulsara a afiadir (Add) y se obtendrd una pantalla como la que se mostrara
a continuacién. En ella habrd que rellenar el nombre, donde se pondra lo que
se desee, y en el campo location habrd que seleccionar la url que habilita
Google para la descarga del plugin (https://dl-ssl.google.com/android/eclipse).

= Add Site |

&

Marne: Local...

Location:  http:// Archive...

@ oK Cancel

Figura 78. Descarga ADT 2

3. Una vez seleccionada la url del plugin se pulsara en siguiente y en finalizar.
Entonces la descarga del plugin comenzara.

= Install =

]

o The user operation is waiting for background work to complete.

Fetching org.eclipse.mybenwikitext texdile.ui_..extile.ui_1.2.1,v20100222-0100-e3x jar pack.gz

| Abways run in background
3 Install

Run in Background| [ Cancel | [ << Details |

Figura 79. Descarga ADT 3
4. Cuando termine se pedird reiniciar Eclipse. El plugin ya estard descargado.
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A2.2.4. Configuracion del plugin ADT

Una vez reiniciado Eclipse, habra llegado la hora de conectar el plugin al SDK que se ha
descargado anteriormente.

Para ello habra que seleccionar en Eclipse el meni Windows > preferences. Se
obtendra la siguiente pantalla:

2 Preferences l &= i:h]
type filter text Android - v v
g Genera.l Android Preferences
> | Android
. Ant SDK Location:  Chandroid-sdk-windows
> Help Mote: The list of SDK Targets below is only reloaded once you hit *Apply’ or "'OK'.
> Install/Update
> Java Target Mame Vendor Platform  APL..
> Plug-in Development Android 21-updatel  Android Open Source Project 21-up.. 7
> Run/Debug Google APIs Google Inc. 21-up.. 7
> Team Android 2.2 Android Open Source Project 22 8
» XML Google APIs GoogleInc. 22 8
’Restore Defaults] ’ Apply ]
a3
'\3,' [ OK ] ’ Cancel ]

Figura 80. Configuracion ADT Eclipse

En esta pantalla se seleccionard el menu “Android” de la parte izquierda de la pantalla
y en el campo de SDK Location habra que introducir el directorio donde se ha descomprimido
el SDK anteriormente descargado. Por ultimo se aceptaran los cambios pulsando OK.

Una vez se haya especificado la ubicacidn del SDK habra otras acciones necesarias para
tener correctamente configurado el plugin:

e En la seccion build habrd una opcidn para que los recursos se recompilen
automaticamente, habra que comprobar que esta opcidn esta activada.

e DDMS (Dalvik Debug Monitor Service), que se utiliza para hacer debug de las
aplicaciones. Existen varios niveles de log y de debug, con los valores por defecto
deberia valer pero se pueden cambiar si se considera necesario.

A2.2.5. Creacion de Android Virtual Devices (AVDs)

A su vez para poder emular las aplicaciones que se vayan desarrollando, ADT dispone
de una herramienta de creacidon de emuladores para el testeo de estas aplicaciones.

110



Para crear un nuevo AVD habrd que acceder a la opcidon “Android SDK and AVD
Manager” de Eclipse. Una vez alli se seleccionara la opcidn Virtual Devices y en la pantalla que
aparece se seleccionard “New...” para crear uno nuevo.

List of existing Android Virtual Devices located at CAUsers\smoin\.androidyove
Installed packages

Available packages AVD Mame Target Name  Platform  APTLevel
Settings “ HVGA_norm-mdpi Android16 16 ]
About h )

~ QVGA_small-Idpi Andreid16 16 4

~ WVGA_norm-hdpi Andreid 233 233 10

~ WXGA_xl-mdpi Andraid 3.0 30 11

~ Avalid Android Virtual Device. & A repairable Android Virtual Device.

X An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details’ to see the emor,

Figura 81. Configuracion AVD

En la siguiente pantalla se configurardn los parametros del nuevo AVD: nombre,
versidon del sistema operativo, especificaciones hardware y densidad de pantalla. Si se juega
con estos parametros se podrd emular cualquier dispositivo Android, herramienta muy util
para probar aplicaciones en diferentes dispositivos.

Android_AVD

Target: ’Andmi.d. 2.1 - API Level 7

5D Card:
@ Size: 512

() File: Browse...

@ Built-in: Default (HVGA)

(7 Resolution:

Hardware:

Property
[Delete]

Abstracted LCD densi
racte ensity

Force create

[ Create AVD ]’ Cancel

Figura 82. Configuracion AVD 2
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A2.2.6. Creacion de un proyecto Android

Tras instalar todo lo necesario en el entorno de desarrollo y habiendo introducido los
conceptos basicos de la programacion Android ya se puede comenzar con un proyecto.

El ADT (Android Development Tools) provee un wizard (una ayuda) para crear
proyectos Android de una manera rapida y sencilla, para poder crear el primer proyecto se
deberan seguir los siguientes pasos: File>New>Project>Projects...>Android > Android Project.
Tras estos pasos se obtendrd una pantalla como esta. Donde los campos a rellenar seran los
siguientes:

New Android Project

E Project name must be specified

Project name:

Contents

(@ Create new project in workspace
() Create project from existing source
Use default lecation

C:/Users/shollmann/Desktop/Android Browse...
() Create project from existing sample

Samples: | Please select a target.

Build Target
Target Name WVendor Platform  API.. =
[] Android1.5 Android Open Source Project 15 3
[] Google APIs GoogleInc. 15 3
[] Android16 Android Open Source Project 16 4 -
Properties

Application name:
Package name:
Create Activity:

Min SDK Version:

Figura 83. Creacion Proyecto Android

- Project Name: Serd el nombre del proyecto. Por ejemplo, Mi Proyecto Android.
- Build Target: Es la versidon de Android para la cual se va a crear la aplicacién (es
decir, en la que se basara el testing y la aceptacién del programa). Es

recomendable marcar siempre la Ultima versién de Android disponible.

- Application Name: Es el nombre de la aplicacion, el que aparecerd en el
dispositivo en que se ejecute. Por ejemplo: Hola Mundo App.
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- Package Name: Es el nombre que recibira el paquete de la aplicacién (un paquete
a grandes rasgos, es un conjunto (o “paquete”) de archivos). Por convencion se
utiliza la URL invertida de la empresa/persona que desarrolla la aplicacion (exista o
no en la realidad). Por ejemplo: com.empresa.holamundoapp.

- Create Activity: Es el nombre que recibird la Activity principal de la aplicacién. Por
convencién al final del nombre se coloca la palabra Activity. Por ejemplo:
PantallaPrincipalActivity.

- Min SDK Version: Se debe ingresar un valor numérico que representa a la versién
de Android a partir de la cual la aplicacion serd compatible.

Una vez se hayan rellenado todos los campos, se presionard el botdn Finish y ya se

podra disfrutar de su primer proyecto Android. Al crear un proyecto, se crea por default un
Hello World!, por lo que sobre esta base se podra comenzar a construir la nueva aplicacion.
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INTRODUCCION: ESTADO DEL ARTE

o Ultimos afios, gran desarrollo plataformas moviles.

* Amplio mercado de aplicaciones para SmartPhones.

* Nuevas prestaciones: Acceso a red, geolocalizacion...

* Nuevas posibilidades de ofrecer soluciones utiles.
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INTRODUCCION: EMPRESA

o Alestis Consulting es una empresa que elabora soluciones técnicas
innovadoras en las que:

* Integracion de tecnologias del ambito de la telematica.
* Metodologias agiles para la planificacion.
» Desarrollos Web, Google Maps, Soluciones Moévil...

le %, b s et oo €I 1 T ADIS - s O s

o Necesidad de darse a conocer en el creciente sector de las aplicaciones ‘
Up'moviles, San Fermin: gran escaparate.




OBJETIVOS

1. Realizacion de una aplicacion Android que:
* Permita acceder a toda la informacion de San Fermin 2011
de forma facil y rapida.
* Ofrezca informacion georreferenciada, aprovechar nuevas
funcionalidades de los smartphones.

e Sea util al mayor numero de usuarios posible, multi idioma.

2. Promocionar a la empresa en el sector de las
aplicaciones moviles.

3. Ganar experiencia en el sector y las plataformas.




DESCRIPCION DEL PROBLEMA

o La aplicacion a realizar debera permitir al usuario la
realizacion de las siguientes acciones:
* Consultar el programa completo de las fiestas de San Fermin 2011.
* Consultar los eventos que estan teniendo lugar en este momento.
» Buscar eventos por categorias.

* Acceder a informacion sobre los servicios que se ofrecen en las
fiestas.

e Acceder a los numeros de teléfono mas relevantes y utiles.
e Acceder a toda la informacion sobre los encierros.

e Mantenerse al tanto de las ultimas novedades en Twitter sobre San
Fermin.

e Seleccionar el idioma en que desea utilizar la aplicacion. .




METODOLOGIA DE TRABAJO: SCRUM

o Este proyecto se ha incluido en la metodologia agil Scrum
llevada a cabo en la empresa.

o Componentes:
* Equipo de trabajo: autogestionado y multifuncional.
e Scrum master: organiza al equipo.
e Product Owner: dirige al equipo en la direccion correcta.

O Los proyectos se organizan en iteraciones acotadas en el
tiempo llamadas Sprints.

o Actividades:
* Reunion de planificacion.
e Daily Scrum.
e Reunidn de revision.
e Reunion de retrospectiva.

up




METODOLOGIA DE TRABAJO: SCRUM
HISTORIAS DE USUARIO

Story ID Historia de Usuario

Disfrutando San Fermin Andlisis y Disefio 100
2 Disfrutando San Fermin Disefio interfaces 100
3 Disfrutando San Fermin Geolocalizacion 100
4 Disfrutando San Fermin Pantalla carga y principal 100
5 Disfrutando San Fermin Programa 90
6 Disfrutando San Fermin ¢Qué hacer ahora? 90
7 Disfrutando San Fermin Buscador 90
8 Disfrutando San Fermin Servicios 80
9 Disfrutando San Fermin Teléfonos de Interés 80
10 Disfrutando San Fermin Encierro 80
11 Disfrutando San Fermin Twitter 80

Analisis plataforma Multi-

12 Disfrutando San Fermin idioma 70
13 Disfrutando San Fermin Introduccion datos 70
14 Disfrutando San Fermin Adaptacién todas pantallas 70

Dias persona estimados: 37.5
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IMPLEMENTACION:
FUNDAMENTOS ANDROID

o Programacion multicapa:

e Capa de modelo de negocio:
o Clases Activity: Controlan una pantalla.
o Clases Service: Corren en Background.
o Clase Application: Clase Global.

e Capa de interfaz: XML que definen UL.
o Layouts: LinearLayout, RelativelLayout, ScrollView...
o Widgets: Button, EditText, TextView, RadioButton...

» Capa de datos: Clases Java.

o Aplicacion: Conjunto de componentes atdmicos unidos
por Intents en tiempo de ejecucion.

up




IMPLEMENTACION:
PANTALLA INICIAL DE CARGA

€ AEMIEEE o Presentacion aplicacion.

Disfrutando San Fermin

3 - <

-~ o Cargadedatos en clase Aplicacion.

.~ . o Desde XML locales para minimizar
e acceso a red.

| Categorias

&t oCategona
| Evertos St nomeeeC Begona
i.m-ﬁnm Strng IMmagent ategona
BSng nombre
Il,svmq 0008 Sety get para (33a st i ~ Sendcios
llmuum»ﬂ 7| Sopasme2 — [t isSenacio
| Bpsving lugar r T ~—— [ sving nombre
Rswing aia 11 [ ®5¥ng descriocin
Ibsmngham-o o &5y imagen
&sving horatn - R 5reg tesetono
Ilmnm 0. B douzie vt
|Rswing longtud v  Bptoieorges
(@swing 3murs | S anF @rrminAgIC 30N _~ .:“""3“”'
|.M arstancia " @aouvie 300 - IQD":::“ v eringd
| Rprt 3 ategonia [@ecute ongaus B podas s e SO |

- = 0.* [ |

Miiod0s sely gol para Cada atnbesd) l'b:“"""“.(“'uﬁ.‘ "m‘,

30
:lwmu-tnmu PPN LANGY 3
Ilwm:-cmmn * Caponas_evenios
Ilwma-cmm| > CAOPONIS_TeMCION
Ilwmn-s«-mm- SO0

@Ayt Teietonos » telefonas

isodos sety gel para cada sttt
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IMPLEMENTACION: GEOPOSICIONAMIENTO

GPS desactivado

Su GPS esta desactivado, si lo
activa la posicion obtenida

sera mas precisa ;desea
activarlo?

Seleccione una opcidn
para su localizacion:

Utilizar posicion actual

Seleccionar una direccion

Utilizar dltima posicion

Seleccionar una
direccion:

o Dialogo Activacion GPS.
o Dialogo opciones localizacion:

e Posicion actual:
o Analisis medios disponibles (GPS, Red).
o BuUsqueda posicion con LocationListener.
e Utilizar direccion:
o Dialogo para introducir posicion.
o Peticion a Google Geocoder.
e Utilizar ultima posicion:
o Coger posicion de las preferencias de la

aplicacion.

o Guardar la posicion en la clase Aplicacién‘




IMPLEMENTACION:
PANTALLA PRINCIPAL

[ atmEm Bl o Mend principal desde al que

Disfrutando San Fermin

Disrutandor Samfermine LB acceder a todas las secciones.

H ©

¢Qué hacer
ahora?

Programa Buscador

o Dificultad en el diseno de la interfaz:

o E ﬁ« diferentes pantallas, efectos...

Teléfonos de
interés

Servicios Encierro

> 4

Twitter

o Dar funcionalidad a todos los iconos

para lanzar un Intent a la pantalla
correspondiente.

up




IMPLEMENTACION: PROGRAMA

Programa: seleccion de dia

08 a1l O 22:00

28094

Disfrutando San Fermin

/ﬁ\ Programa

6 de Julio
Miéreoles

7 de Julio
Jueves |ntent int D|a)

8 de Julio

Viernes

9 de Julio
Sdbado

10 de Julio
Domingo

11 de Julio
Lunes

Disfrutands San ferain

*Rellenar ListView(CustomAdapter).
eAsociar evento onClick a cada fila.

up

Programa: seleccion de evento

[ = i | O 22:00

Disfrutando San Fermin

/ﬁ\ Programa

LELENE]

I Chupinazo
g Intent(int idEvento)

—>

Salida de Bandas de Musica

2 _. Festival Folclérico
& 13:30

Dauprannds San Formin

*Coger eventos del dia clase aplicacion.
*Separados en mafiana, tarde y noche.
*Una Actividad por pestana.

*Asociar evento onClick a cada fila.




IMPLEMENTACION: PROGRAMA

28/09/2011 7 i Il O 22:00
sk I
Programa: ficha de evento Tl e Burget

LaNavarreria [0
& oo = 308 1l O 22:00
Disfrutando San Fermin

ﬁ Programa

El C hupinazo Plaza de Consistorial
. . Lugar: Casa
Intent(int idEvento) Cons:w"a'
Dia;
— Hora: 12:00 e ST
Biel» &La

Retransmitido por pantallas gigantes en el
Parque de Antoniutti, Paseo de 5arasate,

pasco Carlos I, Paza de Cosiloy Plazace )
los Fueros.

8o = il il (W 22:02

Crear evento

Evento

El Chupinazo-Casa Consistorial

Como Llegar Street View Agenda De

mie. 06/07/2011 12:00

A

*Coger y mostrar informacion del evento. Yora borara =X

Dar funcionalidad a los botones.
eLlamadas al sistema (Intents). Todo el dia

u p Calendario

Guardar Cancelar
d
E

= 18 il (M 22:02




IMPLEMENTACION: ¢ QUE HACER AHORA?

o % il O 20:03

Lista de eventos activos Disfrutando san Fermin Mapa de eventos activos
;Qué hacer ahora?
3 3003 %% 1| (9 20:03 *Coger Eventos calculados
D:sfrutando San Fermin anter'ormente.
ﬁ £Qué hacer ahora? !
e A *Mostrar en el mapa.
Ventos activos 2 At
iMenudas Fiestas! ".;fmaag N, ’EventO OnTap markerS
Gy 17:20 ey dall =57 e g
Primera corrit}a dg la Feria 4 q’ b L,
a il v R 1 Eb - 0% R.A. de eventos activos
18:30 L s 8
Verbena: Orquesta Grupo e W = *Coger Eventos calculados
onexién Googte- e .
20:00 — anteriormente.
T k& . -5 | Mapa Lista R.A . . .
Ciltor h— eLlamar a wikitude utilizando
20:00 a1 i
su API.

Verhena jmn Orquesta

er u.

eCalcular eventos activos. : i | TED
*Mostrar en la lista.
eGuardar en clase aplicacion.




IMPLEMENTACION:

BUSCADOR DE EVENTOS

Buscador: seleccion de categoria

E' = {8 il O 20:04

Disfrutando San Fermin

ﬁ Buscar por Categorias

Encierro _V/
Gigantes y cabezudos .

L S——
/' Menudas fiestas \Z
n Bandas de musica '
Folclore v

Dufrutnnde San fermin

*Coger Categorias de eventos.
*Rellenar ListView(CustomAdapter).
*Evento del botdn, pasar String
i%ategon’as en el Intent.

Intent(String cats) 6 de Julio - 18:30 horas

Buscador: resultados

@& o = 3L 1l O 20:04

Disfrutando San Fermin

ﬁ Lista de Eventos
Festival Folclérico

6 de Julio - 12:30 horas

Alarde de Gaiteros

Miisica Regional: Orquesta
Sinfénica de la Casa de la
Comunitat Valenciana

6 de Julio - 20:30 horas

Misica de Aqui
6 de Julio - 21:00 horas

Fuegos Artificiales: Pirotecnia

- Vicente Caballer (Valencia)
5‘:':‘“ Gdejulio-zazop hir_a_s -

¥} Encierro de Toros: Ganaderia
“q Torrestrella

7 de Julio - 8:00 horas

*Coger idsCategorias del Intent.
*Buscar los eventos de esas categorias.
*Rellenar ListView(CustomAdapter).
*Asociar evento onClick a cada fila.




IMPLEMENTACION:
SECCION SERVICIOS

Servicios: seleccion de categoria Servicios: lista de resultados

(3 = § a1l O} 20:04
Servicios

(3 = 30 a1l O 20:04
Servicios

ﬁ | Servicios ﬁ Servicios IraMa pa
Oficinas de ' Oficina de Turismo
\ . informacion W) 345m
Consignas v . B Consigna 24 horas
B Intent(String cats) Mg
i‘“Elg Comisarias /8 :Sc;n;\isaria - Policia Nacional
m Estaciones v B f;nr:igna
m Baiios ' m E:;:::ién de Autobuses Ir a R.A.
r S

Dufrutnnde San fermin

*Coger Categorias de servicios. *Coger idsCategorias del Intent.
*Rellenar ListView(CustomAdapter). *Buscar los servicios de esas categorias.
*Evento del botdn, pasar String Calcular distancias.

i%ategon’as en el Intent. *Rellenar ListView(CustomAdapter).

. *Eventos de los botones.




IMPLEMENTACION:
SECCION SERVICIOS

Servicios: mapa i .
- m———— Servicios: ficha de servicio

Servicios

/ﬁ\ Servicios

Ira Mapa

/ﬁ\ Servicios

Intent(int idServicio)
Oficina de Turismo

. 4
fan P
% e, aza de Toros Parcus
P Ry :
* g N ®
§ 2 y
: r oy <) Tel: 848 42 04 20
[atino” £ % ot .

Oficina da informacién situada en la Plaza San
F i A 18 o inf e I

o e
Goegle

L]
Mapa Lista R.A. wuskera, inglés y francés. Horario de San Fermin de
08:00 h. a14:00 h. y de 15:00 h. a 17:00 h.

Servicios: R.A. Intent(int idServicio)

El

Strest View Uamar

Ira R.A.

*Coger y mostrar informacion del servicio.
eDar funcionalidad a los botones.
eLlamadas al sistema (Intents).

2. Duchas Coleglo Calasanz

e
D¥ie 1 DE§:00a V5:00

DRACRas Situa!
Lieuar los productos de aseo personal y 1oal




IMPLEMENTACION:
TELEFONOS DE INTERES

Teléfonos de interés: Lista

Teléfonos de interés: Confirmacion

[ = {33 1l O 20:05

Disfrutando S5an Fermin

.
/ﬁ\ Teléfonos de interés

Policia Municipal (i
092

S0S Navarra/Urgencias [-'
112

Estacion de Tren tl
902 24 02 02

———>

Estacion de Autobuses (‘
948 20 35 66

Oficina de Turismo :‘
848 42 04 20

o |
Teletaxi San Fermin t’
948 23 23 00

Dasfrutands San Fermin

*Coger Teléfonos de clase Aplicacion.
*Rellenar ListView(CustomAdapter).
*Evento onClick a cada fila.

up

= 3B a1l (M 20:05

a Estacion de Autobuses

¢Esta seguro de que quiere
llamar?
948 20 35 66

eLanzar AlertDialog.
eLlamar: Intent Call al sistema.




IMPLEMENTACION:

ENCIERRO

Encierro: recorrido

(3] = 3L8 .1l (M 20:05

Disfrutando San Fermin

|/
/ﬁ\ Encierro

o
Farque de
“‘5 5 Tejeria

* e
e,
e =

Googles="
< =

Consejos para correr el No se puede hacer en el
encierro encierro...

*Pintar Array de puntos en mapa.

Situar markers con fotos.
*Evento marker: ampliar foto.
elfventos botones.

i ) albatu dira

Encierro: Consejos v Prohibiciones

& = 3 1l O 20:05

Disfrutando 5an Fermin

.
n Encierro

Consejos para correr el encierro

- Controla lo que pasa a tu alrededor

Mientras corres, mira a qué distancia van los
bichos, si no, para cuando te enteres los tendras
encima. Al mismo tiempo, controla qué tienes
delante para no dértela con lo que te sale al paso,
algun corredor caido, etc... Vete calculando
ddnde te vas a apartar. Es complicado.

- Citar al bicho es muy peligroso

Los toros en realidad no tienen ningun interés en
meterse con nadie. Estan deseando salir cuanto
antes de la encerrona. Sino les distraen, corren
ciegos hasta sus chiqueros. Pero si citas a uno y
se distrae del grupo, la cosa se pone muy
peligrosa y puede acabar mal. Mal para ti, y de
nueva para los demas. También es peligroso citar
al toro porque eso suele despertar las iras del
populacho y puedes volver al hotel con cara de

#7001 = ikl 1l O 20:05
Disfrutando 5an Fermin

2 .
Encierro

No se puede hacer en el encierro...

La presencia en el trayecto de menores de 18
anos, con exclusion absoluta del derecho a correr
o participar.

Desbordar las barreras policiales que los
responsables consideren conveniente formar
para la buena marcha de la carrera,

Situarse en las zonas y lugares del itinerario que
hayan sido prohibidas expresamente por los
agentes de la autoridad.

Estar a la espera, antes de la salida de las reses,
en rincones, angulos muertos, portales de casas o
establecimientos situados a lo largo del recorrido.

Tener abiertas las puertas de comercios o los
portales de las casas situados en el trayecto,
siendo responsables de ellos los propietarios o
inquilinos de los inmuebles.

Mo se puede hacer en el
ENCIrro...

Encierro

Consejos para correr el

encierro Encierro

eCargar texto html desde XML.




IMPLEMENTACION:
TWITTER Y CONFIGURACION

Twitter Configuracion
: = 308 1| W 21:58

Laura_Uranga
¢~ RT @kukuxumusunews: El
- pamplonés Mikel Cia gana el V

Concurso de Fotografia Erdtica de
Sanfermin http://t.co/XdbeT4Rq
#Sanfermin #Foto

sanferminberria 1 seg Cambiar idioma

Mikel Cia iruindarrak irabazi du = 5

Sanferminetako Argazki Erotikoaren Espariol

V. Lehiaketa http://t.co/52De)62d

#Sanfermin (] English

rubenbados seg Disfrutando San Fermin 2011.
. RT @KukuxumusuNEWS: El Desarrollado por GeoActio. Todos los

pamplonés Mikel Cia gana el V derechos reservados.

Concurso de Fotografia Erdtica de Soporte: products@geoactio.com

Sanfermin http://t.co/u3e5C9EN

#Sanfermin #Foto

fotodng seg

0

RT @kukuxumusunews: El
pamplonés Mikel Cia gana el V
Concurso de Fotografia Erdtica de
Sanfermin http://t.co/CmVEKHMf
#Sanfermin #Foto

eLlamada a la url de busqueda del *Mostrar AlertDialog.
hashtag #SanFermin en Twitter. *Rellenar Datos.
*Eventos onClick radio button.
up *Reinicio con nuevo idioma.




CONCLUSIONES

o Resultados:

e Planificacién Scrum: Estimado 37.5, Real 38.75.

o Cumple requisitos funcionales, de interfaz y de sistema.

» Superadas pruebas de sistema y validaciones en la reunion de revision.
e En el Android Market antes de la fecha limite.

* 3621 descargas a fecha de 18 de Julio.

o Desarrollo exitoso, supero todas las pruebas.
o Terminada en plazo.

o Numero importante de descargas.

o Conocimientos adquiridos.

up




LINEAS FUTURAS

o Nuevos sistemas operativos moviles: iPhone, Windows
Phone7, BlackBerry...

o Nuevas mejoras tanto en funcionalidad como en
funcionamiento:
e Permitir actualizaciones de los datos de la aplicacion.

» Twitter mas peso: twits georreferenciados, permitir login,
utilizar API twitter.

» Potenciar la informacion en tiempo real y la interaccion entre
los usuarios: comentarios y puntuaciones de eventos,
informacion de los encierros...
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