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Resumen

El avance del concepto que se entiende por web, sus aplicaciones y toda la
capacidad informativa que ofrece crece a un ritmo exponencial. Este
crecimiento centra su fundamento en aumentar el bienestar de sus usuarios
y hacer cada vez mas facil la toma de decisiones. Participando de este
enfoque, la necesidad de inventar y crear nuevo contenido cambia de
concepto. Es la capacidad de agrupar adecuadamente estas cantidades
ingentes de informacién la que empieza a proponer nuevas soluciones a este

ambito.

“2Train — Analisis deportivo de la ciudad de Malaga” es una aplicacion web
multiplataforma capaz de agrupar y procesar flujos de datos abiertos
procedentes del Ayuntamiento de Malaga, que tienen tematica deportiva y
formatos aptos para la geolocalizacién. Este procesamiento se ejerce de
distintas formas y conforme al objetivo general de la aplicacion: facilitar la
capacidad de decision de un usuario a la hora de practicar cualquier

actividad deportiva en la ciudad de Malaga.

Esta caracteristica se otorga ofreciendo al usuario la capacidad de visualizar
todas las instalaciones o areas deportivas de la ciudad sobre un mapa. A la
vez, se le permite filtrar dichos lugares en relacion a su ubicacion o la distinta
tematica de dichos centros deportivos. Por ultimo, una lista seleccionable de
deportes provoca un analisis de tendencia en Twitter en un radio significativo

al contexto de la ciudad.

Un uso funcional y coherente de distintos flujos de informacion que
incorporan al proyecto en la busqueda tecnologica del incremento de

bienestar ciudadano.

Palabras clave

Datos abiertos, Cartografia, Analisis de tendencia, Aplicacion web, CartoDB,

Twitter.






Abstract

The progress of the Web, its applications and the information it offers grows
exponentially. One of the goals of this new interconnected world is to
improve the wellness of its users, and to provide easier tools to support
decision making. The need for creating new content changes its concept,
and new solutions are starting to proliferate, based on coherently
assembling and analyzing large sets of information flows.

“2Train — Analisis deportivo de la ciudad de Malaga” is a multiplatform web
application capable of grouping and processing open data flows from the
City of Malaga, which have sport themes and formats suitable for
geolocation. This processing is carried out in different ways and according
to the general objective of the application: to facilitate the decision-making

capacity of users who want to practice sport activities in the city of Malaga.

The system is able to visualize in a single map all the sport areas and sport
centers of Malaga. It allows users to filter these places by location, sport
type, or facility. In addition, users can choose sports from a list and perform
trend analysis in Twitter about the perceived interest of people in the vicinity

to play these sports.

Keywords

Open data, Cartography, Trend analysis, Web application, CartoDB, Twitter






Yo Yo [Tl ol 1o o RNt 1
1.1 OBUETIVO ...iiuiiieuiiirniiruiinessiinsiirmesirssssisssenmsssimsssissssssssssrssssssssssasssrssssssssssasssssssssssssssnss 1
1.2 CONTENIDO Y ESTRUCTURA DE DOCUMENTO .....ccctuiieeiimecrncnnniensiansraissssisssiassassssssanss 2

[\ L] A1VF ToiTo T W e [ o 1o A=Y ot Lo TSNt 5
2.1 10 2 1 = I 6
2.2 ANTECEDENTES ...ccuiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiicieiiieiieesianeraiessiossiassssssesstasssassssssssssassssssssssssssassss 6
2.3 DESCRIPCION DE SITUACION ACTUAL.....cooueerienriresseesseessesssessesssesssessesssssseessessesssassees 7
2.4 METODOLOGIA Y FASES DE TRABAJO .....ccuvieurineireeneeiseissesssessesssesssessessssssesssessesssassees 8

ReqUISItOS iNICIAlES .cccuueiiiiieiciiieccrrec e re e e e s e e na e s s senssssseenasssssennanns 11

1Y [ o= 1 of T T UPPUPTN 13
4.1 IDENTIFICACION DE LAS PARTES ...ctiieteeeereeeseeeeeesessesessessessesessessesssseessens 13
4.2 DEFINICION..ciciirrtreseersrsessssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 14
4.3 PLAN DE GESTION DEL ALCANCE ...uiieiiteerceeenenenesesesesesesssssesessssssssseseses 16
4.4 SUPOSICIONES PRELIMINARES ....cccittirttreceeecsneescsneescsseesssesssssesesssesssnssssnnes 17
4.5 DEPENDENCIAS, RESTRICCIONES Y LIMITACIONES .....ccecvericeerccneeecnenns 18
4.6 CRITERIOS DE ACEPTACION ...uuiieeeeeierinrereeesssssesessesesessssssssesessssssssessssasens 19
4.7 ENTORNOQO DE DESPLIEGUE ...cotiecceteeceetscetscceesssasesesssesssneessssesssssssesssesssnassns 21
4.8 ENTORNO PARA LA IMPLEMENTACION DEL SISTEMA ACTUAL .....c.c...... 21
4.9 APLICACIONES COLABORADORAS. ...t eercrtrecrescsneesssseescssesssssesssssssssssasenns 22
4.10 IDENTIFICACION DE INTERESADOS. PERFILES DE USUARIO......ccoceeunee. 23

Analisis y especificacion de reqUISItos ....c..ccceeeeeeerieennierreeeneereennseeeeeenneeeeeensseseesnssesseenns 25
5.1 REQUISITOS FUNCIONALES.......ccccituiiitmiimniimniiiniiiniiimissiseiseissrsssssssssnssssnnss 25
5.2 REQUISITOS NO FUNCIONALES......ccccitttiituiiimniniiniiiniiimisissisiisesisissssssssnsssnnss 38

5.2.1 REQUISITOS DE ASPECTO ...cutttiuteuuueruueuereueeeeereresesesssermmereresesemeeereremeee... 38
5.2.2 REQSUISITOS DE FACILIDAD DE USO Y APRENDIZAJE .....ovvvvviiiiieriiiiiiiieriierereeenaeanenanes 39
5.2.3  REQUISITOS OPERACIONALES ......outttitititititieittttetrterersreeerererereeererereeererereee ... 40
5.2.4 REQUISITOS DE MANTENIMIENTO Y PORTABILIDAD .....ccvvvvuviieveriviiirirererererereeeeanenanes 42
5.2.5 REQUISITOS LEGALES Y CULTURALES .....covttttiiiiiiiiiiriiiitiiietiteieeeieseeeesseseseresesesssesnnnnane 43
5.3 REQUISITOS DE DOCUMENTACION.........c.ceeueerecrinecnessesssesssessesssesssessesssssssessessssssanns 44
5.3.1  MANUAL DE USUARIO ... .ottt sttt e et s s s e e e aaaaae s s e e e e e e aaaan e as 44
5.3.2  AYUDA EN LINEA ..ottt ettt ettt ettt es s n e et e s eseaeae s enns 45

ANALiISIS @ MESEOS ...cvviiirrrennniiiiiiiiiiittnusiiiiiiiiireessssssisistireessssssssssssssnressssssssssssssssssnnnns 47

6.1 DEFINICION DE RIESGOS.......ccveererrerrerseesesseeseessessessessessessessessessessessessessessssssessessessenes 48

6.2 PLAN DE GESTION DE RIESGOS ........cceeurrerireresesseensssensssssessssessssssessssssenssssssssssssssssses 49



Modelado y disefo del Sistema........ccciiirerueniiiiiiiiiiininniiiiiiessssssnnn 55

7.1 (0710 K31 0 S 0 1Y © LN 56
7.2 MODELO DEL DOMINIO ...cuiiiuieiiieceirececerececrerecerecessesassssecassesassssesassssssassesassssacnssanas 58
7.3 MODELADO ESTRUCTURAL: DIAGRAMA DE CLASES ....cccotieirirnceireceieereceirececeerecensenne 60
7.4 MODELO DE NAVEGACION....c...eeeeeeeeieereeresseesesssesesssssessssssssesssssssssssessssssssssssssssssssnns 63
7.5 MODELO DE FLUJO DE PROCESOS .....cceitieieireiniereceirerecenrecessesesessesassesssessesassssasansenas 66
7.6 DISENO DE INTERFAZ ......eeeeeeeeeeeeeeeseneeeeeessssessessssessesssssssssssnsessessassssssssnsssssssasssssssanse 70
7.7 MODELADO DE COMPORTAMIENTO ....cciitiiuiieiieiieciecencenceesensencesanssssssasassassessessasns 72
7.7.1 DIAGRAMAS DE SECUENCIA ..ottt e e e e e s e eaaaneeees 72
7.7.2  DIAGRAMAS DE MAQUINAS DE ESTADO ....cueeueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaen 76

1397 o1 (=113 7=10] =1 (o] 1 DO PPN 77
8.1 TECNOLOGIAS Y HERRAMIENTAS UTILIZADAS ......eveeeeeeeeeeereeseeeessessessesssssessssssssssens 77
8.2 CARTOGRAFIA WEB. DATOS ABIERTOS. ... cceeeeeiereeeiereeesssessessesesssessssssssssssssssesssssesens 80
83 BASE DE DATOS ....ccuiieceucenreeceecencensecsasassassassassssssssscsssssssssassssssssassasssssassassassassnssasane 84
8.4 ANALISIS DE TENDENCIA .....ocoveeueererrerreeesesseeseesessssssessssssssessesssssessessessessessessessessesses 87
8.5 PROGRAMACION CONCURRENTE .....eeiietereseeierseeeesseessssesesssessssessesseesessesssssesssssessnnes 89
8.6 FRAMEWORKS ....cccuiteitecencenreereeceecesesassassassacsassssssssscsssssssssasssssassassassassassassassassnssasane 91
I 0 R o (@ 1\ I =1\ D SR 91

S I A = 7 X O G =1 V| B R 92

8.7 DISENO WEB ......cccveeeereerertersessessessesseesessessssssssssesssssessessessessessesssssessessessessessessssnasns 95
8.8 CLOUD COMPUTING. DESPLIEGUE.......cccceterteirurrererecrecteceeceeceecascassessassassassassassassanse 96
Mantenimiento y Pruebas ........cccccceiiiiiiiiinneiiiiiiiiiiisssrsessssssssssssann 99
9.1 CONSIDERACIONES PREVIAS ......ccctuiteieeceecenceereereesensassessassassossossossssssssosssssssssssssasses 100
9.2 TESTS EXPERIIMIENTALES ......coeeieiieiieirectncenceereerenrensessassessessossassasssssosssssssssssscnssassans 102
9.2.1 PARTICIPANTES SELECCIONADOS ...... ottt eeeie e eeereeesetieeesaneeesssnanesees 108
0.2.2 RESULTADOS OBTENIDOS..... ittt et e e e s e s s e sb e saeenanes 110
0.2.3  CONCLUSIONES.....cittuieireeeirerereireceteererererasserecessesesassessssssssasssssssssssassssssassassssssasasse 112
9.3 MANTENIMIENTO DE LA APLICACION ....coeeeeeeeeeeeeeeeeeseseessesesssesessssssnssssssssssssessnns 113
(000 Y 4 of 1113 0T 1= S 115
10.1 OBJETIVOS CUMPLIDOS ....cueuiuieiiieieiretettereteerereseeresassesssassessssssesasssssssssasassssssassasanse 115
10.2 DIFICULTADES ENCONTRADAS ..o tiitiiiieteireteieerecetretecesecessesesessesassessssssesassesasanses 117
10.3 LINEAS FUTURAS......eeeieeeeeeeeeeeeseesesssesessesesssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessnns 120
10.4  VIDEO-PITCH...ccueeueeueererreereeeeeessesesseseessessessessessessessessessessessessessesssessessessessensesenses 120
0= 1] =] (L= S 123
Planificacion tempPoral ... it s eennss s e s e s s s e e s nnnnssssenans 127
MaNUAl d@ USUAIIO ... ieuiieeiiiiiiiiieiieireeireeiteeiteestenseenseensesnsernsesnsesnsernsssnsssnsssnsssnsssnnssanns 137

NOrmas aplicadas ......ccceiiiiiiimemmiiiiiiiiiiiieniirssreerrresssssssssssssrreessssssssssssnns 143



Introduccion

Se inicia en este primer capitulo la definicién del proyecto que motiva el

trabajo de fin de grado que es objeto de estudio.

Antecediendo a la estructura de documento que se expone, se explica a
continuacion el objetivo que tiene esta memoria y como se desglosa hasta el
mas profundo detalle el proyecto “2Train — Analisis deportivo de la ciudad de

Malaga”.

1.1 OBIJETIVO

Con esta memoria de proyecto se pretende exponer al lector tres aspectos

fundamentales en el desempefio de cualquier proyecto software.

En primer lugar, se esclarece el objeto del proyecto con la fundamentacion
de su idea general, los beneficios que se pretenden obtener con su

realizacion y el modo en que este se acometera.

Seguidamente, se estudia el trabajo realizado para lograr su consecucion.
Entendiendo como trabajo realizado la secuencia de pasos seguidos para
alcanzar su conclusion. Es decir, las etapas que se han debido recorrer
para dar dichos pasos, la planificacion sobre la que se ha fundamentado
la consecucién de cada una de ellas y todo el material adicional que

sustente dichos conceptos.

UNIVERSIDAD 1 IEr\]-IC-;%NIERiA
DE MALAGA INFORMATICA




1.2

Finalmente, se exponen las conclusiones derivadas del desempefio del
proyecto, tanto a nivel de producto tecnolégico presente y futuro, como a

nivel formativo.

CONTENIDO Y ESTRUCTURA DE DOCUMENTO

Para acometer los objetivos se ha seguido una estructura secuencial y
enfocada al hilo temporal sobre el que se desarrolla el proyecto en

cuestion.

Esta memoria se ha desarrollado siguiendo el esquema descrito en la
norma espafola “UNE-157801: Proyectos Sistemas de Informacién”. Esta
norma, desarrollada por AENOR, establece formalmente los requisitos de
entrega indispensables para todo proyecto relacionado con sistemas de la

informacion.

Capitulo 2: Motivacion del proyecto
El capitulo 2 define la idea de negocio que se desarrolla en el proyecto, la
cual estad fundamentada sobre los problemas de composicion de fuentes
de informacion coherente que se han tenido en cuenta cabo y como se
acopla el sistema al estado actual. Ademas, en este capitulo se definen y
desarrolla la metodologia y fases de trabajo elegidas para acometer el

proyecto.

Capitulo 3: Requisitos iniciales
El capitulo 3 muestra las caracteristicas principales, de alto nivel y mas

relevantes que el sistema debe ser capaz de cubrir.

Capitulo 4: Alcance
Puesta en contexto del enunciado del negocio, atendiendo a parametros
indispensables para poder acometer su desarrollo tecnoldgico. Define
todos los aspectos necesarios para sostener el plan de accién que

precedera a la implementacion del sistema.
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Capitulo 5: Estudio de alternativas y viabilidad
Andlisis competitivo de la idea en desarrollo frente a las ya existentes en
el mercado. También conlleva la puesta en comun de aspectos del
alcance definidos que puedan ser sustituidos por otros que mejoren las
caracteristicas del producto.

Capitulo 6: Analisis y especificacion de requisitos
Este capitulo desarrolla la primera etapa de la metodologia de trabajo
software usada. En él, se extraen los requisitos funcionales y no
funcionales del sistema; ademas de los necesarios de documentacion

como sistema software.

Capitulo 7: Anélisis de riesgos
Exposicién de los riesgos que pueden afectar al sistema, coémo se
manejaran y medidas recomendadas y planificadas de mitigacion y/o

contingencia.

Capitulo 8: Modelado y disefio del sistema
Definicion de los modelos desarrollados previa implementacion del
sistema web. Se expone el significado que dichos modelos dan al dominio
y se explican las decisiones de diseiilo tomadas para aplicarlos.
Fundamentado en casos de uso, modelo estructural y de comportamiento,
definicion de procesos, navegacion web, disefio de interfaz y todos sus

diagramas asociados.

Capitulo 9: Implementacion
Especificacion de las tecnologias y herramientas usadas para la
implementacion del sistema, analizando las implicaciones de cada una de

ellas y el modo en que han sido aplicadas a la adaptacion al sistema.
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Capitulo 10: Mantenimiento y pruebas
Definicibn de las medidas consideradas para examinar el resultado
obtenido, su via de accién y las conclusiones derivadas del mismao.

Ademas, se expondra el plan de mantenimiento del sistema.

Capitulo 11: Conclusiones
Exposicibn de las consideraciones relevantes tras el desarrollo del
sistema a nivel de negocio y formativo;, ademéas de las dificultades

encontradas durante el mismo y posible trabajo futuro.
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Motivacion de
proyecto

Este proyecto web nace de la puesta en comun de ideas entre su autor,
los tutores de Trabajo de Fin de Grado (TFG) y los distintos flujos de datos

ofertados por el Ayuntamiento de Malaga.

La necesidad de alcanzar dichos conjuntos de informacién proviene de la
motivacion inicial del proyecto: ofertar una aplicacion web capaz de
proporcionar procesamiento de eventos complejos. Asi, se pretende dar un
producto funcional, que no solo conforme aspectos formativos, sino un

producto con entidad propia.

Sin embargo, el andlisis de la informacion proporcionada por la institucion
publica ha acabado derivando el enfoque concreto del proyecto a un nivel
analitico centrado en la cartografia web actual, las posibilidades deportivas

locales y el andlisis de tendencia de sus ciudadanos.
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2.1

2.2

OBIJETO

“2Train — Analisis deportivo de la ciudad de Malaga” adquiere su
formalizacion como aplicacion web multiplataforma con el objeto de
otorgar distintos beneficios, muy concretos, a cualquier ciudadano de la
localidad, o visitante de ella, que pretenda consultar informacién con la

gue tomar decisiones respecto a su practica deportiva en tiempo real.

De entre estos beneficios que caracterizan al sistema destaca como
principal la visualizacion por parte del usuario de los distintos centros
deportivos de la ciudad, clasificados por diversos criterios acordes a la
informacion incluida en la aplicacién y que se especifica mas adelante. Se
complementa este objetivo con la geolocalizacion del usuario en tiempo

real, permitiéndole filtrar por distancia a él dichas ubicaciones.

Ademas de ayudar al usuario a seleccionar el centro deportivo mas
adecuado para sus intereses o0 deseos particulares, el sistema también
pretende facilitar la decision de qué deporte realizar. Esto lo consigue a
través de la oferta de cuatro tipos de deportes que seleccionar. Su
seleccion activa en background un proceso de analisis de tendencia sobre
la plataforma Twitter, refiriéndose a usuarios cercanos a €l y buscando
tuits relacionados con los deportes elegidos. De este modo, el sistema
hace mas sdlido su objeto de operacién a la vez que incorpora el
procesamiento de flujos de datos que le dio origen.

ANTECEDENTES

Es evidente que el sector de la tecnologia web vive un momento de
crecimiento exponencial, cuya explosion ha cambiado la vida de todos sus

usuarios en términos que aln cuesta reconocer.

En los ultimos veinte afos, la capacidad de decision de un usuario
respecto a cualquier tema que afecte a su vida cotidiana ha variado desde
un rango de dias, a un rango de pocos segundos. Tanto es asi, que hace
poco mas de diez afios, cualquier persona de a pie solo podia ejercer la
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practica deportiva que se plantease de forma espontanea por aquellos
lugares que conocia de antemano o que otras personas le habian
recomendado (Lujan Mora, 2014). No era viable ser turista en una ciudad
nueva y tener la confianza suficiente como para practicar cualquier
actividad deportiva. La falta de informacion acentuaba las limitaciones

presenciales del usuario.

Sin embargo, con las tecnologias emergentes y la capacidad de
relocalizar grandes cantidades de informacién en tiempo real, se ha
guerido llevar al olvido antiguas sensaciones como la descrita. Si bien, se
ha llegado al punto adecuado en cuanto a capacidad informativa, se
seguia manifestando una falta de congregacion coherente de informacion

para solventar este problema concreto.

El Ayuntamiento de Méalaga dispone de una pagina web donde consultar
una gran variedad de datos, pero sin embargo estos no pueden ser
consultados comodamente por ciudadanos no técnicos sin haber sido
procesador con anterioridad. Atendiendo a la ingente cantidad de datos
gue proporciona el Ayuntamiento en cuestiones deportivas, se podia llegar
a paginas web independientes donde consultar los puntos de recogida de
“‘MalagaBici” o zonas de musculacion al aire libre. Sin embargo, la
funcionalidad seguia sin abarcar el objeto del proyecto en cuestion.
Seguia faltando un sistema que agrupase dichos flujos de informacién de
forma adecuada para proporcionar las capacidades anteriormente

descritas a los miles de usuarios de la web interesados en el deporte.

2.3 DESCRIPCION DE SITUACION ACTUAL

Una vez analizado el contexto antecedente a la necesidad encontrada y
los objetivos fundamentales para desarrollarla, cabe destacar la situacion

actual en la que se encuentra el sistema.

El sistema ha de atravesar todas las fases de desarrollo que caracterizan
a la metodologia iterativa incremental utilizada. Ello alcanza la

consecucién de un primer prototipo funcional, que engloba todas las
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funcionalidades descritas y que es objetivo de este desarrollo académico.
Este objetivo se define como tal, tras establecer el cumplimiento de lo que

en este proyecto se entiende por éxito.

El sistema ha sido puesto a prueba con diversos usuarios que han
valorado su funcionalidad y abordara de forma gratuita el objetivo docente
al que aspira a la finalizacion de su proceso de produccién. Siempre
ayudado por el CEMI del Ayuntamiento de Malaga.

METODOLOGIA Y FASES DE TRABAJO

Para acometer el desarrollo de este proyecto se ha usado una
metodologia 4&gil, que conlleva un proceso iterativo e incremental
adaptada a un trabajo software académico. No se cifie expresamente a la
definicion de metodologias conocidas en desarrollo software, tales como:
Scrum o Extreme Programming, pero sigue su patrén de uso. De tal
modo, se ha desarrollado el producto conforme a las normativas de
desempeiio de productos software actuales, cuyo trabajo involucra a un

grupo inferior a diez trabajadores. (lglesias Fraga, 2016)

Los roles a destacar en esta metodologia adaptada al desempefio de un

trabajo software académico son:

e Jefe de Proyecto: Cargo desempeiiado por el alumno y autor del
proyecto en cuestién. Capacidad para tomar las decisiones finales

sobre el proyecto.

e Ejecutor: Cargo también desempefiado por el autor del proyecto.
Conlleva la implementacion de cada una de las fases de desarrollo

para todo periodo de duracién.

e Cliente: Cargo desempefado por los tutores de proyecto, los
cuales interactian con el prototipo y evaltan periédicamente el
ajuste del resultado al valor esperado. Alto indice de probabilidad
de aumentar su satisfaccion al participar en la mejora iterativa e

incremental del producto.
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e Asesor: Cargo desempeiiado por los tutores de proyecto sobre el
gue se presentan disponibles en todo momento del periodo en
desarrollo para facilitar informacion desconocida o poco accesible

al ejecutor.

Dicha metodologia ha implicado la realizacibn de las fases que se
describen a continuacion, en periodos de dos semanas. Cada periodo se
ha cefido al desarrollo de una funcionalidad general del sistema hasta

alcanzar la completitud de todas ellas.

Antes de comenzar a aplicar la metodologia, es necesario establecer un
periodo inicial y no iterativo de definicion de las funcionalidades a
implementar y estimacion de periodos a cubrir hasta la conclusiéon del
proyecto. Este proceso se identifica con la planificacién temporal estimada
que se ha llevado a cabo haciendo uso de la herramienta “MS Project”
para facilitar su gestion. Esto sustenta el proceso de desarrollo sobre una
base de planificacion soélida, que descarta incertidumbre. Dichas
funcionalidades definidas actian a modo de actividades del proyecto y
forman un listado de control con identificadores Unicos asignados a las
mismas. Sobre €l se agrupan los periodos previstos para la ejecucion del

proyecto.

Una vez completadas, se prosigue con iguales periodos para concretar
dichas funcionalidades y llevar al sistema a un estado de prototipo final

con la viabilidad que se esperaba.

Durante cada periodo se han implementado las fases de desarrollo

software expuestas en la Tabla 1 que se muestra a continuacion:
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Tabla 1: Fases de desarrollo de la metodologia aplicada

DESCRIPCION

Especificacion de

requisitos

Definicion de las caracteristicas exactas a
cubrir por la funcion ejecutada, tanto a nivel

funcional, como no funcional.

Modelado y disefio

Incorporaciéon a los distintos modelos del
sistema de los componentes necesarios para
abordar la funcionalidad. Especificacion
paralela de las decisiones de disefio que

conllevase.

Implementacion

Ejecucion literal de la funcionalidad
disefiada.

Pruebas

Evaluacion experimental del prototipo
generado tras cada iteracion por parte de
posibles usuarios reales de la aplicacion.
Esto implica formulacion y andlisis de tests
experimentales a partir de ciertos criterios de

éxito predefinidos.

Planificacion

Replanteamiento del siguiente periodo de
trabajo, incorporando posible modificaciones

al periodo anterior.
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Requisitos iniciales

En un primer acercamiento a las capacidades que el sistema debe

cubrir, se definieron los siguientes requisitos iniciales que tuvieron en cuenta

para definir sus caracteristicas basicas y, sobre todo, para poder satisfacer la

necesidad de produccion de un primer prototipo.

Trabajando aun en un alto nivel de abstraccion, los requisitos iniciales basan su

utilidad en la perspectiva funcional del proyecto y en las caracteristicas basicas

gue intervienen en sus requisitos no funcionales y de desarrollo. (Duran Toro,

2005)

Estos requisitos se muestran en la Tabla 2, expuesta a continuacion:

Tabla 2: Requisitos iniciales

REQUISITOS

DESCRIPCION

Entorno

apropiado

de

desarrollo

Adquirir un IDE con capacidades de
implementacion web y pruebas de ejecucion

funcional.

4 ETS.
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Sitio web de despliegue

Tener acceso a un servicio web que
proporcione alojamiento y ejecucion de
como Cloud

aplicaciones webs, tales

Computing.

Acceso a herramientas

complementarias

Estudio y disposicion de credenciales a las
herramientas y servicios web que proveeran
funcional

informacion para la

implementacion del sistema.

Acceso a flujos de | Identificacion de las mejores fuentes de

informacion datos abiertos necesarias y estudio de los
formatos adecuados.

Documentacion de | Andlisis y comprensiéon de las distintas

tecnologias aplicadas tecnologias de back-end y front-end y de los
distintos lenguajes aplicados al desarrollo.

Ofrecer ubicacién | Ubicar visualmente y de forma clara todas

cartografica de centros

deportivos malaguefios

las oportunidades deportivas de Malaga

posibles.

Proveer distintas

capacidades de filtrado

Capacidad de interactuacion a nivel de
fitrado de centros deportivos y tipos de

deporte segun distintos criterios.

de

deportiva en tiempo real

Vision tendencia

Procesamiento de flujos de datos en tiempo
real que muestre un analisis de tendencia

deportiva.
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Alcance

El alcance del proyecto se define como los limites que se establecen en lo

relacionado al producto que se construye y las personas, organizaciones, otros

productos y tecnologia que tienen una relacion directa con el sistema.

4.1

IDENTIFICACION DE LAS PARTES

Titulo del Proyecto: Analisis ambiental para actividades deportivas en la

ciudad de Malaga, usando procesamiento de eventos complejos.

Cddigo identificador: 001

Cliente: Tutor de Trabajo de Fin de Grado a modo de cliente solicitante del

Proyecto Software.
e Nombre: Antonio Vallecillo Moreno.
e Direccion: Bulevar Louis Pasteur, 35. 29071 Malaga.
e Teléfono: 952 13 97 24.

Suministrador: Alumno elaborador del Trabajo de Fin de Grado.

e Nombre: Alejandro Ruiz Lara
e Direccién: C/Carlomagno, 1. 29601 Marbella (Malaga)

e Teléfono: 626 84 30 44
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Mélaga, a 10 de Octubre de 2017

Cliente Suministrador

4.2 DEFINICION

Concretando el concepto al proyecto en desarrollo, el alcance viene dado
por la facilitacion al usuario en la toma de decisién respecto a donde
realizar una actividad deportiva en la ciudad de Malaga e incluso qué

deporte es mas recomendable en un momento determinado.

El cumplimiento de este objetivo global se ve dividido en tres campos

fundamentales que componen los limites a los que se cifie el sistema.

e Permitir la ubicacion cartografica en tiempo real de los diferentes

centros deportivos de la ciudad.

e Ofrecer la capacidad de filtrado sobre dichos centros y areas con
respecto a la ubicacion del usuario y/o la tematica de esas

ubicaciones.

e Permitirle conocer la preferencia a realizar ciertos deportes en tiempo

real de sus conciudadanos a través de andlisis de tendencia.

Teniendo claro el marco en que se encaja el alcance de este proyecto, a
continuacion se limitan las caracteristicas tratadas con mayor grado de

detalle.

La ubicacién geogréfica de los centros y areas deportivos de la ciudad
provienen de archivos de datos abiertos en formato CSV, GeoJSON o
SHP. Como cualquier fuente de datos externa, su contenido es gestionado

y actualizado a beneplacito del proveedor, en este caso el Ayuntamiento
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de Malaga. No obstante, otorga a la aplicacion “2Train — Analisis deportivo
de la ciudad de Malaga” el numero suficiente de regiones para

proporcionar un resultado funcional.

Las cualidades de filtrado vienen establecidas por las distintas funciones
gue establece la base de datos (PostgreSQL), la cual subyace a la
herramienta especializada en tratamiento de datos abiertos que se ha
utilizado y que se definirh mas adelante en esta memoria. La buena
predisposicion de los flujos de datos usados y de la herramienta en su
generalidad ha hecho muy complejo la definicion de dichas cualidades sin
extralimitaciones que excediesen demasiado el concepto global y

académico de este proyecto.

La seleccion progresiva de puntos geométricos y geolocalizables tal y
como se hiciese con cualquier sentencia SQL, sobre una base de datos
estaticas y el uso de funciones especializadas para el tratamiento de los
datos almacenados han fundamentado la interactuacion del usuario que
se propone. Esta y otras implementaciones se derivan al apartado de

implementacion de esta memoria.

Por ultimo, el andlisis de tendencias en la poblacion es un ambito de gran
magnitud que ha sido necesario limitar cuidadosamente bajo los criterios
del sistema propuesto. A pesar de no ser la red social con mayor flujo de
trafico, se ha decido examinar el tréfico de Twitter sobre otras redes
sociales, dada la utilidad de la informacién textual, constante y en tiempo
real que se genera. Ademas, otras cuestiones técnicas referidas mas
adelante han hecho que la herramienta utilizada se haga ideal para

acometer el punto final que completa el objetivo de la aplicacion.

Muchos frentes abiertos y posibles para lograr el objetivo bien marcado de
facilitar la decision deportiva a cualquier usuario. De dichas posibilidades
se han seleccionado los mas ilustrativas respecto a nuevas tecnologias a
aprender durante el proyecto, y las que mas posibilidades ofrecian para

incrementar el valor del sistema en su continuo refinamiento.
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4.3 PLAN DE GESTION DEL ALCANCE

En el plan de gestion del alcance del proyecto se plasman de forma

atomica los criterios que se siguen para la elaboracion, aceptacion y/o

actualizacion de distintos procesos referentes a la definicion del alcance

del proyecto (Managers, 2014).

Al tratarse de un proyecto individual y delimitado por un limite horario de

trabajo independiente, dicha definicibn de procesos se hace de forma

resumida y tentativa. Habiendo implementado el plan que se detalla a

continuacion:

Proceso para definir en detalle el Alcance del Proyecto:
Partiendo de una estructura jerarquica, Padre-Hijo, se enuncia el
alcance de este proyecto partiendo del objetivo global y refindndolo
en subobjetivos que ayudaran a facilitar la capacidad de decision

gue se pretende cubrir.

Proceso para la definicion de la Estructura de Desglose del
Trabajo (EDT): A partir de la definicion del alcance, se extraen los
entregables asociados a cada sub-objetivo definido. Esos
entregables componen el nivel superior de la EDT, la cual se
descompone en tareas atdmicas con las que acometer el proyecto.
Esta descomposicion se realiza de forma esquematica y compone

la base para la planificacion temporal del proyecto.

Proceso para la aceptacion de los entregables del proyecto:
Este TFG se compone de dos entregables generales: la aplicacion
web objetivo y la presente memoria. Respecto a la aplicacion web,
se genera un entregable cada dos semanas en el que se
implementa de forma incremental una de sus funcionalidades.
Estas entregas son aceptadas si cumple el alcance establecido
para la funcionalidad detallada. En el caso de la memoria, se
entrega una version de ella cada dos capitulos completados. Estos
son aceptados si cumplen unos niveles minimos de lenguaje, sin

excederse, y si tratan los temas esperados por su apartado.

4, E.T.S.
<5 UNIVERSIDAD 16 INGENIERIA
DE MALAGA INFORMATICA



e Proceso para definir cambios sobre el sistema: Este proceso se
desarrolla conforme lo hace el proyecto, dada la metodologia de
trabajo seleccionada. Las solicitudes de cambio las establece el
cliente al ejecutor tras el andlisis de cada entregable al fin de su
plazo. Estos cambios pueden ser o bien la integracion de nueva
funcionalidad en el sistema, o la sustitucion de aspectos poco
funcionales antes definidos por otros nuevos. En cualquier caso, los
cambios se ven plasmados tanto en la implementacion como, de
forma paralela, en cada una de sus etapas de desarrollo: requisitos,

modelado y pruebas.

4.4 SUPOSICIONES PRELIMINARES

A continuacion se enumeran todos aquellos aspectos que se dan por
conocidos o supuestos en la definicion del problema y en el

planteamiento de la solucion.

Es muy importante documentar estas suposiciones preliminares, ya
que ejercen un alto valor en el nivel de mantenimiento y pruebas. Es
muy probable que un fallo del sistema o una ausencia de

funcionalidad sea provocada por una de estas suposiciones.

e Los datos abiertos con los que se trabaja son los mas fiables

ofrecidos por parte del Ayuntamiento de Malaga.

e Los datos abiertos con los que se trabaja seran actualizados

asiduamente para plasmar cambios en centros deportivos.

e Twitter producird un flujo de tuits superior a trescientos por

minuto durante el procesamiento necesario.

e Todo usuario interesado en la aplicacion se encontrara en
Malaga o querra operar con una ubicacién en la ciudad de

Malaga.
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e Todo usuario interesado en la aplicaciébn dispondra de

conexion a internet en su acceso.

e Los datos abiertos con los que se trabaja no seran eliminados

sin sustitucién en su repositorio de origen.

e Todo usuario interesado en la aplicacién dispondra de

capacidad visual para operar sobre el mapa.

4.5 DEPENDENCIAS, RESTRICCIONES Y LIMITACIONES

Las dependencias de un proyecto vienen establecidas por la vinculacion
gue tiene alguno de sus aspectos, herramientas utilizadas o

funcionalidades, con respecto a otros recursos ajenos a su control.

Conociendo esto, es evidente la correspondencia que se va a establecer
entre cada uno de los tres sub-objetivos definidos en el alcance y las

herramientas y datos usados para acometerlos. Son los siguientes:

e La capacidad informativa del mapa depende en un alto grado de la
gestion del archivo de datos abiertos que haga el Ayuntamiento en
su origen. De ser desechado, las ubicaciones e informacion
cartografica del mapa dejarian de actualizarse. Los datos ofrecidos

dejarian de variar.

e El analisis de tendencia deportiva depende enteramente de Twitter.
De este modo, si en el radio requerido de ubicacion se produce un
namero de tuits muy inferior al previsto por la aplicacién, el
resultado ofrecido en el andlisis no seria significativo y el radio se
amplia en un grado de magnitud.

e La interactividad ofrecida entre usuario y mapa para su filtrado
depende en gran medida de la API ofrecida por la herramienta
cartografica utilizada. Si la biblioteca en cuestion deja de
actualizarse o se desecha, la funcionalidad de filtrado deberia

actualizarse junto con ella.
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4.6

El flujo de usuarios simultaneos que acepta la aplicacion depende
de la capacidad contratada en su sitio de alojamiento web. El trato
ofrecido por el Platform as a Service (PaaS) en el que se

desplegara impondré los limites de tréfico.

Por otra parte, no solo son las dependencias quienes marcan los

impedimentos de la aplicacion. También es muy importante destacar las

restricciones y limitaciones que ofrece el sistema a cualquier usuario que

pretenda usarla. Estas limitaciones, a diferencia de las dependencias, se

enumeran en el contexto de funcionalidad del sistema.

No se podran filtrar centros deportivos bajo mas criterios tematicos
que los preestablecidos: general, musculacion, natacién, playas,
voley playa, carriles bici, puntos de recogida “MalagaBici” y zonas

verdes.

No se podran filtrar centros deportivos por una distancia superior a

veinte kilbmetros del usuario.

El analisis de tendencia solo se efectuara sobre una seleccién
deportiva preestablecida, la cual el usuario puede confeccionar a su

gusto.

La operacion continua con la aplicacion requiere una conexion a la

red permanente.

Problemas visuales en la percepcion de color por parte del usuario

haran inservibles algunas capacidades de filtrado.

CRITERIOS DE ACEPTACION

Para llegar a un punto en el que se consensue la aceptacién del proyecto

como tal, se habran tenido que cumplir una serie de criterios definidos en

este apartado.
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El éxito del proyecto no se mide en términos del alcance de la finalizacion
del desarrollo del mismo, sino que se deben tener en cuenta muchos otros

criterios que conformen dicha finalizacion.

Este proyecto entiende el éxito como la capacidad de completar el sistema
dentro de los limites de alcance, tiempo, costo, calidad, recursos y riesgo
acordados, estableciendo al menos un criterio de aceptacion para cada

objetivo marcado en el alcance del mismo.

Para alcanzar el éxito del proyecto se deben superar los siguientes

criterios:

e Finalizar todo entregable en un plazo inferior al dia limite de
entrega establecido por la Escuela Técnica Superior de Ingenieria

Informética de Malaga.

e Finalizar el sistema en un plazo no superior al 5% respecto a la

planificacién temporal estimada adjunta.

e Ofrecer la ubicacion cartogréafica de al menos tres tipos de centros

deportivos diferentes de Malaga.

e Ofrecer al menos tres capacidades de filtrado diferentes sobre el

conjunto general de centros y areas deportivas.

e Mostrar sobre el mapa la geolocalizacion del usuario en tiempo

real.

e Realizar el analisis de tendencia sobre un flujo de datos

significativo respecto a la ciudad de Malaga.

e Ofrecer interactividad sobre el nivel de procesamiento de la

aplicacion para controlar la gestién de los recursos moviles.

e Permitir el cambio manual de ubicacién a tener en cuenta como

localizacion del usuario.

e Actuar sobre las peticiones del usuario con un tiempo de respuesta

menor a cinco segundos.
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e Permitir al usuario alcanzar su objetivo en menos de tres clicks.

4.7 ENTORNO DE DESPLIEGUE

El estudio del entorno de despliegue del sistema se caracteriza por la
definicién de este como producto de entidad propia e independiente. No
forma parte de ningun otro producto, ni es un sistema pensado para
ejercer como libreria o servicio auxiliar para otros sistemas que puedan

estar interesados.

El objetivo fundamental en este ambito para el proyecto es otorgar la
mayor sencillez posible en la capacidad de localizacion e interactuacion
del usuario con el sistema. Por lo tanto, “2Train — Analisis deportivo de la
ciudad de Malaga” es una aplicacion web multiplataforma. Es decir,
adquiere el caracter web que hace universalmente accesible a cualquier
aplicacion a través de internet y se disefia para poder ser accedida desde
cualquier dispositivo. Este aspecto es realmente interesante cuando el
objetivo general de facilitar la toma de decisién deportiva de sus usuarios
puede ser requerido de forma espontanea. Cualquier usuario puede

necesitar acceder a la aplicacion sin tener un ordenador a mano.

Este aspecto y el auge de los dispositivos madviles, que hace ya mas de
cinco afos que superaron en numero a los ordenadores de sobremesa,

hace que el caracter multiplataforma gane relevancia en el proyecto.

4.8 ENTORNO PARA LA IMPLEMENTACION DEL SISTEMA ACTUAL

Desde el punto de vista de la implementacion propia, el sistema esta
pensado para sacar el maximo partido posible a las tecnologias que

facilitan hoy dia el trabajo en la red.

Desde una perspectiva tradicional, la aplicacion web estd pensada
para ser desplegada en cualquier servidor de aplicaciones web con
soporte para el uso del lenguaje Java como base del Framework
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Spring y para permitir el intercambio de mensajes entre distintos

servicios web de manera fluida.

Sin embargo, se aborda este objetivo sin la necesidad de alquilar o
comprar un servidor externo que configurar y mantener. El auge de
las tecnologias Cloud ha hecho que el despliegue tecnolégico del
proyecto se realice bajo el concepto Platform as a Service (PaaS).
La parte de desarrollo del proyecto solo se preocupa de la
implementacion y funcionalidad del sistema, mientras que los
aspectos de seguridad, configuracion y hardware queda en manos

de la empresa elegida para desplegar el cédigo fuente.

Este aspecto deja a un lado el “hosting” e integra la aplicacion en el
mundo del “Cloud Computing”. Se comienza con una cuenta gratuita
de nivel de servicio escaso pero suficiente para el objetivo primario
no comercial del proyecto. Ademas, dado que es la empresa externa
quien se encarga del mantenimiento del servidor, el nivel de servicio
y flujo de trafico permitido es escalable segun la necesidad del

sistema en tiempo real.

Un entorno para la implementacion flexible y correlacionado con el

ambito web, multiplataforma y actual que caracteriza al sistema.

4.9 APLICACIONES COLABORADORAS

En principio, el proyecto no cuenta con una colaboracion empresarial
directa. Existen aplicaciones que el sistema utiliza para ofrecer su
servicio. Los dos ejemplos de ello son Twitter y CartoDB. Sin
embargo, su caracter de API gratuita hace que la relacién entre ellas

y este sistema adquiera el grado de colaboracion.

La utilidad prevista para este producto como sistema asociado a las
tecnologias del Ayuntamiento de Malaga implica una prevision de
colaboracién entre la utilidad y facilidad de uso informativo de esta
aplicacion y otros recursos mas sofisticados de aplicaciones

privadas del consistorio. El uso de datos abiertos del sistema puede
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verse mejorado por la adquisicion de otros flujos de datos de mayor
utiidad proveidos por aplicaciones como: EMT Malaga
(Aparcamientos), Audioguia oficial del Ayuntamiento de Malaga

(museos), etc.

4.10 IDENTIFICACION DE INTERESADOS. PERFILES DE USUARIO

Los interesados a destacar en el desarrollo de este proyecto vienen dados
por la metodologia de trabajo utilizada. Un interesado en el proyecto es
toda persona u organizacion que se ve afectada por el resultado

producido en el desarrollo del sistema. (Garcia, 2014)

Como se definié con anterioridad, el proyecto va a contar con los perfiles
de: Jefe de Proyecto, Ejecutor, Cliente y Asesor. Para no caer en
redundancia en la descripcién de cada rol, ahora se van a definir desde el
punto de vista de su interés principal en el proyecto y las
responsabilidades que ejercen en él, atendiendo al ambito general del

proyecto y no desde el punto de vista de la metodologia de trabajo.

Esta informacion se muestra en la Tabla 3 que se expone a continuacion:

Tabla 3: Perfiles de interesados

INTERESADO INTERES PRINCIPAL RESPONSABILIDADES

Jefe de proyecto Sacar el mayor | - Desarrollo del proyecto
beneficio posible al | frente al cliente.

equipo de trabajo para

- Obtener buen
encarar futuros

desarrollo por parte del
proyectos y obtener

. ejecutor.
beneficios. )

- Extraer la informacion

necesaria del cliente.
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Ejecutor Ganar valor | - Funcionamiento
profesional al concluir | correcto y coherente
con éxito sus tareas. respecto a sus tareas

asignadas.

Cliente Alcanzar las | - Confiar en el equipo
funcionalidades que | adecuado y otorgar la
espera de la forma | informacion correcta
mas rapida y simple | respecto a sus
posible. intereses.

Asesor Ofrecer  informacion | - Buena ejecucién de

relevante y de ayuda
para obtener un mayor

beneficio.

cualquier tarea
relacionada con su

ambito de conocimiento.
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Analisis y
especificacion de
requisitos

Se define en este apartado la especificacion de requisitos del proyecto.
Estos quedan completados con el andlisis de requisitos funcionales, no

funcionales y los respectivos a la documentacion.

El apartado que se desarrolla constituye la primera fase especifica de la
metodologia de desarrollo que se ha utilizado. Por tanto, dichos requisitos son
definidos de forma incremental junto con el avance de las iteraciones del

proyecto.

5.1 REQUISITOS FUNCIONALES

Estos son los requisitos enfocados a especificar de la forma mas clara y
concisa posible todas las capacidades que debe proveer el sistema para
abordar las expectativas de funcionalidad desarrolladas por el autor y

cualquier usuario potencial.
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La definicién de este tipo de requisitos se ve fuertemente ligada a la fase
de recoleccién de casos de uso del sistema. Esto se debe a que los casos
de uso definen las capacidades de actuacion que el usuario tiene sobre el
sistema, y dichas caracteristicas se ven fuertemente identificadas por los
requisitos funcionales. Por lo tanto, aqui se describen dichas
caracteristicas funcionales y ademas se refinan hasta el nivel mas atémico
y funcional necesario. Los casos de uso se definen de forma paralela y se

exponen en la seccién de modelado y disefio del sistema.

Para involucrar el andlisis de riesgos con la especificacion de requisitos,
se realiza una medida de priorizacion para cada uno de ellos sobre una
escala independiente realizada para el proyecto: Muy baja, Baja, Alta, Muy
alta. (Halad, Ridao, & Kaplan, 2004)

e Visualizar sobre un mapa los distintos centros deportivos de la ciudad

de Malaga.
IDENTIFICADOR
RF-001
DESCRIPCION

Caracteristica que permite al usuario tener una vista sencilla e intuitiva
en pantalla que muestre el mapa aéreo de la ciudad de Malaga con

distintas marcas que ubiquen sus centros deportivos.
PRIORIZACION

Este requisito funcional envuelve el objetivo mas ambicioso del
proyecto. Una fuente sencilla en la que mostrar el procesamiento de
datos abiertos que da origen a la aplicacién es esencial. Por lo tanto,

su relevancia en el sistema es considerada como: “Muy alta”.
REQUISITOS DERIVADOS

De esta caracteristica se pueden derivar los requisitos no funcionales

mostrados en la Tabla 4 expuesta a continuacion:
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Tabla 4: Requisitos derivados de RF-001

IDENTIFICADOR CAUSA

RNF-002 El mapa se debe mostrar con un aspecto amplio,
facil de visualizar y con la opcion méas genérica

activada por defecto.

RNF-005 El mapa no debe tardar en crearse mas de lo
gue cualquier usuario esté dispuesto a esperar

en la carga de una pagina.

SUBFUNCIONALIDADES

No procede destacar funcionalidades derivadas de este requisito.
ENTRADAS

Activacion de la aplicacion por parte del Usuario.

PROCESOS

Cuando el usuario abre la aplicacién, el sistema carga su pagina
principal, que es la Unica que contiene, y hace una peticion por defecto
a la base de datos PostgreSQL de CartoDB de un archivo GeoJSON
con las posiciones de los centros deportivos y zonas verdes de la

ciudad de Malaga.
SALIDAS

El mapa generado por la API “carto.js” a partir de la seleccidn de datos
obtenida en formato GeoJSON.

e Permitir capacidad de filtrado sobre los centros deportivos mostrados

segln su tematica.
IDENTIFICADOR

RF-002
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DESCRIPCION

Caracteristica que permite al usuario modificar la vision actual del
mapa, obteniendo las ubicaciones de distintos puntos deportivos de la

ciudad de Malaga.
PRIORIZACION

Dado que la visualizacion del mapa engloba por defecto la ubicacion
de centros deportivos de caracter general y zonas verdes, esta
caracteristica complementa de forma satisfactoria la interactuacion del
usuario. Sin  embargo, su importancia no haria inservible

completamente la aplicacion. Su prioridad es “Alta”.
REQUISITOS DERIVADOS

De esta caracteristica se pueden derivar los requisitos no funcionales

mostrados en la Tabla 5 expuesta a continuacion:

Tabla 5: Requisitos no funcionales derivados de RF-002

IDENTIFICADOR CAUSA

RNF-003 Los botones de filtrado deben ser indicativos de
su funcion.
RNF-005 El mapa no debe tardar en recargarse mas de lo

gue un usuario esté dispuesto a esperar.

RNF-008 Una recarga del filtrado del mapa no debe hacer

caer el sistema.
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SUBFUNCIONALIDADES

Tabla 6: Subfuncionalidades de RF-002

IDENTIFICADOR DESCRIPCION

2.1 Filtrar las ubicaciones, mostrando los carriles
bici y los puntos de recogida de bicis
(“MalagaBici”).

2.2 Filtrar las ubicaciones, mostrando los gimnasios

y zonas de musculacion al aire libre.

2.3 Filtrar las ubicaciones, mostrando las piscinas,

playas y accesos de véley playa.

2.4 Filtrar las ubicaciones, mostrando los centros
deportivos generales y las zonas verdes con
independencia de ser la caracteristica por

defecto.

2.5 Mostrar los niveles de ruido esperados por las
distintas zonas de la ciudad de Mélaga.

ENTRADAS

Activacion o desactivacion de cualquiera de los botones destinados a

este propésito en la interfaz.
PROCESOS

Obtener esta orden por parte del usuario hace que el sistema
modifique la sentencia SQL que mantiene la muestra del mapa hasta

ese momento, obteniendo asi un conjunto distinto de cartografia a

mostrar.
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SALIDAS

El mapa generado por la API “carto.js” a partir de la seleccién de datos

obtenida en formato GeoJSON.

e Tener visible la ubicacion del usuario en el momento de activacion de

la aplicacion.
IDENTIFICADOR
RF-003
DESCRIPCION

El usuario podra ubicarse a si mismo en el mapa de forma automatica
una vez inicia la aplicacion. Esto ademas le servira para que el sistema
pueda tenerla en cuenta a la hora de analizar la tendencia a su

alrededor y ofrecer un filtrado por distancia a él.
PRIORIZACION

Este requisito funcional no es el mas relevante de la aplicacion. Sin
embargo, el mostrar la ubicacién actual del usuario sobre el mapa
facilita su capacidad de decisién y ofrece posibilidades de ampliacién
de funcionalidad, como el andlisis de tendencia. Su prioridad es

considerada “Alta”.
REQUISITOS DERIVADOS

De esta caracteristica se pueden derivar los requisitos no funcionales

mostrados en la Tabla 5 expuesta a continuacion:
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Tabla 7: Requisitos no funcionales derivados de RF-003

IDENTIFICADOR CAUSA

RNF-005 La carga de la posicion del usuario debe hacerse

de forma simultanea al resto del mapa.

RNF-006 No se usara la posicién del usuario de forma

externa a su sesion.

RNF-007 La posicion del usuario tendrd una precision

valida en los limites del sistema.

RNF-008 El acceso erréneo a la posicién del usuario no

provocara el fallo del sistema.

SUBFUNCIONALIDADES

Tabla 8: Subfuncionalidades de RF-003

IDENTIFICADOR DESCRIPCION

3.1 A través de un campo que reciba el nimero de
kilbmetros maximo al que el usuario quiere ver
los centros deportivos seleccionados, el
sistema filtra la muestra del mapa actual con la
seleccion que se encuentre a una distancia

igual o inferior a la expresada.

3.2 Ofrecer un centro de localizacién sobre el que
gestionar el andlisis de tendencia en caso de

gue el usuario lo requiera.
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ENTRADAS
Activacion de la aplicacion por parte del Usuario.
PROCESOS

Cuando el usuario abre la aplicacion, el sistema accede de forma
automatica a su ubicacién a través del navegador con el que esté
operando. Esta posicion es marcada a través de la modificacion SQL
de un pardmetro reservado en la capa de ubicaciébn del mapa

mostrado.
SALIDAS

El mapa generado por la API “carto.js” con el punto de la ubicacion del

usuario marcado de forma distinguible sobre el resto.
e Modificar la ubicacion tentativa del usuario de forma manual.
IDENTIFICADOR
RF-004
DESCRIPCION

El usuario puede modificar el punto que muestra su ubicacion sobre el

mapa introduciendo una nueva direccion de forma manual.
PRIORIZACION

Este requisito funcional no es demasiado relevante. Amplia la
capacidad de operacién de la aplicaciéon al permitir analizar tendencias
y filtrar por distancia a ubicaciones en las que el usuario no esta en
ese momento, pero con su posicién inicial podria ser suficiente para

mantener el nivel de operacion del sistema. Su prioridad es “Baja”.
REQUISITOS DERIVADOS

De esta caracteristica se pueden derivar los requisitos no funcionales

mostrados en la Tabla 9 expuesta a continuacion:
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Tabla 9: Requisitos no funcionales derivados de RF-004

IDENTIFICADOR CAUSA

RNF-003 La introduccion de la nueva direccion no debe

llegar a los tres pasos.

RNF-004 Debe quedar claro donde y como se ejecuta el

cambio de direccion del usuario

RNF-005 La carga de la posicion del usuario no debe
exceder el limite de espera del usuario

RNF-006 No se usara la posicién del usuario de forma

externa a su sesion.

RNF-007 La posicion del usuario tendrd una precision

valida en los limites del sistema.

RNF-008 El acceso erréneo a la posicion del usuario no

provocara el fallo del sistema.

SUBFUNCIONALIDADES
No procede destacar funcionalidades derivadas de este requisito.
ENTRADAS

Activacion de la aplicacion por parte del Usuario y pulsacion del botén

gue hace visible el campo de modificacion de ubicacion.
PROCESOS

Una vez el usuario tiene visible el campo de texto para cambiar la
direccion de su localizacion y lo rellena, el sistema se hace cliente de

un servicio web que le devuelve las coordenadas de dicha localizacion.
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Con ellas, se modifica el campo SQL de la base de datos de CartoDB

dedicado a la capa de ubicacion.
SALIDAS

El mapa que se mostraba anteriormente pero con el punto de la

ubicacioén del usuario movido de lugar.

e Exponer los horarios de amanecer y anochecer diarios de la ciudad de

Malaga.
IDENTIFICADOR
RF-005
DESCRIPCION

El usuario puede ver en la interfaz la hora de amanecer y anochecer
en la ciudad y asi obtener mayor informacion para tomar su decision

deportiva.
PRIORIZACION

Este requisito funcional no tiene relevancia en el sistema. Dado que las
fuentes de informacion en este &mbito son infinitas, se ha afiadido por
ampliar la capacidad de decision que intenta solventar el sistema. No
tiene operativa interna respecto al objetivo fundamental del proyecto.

Su prioridad es “Muy baja”.
REQUISITOS DERIVADOS

De esta caracteristica se pueden derivar los requisitos no funcionales

mostrados en la Tabla 10 expuesta a continuacion:
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Tabla 10: Requisitos no funcionales derivados de RF-005

IDENTIFICADOR CAUSA

RNF-005 El tiempo de espera por la aparicion de las horas
de amanecer y anochecer no puede exceder a la

carga de la pagina.

RNF-008 Un error en la carga del horario no debe afectar

al resto de funcionalidad.

SUBFUNCIONALIDADES

No procede destacar funcionalidades derivadas de este requisito.
ENTRADAS

Activacion de la aplicacion por parte del Usuario.

PROCESOS

Cuando el usuario abre la aplicacion, un proceso interno hace de
cliente a un servicio web REST externo que, pasandole las
coordenadas de la ciudad, devuelve un JSON con los horarios de

amanecer y anochecer.
SALIDAS

Exposicion en pantalla de la informacion devuelta por el JSON,
limitada a las horas de anochecer y amanecer en un formato legible

para usuarios no técnicos.
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e Conocer la tendencia actual alrededor del usuario a realizar ciertos

deportes.
IDENTIFICADOR
RF-006
DESCRIPCION

El usuario puede seleccionar uno o varios deportes de una lista
preestablecida y conocer el porcentaje de usuarios de Twitter que
estan tratando temas relacionados con ellos en un radio perimetrado a

su ubicacion.
PRIORIZACION

Después de la capacidad de visualizar la ubicacién de cetros y areas
deportivas, esta es la funcionalidad que promueve el sistema. El
analisis de la tendencia de otras personas a realizar el deporte sobre el
gue se quiere decidir el usuario facilita en gran medida su decision. Por

lo tanto, la prioridad es “Alta”.
REQUISITOS DERIVADOS

De esta caracteristica se pueden derivar los requisitos no funcionales

mostrados en la Tabla 11 expuesta a continuacion:

Tabla 11: Requisitos no funcionales derivados de RF-006

IDENTIFICADOR CAUSA

RNF-003 El inicio, modificacion o detenimiento del analisis

no debe exceder los tres pasos.

RNF-004 Debe quedar claro dénde y como se ejecuta

analisis de tendencia y su resultado.
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RNF-008 El detenimiento inesperado del analisis podra ser

reanudado y no conlleva caida del sistema.

RNF-015 El uso de la informacion de tuits y sus usuarios
no excedera lo permitido por la APl publica de

Twitter.

RNF-016 Solo se tendran en cuenta en el analisis, los tuits
con base cultural similar a la de la ciudad de

origen del sistema.

SUBFUNCIONALIDADES

Tabla 12: Subfuncionalidades de RF-006

IDENTIFICADOR DESCRIPCION

6.1 Gestionar el analisis de tendencia. Ser capaz
de modificar la selecciéon de deportes con la

gue se inicia el analisis de tendencia.

6.2 Detener el analisis de tendencia. El nivel de
procesamiento interno que realiza dicho analisis
puede consumir recursos de los dispositivos. Es
aconsejable poder detenerlo cuando el usuario

lo requiera.

ENTRADAS

Activacién de la aplicacién por parte del Usuario y pulsacién de uno o

mas deportes a analizar como tendencia del listado preestablecido.
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PROCESOS

El listado de deportes seleccionados se pasa al controlador y este
genera una hebra en background que consulta los tuits mas recientes

de Twitter en un radio cercano a la ubicacién del usuario.
SALIDAS

Se devuelve un valor indicativo del nimero de tuits con coincidencias
de palabras claves relacionadas con los deportes seleccionados, con

el que se muestra una barra de progreso en la interfaz.

5.2 REQUISITOS NO FUNCIONALES

Los requisitos no funcionales son aquellas necesidades del sistema que

no tienen relacién con la funcionalidad explicita que tiene que dar.

En este caso, las caracteristicas funcionales que se deben ofrecer y el
sector de publico al que van dirigidas provocan una necesidades
operacionales, de rendimiento, legales, de usabilidad... que deben ser

expuestas para la correcta formacion del sistema.
5.2.1 REQUISITOS DE ASPECTO

e Interfaz:
IDENTIFICADOR
RNF-001
DESCRIPCION

El nivel de uso del sistema, en cuanto a la espontaneidad que se
prevé y la inmediatez que puede requerir, hace necesario un

aspecto intuitivo, de componentes simples y claros.
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Estilo del producto:

IDENTIFICADOR
RNF-002
DESCRIPCION

El producto debe ofrecer las funcionalidades necesarias desde el
menor nuamero posible de interacciones requeridas para
alcanzarlas. La simpleza debe ser paralela a lo sencillo de la idea

de deporte que se tiene.

5.2.2 REQSUISITOS DE FACILIDAD DE USO Y APRENDIZAIJE

Facilidad de uso:

IDENTIFICADOR
RNF-003
DESCRIPCION

Todos los componentes mostrados no deben requerir mas de un

paso para operar sobre la interfaz tal y como el usuario espera.

Facilidad de aprendizaje:

IDENTIFICADOR
RNF-004
DESCRIPCION

Todo elemento mostrado en pantalla debe tener un aspecto y/o

titulo intuitivo respecto a su operacion.
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5.2.3 REQUISITOS OPERACIONALES

e Requisitos de velocidad.
IDENTIFICADOR
RNF-005
DESCRIPCION

El sistema debe gestionar cualquier peticion del usuario en menos

de tres segundos. (Doom, 2016)
e Requisitos de seguridad critica.

IDENTIFICADOR

RNF-006

DESCRIPCION

El sistema debe garantizar que la transaccion de la ubicacion del
usuario se limitara a aparecer en su propio mapa y no sera utilizada

en ubicaciones externas.
e Requisitos de precision.
IDENTIFICADOR
RNF-007
DESCRIPCION

El sistema ubicara los centros con un radio de error inferior a los

cien metros.

Ademas, no contendra componentes que proporcionen mas de una

funcionalidad diferente.
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e Requisitos de fiabilidad y disponibilidad.
IDENTIFICADOR
RNF-008
DESCRIPCION

Como aplicacion web, el sistema debera ser accesible en todo

momento que reciba una peticion de acceso.

No debe dejar de dar servicio en una métrica superior a las tres
recargas erréneas. Se propone su replicacion cuando alcance

niveles de acceso superiores a los docentes.
e Requisitos de escalabilidad.

IDENTIFICADOR

RNF-009

DESCRIPCION

El sistema debe estar servido en un entorno tecnoldgico que
permita escalar su disponibilidad de forma simultanea y flexible a

los accesos que se le hacen.
e Entorno fisico.

IDENTIFICADOR

RNF-010

DESCRIPCION

Aunque no sea conocida, el sistema debe contar con una ubicacién
fisica de despliegue con la que operar en caso de modificaciones o

ampliaciones de lenguaje.
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e Entorno tecnoldgico.
IDENTIFICADOR
RNF-011
DESCRIPCION

El sistema debe garantizar poder ser accedido por cualquier

dispositivo tecnologico con conexion a internet.
e Soporte.

IDENTIFICADOR

RNF-012

DESCRIPCION

El sistema debe garantizar al menos un botén de ayuda que
muestre un mensaje con la funcionalidad de alguna caracteristica

poco intuitiva.
5.2.4 REQUISITOS DE MANTENIMIENTO Y PORTABILIDAD

e Requisitos de mantenimiento:
IDENTIFICADOR
RNF-013
DESCRIPCION

El sistema debe ofrecer un cédigo modular y legible, para poder ser

mantenido por distintos técnicos en su proceso de vida.
e Requisitos de portabilidad
IDENTIFICADOR

RNF-014
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DESCRIPCION

El sistema debe garantizar que su tecnologia de implementacion y
su entorno de despliegue no condicionara el acceso de ningun

dispositivo con conexion a la red.
5.2.5 REQUISITOS LEGALES Y CULTURALES

e Requisitos legales.
IDENTIFICADOR
RNF-015
DESCRIPCION

El sistema garantizara el uso exclusivo de la informacion de usuario
proporcionada por la API gratuita de Twitter, sin su almacenamiento

ni busqueda paralela de informacién personal.

Ademas, no mostrara el contenido de sus tuits a modo de

informacion propia.

Con ello se prevé la integridad de la legislacion de propiedad de

datos y la ley de propiedad intelectual.
e Requisitos culturales.

IDENTIFICADOR

RNF-016

DESCRIPCION

El sistema mostrara la informacion en el idioma predominante en su

pais de origen, espariol.

Ademas, usara el sistema numérico actual de la Unién Europea. El

sistema arabigo.
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5.3 REQUISITOS DE DOCUMENTACION

Este apartado de la especificacion de requisitos del sistema implica la
descripcion de la documentacidbn que es necesaria para el correcto
despliegue del proyecto, en caso de ser comercializado como producto de

entidad propia.

Dado el caracter de aplicacion web con el que se desarrolla este proyecto,
los documentos necesarios para proveer un buen servicio multiplataforma
excluyen los ambitos de instalacion y configuracion. Poniendo mayor

énfasis en las ayudas de utilizacion.

5.3.1 MANUAL DE USUARIO

Este documento se identifica con una guia que el usuario del sistema
pueda consultar en caso de no saber a simple vista cémo interactuar con

él, o de ser la primera vez que se dispone a utilizarlo.

Este es un documento claro y conciso que describe de una forma
didactica y, por tanto tutorial, todos aquellos conocimientos que un
usuario cualquiera del sistema debe tener en cuenta para sacarle el

maximo rendimiento posible.

Como eje fundamental del documento se describen todas aquellas
operaciones que el usuario puede realizar sobre el sistema, usando el
vocabulario adecuado para su entendimiento en niveles no técnicos. Las
descripciones sobre dichas operaciones han de ser breves para
fomentar la capacidad de atencion del usuario. También se deben
especificar todos los términos que intervienen en cada operacion con los
términos explicitos con que estos elementos aparecen en las distintas

interfaces de la aplicacion.

Dado el caracter claro y conciso del documento, su longitud no debe
excederse. Se podria considerar que en una descripcién bien espaciada
y diferenciada entre las distintas funcionalidades, no se debe exceder de
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5.3.2

una pagina por conjunto de funcionalidades de una interfaz de la

aplicacion.

Una vez especificados los conceptos fundamentales que marcan la
pauta a seguir en el Manual de Usuario, cabe destacar la necesidad de
un indice sencillo en la primera parte del mismo que indique el nombre
de las distintas funcionalidades del sistema que se pueden consultar y la
pagina en la que se encuentran. Es muy importante no cargarlo de
multiples subapartados o poca claridad en la especificacion del lugar al
gue acudir. Su uso normal se caracteriza por accesos rapidos a

conceptos concretos. (Alegsa, 2010)

Para concluir esta especificacion, es imprescindible definir la creacion de
un glosario que describa todos aquellos términos que puedan llevar a
confusién o establecer ambigiedad con otros términos del manual. Se

ubicara en la parte final del mismo.

Como formato de uso del manual se define el formato “pdf’ ya que es
universal a cualquier sistema operativo y facilita su impresién, siempre

magquetada en DIN-A4.

AYUDA EN LINEA

El uso de aplicaciones web conlleva un indice de pérdida de
personalizacién en los productos que deben ser cubiertos con un buen

servicio. Este es el cometido de la ayuda en linea.

En caso de ser comercializado, el sistema debe proveer un sistema al
cual cualquier usuario pueda acceder para resolver conflictos o dudas en

su interactuacion con el producto.

El desarrollo de este elemento puede convertirse en un proyecto en si
mismo, pero su disponibilidad equilibra el indice de trabajo adicional y el

nivel de satisfaccion de los usuarios.
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El primer prototipo que se desarrolla no contempla la creacién de este
servicio, pero en caso futuro esta se mostrara sobre la interfaz como un
botéon de nombre “ayuda” en la esquina superior derecha. Debera ser
discreto y poco perceptible al usuario en su navegacion comuan, pero

visible para cuando este sea requerido.

Con pulsar dicho botén se abrird una pantalla sobre la aplicacion, pero
sin salir de ella, con una barra de texto en la que el usuario podra
especificar su problema. Esta informacion, una vez introducida, le llevara
a la pagina web del de la empresa encargada del mantenimiento de la

aplicacion y lo conectara con un técnico.
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Analisis de riesgos

Se identifican los riesgos del proyecto como cualquier evento o
circunstancia cuya probabilidad de ocurrencia es incierta pero que, en caso de
aparecer, tiene un efecto significativo sobre los objetivos del proyecto (Oliveira,
2017).

Atendiendo a este concepto, es necesario identificar con el mayor grado de
certeza posible cuales son estos posibles eventos a tener en cuenta y asi

poder elaborar una estrategia acertada para su tratamiento.

Segun la probabilidad de que estos riesgos ocurran, el grado de negatividad
que aporte al proyecto y la prioridad del objetivo al que afecte se opta por un
tratamiento de aceptacion, una estrategia de mitigacion o la aplicacion de un

plan de contingencia.

El objetivo final de la aplicacion reside en proporcionar un funcionamiento que
cumpla sus criterios funcionales y no funcionales. Por lo tanto, la identificacion
de riesgos y la definicion de su tratamiento se hace indispensable y colabora

en la extraccion de incertidumbre a la hora de cumplir dichos criterios.
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6.1 DEFINICION DE RIESGOS

Dentro de la definicidbn de los riesgos concretos a tratar y teniendo en
cuenta el caracter no comercial del proyecto, estos se subdividen en dos

categorias:

e Riesgos del proyecto: Los riesgos del proyecto identifican los
problemas potenciales de presupuesto, planificacion temporal,
personal (asignacion y organizacion), recursos, clientes, requisitos

y su impacto sobre el presente proyecto.

e Riesgos técnicos: Los riesgos técnicos identifican problemas
potenciales de disefio, implementacién, de interfaz y de
mantenimiento. Ademds, la incertidumbre técnica, el uso de
técnicas anticuadas y las tecnologias demasiado avanzadas son
también causa de nacimiento de este tipo de eventos. Los riesgos
técnicos estan presentes en los problemas que son mas dificiles de

resolver de lo que se pensaba.

La prioridad de los objetivos funcionales del proyecto es un factor
fundamental a la hora de establecer una estrategia u otra frente a un
riesgo. Como ya se definid previamente a los requisitos funcionales, la
escala de prioridad de caracteristicas de este proyecto es: Muy baja, Baja,

Alta, Muy alta.

Ademas, el siguiente factor que complementa a la prioridad en la eleccién
del plan de accion con el que tratar un riesgo es su probabilidad de
ocurrencia. En este proyecto se escoge la siguiente escala de

probabilidad: Muy baja, Probable, Muy alta.

Una vez aclaradas las escalas de probabilidad de ocurrencia, de prioridad
y los tipos de riesgos sobre los que se va a concretar su gestion en este
proyecto, caben destacar tres conceptos que caracteriza el plan de accion

a llevar a cabo.
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e Aceptacion: Es la estrategia de gestion a llevar a cabo cuando se
considera que el riesgo tratado tiene una probabilidad de ocurrencia “Muy

baja” y la prioridad no es “Muy alta”.

e Contingencia: Plan de accién caracterizado por el intento de mantener
acotado el efecto del riesgo en vigor. Se opta por esta estrategia siempre
que su ocurrencia sea “Probable” o inferior y la prioridad del objetivo

afectado no sea “Muy alta”.

e Mitigacion: Este tipo de plan de accion se encarga de resolver el efecto
negativo producido por el riesgo en vigor durante la ejecucion del proyecto.
Su capacidad de resolucion es debido a que afecta a objetivos de prioridad

“Muy alta” y su probabilidad de ocurrencia es “Probable” o “Muy alta”.

6.2 PLAN DE GESTION DE RIESGOS

e Riesgos del proyecto:

Tabla 13: Gestion de riesgos del proyecto

RIESGO IMPACTO PROBABILIDAD PRIORIDAD ESTRATEGIA

Presu- Aumento Muy baja Alta Aceptacion: Se
puesto del coste de contintia con el
proyecto desarrollo y se
esperado. comunica el efecto
al promotor.
Planifica- | Aumento Muy baja Muy alta Mitigacion: Se
cion del tiempo vuelve a planificar
temporal de la  temporizacion
desarrollo. del proyecto y se
acuerdan nuevos
plazos.
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Personal Disminucion | Baja Alta Contingencia: Se
de personal aumenta en una
inesperada hora el tiempo de
(renuncias, trabajo del
bajas, etc.). personal restante.

Recursos | Faltan Probable Muy alta Mitigacion: Se
recursos de incorpora  nuevo
desarrollo. personal con

experiencia.

Impacto No Probable Muy alta Mitigacion: Se

del aceptacion elaboran  nuevas

producto del sistema etapas iterativas y
final. se vuelve a

planificar la
temporizacion del

proyecto.

Para elaborar esta gestion de riesgos se ha considerado que la experiencia en

tareas de estimacion del equipo de proyecto es elevada y, por lo tanto, su

probabilidad de fallo no es alta.

Riesgos técnicos:
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Tabla 14: Gestion de riesgos técnicos

RIESGO IMPACTO PROBABILIDAD PRIORIDAD ESTRATEGIA

Disefio Un objetivo no | Muy baja Muy alta Mitigacién: En la
se puede siguiente
implementar iteracion de
por fallos en desarrollo se
considera- vuelve a disefiar
ciones previas. la caracteristica

Imple- Para cierto | Muy alta Alta Contingencia:

mentacion | camino de Se proponen
ejecucion, una vias alternativas
funcionalidad de ejecuciéon y
falla. se espera para

Su mitigacion en
tiempo de

mantenimiento.

Incompati- | La aplicacion | Muy baja Alta Contingencia:

bilidad no ejecuta Se abre un
correctamente enlace a
en ciertos navegadores
navegadores que permiten

una ejecucion
correcta del

sistema.

ETS.
INGENIERIA
INFORMATICA

UNIVERSIDAD 51
DE MALAGA




Uso El Probable Muy alta Mitigacién: Se
excesivo procesamiento planifican
de de la nuevas
recursos aplicacion iteraciones de
hace inservible desarrollo en las
el  desarrollo gue se ponga
de otras tareas como objetivo la
en el mejora de la
dispositivo, o0 eficiencia de
su  consumo procesamiento.
de bateria es
muy alto.
Sin El dispositivo | Probable Alta Contingencia:
conexion a | pierde la Se muestra un
la red conexion a la mensaje de
red durante su aviso y se
navegacion. detiene el
procesamiento
interno  de la
aplicacion,
manteniendo la
interfaz
congelada.
Manteni- El servidor | Muy baja Muy alta Mitigacién:  Se
miento deja de remodela la
aceptar compilacion del
modificaciones proyecto y se
de cadigo. busca Su
portabilidad a
nuevos
servidores.
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Fallo en | El sistema no | Probable Alta Contingencia:

geolocali- | puede acceder Se avisa al
zacion a la posicion usuario y se
del usuario. ofrece la
posibilidad de
insertar su

ubicacion

manualmente.

Caida de | El sistema | Muy baja Muy alta Mitigacion:
la deja de Cuando se
aplicacion | funcionar detecta un fallo
inesperada- de servicio, la
mente. aplicacion se
reinicia

automaticament

e.
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Modelado y diseno
del sistema

Tras una exposicion de todos los conceptos teoricos necesarios para
comprender la motivacion del proyecto, su alcance y el conjunto de requisitos a
tener en cuenta para su desarrollo, se procede al modelado y disefio del

mismo.

Tal y como el resto del proyecto, esta fase se desarrolla de forma incremental;
exponiendo los distintos tipos de modelos tenidos en cuenta, con un grado
mayor de detalle cada vez. Finalmente, el resultado mostrado se identifica con

el disefio final del sistema “2Train — Analisis deportivo de la ciudad de Malaga”.

Para llevar a cabo el desarrollo de esta fase, se ha decidido modelar el
proyecto desde dos puntos de vista complementarios: Modelo del dominio y
Modelado del sistema. Cabe destacar que para el disefio del primer apartado
mencionado se aplica el lenguaje de modelado UML, ya que aporta las
caracteristicas suficientes para completarlo. Sin embargo, para el modelado
general del sistema se hace uso de un perfil para UML que extiende el

lenguaje: MagicUWE (Maximillian University Munich, 2010).

" E.T.S.
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MagicUWE es una extension para modelado web basada en UML. Puesto que
el sistema que se desarrolla es una aplicacibn web multiplataforma, se ha
decidido disefiarla con las herramientas apropiadas que extienden sus
posibilidades de modelado hacia un entorno web. Por ello, a parte del
modelado general que permite UML, se complementa el disefio con modelos
especificos, como el de navegacion y procesos (integrados en un mismo
diagrama), el modelado tentativo de interfaz del sistema y los diagramas de

flujos de procesos asociados a los procesos definidos en la navegacion.

7.1 CASOS DE USO

Con el disefio de casos de uso del sistema comienza el modelado en
desarrollo.

Este apartado es ideal para dar comienzo a esta fase, ya que el diagrama
de casos de uso representa la forma en la cual un usuario (Actor) opera

con el sistema en desarrollo.

En el contexto del modelado en UML y por tanto de este proyecto, un caso
de uso es una tarea especifica que se realiza tras una orden de algun
agente externo con el que esté relacionado, sea desde una peticién de un
actor o bien desde la invocacion desde otro caso de uso. En definitiva,

estos se van a identificar con las caracteristicas funcionales del sistema.

El diagrama que modela este aspecto se muestra a continuacion, en la
Figura 1:
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" awebProcessy
Filtrar mapa

wnavigations

Consultar hora
\, amanecer/anochecer

usuario

wwebProcesss

Conocer tendencia

-~ deportiva
i
f/
awebProcessy e __
| oo TRR i T -~ T,
[ Anadir "Mi Ubicacién Py wwebProcesss
| {!Usuario.nave gador. permite | Detener analisis

1 Geolocalizacion || Y

| de tendencia
i Usuaro.modificallicacion)

Figura 1: Diagrama de casos de uso

Dada la simplicidad de concepto del sistema, los casos de uso solo
contemplan la interaccién con el Unico actor externo: el usuario. Este sera
capaz de filtrar el mapa que caracteriza la interfaz segun diferentes
criterios de tematica o distancia, consultar la hora de amanecer y
anochecer de la ciudad de Malaga, seleccionar deportes de los que
conocer su tendencia a ser tratados en Twitter, detener el procesado
correspondiente al andlisis de tendencia y afiadir ubicaciones al sistema

de forma automatica y manual.

Como se ha especificado al comienzo, se identifica cada caso de uso con
las capacidades del usuario en el sistema y con los requisitos funcionales
gue haran util el cumplimiento de su objetivo global: facilitar la decisién a
la hora de decidir la ubicacion y el deporte a realizar en la ciudad de

Malaga.

Dada la extension que propone MagicUWE sobre UML, se aprecian dos

estereotipos diferentes en los casos de uso:
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7.2

e Navigation: Identifica a las acciones de usuario que conllevan una
muestra por pantalla. Buen ejemplo de ello es “Consultar hora de

amanecer/anochecer”.

e Web process: Identifica a los casos de uso cuya interaccion con el
usuario conlleva procesamiento interno del sistema. Son ejemplos

de ello: “AAdadir “Mi ubicaciéon™ o “Detener analisis de tendencia”.
Estos casos de uso identifican a los procesos a tener en cuenta en

el sistema.

La unica restriccion adicional para la ejecucion de un caso de uso es la

impuesta a “Adadir “Mi ubicacién™, la cual sera ejecutada si el navegador
no permite la geolocalizacion automética del usuario o si este quiere

cambiar su ubicacion sobre el mapa.

MODELO DEL DOMINIO

El modelo del dominio del sistema intenta modelar el contexto de
funcionamiento del sistema en términos de sus entidades, objetos del

mundo real con los que interactda y acontecimientos mas relevantes.

Para mostrarlo, la Figura 1 expone un diagrama estructural en el que se
identifican las clases que ejecutan los sucesos mas importantes en el
sistema, los objetos con los que estas entidades interactlan y que existen
en el dominio y en el proyecto como negocio y el conjunto de sucesos que
se dan entre ellos. Estos sucesos vienen dados como relaciones entre
entidades y objetos, nombradas de forma intuitiva respecto al evento que

desarrollan.

Para diferenciar una entidad de un objeto, estos ultimos adquieren la regla
de nombramiento: “:<nombreObjeto>", mientras que una clase del sistema
se nombra: “<NombreClase>". Esto se muestra en la Figura 2 expuesta a

continuacion:
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ExtragHorario

Horaria aemetAPl
Generalda
MapaPrincipal pa :cartoDB
Direccion
:controlador
UbicacionUsuaric ExtraeCoordenadas
:googleGeocoder
Tendencia _ _
: SeleccionTendencia Genera/Datiene

rtwitter AP

:hebraTendencia Eq}nsurtaTw&&tET

Figura 2: Modelo del dominio

Como se puede observar, se identifican como objetos y entidades del

sistema a nueve elementos.

La entidad “Horario” es la mas desacoplada del contexto, ya que solo
interactda con la instancia de la APl de AEMET para extraer el horario de

amanecer y anochecer de la ciudad.

“‘Mapa principal” es la entidad del sistema que opera sobre el mapa
mostrado. Esta se comunica con la instancia de la herramienta
cartografica “Carto” para extraer el mapa que requiere. También se
comunica con la instancia operativa del controlador en ese momento para
llevar a cabo del proceso de geocodificacion de una direccion. A su vez,
dicha instancia del controlador se comunica con una instancia de la
libreria de Google que le ofrece este servicio de direcciones y

coordenadas.

Por dltimo, se define el dominio de la accibn que mas opera sobre el
contexto que le rodea. La entidad “Tendencia” extrae de “MapaPrincipal”
la ubicacion del usuario y comunica al controlador la seleccion deportiva

del usuario sobre la cual calcular la tendencia. Es el controlador quien
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crea una instancia en segundo plano que opere el procesamiento sobre la

API de Twitter y calcule el analisis.

MODELADO ESTRUCTURAL: DIAGRAMA DE CLASES

El modelado estructural del sistema se identifica con su diagrama de
clases. En este se muestran las entidades que operan en el sistema para
llevar a cabo los procesos necesarios, los atributos necesarios para
completarlos, las relaciones existentes entre ellas para que exista la
comunicacién necesaria para la invocacion de procesos Yy las operaciones

que los componen.

Estas operaciones son invocadas directamente por el usuario al operar
sobre una clase o por otra clase del sistema que tenga relacién con la
poseedora de la operacion. Por lo tanto, aunque se disefia el modelado
estructural, esta identificacion de las relaciones entre entidades unida a la
exposicion de sus operaciones acercan el disefio a su modelo de

comportamiento.

Esto se muestra a continuacion el diagrama de clases de la Figura 3:

MapaPrincipal Horario
adataType» atiribules atiributes
Time ~filtradoActual : String [0..7) ~horaAmanecer : Time
-ubicacionUsuario : GPS -horaAnochecer : Time
operafions
adataTypas +mostrarMapa( idFiltrado : Integer )
GPS +addUbicacionManual{ ubicacion: GPS )
-ubicacionUsuario |1
Recogelbicacion

Tendencia

sfirbuts.

s
-daportesSeleccionables : String [4]
-operando : Boolean
-resultadoTendencia : Integer

operalions
+analizaTendencia( deportesSeleccionados : String [1..4])
+actualizaTendencia() : Integer
+detieneTendencial)

Figura 3: Diagrama de clases
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Conceptualmente y a nivel de interaccion el sistema propuesto es simple.

Por ello, el modelado estructural viene caracterizado por tres clases:

“‘Mapa principal”’, “Tendencia” y “Horario”. Cada una de ella se identifica

con la consecucion de uno de los tres objetivos prioritarios del sistema.

MapaPrincipal: Esta clase es la encargada de la exposicion y
gestion de todo lo concerniente a la geolocalizacion y tratamiento

del mapa.

Tiene dos atributos: “filtradoActual” y “ubicacionUsuario”. Con el
segundo atributo se tiene o bien la ubicacion automatica que se
recoge y muestra del usuario o la ubicacion manual editada por él
mismo. Para facilitar su gestion, se ha definido un nuevo tipo de
dato “GPS” que conlleva el tratamiento de sus coordenadas vy el
formato a comunicar a la API “carto.js”. El tipo del primer atributo se
corresponde con un array de String. Dichos valores String
contienen las sentencias SQL preestablecidas, una por cada capa
del mapa, con las que se ejecuta cada uno de todos los posibles
fillrados sobre el sistema. De forma derivada, estos pueden
componerse al ejecutar mas de un filtrado simultaneamente. Estas
sentencias hacen la peticibn a la base de datos de Carto y la

posterior modificacion del mapa se haga de forma mas simple.

Se completa la definicion de esta clase tan relevante en el sistema

con la especificacién de sus operaciones:

e “mostrarMapa(id:Integer)”: Es la operacion a la que se invoca
cuando un usuario selecciona un tipo de filtrado u otro. Esta
seleccidn le pasa a la operacion un identificador de tipo Integer
para seleccionar la sentencia SQL (atributo “filtradoActual’) a
tratar con Carto.

e “anadirUbicacionManual(ubicacién:GPS)”: Esta operacion se
ejecuta automaticamente al recibir la ubicacién actual del
usuario o cuando este la modifica manualmente. Recibe las

coordenadas de ubicacion desde su ordenador o desde un
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método privado que obtiene las coordenadas a partir de una
direccion postal sobre un servicio web externo. Con dichas
coordenadas el sistema opera sobre la capa de ubicacion del

usuario del mapa a través de “carto.js”.

Tendencia: Esta clase conlleva el segundo objetivo mas relevante
del sistema. Sera la encargada de gestionar el analisis de

tendencia deportiva sobre Twitter que indique el usuario.

Su atributo “deportesSeleccionables” almacena el nombre de los
deportes que el usuario selecciona para conocer su tendencia. Este
atributo es vacio al principio y puede contener hasta los cuatro

deportes preestablecidos en la interfaz.

El atributo “operando” es un booleano que le indica al sistema si el
usuario desea que el procesamiento se esté llevando a cabo o si

quiere que este se detenga.

Por ultimo, el atributo “resultadoTendencia” es un Integer que
muestra el porcentaje de tuits analizados con coincidencia de

palabras clave respecto a la seleccion de deportes actual.

Sus operaciones mantienen y ejecutan el contenido de sus

atributos. Estas son:

e “analizaTendencia(deportesSeleccionados)”: Inicia el analisis
de tendencia al crear una hebra en segundo plano que
consulta un flujo de trescientos tuits actuales por minuto en un
radio de cien kilbmetros alrededor de la posicion actual del
usuario y en comparacion con las palabras claves asignadas al
listado de deportes seleccionados. También modifica la

seleccién deportiva si la hebra ya estaba operando.

e ‘“actualizaTendencia()”: Esta operacion se realiza de forma
periddica y automatica cada treinta segundos, y comunica al

objeto cliente el valor de tendencia a mostrar. Este valor, junto
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7.4

con otras variables se mantienen de forma concurrente entre

la hebra principal y la hebra en segundo plano.

e “detieneTendencia()”: Esta operacion cierra el ciclo de
operacion de la hebra que analiza la tendencia en Twitter.
Puede ser invocada si se deseleccionan todos los deportes de
la lista o también si se pulsa el boton “Stop”. Como puede ser
reanudada, esta detencion mantiene la hebra en una espera

no activa que no consuma recursos del sistema.

e Horario: Esta clase Unicamente mantiene almacenados los
horarios de amanecer y anochecer de la ciudad de Malaga, los
cuales recoge al inicio de la aplicacion desde un servicio web
externo. Para mantener sus atributos, que seran horas, se define el

tipo de dato “Time”.

Esta ultima clase se mantiene de forma independiente a las demas. Sin
embargo, aunque el sistema no concede relaciones complejas tales como
herencias o0 agregacion, existe una relacion unidireccional entre
“Tendencia” y “MapaPrincipal”’. Esta se da unica y exclusivamente con la
Unica instancia de MapaPrincipal, ya que la aplicacion no instanciara mas
de un objeto de esta clase. La relacion se ha denominado
“‘RecogeUbicacion” ya que es la relacién que permite a la “Tendencia”
obtener la ubicacion actual del usuario a través del atributo
“ubicacionUsuario” de “MapaPrincipal”, y asi poder realizar su andlisis en

el radio adecuado respecto a la posicion del usuario.

MODELO DE NAVEGACION

El diagrama de navegacion es una incorporacion que hace MagicUWE al
modelado de UML. Se ocupa de la estructuracion del contenido en nodos
y enlaces para mostrar la forma en que un usuario procede sobre el
sistema. Se identifica como contenido las clases tenidas en cuenta como
modelado estructural, los procesos que estas llevan a cabo para alcanzar

sus objetivos y las relaciones que se da entre ellos.
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En este caso, las clases definidas se aplican sobre el estereotipo
“navigationNode” y los procesos con el estereotipo “processClass”. Por
ultimo, el diagrama establece las relaciones existentes entre dichos
componentes, alterando sus nodos en términos de como este se
estructura en la navegacion web real de la aplicacion. Estas relaciones
tienen dos cometidos diferentes: “ProcessLink” relaciona un proceso con
cualquier otro componente y “NavigationLink” relaciona nodos vy

componentes distintos de procesos.

Fill Color o
«navigaticnNode »
Malaga

wprocessClassy 33| 2 fisHome,
ExponeHorarios isLandmark} e

{!Usuaric.navegador. GaolocalizacionP ermitida ||

i Pl i sgquerys ?
.elaccionesFiltrado Usuario.quiere Cambiarlbicacion} 0= . #OUETY »
SeleccionDeportesTendencia StopTend

windexy = -add E—— i

PosiblesMuestras aquerys
fisLandmark} Ubicacién > >

o

«processClasss )

o >
“MV.D;:DLCI&SSN D AnalizaTendencia aprocessClasss 3
P DetieneTendencia
> > wprocessClassy 3
AnadirUbicacién

OcultarFiltrado

sprocessClassy )
ActivarFiltrado

wprocessClassy 3 ‘

Figura 4: Diagrama de navegacion

Los procesos se identifican con los objetivos a cumplir por la aplicacion.
Mas detalladamente, estos procesos son paralelos a los casos de uso del
sistema.

El punto central de la navegacién de la aplicacion “2Train — Analisis
deportivo de la ciudad de Malaga” es el nodo de navegacion que se
identifica con el inicio de la aplicacion: “Malaga”. Es el componente que
envuelve al resto de contenido que compone el sistema. Dado que se
quiere mantener un acceso simple e interacciones rapidas, la aplicacion
estd disefiada para tener un uUnico punto de entrada y no presentar
distintas interfaces, ni recargas. Por ello, este componente genérico es
‘Home” y “Landmark”. Es decir, es el punto de inicio de la aplicacion y es
accesible en todo momento. Los otros componentes “Landmark” son
“‘Posibles muestras” y “Seleccion deportes tendencia”. Ambos son

accesibles en todo momento de la navegacion.
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Este inicio de aplicacion tiene una direccion directa (processLink) con el

proceso que expone los horarios de amanecer y anochecer.

Antes de continuar, explicar que un componente “index” muestra un indice

con multiples selecciones posibles, mientras que un “query” expone un

campo que requiere informacion o accion del usuario para desencadenar

un proceso.

Una vez cargada la pagina, las relaciones ofrecen distintas posibilidades:

indice “Posibles muestras”: Muestra el componente de
navegacion que permite al usuario seleccionar uno o mas botones
de filtrados sobre el mapa. Este indice interactda directamente con
el nodo “Mapa”, el cual ejecutara el proceso activar u ocultar

filtrado, dependiendo del estado del botén pulsado.

Query “Ubicacién”: Este componente propone un campo de texto
en el que introducir una direccion con la que cambiar la ubicacion
del usuario. Es accedida si dicho usuario quiere cambiar su
ubicacion, o su navegador no permite la geolocalizacion.
Evidentemente, interactua a través de otro “processLink” con el
proceso “AAadir ubicacion”. Este campo solo sera accesible si el

usuario pulsa un boton que permita su visualizacion, previamente.

Query “Seleccion deportes tendencia”: Como query, el
componente requiere la introduccion de contenido. En este caso se
trata de la exposicion de un listado con las opciones: “Correr”,
“Ciclismo”, “Nadar” y “Otros”, de las cuales el usuario puede
seleccionar las que desee. Esta seleccion desencadena el proceso

de andlisis de tendencia.

Query “Stop tendencia”: Este componente es un boton que si es
pulsado detiene el proceso de analisis de tendencia. Si se pulsa sin

estar operativo el analisis no tiene efecto alguno.
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7.5 MODELO DE FLUJO DE PROCESOS

Como complemento a todo el disefio del sistema, se muestra el contenido
de los procesos que se han mencionado. Se profundiza en cémo se
realiza cada proceso y la secuencia de pasos que llevan a cabo para

operar.

Aqui se definen nodos de estereotipo “userAction” y “systemAction”. El
primero es una accion llevada a cabo por el usuario y el segundo una

accion llevada a cabo por el sistema.

e Activar filtrado:

auserActions » asystemAction s 03

. ActivarBotonFiltrado MaodificaFiltradoMostrado

Figura 5: Diagrama de flujo — Activar filtrado

Cuando un usuario decide implementar un nuevo filtrado sobre el
mapa, debe activar el botén adecuado al filtrado que quiere realizar
y ello desencadena una operacion de entidad del sistema que

modifica el filtrado a mostrar.
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e Odcultar filtrado:

«userAction» > | f Tsyswn}aion» o» |
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“|  filtrado Mostrado
activado {
[ )]

Figura 6: Diagrama de flujo — Ocultar filtrado

Al igual que el proceso anterior, el usuario debe pulsar el botén del
filtrado activado que desee ocultar y ello hace que el sistema

modifique el filtrado mostrado.

e Expone horarios:

c{systomAaion» o giav : S
recibe}— «systemAction» :
Solicita hora 3¢ »_.‘ ) Horarios.json —— 0> | N «userAction» %)
. ? rl [ S ey Mira cam =( )]
7 amanecer/anoc | solicitada ‘ po N
hecer servicio horario /
Web 4
[irecibe]

Figura 7: Diagrama de flujo — Expone horarios

Este proceso se desarrolla Unicamente a nivel de sistema. El inicio
de la aplicacion solicita la informacion necesaria a un servicio web
externo. Si recibe la el archivo “.json” esperado, el sistema trata los
datos y los muestra en el campo correspondiente. El usuario puede
mirar el horario. Si no recibe dicha informacién, el proceso termina
sin que el usuario puede ver el horario. Una nueva recarga de la

pagina reiniciaria el proceso.

ELS.
UNIVERSIDAD 67 INGENIERIA
DE MALAGA INFORMATICA




e Anadir “Mi ubicacion”:

( «userAction» 2» «userAction» g>>
. o Selecci _~.y— Escribir direccién en
| InputText g campo de texto
Localizacion

|
' ubicaci6n

«userActi_oﬁ» g»
Pulsar

|  Aceptar
[pruebgOtraVez] l
i temA N
Semenicions) 0> «systemAction» ],
‘ MSRIE mensaje de Reconocer
e | direccién
['pruebaOtraVez] l
«systemAction» o> {Ireconocida}
MarcarPuntoMapa B
C‘j | {reconocida}

Figura 8: Diagrama de flujo — Afadir “Mi ubicacién”

Si un usuario decide modificar su ubicacion manualmente, debe
seleccionar el campo de texto de dicho apartado y escribir la
direccién a la que quiere migrar su posicién sobre el mapa. Cuando
pulsa aceptar, el sistema reconoce la direccion introducida. Si la
direccion es valida el sistema obtiene las coordenadas de la misma
y marca el punto sobre el mapa. Si la direccidbn no es reconocida,
se muestra un mensaje de error y, dependiendo de si el usuario
quiere volver a intentarlo, termina el proceso o vuelve a introducir la

direccion.
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Analiza tendencia:

_ . {Usuario.SeleccionaMas}
[ 2> [ esystemAction» [},

.| ActivaDeporte iz J
.—"‘ Seleccionable >~ > EnviaDeportes

| Seleccionados

|

«sys!eonti;)n » D>>
CreaHebraAnalisis

{!Usuario.SeleccionaMas}

«systemAction» o> usys;mAulo;\» D>> |
@: | ModificaValorP [ CreaActualizacion
orcentaj < Periodica

Figura 9: Diagrama de flujo — Analiza tendencia

El proceso se inicia y el usuario activa uno o mas deportes de la
lista seleccionable. Ello, hace que el sistema envie la seleccion al
controlador y este crea la hebra en segundo plano. Ademas, se
crea una tarea periddica que consulta el valor de tendencia
producido cada treinta segundos y el propio sistema modifica la

barra de progreso con dicho valor para mostrarsela al usuario.

Detiene tendencia:

«userAction» >

{—\) PulsaBotonS
‘ top
. > > (

«userAction» g»

ccionados

esystemAction» )3, |
ParaHebraAnalisis

&

Figura 10: Diagrama de flujo — Detiene tendencia

La detencién del proceso de analisis puede darse de dos modos.
Pulsando el botén “Stop” que detiene el proceso y deselecciona los
deportes automaticamente, o deseleccionando todos los deportes

seleccionados hasta el momento.
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Con la definicion esquematica de los pasos a seguir para implementar
cada proceso que caracteriza el sistema, queda modelado el flujo de

accion del mismo.

7.6 DISENO DE INTERFAZ

El disefio de la interfaz completa el modelado de cualquier aplicacion web
a través de MagicUWE. Es innegable la importancia de una buena interfaz
en el seguimiento de un sistema web. Un buen disefio de las interfaces
gue componen una aplicacion puede facilitar su éxito en mas de un 45%

de las ocasiones (Rodriguez Dominguez, 2018).

Por ello, UML en combinacion con MagicUWE permite la definicion
tentativa de la distribucion de los distintos componentes a incorporar sobre
la interfaz de la aplicacion. Para ello se debe ser coherente al diagrama de

navegacion que ya se ha realizado.

La Figura 11 expuesta a continuacién representa este modelo:
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apresentationPagex )
Principal
tributes
«presentationGroup» : AnalisisTendencia
«images : Mapa
«presentationGroups : Botonera
«presentationGroups : Horarios:
«presentationGroup» : Botonera
«presentationGroups : Horarios:
«presentationGroups : Mi ubicacién
«image» e
: Mapa
spresentationGroup» «presentationGroups «presentationGroup»
: Botonera : Mi ubicacién : Horarios
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«buttony 7=y ca i 4 atexts 2
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«image» 0]
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«buttons
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«presentationGroups»
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: PorcentajeTendencia S
«DUHON® oo
: Stop

Figura 11: Diagrama de presentacion

Dado que el sistema “2Train — Analisis deportivo de la ciudad de Malaga”
tiene el objetivo de mostrar una interaccién lo mas simplificada posible
para el usuario, con componentes concretos y acciones bien definidas, se

ha optado por la definicion de una sola interfaz.

Dicha interfaz mantiene de forma accesible todos los componentes de
seleccion identificados durante este proceso de disefio. Ademas, ninguna
interaccién con los componentes de la misma conllevara recarga de la
pagina. Una vez que la aplicacidon se inicia, las interacciones del usuario
con lo diferentes botones alcanzaran sus objetivos pero con procesos

asincronos que no ralenticen la conexion de la aplicacion.
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7.7

Presidiendo la interfaz se muestra el mapa de ancho completo. Conforma

el ndcleo prioritario de la aplicacion.

Bajo él, se coloca el indice de filtrado que, a modo de disefio posee una
secuencia de botones que permite filtrar el contenido del mapa segun
distintos criterios. Ademas, va acompafnado del panel de modificacion de
ubicacion, el cual contiene el campo de texto de direccién y el boton de
aceptacion descritos en su flujo de proceso. También en esa seccion se
muestra un panel informativo con las horas de amanecer y anochecer de

la ciudad de Malaga.

Por dltimo, se mantiene la zona mitad inferior de la interfaz web con el
panel dedicado al andlisis de tendencia. Estd compuesta por una lista

seleccionable de deportes de facil acceso y disefio amplio e intuitivo.

Se pretende informar de la tendencia analizada a través de una barra de
progreso ubicada bajo dicha lista de seleccion y acompafada por un
boton de ayuda que clarifique la accion calculada por la tendencia y un

boton de stop que pueda detener el proceso de forma inmediata.

MODELADO DE COMPORTAMIENTO

Aunque el comportamiento del sistema ya se ha tratado con anterioridad,
cabe complementarlo con la exposicion de los dos componentes basicos

de este apartado: Diagramas de secuencia y diagramas de estado.

7.7.1 DIAGRAMAS DE SECUENCIA

Un diagrama de secuencia muestra el intercambio de mensajes en
el proceso de interaccion entre el usuario y los distintos

componentes del sistema para llevar a cabo un proceso.

Si se ha decidido completar el comportamiento del sistema con este
tipo de diagrama es por las palabras claves que definen a estos
diagramas: “Intercambio de mensajes”. De forma esquematica, se
van a exponer los diagramas de secuencia para los tres objetivos

fundamentales del sistema.
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Se van a reconocer a los componentes: Usuario, Mapa (cliente de la
aplicacion), “cartoDB” (servicio cartografico usado), Controlador
(servidor del sistema), “GoogleGeocoder” (servicio de
geocodificacion de direcciones utilizado), Twitter y “Hebra analisis”,
estos dos ultimos la hebra en segundo plano que se genera para

analizar tuits en tiempo real.

Vision del mapa:

)
«navigationCiass» ] : cartoDB
: Mapa
\ 1: Abrir !

2: Carto.CreateMap(url)

3: cartoMap :|_‘

P+ ... v = A

_ 4: mapaCentrosDeportivos

[UsuarloCambiaFitirado]
| 5: mostrarMapaffitradoEiegido) _ |

6: setFiltradoActual(sql)

: cartoMap.setSQL (filtradoActual)

8: cartoMapActualizado :I_I

PR e g T R P

9: mapaActualizado

Figura 12: Diagrama de secuencia — Vision del mapa

Un usuario abre la aplicacion y automaticamente se pide a la
herramienta cartografica utilizada “Carto” la generaciéon del mapa
correspondiente a la cuenta asociada (URL). Ello devuelve el mapa
creado por defecto en el perfil de la herramienta y se expone en la

aplicacion.

Mientras el usuario quiera modificar los filtrados, se invocara a la
operacion “mostrarMapa” del mapa, esta cambiara el filtrado a nivel
SQL en si misma y hara de nuevo una peticion a “Carto” con la que

modificara el mapa mostrado.
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e Modificar ubicacion de usuario:

interaction AddUbicacion[ [ff| AddUbicacion U

1: mostrarUbicacion

: PPrincipal : GoogleGeocoder : CartoDB =]
| ! | |
| |
| |
|

|
|
i
2: formularioDireccionVisible !
Cembgipa ek stavkel s | |
|
i
|
|

i
3: addUbicacion(String:direc) : | |

4: mostraUbicacion(direc) 1 1

5: Geocode(direc)

7: coordenadas
———————— L |

| |
|
I 9: cartoMapModificado | U
10: mapaUbicacionActualizada| (S — — — — — = T A ==

E"S;l ! ! 11: mensajeError
! -

DI ERy il e iy SR

Figura 13: Diagrama de secuencia — Modificar ubicacion de usuario

El usuario solicita que se muestre el formulario de ubicacion a través
de un botén y la pagina se lo muestra. Con la introduccién de la
direccién esta pasa del cliente al controlador. El controlador hace
“‘geocoding” con ella para obtener las coordenadas asociadas. Si la
direccion devuelve unas coordenadas correctas, estas vuelven a la
pagina y se solicita a “Carto” la modificacion de la capa de ubicacion
del usuario con las nuevas coordenadas”. Se devuelve el mapa con

la ubicacion modificada.

En caso de que no devolviese las coordenadas, sino una funcion de
error, este mensaje de error devuelto por el servicio de Google se

transmite hasta ser mostrado al usuario.
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Analizar tendencia:
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-

[toop ||
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L] 5: getTwoots()
»

6:|compara(tweets palabrasClaveDeps)

-
7: porcertajeTendencia

8: getTendencia

9: porcontajeTendencia

10: actualizaTendenciaMostrada
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[Usuano, DeseleccionaDepories || Usuago PutsaStop)
11: deSenoProcesof)

T 1Z delteTareaPersodical) M|

13: tendenciaActiva~false

14: awalt()

- -

[olse]

Figura 14: Diagrama de secuencia — Analizar tendencia

Este proceso se inicia con la seleccion de deportes en la interfaz
por parte del usuario. Ello hace que el cliente pase la seleccion al
controlador y este inicie la hebra de andlisis en segundo plano.
Ademas, el cliente inicia la tarea periddica que consulta el valor de
tendencia generado.

Mientras el analisis esta activo, la hebra recoge tuits
periodicamente a través de Twitter APl y los compara con un
conjunto de palabras claves que tiene almacenadas referentes a
los deportes seleccionados en ese momento. En cada interaccion
devuelve un valor de tendencia al controlador y la tarea periodica
del cliente pide y recoge dicho valor para actualizar la vista de la

barra de progreso que llega al usuario.

Si el usuario detiene el proceso. El cliente avisa al controlador de la

accion y detiene su tarea periodica. El controlador modifica una
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variable de consulta que usa la hebra de forma concurrente para

mantenerse activa o no, y esta queda parada en un monitor.
7.7.2 DIAGRAMAS DE MAQUINAS DE ESTADO

Dada la simplicidad que se le otorga a la aplicacion en desarrollo, no
se mantiene un flujo de procesos y clases representativo para la
generacion de diversas maquinas de estado. Sin embargo, si es
interesante analizar este tipo de modelado de comportamiento en el
proyecto y, sobre todo, sobre el proceso de analisis de tendencia

gue lo compone.

{Usuario.Seleccionale porte s)

H Parado L+ Analizando

{Usuaric .StopTendencia)} l

Espera no activa

{Usuaric SeleccicnalDe porte s}

{Usuario .cierafplicacion) L

[:!)

Figura 15: Diagrama de estados — Analizar tendencia

El andlisis de tendencia del sistema es el Unico componente que
atraviesa distintos estados a lo largo de su ciclo de vida. Por ello, se
define su comportamiento para los estados de “Parado”,
“Analizando” y “Espera no activa”.

Una vez se inicia la aplicacion, el analisis permanece “Parado”. Si el
usuario hace alguna seleccién deportiva para este apartado, da
comienzo al proceso y pasa a estado “Analizando”. Por ultimo, si el
usuario decide detener el proceso de andlisis, este pasa a un estado
de “Espera no activa’” del que se podra salir de dos formas:
Haciendo una nueva seleccién de deportes que lo devuelva al
estado “Analizando” o cerrando la aplicacion y, por tanto,

destruyendo el componente.
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Implementacion

A continuacion se describen todos los detalles de implementacién tenidos en

cuenta para desarrollar este proyecto.

8.1 TECNOLOGIAS Y HERRAMIENTAS UTILIZADAS

En este apartado se numeran y definen resumidamente todas las
tecnologias y herramientas usadas, a nivel de implementaciéon, para la
consecucion del proyecto. Posteriormente, dichas herramientas se
explican con mayor grado de detalle en el apartado de implementacion

gue le corresponde.

e NetBeans: Entorno de desarrollo web centrado en el lenguaje Java
y utilizado para la programacion del proyecto elegido.

e Maven: Tecnologia de gestion de proyectos Java en la que las
librerias enlazadas son aplicadas desde un repositorio web propio.
Un proyecto generado sobre dicha tecnologia se caracteriza por
contener sus recursos especificados en el archivo “pom.xml”.
Gracias a su versatilidad de enlace, resuelve todas las
dependencias existentes en los recursos utilizados en tiempo de
ejecucion. Tipo de proyecto web que conforma el proyecto.
(Garzas, 2014)
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e Servicios REST: Tipo de servicios web que ejecuta sus peticiones
a través de la interfaz HTTP. Usa este protocolo a modo de APl y
provee la informacién requerida a través de las operaciones
predefinidas: GET, POST, HEAD o PUT. Ademas, devuelve los
resultados en formatos de intercambio ligeros, como JSON, o de
etiquetado estandar, como XML (Luque Baena, Arquitecturas
REST, 2017).

e JSON: Es un formato de intercambio ligero cuyo objetivo es reducir
la sobrecarga de la comunicacién debida al uso de etiquetas en los
lenguajes de marcado. Representa una coleccidon de pares
nombre/valor que van internos en una lista ordenada de valores. En
este proyecto, este formato se usa para toda peticion realizada a

servicios web REST.

e CartoDB: Herramienta de cartografia web en crecimiento
exponencial y con dedicacion sobresaliente a la gestiéon de datos

abiertos. Herramienta cartografica utilizada.

e PostgreSQL: Base de datos utilizada por la herramienta “CartoDB”
en el almacenamiento de datos cartograficos de sus usuarios

registrados.

e Javascript: Lenguaje de programacion interpretado, imperativo y
débilmente tipado que facilita el tratamiento de paginas web
dindmicas, gracias a su modificacion de contenido en tiempo de
ejecucion. Es ejecutado en el lado cliente. Lenguaje utilizado sobre
la interfaz web (Luque Baena, Javascript, 2009).

e JQuery: Framework de Javascript que facilita diversas
funcionalidades del lenguaje, tales como: acceso a los elementos
del DOM, agregar interaccion a la tecnologia Ajax, etc. Framework
utilizado en este proyecto sobre el javascript dedicado a realizar
peticiones Ajax.

e Ajax: Solucibn para una comunicacién asincrona entre un

navegador y un servidor web.
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e Spring Framework: Framework de Java que abstrae muchas de
las funcionalidades ofrecidas por el lenguaje a un grado menor de
detalle y proporciona directivas para la ejecucion de procesamiento
web simplificado. Framework utilizado en este proyecto para reducir
la complejidad y ampliar el nivel de abstraccion del lenguaje Java.

e Java: Lenguaje de programacion de propdsito general, orientado a
objetos y concurrente usado como base para el back-end del

proyecto.

e Programacion concurrente: Tipo de programacion orientada a
diversas hebras y procesos, que se encarga de asegurar la
correcta sincronizacion y proteccion de los datos al ser accedidos

por dichas hebras y procesos de forma paralela.

e Twitter API: Libreria de cédigo abierto ofrecida por la red social
Twitter para permitir interactuar a aplicaciones externas con su

plataforma.

e Google Maps API: Libreria ofrecida por la compafia Google que
permite la integracibn de servicios cartograficos y de
geocodificacion a aplicaciones externas. Herramienta utilizada para

el proceso de geocodifiacion de direcciones de forma dinamica.

e Bootstrap: Framework orientado al disefio web originalmente
creado por Twitter que permite la creacién de interfaces web a
través de componentes CSS y Javascript. Tecnologia utilizada en

este proyecto para implementar un disefio web “responsive”.

e Platform as a Service (PaaS): Tecnologia de nivel intermedio del
Cloud Computing que se encarga de facilitar el despliegue de
aplicaciones en servidores propios. En este nivel de tecnologia, el
cliente solo se ocupa de ofrecer un cédigo fuente adaptado a las
restricciones de la compafiia Cloud elegida. No se requieren
elementos de configuracion de servidor, tales como: seguridad,

rendimiento o capacidad de trafico permitida. Opcion de despliegue

E.T.S.
UNIVERSIDAD 79 INGENIERIA
DE MALAGA INFORMATICA




8.2

elegida para publicar el proyecto en desarrollo. Concretamente se

hace uso de los servidores “Heroku”.

e GitHub: Es una plataforma de desarrollo colaborativo de software
gue permite alojar proyectos utilizando el sistema de control de
versiones Git. Su uso en base a la version final de este proyecto lo

hace de codigo abierto.

e CDN: Tecnologia que redistribuye localmente el contenido
especificado en cualquiera de sus servidores operativos, con la
informacion adicional necesaria para hacerlo ejecutable. El sistema
de servidores acerca el contenido a los distintos dispositivos
solicitantes, Este aspecto ha sido usado para obtener los recursos
(imagenes y archivos) utilizados por el sistema en su ejecucion
(OVH, 2015).

Antes de dar comienzo a la definicibn exhaustiva de los procesos de
implementacion seguidos, cabe destacar que el sistema en desarrollo es
un proyecto Maven, Java Web. Aprovecha todas las capacidades ya
definidas de dicha tecnologia para enlazar las librerias utilizadas de:
Spring framework y twitter4j sin sobrecargar su contenido y resolviendo

todas sus dependencias de forma automética.

CARTOGRAFIA WEB. DATOS ABIERTOS

Este apartado constituye el eje fundamental que da origen al sistema

“2Train — Analisis deportivo de la ciudad de Malaga”.

Desde un principio, el objetivo de esta aplicacién web es representar una
vista aérea de la ciudad de Malaga que permita a un usuario visualizar las
distintas posibilidades deportivas que esta ofrece. Por lo tanto, se hace

indispensable el uso de tecnologias asociadas a la cartografia web.

En primer lugar, se ha involucrado a la tecnologia cartogréfica con mas
usuarios a nivel mundial que, como es usual, pertenece a la compafiia

Google: Google Maps. La API ofrecida por esta herramienta proporciona
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un acceso simple, a través de codigo Javascript, a las operaciones base
de todo mapa web: creaciéon del mapa, ubicacion de marcadores con
posibilidad de modificacion dinamica de los mismos y edicién del centro

del mapa.

Sin embargo, el objetivo de este proyecto ha alcanzado un punto més
ambicioso que el de la facilidad de creacion del mapa requerido. Para
poder ofrecer al usuario todas las posibilidades deportivas de la ciudad de
Malaga se deben considerar diversas fuentes de datos abiertos con las
gue procesar las ubicaciones a operar sobre el mapa. Estas fuentes de
datos abiertos son suministradas por la pagina web oficial del CEMI del
Ayuntamiento de Méalaga. (Bueno Vallejo, 2015)

Para entender el propésito de procesamiento de dichos datos, cabe
explicar qué entiende este proyecto por datos abiertos: Conjunto de datos
ofrecidos de forma gratuita y publica a través de alguna plataforma web y
gue se agrupan en archivos de datos de tematica comun y formato apto

para su gestion.

Los formatos de datos abiertos con los que se ha trabajado en este

proyecto son:

e CSV: Archivo de agrupacion de datos que facilita la representacion
de los mismos en forma de tabla. Las columnas de separan por

comas y las filas por saltos de linea.

e GeoJSON: Formato de intercambio de datos geoespaciales
basado en JSON (Morales, 2015).

e SHP: Formato de archivo informatico propietario de datos

espaciales.

Concretamente, el sistema ofrece la informacion cartogréafica referente a
los conjuntos de datos cartograficos de: todos los centros deportivos de la
ciudad de Malaga, la definicién de todos sus carriles bici, ubicacién de los
puntos de recogida de Dbicicletas correspondientes al proyecto
“‘MalagaBici”, la definicion de las areas de Malaga en funcion de sus
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niveles de ruido (decibelios) registrados el pasado afio, ubicacién de las
zonas verdes registradas en la ciudad, definicion de las playas aptas para

el bafio y localizacion de las pistas generadas para la practica de véley

playa.

Una vez el sistema hace uso de todas estas fuentes de datos, se
considera necesaria la utilizacion de una herramienta cartografica que sea
capaz de hacer un procesamiento de los mismos de una forma mas

concreta que las posibilidades que ofrece Google Maps al respecto.

Asi se llega a la eleccién de CartoDB. Esta herramienta cartogréfica esta
centrada en el procesamiento de grandes cantidades de datos en tiempo
real para su representacion cartografica tanto en el perfil de usuario que lo
requiera, como en cualquier aplicacion externa a través de su API:

“carto.js”.

Una vez elegida la herramienta, se crea un perfil de usuario de forma
gratuita y se conectan las fuentes de datos abiertos. Ellas generan de
forma directa un mapa con su representacion sobre la ciudad de Malaga
en el que cada fuente de datos se identifica con una capa del mapa. Esta
generacion otorga total libertad para la gestion del mapa en cualquier

ambito, siempre respetando los limites de los datos que se tienen.

En este caso, se han modificado los colores y formas de los datos
representados para que se muestren de forma mas significativa en la
aplicacién y se ha modificado el orden de las capas del mismo para que
las capas que muestran marcadas areas mayores del terreno no se

superpongan sobre datos mas concretos.

El nimero maximo de capas permitidas para un mapa es de ocho. Dado
gue el mapa generado aun puede admitir una mas, se aflade una fuente
de datos generada de forma manual en formato “GeoJSON” con la
muestra de un unico punto. Este dato representa la ubicacion actual del

usuario sobre el mapa, como su ultima capa.

Carto presenta un cumulo de facilidades y potencialidades que, segun el

estudio realizado en este proyecto, supera a Google Maps en la gestion
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de datos abiertos. Sin embargo, presenta mayor complejidad de uso en
tareas tan simples como afiadir un marcador de forma dindmica sobre el
mapa. Por lo tanto, para adaptar esta herramienta a la necesidad de
ubicar al usuario en tiempo real sobre el conjunto de datos representados
en el mapa, se almacena esta Ultima fuente de datos cuyos valores
geoespaciales se modifican a través de la base de datos del perfil del

sistema en la herramienta.

A través de la API “carto.js” se crea el mapa generado en el perfil de
usuario del sistema en la herramienta, a través de un enlace generado
gue corrobora las credenciales de autenticacion el perfil de usuario en

cuestion.

Una vez se obtiene esta referencia al mapa, una colaboracion entre esta
herramienta, el cédigo abierto de OpenStreet Maps y la compafia Leaflet
genera un conjunto de operaciones que permite mostrar en la aplicacion el
mapa del que se ha obtenido la referencia. Ademas, los cambios hechos
sobre el mapa en su perfil de origen se muestran automaticamente en la
aplicaciéon y la visibilidad de las distintas capas pueden modificarse a

través de las sencillas operaciones: “show()” y “hide()

Por ultimo, a nivel cartografico basico, cabe definir el tratamiento de la
ubicacion del usuario. Este es el momento en el que se hace uso de la

API de geocodificacién ofrecida por Google.

Dependiendo de si se realiza sobre la ubicacion inicial del navegador del
usuario o sobre una ubicacion manual de este, se procede de un modo u

otro:

e Ubicacion automatica: En este caso se invoca a la operacion
“‘getCurrentPosition()” que ofrece el apartado de
geolocalizacién del navegador y directamente se obtienen las
coordenadas que se esperaban o un mensaje de error si esta
funciébn no estd disponible. Este menaje de error avisa al
usuario de que debe introducir su ubicacion de forma manual

para verse sobre el mapa.

E.T.S.
UNIVERSIDAD 83 INGENIERIA
DE MALAGA INFORMATICA




8.3

e Ubicacion manual: Aqui el usuario introduce una direccion
postal en un campo de texto y esta se procesa internamente
para obtener sus coordenadas. El uso de este proceso
requiere la llamada a la API de Google con unas credenciales
de API_KEY. Por lo tanto, no es seguro proceder con ella a
través del cliente (a modo Javascript). Se estaria proponiendo
la clave Google del sistema en todos los clientes. Por ello, se
hace una llamada Ajax al servidor, este crea una interfaz
REST a través de la capacidad “RestTemplate” que ofrece
Spring Framework y hace la peticion REST pertinente a la API
de Google. Se procesa el JSON de respuesta y se comunican

las coordenadas obtenidas nuevamente al cliente.

En ambos casos se comunica al controlador los nuevos valores de latitud

y longitud del usuario a través de una conexion Ajax.

BASE DE DATOS

El sistema en desarrollo no presenta necesidad de creacion y gestion de
una base de datos que le de soporte. Esto es debido a que la informacion
gue se maneja se procesa en tiempo de ejecucion a través de servicios
REST y tecnologias externas sin necesidad de ser almacenadas. Desde la
muestra del horario de amanecer y anochecer, hasta la muestra del mapa

con los filtrados sobre su conjunto de datos.

Los datos almacenados por el sistema simplemente se corresponden con
el cbdigo fuente del back-end y un conjunto pequefio de variables de
acceso concurrente, el cual gestiona el servicio cloud elegido para su
despliegue. Ademas de un conjunto de variables de operacion definidas
sobre el codigo javascript que lleva a cabo parte de la funcionalidad del
sistema. Dichas variables no almacenan contenido sensible y datos
relevantes a almacenar para la gestiéon futura del proyecto. Por pertenecer
a la parte Javascript son ejecutadas en el lado del cliente.
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Sin embargo, es evidente que se realiza un fuerte procesamiento de datos
y andlisis de flujo de informacion. Estas fuentes de datos son las
almacenadas en la base de datos que caracteriza a los perfiles de usuario

de la herramienta Carto.

Se trata de una base de datos PostgreSQL asociada a la cuenta personal
que se ha hecho del sistema en dicha herramienta cartografica. En
principio, las fuentes de datos que se muestran en el mapa generado son
invariables. Pero su almacenamiento en esta base de datos otorga la
libertad de modificarlos a través de sentencias SQL restringidas a los
limites de este tipo de base de datos relacional. Por tanto, una vez se
tiene el mapa mostrado, este se modifica de forma dindmica a travées de

las peticiones de filtrado del usuario.

Estos filtrados son gestionados de formas diferentes segun su

complejidad y su tipo ofrecido:

e Filtrado por polideportivo: Es el activado por defecto e indica a la
capa de datos de centros deportivos que muestre todas sus

ubicaciones y hace visible la capa de zonas verdes.

e Filtrado por ciclismo: Hace visible las capas de carriles bici y
puntos de recogida de bicicletas “MalagaBici”. No aplica SQL, ya
gue la informacibn mostrada por dichas capas siempre se

mantiene.

e Filtrado por zonas de musculacion: Se modifica la capacidad de
mostrado de datos de los centros deportivos a aquellas que
correspondan solo a zonas de musculaciéon al aire libre o

gimnasios.

e Filtrado por natacion: Hace visible las capas de playas y puntos
de voley playa, y ademas modifica la muestra de centros

deportivos, restringiéndola a aquellos que sean piscinas.

e Filtrado por ruido: Hace visible la capa de niveles de ruido de la

ciudad de Malaga. No necesita aplicar SQL.
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e Filtrado por distancia: Este es uno de los puntos mas conflictivos
del filtrado, ya que se requiere un conocimiento especifico de las
operaciones ofrecidas por el tipo de base de datos “PostgreSQL” y

resta portabilidad al cédigo.

Para poder realizarlo ha sido necesario operar sobre la base de

datos de dos formas diferentes:

e Peticion de distancia: Se hace una peticion Ajax a la base de
datos con la sentencia incrustada como valor GET, en la que
se devuelvan los identificadores unicos de todos los centros
deportivos y la distancia de estos a la ubicacion que se le pasa
a modo de coordenadas: (latitud, longitud). Esta distancia se

calcula con la operacion “ST_Distance”.

Esta operaciéon “ST_Distance” calcula el valor de distancia en
metros entre el atributo “the_geom” de cada centro deportivo y
otro atributo the_geom que se genera de forma dindmica en la
peticion a través de la operaciéon “ST_SetSRID” con las
coordenadas pasadas. Dichas coordenadas son las que tiene

el usuario como ubicacién actual a tener en cuenta.

e Generacion de listado de centros deportivos a mostrar: Una
vez se obtienen los valores de identificacién y distancia de
todos los centros deportivos, estos atraviesan un
procesamiento que genera un lista con todos aquellos
identificadores cuya distancia sea menor (en kilometros) al

valor de distancia introducido por el usuario.

Por ultimo, se modifica a través de una sentencia SQL como
las anteriores los centros deportivos a mostrar, respetando el
fillrado presenta y cuyos identificadores estén en la lista

especificada.

e Ubicacion de usuario: Con las coordenadas que se tienen del
usuario, se modifica el valor “the_geom” asociado a la capa

dedicada a la muestra de esta localizacion y se actualiza su vista.
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8.4 ANALISIS DE TENDENCIA

Este apartado compone el segundo objetivo mas ambicioso del proyecto.
Esta parte de la implementacion se corresponde con el requisito funcional:
RF-006.

En ella se ofrece al usuario la posibilidad de interactuar con un listado
deportivo conformado por: “Correr”, “Ciclismo”, “Natacion” y “Otros”. La
seleccion de uno o mas deportes por parte del usuario desencadena el
proceso de andlisis de tendencia a través de Twitter.

En primer lugar, se establece una comunicacion Ajax con el controlador
en la que se envian los deportes seleccionados por el usuario. El
controlador los recibe y modifica este atributo en el POJO Java que se
tiene para contener las variables de interaccibn concurrente que se
necesitan. A continuacién, modifica una variable que da acceso al
procesamiento de tuits y crea una hebra en segundo plano que se

identifica con el andlisis en Twitter.

Esta hebra es la base del uso de la API de Twitter. Para implementarla se
ha hecho uso de la libreria “twitter4)”. Esta libreria esta especializada en la
interaccion de codigo Java con las operaciones de Twitter. Por ejemplo,
una de las facilidades que decantan su uso es el acceso al flujo de tuits
actuales a través de una simple operacion “getTweets()” sobre la que se
ha podido establecer un objeto Query que filtre dichos tuits a recoger.
Ademas, ofrece dichos tuits como un listado, habiéndolos ya tratado

desde el formato JSON de origen que provee la APl de Twitter.

Por tanto, la hebra de procesamiento comienza creando una instancia de
comunicacion entre el sistema y Twitter API. Esto se hace a través de
unas credenciales obtenidas con anterioridad, dado que se debe registrar

el sistema como aplicacion en el sistema de Twitter para obtenerlas.

Una vez autenticado de forma automatica, se consulta la variable de
acceso que le indica si debe detener su procesamiento y esperar de forma
no activa (await()), o puede continuar. En caso de estar analizando, la

hebra consulta la ubicacién actual del cliente y genera un objeto Query
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filtrado con un componente de localizacion, generado con los valores de
latitud y longitud del usuario. Dicho filtrado se hace sobre un radio
preestablecido de cien kildbmetros. A continuacion, se recogen los cien
tuits mas actuales en dicho radio de acci6on y segun, los deportes
seleccionados, se comparan individualmente con un conjunto de palabras
clave preestablecidos para cada seleccion. Dichos conjuntos de palabras
claves se implementan a modo de enumerado independiente para no
sobrecargar el contenido de la hebra. Para cada coincidencia de palabra
entre el conjunto de palabras claves y un tuit se aumenta un valor inicial
de tendencia en una unidad. Si un tuit ya tiene una coincidencia no se

sigue analizando.

El valor final de tendencia que se comunica al controlador es el sumatorio
de todas las coincidencias dadas, dividido por una marca temporal que se
reinicia cada vez que se actualiza la seleccion deportiva y que va
aumentando en cada interaccién (de modo que una seleccién con mucho
tiempo de analisis es menos significativa que la obtencién de un gran
namero de coincidencias al inicio de ello), y se multiplica por un factor de
incremento que es relativo al nUmero maximo de tuits al que puede

acceder el sistema. Este proceso se ejecuta cada veinte segundos.

El valor de tendencia a mostrar al usuario se obtiene debido a una tarea
periddica que se inicia en el lado del cliente, en javascript, cuando da
comienzo el andlisis de tendencia. Esta tarea periddica realiza una
peticion web del valor de tendencia a través de Ajax al controlador. Este le
devuelve el valor de tendencia y el nimero de tuits analizados por minuto.
Lo establecido es que se obtenga un valor de trescientos tuits analizados
por minuto, pero como dado que el flujo de Twitter puede variar segun el
momento del dia, cabe la posibilidad de que no pueda ofrecer tal cantidad
de tuits no repetidos. Este valor ayuda a ofrecer un mensaje de ayuda al
usuario en el que si se identifica un andlisis sobre una cantidad de tuits del
setenta por ciento menor que lo esperado (menos de doscientos diez

tuits), se propone la detencion del analisis por ser poco significativo.

Por altimo, el valor de tendencia recibido se expone a través de una barra

de progreso facil de visualizar por el usuario.
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8.5

Este proceso de andlisis de tendencia puede ser detenido al pulsar el
boton de “Stop” que se muestra. Este detiene la tarea peridédica generada
e informa al controlador mediante Ajax del suceso. El controlador modifica
la variable de consulta de continuacién a la que accede la hebra, de forma
que la préxima vez que intente proseguir se vera obligada a realizar una
espera no activa. De este modo no consume recursos pero no tiene que
eliminarse. Esta detencion también se da al deseleccionar todos los

deportes que estuviesen seleccionados.

Si el usuario vuelve a pulsar alguna seleccién deportiva, el sistema vuelve
a crear la hebra periddica y una comunicacién con el controlador hacer
gue este modifique el valor de la variable de consulta de la hebra de

analisis y la incita a despertarse (notify()).

Para facilitar la identificacion de lo significativo de cada tipo de deporte
seleccionado y dado que se pueden seleccionar varios simultdneamente,
cada vez que se deselecciona un deporte, esto se actualiza a través del
controlador en la variable de consulta de la hebra. Esta decrementa el
valor de tendencia mostrado con respecto a las coincidencias que habia

aportado el deporte eliminado hasta el momento.

PROGRAMACION CONCURRENTE

La exposicion del punto anterior, referente al analisis de tendencia, hace
evidente la necesidad de introducir en el sistema un conjunto de variables
gue puedan ser accedidas y modificadas tanto por la hebra principal (por
el controlador), tanto por una hebra secundaria, la hebra de andlisis en

este caso.

El hecho de que una variable pueda ser modificada por una hebra y
accedida por otros procesos hace vigente un problema de exclusiéon
mutua que debe ser solucionado. Puede darse el caso en el que una
hebra consulte una variable que esta siendo modificada por otra hebra vy,
finalmente, la consulta devuelva el valor menos actual y, por tanto,

equivocado de la variable. Se debe asegurar que todo acceso a una
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variable de este tipo se hace de forma no simultanea entre hebras

(exclusion mutua).

En este sistema se ha generado una clase Java contenedora de todas las
variables que pueden ser accedidas y modificadas por las distintas
hebras. Estas variables se definen de forma estatica, de modo que
puedan ser accedidas desde cualquier punto del sistema, sin necesidad
de generar un objeto concreto de ello. Sin embargo, esto no basta para

solucionar el problema.

Para todas estas variables se han definido sus métodos de extraccion y
modificacion (getters y setters) aplicando el concepto Java:

“synchronized”.

En principio, se desarrollan “mutex” que restringen el acceso de forma
literal a la variable. De este modo, una hebra que quiere leer el valor de
una variable, siempre obtendrd el valor adecuado de esta. No puede
acceder a dicha variable si estd siendo tratada por otra hebra. Esta
solucion es efectiva pero no explota toda la facilidad que ofrece Java para

solventar estos problemas.

Aplicando la etiqueta “synchronized” a los métodos que afectan a la
variable que se quiere asegurar como concurrente, se consigue el mismo
efecto que con los “mutex” pero sin necesidad de definir nuevas variables
especializadas y realizar llamadas de sincronizacién entre ellas (lock(),
unlock()).

La etiqueta “synchronized” aplica instantaneamente el concepto de acceso
en exclusion mutua al método que la contiene. Por tanto, esta solucion
asegura que la comunicaciéon de variables entre el controlador y la hebra
de analisis siempre se realice de forma correcta y respetando la

concurrencia que se genera.

En este sistema, las variables accedidas bajo condiciones de exclusion

mutua son:
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e Latitud/Longitud de usuario: Se modifica en la hebra principal y
se accede a ella en el andlisis para establecer el radio de filtrado

de tuits.

e Valor de tendencia: Se genera en la hebra de andlisis y se

muestra en la hebra principal.

¢ Numero de tuits: Se genera en la hebra de andlisis y se muestra

en la hebra principal.

e Listado de deportes seleccionados: Se modifica en la hebra
principal y se consulta en la hebra de analisis.

e Condicién de continuacién: La modifica la hebra principal para

establecer el caracter de actividad o no de la hebra de analisis.

8.6 FRAMEWORKS

Aunqgue ya se ha hablado de ellos de forma breve, en este apartado se
definen los frameworks aplicados a las tecnologias de base utilizadas en

este proyecto.
8.6.1 FRONT-END

A nivel de front-end el lenguaje de base utilizado es Javascript. Dado
el desconocimiento inicial que se tenia de esta tecnologia, se ha
aprendido a programar en este idioma durante el proyecto y gran
parte de la funcionalidad definida a nivel de cliente se hace sobre

este lenguaje base.

Sin embargo, alguna de las capacidades del lenguaje son
claramente mejoradas en uno de los frameworks mas usados

actualmente sobre esta tecnologia: JQuery.

Este framework ayuda al programador a identificar nuevas formas de
acceso y tratamiento de las variables tratadas a nivel HTML. Reduce
en gran medida el numero de caracteres y sentencias necesarias
para ejecutar distintas funcionalidades, aplicando una nueva

notacion basada en el simbolo “$”. Ademas, dado su grado de uso y
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la facilidad que ofrecen otros frameworks similares como Angular, es
muy sencillo encontrar documentacién funcional de actividades

complejas.

Por este ultimo aspecto, se ha usado el framework JQuery para el

acceso a la comunicacion Ajax en este sistema.

Uno de los requisitos primordiales de uso del proyecto es mantener
una facilidad y velocidad de uso atractivas. Por ello, el uso de una
comunicacién asincrona que no haga necesaria la recarga de la
pagina en ninguna ocasion, por muchas que sean las interacciones

del usuario, es una decision importante a tener en cuenta.

Ajax es la herramienta que permite dicha comunicacién asincrona en
todas las ocasiones en que se debe ejecutar. La facil estructura de
uso que JQuery proporciona para su implementacion ha sido

esencial para su eleccion.

Con un formato en el que se nombra la tecnologia (Ajax), se
especifica el tipo de peticion y la url a la que se hace dicha peticion,
se consigue el funcionamiento esperado. Ademas, se recoge de
forma asincrona el resultado deseado a través de una funcion
“success” en caso de que la peticion tenga éxito, o “error” si la
peticion no obtiene un resultado valido. Esto hace que el control de
errores sea muy comodo Yy el concepto de prueba unitaria respecto a
los resultados obtenidos quede en manos de los servicios

proveedores.
8.6.2 BACK-END

A nivel de back-end, ya se ha especificado que el lenguaje base
elegido para su implementacion es Java. Se tienen en cuenta otras
elecciones, tales como: PHP o Node.js, siendo estas Ultimas una de
las opciones mas relevantes a nivel de servidor en los ultimos
tiempos de la informética y una tecnologia en crecimiento

exponencial en este campo, respectivamente.
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Sin embargo, en la comparativa de eleccion de tecnologia a utilizar
con respecto a las caracteristicas a nivel de servidor de este sistema

se opta por la opcidn de Spring Framework.

Las tres opciones se presentan como desconocidos al comienzo del
proyecto. PHP proporciona una baja curva de aprendizaje baja y
tiene una comunidad grande para su documentacion. Sin embargo,
uno de sus puntos mas fuertes es la facil integracion de los
servidores con distintos sistemas de bases de datos. El uso de
Node.js resulta muy interesante dado que se desarrolla por Google
con el objetivo de ejecutar el cédigo javascript del navegador de
forma extremadamente rapida, abriendo la posibilidad de ejecutar su
motor en el nodo servidor (Vergara, 2016). Su nivel de adaptacion al
sistema en desarrollo es superior al que presenta PHP, por la
carencia de base de datos propia. No obstante, existe una
desventaja fundamental frente a la consideracion de Spring

Framework. El uso procesos concurrentes.

La necesidad de creacion de nuevas hebras, la sincronizacién entre
ellas y el establecimiento de acceso en exclusibn mutua a ciertas
variables hacen que finalmente se defina Spring Framework como la

tecnologia a utilizar en este proyecto.

El lenguaje Java sigue siendo muy usado en la informatica actual
pero de forma plana presenta un enorme desuso frente a cualquier
otro framework. Sin embargo, Spring es su abstraccion mas usada a
nivel servidor para aplicaciones web. Este alto grado de uso, unido a
las caracteristicas del lenguaje Java y al conocimiento que ya se
tenia sobre él, lo hacen la eleccion idénea para su implementacion

frente al resto de tecnologias analizadas.

Spring no necesita la incorporacion de clases propias del framework
a la nomenclatura o definicion del lenguaje. El Unico requisito para
proceder a su implementacion es la incorporacion de su sistema de

etiquetado al proyecto en desarrollo.

E.T.S.
UNIVERSIDAD 93 INGENIERIA
DE MALAGA INFORMATICA




Dada la simplicidad que se otorga al sistema, solo se tiene un
controlador. Este sera el controlador principal que filtra el acceso
inicial al sistema a través de una peticion GET. Este controlador se
define como una clase Java comun (POJO) con la etiqueta
‘@Controller” en su cabecera y “RequestMapping” que indica la

cadena de acceso requerida en la URL.

Como se centra en el desarrollo de aplicaciones empresariales
(JavakEE) y, en este caso Java Web, cada operacion definida esta
precedida de la peticion que la caracteriza. En vez de tener un
meétodo “GET” y otro “POST” con distintas opciones de uso segun el
requisito que haga de él el nivel cliente, se han definido tres

peticiones GET y dos peticiones POST:

e Init (GET): Inicializa la conexion de Twitter y la clase de

variables estéticas al inicio de la aplicacion.

e Actualiza tendencia (GET): Método al que accede la peticién
que hace la tarea periddica del cliente que recoge la

tendencia analizada.

e Mostrar mapa (GET): Método que recibe la direccion pasada
por el usuario, haya las coordenadas a través de Google

Maps API y las devuelve al cliente.

e Mi tendencia (POST): Método que gestiona la seleccion y
deseleccidon de deportes en el analisis de tendencia. Modifica
las variables compartidas segun los criterios antes

analizados.

e Flujo Twitter (POST): Detiene el procesamiento de la hebra
secundaria de analisis y prepara las variables compartidas

para un posible nuevo inicio.

El uso de este framework facilita también la modificacion de objetos
y valores a través de formularios. Sin embargo, estos obligan a

recargar la pagina con cada interaccion (submit) del usuario. El uso
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del framework a través de peticiones asincronas se adapta mejor al
sistema deseado.

Por ultimo, aunque sus ventajas no necesitan ser aplicadas en este
caso, Spring Framework presenta los elementos web como “.jsp”,
que permiten la introduccién de cédigo Java explicito entre etiquetas

“%” el cual es ejecutado conforme se carga la pagina.

8.7 DISENO WEB

El disefio web de la aplicaciéon se ha previsto desde el comienzo de su
implementacion. Dada la facilidad de uso de la tecnologia Bootstrap, sus
ventajas respecto al disefio multiplataforma de las aplicaciones web y la
enorme comunidad de usuarios que se centra en su desarrollo de codigo
abierto, ha sido la herramienta de disefio web ideal para el planteamiento

de la interfaz.

Salvo el mapa, del que ya se ha especificado su origen, todo elemento
gue se afiade a la interfaz del sistema se identifica con un componente
bootstrap prediseifiado. Estos componentes presentan una congregacion
preestablecida entre disefio CSS e interaccion Javascript que los hacen
muy faciles de usar y, sobre todo, adaptables a cualquier tipo de

resolucion de pantalla.

Esta ultima caracteristica es la primordial de Bootstrap. La capacidad de
disefio “responsive” que presenta cuadra completamente con el objetivo

multiplataforma que presenta este proyecto.

Se van a enumerar los elementos elegidos para formar la interfaz del

sistema;

e Bootstrap-carousel: Elemento de paso de imagenes automatico de

la cabecera del sistema.

e Bootstrap-slider: Componente de seleccién de distancia de filtrado.
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e Progress-bar: Barra de progreso que muestra la tendencia

analizada.

e Panel-default: Paneles que modularizan de forma dinamica y
adaptable su contenido. En este sistema dividen el contenido de la

pagina por blogues tematicos.

e Bootstrap-toggle: Botones de disefio bootstrap que tienen implicita
la funcionalidad de un checkbox pero se muestran como botones

de dos estados.

Por dltimo, aunque los componentes Bootstrap ya lo incorporan, se
completa el disefio de la interfaz con CSS.

Dada la tecnologia utilizada, simplemente es necesaria su utilizacién para
dimensionar los componentes y ubicarlos coherentemente sobre la
interfaz. Ademas, la aplicacion de la extension ofrecida por CSS “Media
queries”, hace posible la definicion de distintas distribuciones vy
dimensionamiento de pantalla en funcién de la resolucion del dispositivo
gue ejecuta la aplicacion. En este sistema se mantiene el disefio para
‘media queries” caracteristicas de ordenadores, tablets y smartphones.

Esto acaba completando su caracter multiplataforma.

CLOUD COMPUTING. DESPLIEGUE

Una vez se tiene el sistema completado, se requiere un canal de difusion
web operativo que soporte el acceso al sistema de forma simultanea por

diversos usuarios y a traves de distintos dispositivos.

El caracter no comercial, por el momento, del sistema “2Train — Andlisis
deportivo de la ciudad de Malaga” hace practicamente inapreciables sus
requisitos de escalabilidad y aceptacion de flujo de trafico. Sin embargo,
necesita un servidor web donde alojarse y que asegure su correcta

ejecucion.
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La opcion mas favorable para obtener este servicio se presenta a través
de “Platform as a Service” (PaaS). Como ya se definio, es el segundo
nivel de la tecnologia Cloud Computing y permite que el sistema no se
tenga que encargar de adquirir, configurar o gestionar un servidor web.
Este simplemente es ejecutado en uno de los servidores de aplicaciones
web de la compaiiia elegida.

En este caso, se ha elegido la compania “Heroku”. El sistema requiere
poca capacidad de flujo de trafico simultaneo y debe ser sostenido sobre

la ejecucion de la tecnologia Spring.

Dados sus requisitos no comerciales, los servidores PaaS ofrecen una
cuenta gratuita con grandes restricciones de operacion que es valida para

el despliegue de este proyecto.

Se han valorado los servidores “Google App Engine” y “Heroku”. El
primero de ellos requiere un mayor grado de restricciones respecto al
codigo aceptado vy librerias aportadas. Ademas, supone una sobrecarga
mayor de documentacion interna al proyecto. Necesita la incorporacion de

librerias propias del servidor y un documento “appengine-web.xml”.

Este proyecto ha sido subido a la plataforma GitHub para poder acceder a
los privilegios de “RawGit” (CDN) en cuanto a la distribucién de sus
recursos de forma eficiente y ejecutable. Estos recursos se componen de
las imagenes dispuestas a nivel local y el conjunto de ficheros auxiliares
“js” y “.css” implementados para la descomposicion funcional del codigo.
Este ultimo criterio acentia una buena practica de programacion que
agrupa los centenares de lineas de cddigo en modulos de tematica comun
y menor dimension. La existencia de dichos recursos ha sido esencial

para la eleccion de Heroku como servidor de despliegue.

Heroku ofrece una opcion de despliegue en la que se puede conectar un
proyecto Maven propio de GitHub con sus servidores. El sistema en
cuestion cumple estas dos caracteristicas de forma completa. De este

modo, a través de comandos “git” y con la simple instalacién de un
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‘plugin” a él, denominado “heroku”, se puede desplegar y actualizar el

sistema sobre su servidor sin necesidad de cambios adicionales.

A continuacion, en la Figura 16, se expone una imagen con las

limitaciones de despliegue que presenta el sistema dado su caracter

gratuito:
Dyno Type Sleeps  Professional Features Memory (RAM) CPU Share Dedicated  Compute
free yes no 512MB 1x no Lx-dx

Figura 16: Detalles de contratacion gratuita de “Heroku”

Siendo Dyno la denominacién del servidor, tras treinta minutos de
inactividad este se va a dormir para no consumir recursos que puedan
acabar con el caracter gratuito del servidor. No es escalable, presenta
512MB de memoria, ofrece una unica CPU no exclusiva para este sistema

y su capacidad de computo va desde 1,2 hasta 4,8 GHz.

Finalmente, se puede acceder al proyecto a traves del siguiente enlace:

https://protected-reef-73935.herokuapp.com/

E.T.S.
UNIVERSIDAD 98 INGENIERIA
DE MALAGA INFORMATICA




Mantenimiento y
pruebas

Este apartado se corresponde con la udltima fase que compone a la

metodologia de iteracion utilizada.

En ella, se definen las pruebas realizadas sobre el proyecto para comprobar
que el sistema realiza las funcionalidades esperadas. Dicha evaluacion se ha
ejecutado de forma incremental sobre los requisitos desarrollados en cada
iteracion del software. Como resultado se obtienen posibles fallos de
desarrollo, caracteristicas que sin producir un error explicito no provocan el
resultado que se esperaba o evaluaciones positivas sobre conceptos que

aportan mas valor del esperado sobre el software desarrollado.

Una vez especificado este concepto, se pasa a una definicién tentativa y
recomendable del mantenimiento considerado para el soporte de la aplicacion.
Esta especificacion representa un plan de accion que, de llevarse a cabo, es
capaz de alargar la vida del producto, resolver posibles problemas obtenidos

en tiempo de ejecucion y proponer mejoras a definir.
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9.1 CONSIDERACIONES PREVIAS

Atendiendo a las pruebas del software, a continuacion se especifican los

criterios tenidos en cuenta para ejecutarlas.

El sistema “2Train — Analisis deportivo de la ciudad de Malaga” se
corresponde con un software de congregacion de distintas funcionalidades
y flujos de informacion para proporcionar un servicio coherente y concreto.
Por esta misma definicion, se evidencia que los recursos que se encarga
de reunir y tratar ya han sido implementados por desarrolladores o

compaiiias externas.

Segun las funcionalidades generales descritas para este sistema, los

servicios que componen su funcionamiento son:

e Generacion y alteracion de un mapa gestionado a través de la

plataforma Carto.

e Obtencion del horario de amanecer y anochecer del dia presenta a
través del servicio REST de AEMET.

e Tratamiento de una hebra de analisis de Twitter, que opera a través

de la libreria “twitter4” y esta de Twitter API.

El analisis de funcionamiento a nivel mas atdmico de detalle posible seria
la realizacion de pruebas unitarias. Debido al nivel de abstraccion al que
se trabaja, el contenido sensible de la informacion a tratar es el proveido
por los servicios mencionados, los cuales ya han debido ser probados a
ese nivel de detalle en su implementaciéon. Ademas, dada la comunicacién
Ajax que se implementa para tratar dichos servicios, ya se tienen en
cuenta las posibilidades de retorno de informacion de forma correcta
(funcién success) o con errores (funcién error). No se considera oportuna

la realizacién de dichas pruebas.

Por otro lado, se debe tener en cuenta una especificacion de pruebas de
integracion de componentes que aseguren el buen funcionamiento de los

servicios tratados en conjunto. Ademas, el aspecto mas importante del
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gue asegurar su exactitud es la navegacion del sistema. Esto se consigue
a través del andlisis de pruebas de navegacion, teniendo en cuenta la
simplicidad que se le otorga al usuario en la que no existe mas de una

interfaz.

Ampliando el rango de pruebas que completan el sistema, es evidente la
importancia que se le da a lo largo del desarrollo a la consecucién de una
interfaz de usuario simple, rapida e intuitiva con la que captar la atencion
de los usuarios. Por lo que, ademas de evaluar el funcionamiento a nivel
funcional y web, también se pretende hacer uso de alguna técnica de
evaluacion de interfaz de usuario que proporcione posibles mejoras a

tener en cuenta.

Dado el contexto académico del proyecto no se cuenta con el tiempo
necesario para realizar por separado la implementacién de paquetes de
prueba de integracion, de navegacion y evaluacion de interfaces de
usuario. Ademas, elaborar un conjunto de pruebas a nivel de
implementacion no es viable sobre este sistema. Esto se debe a que la
informacion obtenida por él no es contrastable a nivel de datos, sino que
gran parte de ella (mapas, filtrados, etc.) solo producen cambios visuales
y mensajes de alerta que se perciben a nivel humano. Resultados poco

significativos si no se evaltan a nivel de usuario.

Una vez establecidos estos criterios y limitaciones de realizacion de
pruebas sobre el sistema, se ha decidido realizarlas a través de tests
experimentales sobre un conjunto de usuarios. Ello hace que se pueda
reunir en un mismo concepto de prueba el correcto funcionamiento de la
integracion de componentes, la correcta navegacion del sistema y el uso

de una técnica concreta de evaluacion de interfaz de usuario.
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9.2 TESTS EXPERIMENTALES

Esta técnica de prueba experimental se ha derivado de las técnicas de
evaluacion heuristica conocidas de interfaces de usuario y aplicadas a
nivel de usabilidad de la interfaz, pero centrando su uso en el analisis

funcional esperado del sistema.

De forma incremental junto con el desarrollo del sistema se ha
desarrollado un test indicativo de los objetivos que se pretenden analizar.
Este test se ha completado hasta obtener una version final que provee la

evaluacion heuristica esperada.

Su contenido viene expuesto desde la Figura 17 hasta la Figura 31:

En el despliegue inicial de la aplicacion...

Tengo claro lo gque se me esta mostrando
Mo sé gue informacion muestra el mapa

Mo se ha cargado correctamente

Figura 17: Test experimental — Pregunta 1

La opcion de filtrado por "Ciclismo"...

Deja claro la muestra de carriles bici y puntos de recogida de bicis
La informacion que muestra no queda clara

Mo recarga bien en alguna ocasion

Figura 18: Test experimental — Pregunta 2
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La opcion de filtrado por "Ruido” opera correctamente ~
Si
Mo

Mo siempre

Figura 19: Test experimental — Pregunta 3

Las opcion de filtrado por "Centros deportivos y Zonas verdes"...

Ubica las areas en el sentido que esperaba
Muestra la informacidn pero no le encuentro utilidad

Mo recarga bien en alguna ocasion

Figura 20: Test experimental — Pregunta 4

El filtrado por "Musculacion" opera correctamente *

Si
Mo
Mo siempre
Figura 21: Test experimental — Pregunta 5
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Las opciones de filtrado por "Natacion”...

Me deja distinguir claramente las piscinas, playas publicas y puntos de voley-playa que esperaba
Mo funciona siempre

Mo tiene utilidad

Figura 22: Test experimental — Pregunta 6

Mi ubicacion en el mapa aparece correctamente ”
si
Mo

Mo aparece

Figura 23: Test experimental — Pregunta 7

Al afadir mi ubicacion manualmente... "

En caso de haber filtrado por distancia a mi posicion, si cambio mi ubicacion *
manualmente el filtrado se actualiza con ella

Si
No

Deja de funcionar

Figura 24: Test experimental — Pregunta 8
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En caso de introducir una direccion erronea...

La aplicacian deja de funcionar
Salta un mensaje de error y la aplicacian deja de funcionar

Salta una guia de error y puedo continuar con la gjecucion

Figura 25: Test experimental — Pregunta 9

*

En caso de haber filtrado por distancia a mi posicion, si cambio mi ubicacion
manualmente el filtrado se actualiza con ella

Si
Mo

Deja de funcionar

Figura 26: Test experimental — Pregunta 10

El rango de distancias de filtrado respecto a mi posicion me parece...”

Insuficiente
Suficiente

Sin utilidad real

Figura 27: Test experimental — Pregunta 11
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Entiendo lo que el apartado de "Tendencia Deportiva" pretende *

si
Mo

A medias

Figura 28: Test experimental — Pregunta 12

La seleccion deportiva en cuanto a tendencia me parece suficiente
si
No

No tiene utilidad

Figura 29: Test experimental — Pregunta 13

El analisis de tendencia opera correctamente (actualiza la tendencia, la
seleccion y se detiene cuando debe)

Si
Mo

A veces

Figura 30: Test experimental — Pregunta 14
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*

Los enunciados de apartados y botones de ayuda me parecen suficientes
para entender el sistema

Si
MNo

Si pero dificil de usar

Figura 31: Test experimental — Pregunta 15

Tomando los criterios citados anteriormente de integracion, navegacion y
usabilidad, se han asignado valores de 2, 4 y 6 respectivamente a las

preguntas segun el criterio de interfaz o funcionalidad que evaltan.

A continuacion se presenta la Tabla 15, que asigna a cada pregunta del
test el valor heuristico preestablecido para ella y el criterio de prueba

seguido:

Tabla 15: Ponderacion heuristica de las preguntas

PREGUNTA VALOR CRITERIO
1 2 Interfaz
2 6 Funcionalidad. Filtrados del mapa es

una caracteristica esencial.

3 6 Funcionalidad. Filtrados del mapa es

una caracteristica esencial.

4 6 Funcionalidad. Filtrados del mapa es

una caracteristica esencial.

5 6 Funcionalidad. Filtrados del mapa es

una caracteristica esencial.
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6 6 Funcionalidad. Filtrados del mapa es
una caracteristica esencial.

7 4 Funcionalidad. La ubicacién de usuario
es importante pero no central.

8 4 Funcionalidad. La ubicacién manual de
usuario es importante pero no central.

9 4 Funcionalidad. Control de error en el
Unico dato introducido por el usuario. A
nivel unitario lo analiza Google API.

10 4 Funcionalidad avanzada.

11 2 Interfaz. Usabilidad de filtrado por
distancia.

12 2 Interfaz.

13 4 Evaluacion funcional subijetiva.

14 6 Funcionalidad central. Tendencia.

15 2 Interfaz.

9.2.1 PARTICIPANTES SELECCIONADOS

La seleccién de participantes para realizar los tests experimentales

de un modo significativo se ha hecho obteniendo individuos que

practican deportes habitualmente, en diferentes rangos de edad y

habitantes de la ciudad de Malaga. Ademas, puesto que el uso de

tecnologias y aplicaciones web presenta una importancia estadistica

mayor entre el sector “joven” de la poblacion (se estima que un joven
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espafiol puede estar conectado a su Smartphone unas cinco horas y
media al dia, (Summers, 2017)).

Con este perfil, se ha decidido realizar los tests evaluando la edad

de los usuarios en los siguientes rangos:
e JOven: 10-25 afios.
e Adulto: 25-45 afios.
e Sénior: 45 en adelante.

Para decidir qué cantidad de usuarios es la adecuada para realizar
este test, se ha tenido en cuenta la propuesta de Nielsen en el
ambito del andlisis de usabilidad en la que se establece que cinco es
el nimero adecuado de ellos. Es un criterio ampliamente seguido
por la industria, bajo el principal argumento de que esa cantidad de
usuarios permite revelar alrededor del ochenta y cinco por ciento de
los problemas de usabilidad del sitio o software estudiado. Aunque
este test se centra en funcionalidad y aspectos mas amplios que la

usabilidad, se adapta dicho criterio. (Exss, 2017)

Los usuarios elegidos se muestran en la Tabla 16 expuesta a

continuacion:

Tabla 16: Usuarios elegidos para pasar el test experimental

IDENTIFICADOR NOMBRE EDAD CARACTERISTICAS

1 Antonio Sénior Tutor de proyecto y
Vallecillo practicante de
Moreno atletismo.

2 Dolores Adulta Cotutora de proyecto
Burgueiio y usuaria de
Caballero gimnasio.
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3 Javier Joven Estudiante de
Sanchez Gil Mélaga y usuario de
gimnasio.
4 Sara  Rojo | Joven Estudiante de
Guerrero Mélaga y practicante
de ciclismo.
5 Jesus Joven Entrenador personal
Velasco en Malaga.
Siles

9.2.2 RESULTADOS OBTENIDOS

Aplicando la ponderacién asignada para cada pregunta como valor
heuristico, se otorga una puntuacién de entre cero y dos a cada una
de las tres opciones de cada pregunta, segun justifique el aspecto

MAas negativo 0 mas positivo respectivamente (Pizarro, 2017).

Para mantener el anonimato de las respuestas, se nombran a los

usuarios de la forma: “U.ID”.

A continuacion se muestra la Tabla 17 con los resultados
individuales y totales de puntuacién obtenidos en la evaluacion del

test:
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Tabla 17: Puntuacién de test

1 2 2 2 2 2 10*2
2 2 2 2 2 2 10*6
3 2 2 2 1 2 9*6
4 2 2 2 2 2 10*6
5 2 2 0 2 2 8*6
6 2 2 2 2 2 10*6
7 2 2 2 2 2 10*4
8 2 2 1 2 2 9*4
9 2 2 2 1 2 9*4
10 2 2 2 2 2 10*4
11 2 2 2 2 2 10*2
12 2 2 1 1 1 7*2
13 2 2 2 2 2 10*4
14 2 2 2 2 2 10*6
15 2 1 2 2 1 8*2
TOTAL 30 29 26 27 28 564
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9.2.3 CONCLUSIONES

Una vez obtenidos los resultados de la evaluacion, se establecen los
criterios de puntuacion que provocan una accién inmediata en la
resolucién del problema propuesto por la pregunta evaluada y se

aplican los cambios que se consideran oportunos.

La evaluacibn de una pregunta provoca un cambio en esa
especificacion del sistema siempre que se obtenga una puntuacién
inferior al ochenta por ciento de su valoracion heuristica maxima. Si
el sistema en general obtiene un resultado total heuristico inferior al
ochenta por ciento de su maximo, sera remodelado respecto a las

cuestiones mas conflictivas, y evaluado nuevamente.

Bajo los resultados obtenidos, se muestra que el sistema obtiene
una puntuacion de quinientos sesenta y cuatro puntos heuristicos,
mientras que su méaximo alcanzable es de seiscientos cuarenta
puntos. La razon de estos valores otorga al sistema una puntuacion
superior al ochenta y ocho por ciento. Generalmente, el sistema

puede mantener su estado de interfaz y funcionalidad.

A nivel atdmico de preguntas, toda operacion tiene un valor
heuristico obtenido igual o superior al ochenta por ciento. La Unica
cuestibon que no supera esta restriccion es la nuamero doce:

“Entiendo lo que el apartado de tendencia deportiva pretende”.

Para solventarlo, se afiade al sistema un botén de ayuda que al
pulsarse muestra un mensaje al usuario que indica: “Calculo del
porcentaje de tuits que hablan sobre el tema de los deportes
seleccionados”. Ademas, se aporta a la interfaz un panel de texto
que muestra el numero de tuits analizados por minutos, el cual
aparece y desaparece de forma automatica cuando se realiza el

analisis de tendencia.
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9.3 MANTENIMIENTO DE LA APLICACION

El software que se trata se define como multiplataforma, de servicio rapido
e intuitivo. Para mantener estos criterios una vez se ejecuta su fase de
produccién, es necesario mantener unas pautas predefinidas de accion

gue aseguren su mantenimiento funcional.

El mantenimiento de la aplicacion se ha considerado relevante desde el
inicio del proyecto. La documentacién exhaustiva dedicada a los requisitos
funcionales y no funcionales y de documentacion, y al modelado y disefio
web de la aplicacion son de vital importancia para que desarrolladores
ajenos al autor puedan entender el sistema. Esto se acompafia de una
implementacion de codigo modular en la que los componentes a nivel de
servidor y cliente se agrupan en operaciones de nombre significativo, con
operaciones auxiliares que reducen la cantidad de codigo por operacion.
Ademas, dicha modularizacién se ejecuta a nivel funcional. Es decir, los
distintos componentes de implementacion solo tratan la funcionalidad

descrita en su titulo.

Con estos valores de desarrollo establecidos, el proceso de
mantenimiento se enfoca a ser llevado a cabo por cualquier desarrollador

de software con acceso a la documentacion oportuna.

Como plan de accion tentativo, se proponen los criterios a seguir para los

tres aspectos que pueden darse en el proceso de mantenimiento:

e Arreglo de problemas existentes: Si se encuentran errores de
disefio o implementacién en fase de produccion, el encargado de
mantenimiento debe remitirse a la documentacion referente al
apartado en cuestion y solventar el problema de manera que se

mantengan intactas las caracteristicas no funcionales del sistema.

e Implementacion de mejoras: Es viable la implementacion de
mejoras funcionales, de rendimiento y/o velocidad de ejecucion,
siempre que los objetivos funcionales del sistema no se reduzcan.

Estos pueden ampliarse si se observa un nicho de funcionalidad
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requerida por mas de un veinte por ciento de los usuarios de la

aplicacion.

e Mantenimiento base: Cada cuarenta y ocho horas de servicio del
sistema se deben revisar los niveles maximos de flujo de trafico y
realizar un test de rendimiento y de estrés a un nivel de un diez por
ciento superior al flujo de trafico maximo. Ademas, si este nivel de
trafico estd de un diez a un uno por ciento por debajo del limite
permitido por el servidor, se deben renegociar las condiciones de

uso.
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10

Conclusiones

Se cierra la exposicion del trabajo realizado sobre este proyecto con la
definicion de los factores de éxito alcanzados, los inconvenientes encontrados
durante su desarrollo y las decisiones tomadas para resolverlos, y con una
breve especificacion de las posibles opciones de futuro que se le atribuyen al

sistema.

10.1 OBJETIVOS CUMPLIDOS

El sistema “2Train — Analisis deportivo de la ciudad de Malaga” nacia con
el objetivo de cualquier aplicacion web real: facilitar la toma de decisiones
de sus usuarios. En este caso, centrado en el deporte de la ciudad de

Malaga.

Se han definido todos y cada uno de los métodos aplicados para alcanzar
un sistema funcional que se establezca en los limites establecidos para él.
Si se ha llegado al presente apartado es porque se considera que se han

alcanzado los factores de éxito necesarios para lograr su conclusion.

Como ya se han definido los criterios de éxito necesarios, se argumenta

Su consecucion:
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e Se finaliza el proyecto en su conjunto en torno a seis dias antes del
limite de entrega establecido por la Escuela Técnica Superior de

Ingenieria Informatica.

e Se concluye el proyecto tras una duracion de un siete por ciento

inferior a la estimada en su planificacion temporal.

e Se ofrece informacion de més de tres tipos de areas deportivas. Entre
ellos: centros deportivos generales, puntos de recogida y carriles bici o

areas establecidas para la practica de voley playa.

e Se ofrecen mas de tres capacidades de filtrado sobre la informacion
cartografica: Centros deportivos dedicados a la musculacion, centros
deportivos con piscinas municipales, establecimiento de las areas de
Mélaga con sus niveles de ruido o filtrado por distancia a la ubicacion

del usuario.

e Se muestra la ubicacién del usuario tanto de forma automatica, como

de forma manual.

e Se analiza la tendencia deportiva en Twitter de los deportes
seleccionados por el usuario, en un radio significativo para la ciudad de

Malaga.

e Se da la capacidad de detener el proceso para evitar un excesivo

consumo de recursos.

e Se usa comunicacion asincrona en las peticiones pertinentes para
asegurar una respuesta menor a cinco segundos, bajo ciertos criterios

minimos de conexion a internet.

e Se establece una Unica interfaz de facil interaccion en la que ningun

objetivo supera los tres clicks.

Con el cumplimiento de dichos requisitos se cumplen todos los objetivos
marcados en el proyecto, habiendo adoptado un disefio propio, con las

tomas de decisiones que han sido pertinentes y aplicando las técnicas
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formativas aprendidas a lo largo del grado en cuanto a la gestion y

ejecucion de proyectos software.

10.2 DIFICULTADES ENCONTRADAS

Alcanzar la aceptacion del proyecto no ha sido un camino facil. En su
primera definicion, el sistema esperado debia acometer la funcion de
cartografiar de forma funcional las posibilidades deportivas de la ciudad de
Malaga, a la vez que aplicaba ciertos criterios de procesamiento de

eventos complejos sobre los flujos de informacion utilizados.

En una colaboracion con el Ayuntamiento de Malaga, se alcanzaron los
flujos de informacién necesarios para aplicar el concepto cartografico del
sistema. Sin embargo, el procesamiento de eventos complejos requiere
una conexion a flujos de datos activos. Es decir, estos deben estar
introduciendo informacion en tiempo real en intervalos cortos de tiempo.
Los datos a los que se han podido acceder otorgan la funcionalidad
cartografica esperada pero no presentan la modificacion continua que

debe tener su uso en el procesamiento de eventos complejos.

El conocimiento de este factor hizo que al comienzo del proyecto, tras la
consecucién de una primera iteracion tentativa, se debiese redefinir un
factor muy importante del sistema. En la evaluacion de la situacion, no se
considerd viable cambiar el concepto central del analisis deportivo de la
ciudad de Malaga, dadas las curiosidades de uso de nuevas herramientas
y viabilidad como producto final que presentaba. Por lo tanto, se debia
sacrificar el uso de procesamiento de eventos complejos. La primera
opcion tomada fue hacer un procesamiento manual de los datos que se

usaban para demarcar diferentes aspectos sobre el mapa.

No obstante, la formacién previa a la ejecucion del proyecto en aspectos
de procesamiento de datos se veia desaprovechada en esta modificacion.
Asi que, finalmente, se decidid hacer uso de un procesamiento de datos
interactivo en tiempo real que no hacia modificar la informacion

cartografica considerada. El analisis de tendencia de Twitter provee la
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complejidad de procesamiento de datos interactivos a la que se queria
llegar desde un principio, manteniendo los objetivos primarios que dieron
origen al proyecto. Ademas, este cambio ha provocado que el concepto
de procesamiento de eventos complejos se elimine del titulo del proyecto
y se adquiera uno mas comercial: “2Train — Andlisis deportivo de la ciudad
de Malaga”, en el que “2Train” intenta realizar un juego de palabras en
inglés con el pronombre espafiol “Tu” derivados del numero dos en inglés

“two” y la palabra “train”, de traduccién: entrenar.

Otro problema gue se quiere mencionar es la consideracion del cambio de
proyecto de implementaciéon en tiempo de ejecucidn. Aplicando, los
conocimientos adquiridos a lo largo del grado, se comenzé la
implementacion desarrollando un proyecto Spring — Java Web. Sin
embargo, el uso de los diversos servicios y tecnologias comenzaron a
sobrecargar demasiado el contenido final del proyecto. Para un concepto
de sistema funcional, rapido y de facil acceso no se pretendia aplicarle
una carga desmedida en el uso de librerias y factores externos. Por ello,
se tomé la decision de convertir el proyecto Java Web en Maven. Esta
tecnologia deshacia la sobrecarga de librerias que se queria evitar,
aportando su potencialidad de establecer conexiones a los recursos
necesarios a través simples enlaces a su repositorio y con la resolucion de
dependencias de forma automatica. Ademas, ello ha facilitado mucho el
despliegue del proyecto en GitHub y en su servidor de ejecucion (Heroku)

a través de su potencial en linea de comandos (mvn).

Por altimo, el problema tal vez de menor envergadura pero que mas dificil
ha sido de resolver tiene que ver con el uso de la API de Carto “carto.js”.
Como se ha especificado, esta tecnologia cartografica crece
exponencialmente pero aun no tiene unos niveles de usabilidad tan
amplios como por ejemplo, Google Maps. Ha sido necesaria la captacion
de informacion de diversas fuentes online para llegar a ejecutar las
funcionalidades que se queria y, ademds, para lograr identificar la
correlacion entre la APl y el manejo de su base de datos (PostgreSQL). A
pesar de ello, la comunidad que rodea a la herramienta ha facilitado el

éxito de esta labor.
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Sin embargo, ha sido el caracter econémico el que ha supuesto una
dificultad mayor en su uso. Carto es una herramienta pensada para el uso
de empresas. A nivel estudiantil, las posibilidades presentadas se
alcanzan a través de su perfil gratuito, el cual es muy limitado y sin
establecimiento de clave de usuario (API_KEY) con la que operar sobre
modificaciones en base de datos. Con solo permiso para consultar
informacioén, no se podia realizar el tratamiento de la ubicacion de usuario
gue pretendia la aplicacion. Sin una cuenta profesional con API_KEY,
hacer operaciones como editar (update) o insertar (insert) no estaba

permitido.

En este punto se plante6 el cambio de tecnologia de Carto a Google
Maps. Sin embargo, las multiples ventajas que aporta en el procesamiento
de datos abiertos, la originalidad de su uso y el grado de finalizacién que
ya tenia el proyecto no lo hacia viable. La unica opcién que cabia era
contactar con el servicio técnico de “Carto”, explicar la situacion en la que
se encontraba el perfil de usuario de este sistema y el nivel formativo, y no

lucrativo, del proyecto en cuestién.

Mientras se esperaba respuesta de la compafia, se aplazé la ejecucion
de esta funcionalidad pero, finalmente, tuvieron un comportamiento
ejemplar al responder. Al sistema, por su caracter de Trabajo de Fin de
Grado, se le amplioé un perfil profesional de forma gratuita con la API_KEY

necesaria para cumplimentar todos los objetivos previstos.

El proyecto ha sido la cumplimentacion de un sistema que abarque el uso
de un numero significativo de tecnologias desconocidas para el autor.
Pero, sobre todo, se ha tratado de una congregacion de todos los
conocimientos adquiridos a lo largo de los dltimos cuatro afios en todas

las areas software tratadas.

Ademas, ha sido el conocimiento que se tiene acerca de todos estos
conceptos, el que ha permitido actuar de la forma mas profesional posible
sobre un proyecto complejo real. Como se expone en este apartado, la
ejecucion de un sistema partiendo desde cero no siempre se lleva a cabo

de la forma tedrica esperada. La toma de decisiones necesaria para
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alcanzar los niveles de éxito y aceptacion requeridos tiene sus pilares en
los conocimientos estudiados, pero esta se ejecuta de forma practica. Es
este proyecto el que consigue establecer un ambito real a la realizacion de

un sistema con el que concluir finalmente la formacién esperada.

10.3 LINEAS FUTURAS

Por ultimo, tras el andlisis realizado del camino llevado a cabo para
gestionar y ejecutar el proyecto, se establecen las lineas futuras de

aplicacion que se ven potencialmente factibles para él.

e Definicion de la misma funcionalidad para mas de una ciudad sobre

el mismo sistema.

e Uso de mayor cantidad de informacion acerca de cada sitio ubicado
sobre el mapa, si se llega a un acuerdo en el que los flujos de datos

se actualicen de forma mas frecuente.

e Ampliacién de los conceptos deportivos de los que analizar la

tendencia en Twitter.

En definitiva, se proponen tres aspectos que pueden hacer que la
aplicacién expuesta mantenga un crecimiento progresivo, ya sin las
restricciones temporales y de ejecucion individual que conlleva en su

principio.

10.4 VIiDEO-PITCH

El proyecto se genera con el objetivo académico del Trabajo de Fin de
Grado que constituye, pero también con la esperanza de que pueda

generar un producto de uso real.

El nimero de horas dedicadas a su generacion y las multiples decisiones
tomadas para mejorar su funcionalidad y concepto general hacen que

“2Train — Analisis deportivo de Malaga” se vea como una aplicacion web
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real que puede generar interés tanto a al Ayuntamiento de Malaga, como
a la Universidad de Mélaga.

Por ello, en una colaboracion con esta Ultima, se ha realizado una video-
presentacion del sistema generado, en la que se expone de forma breve
todo su potencial, las ventajas y capacidades que aporta a sus usuarios,
de forma concisa y enfocada a la captacién de atencion de posibles
interesados.

Se dispone acceso a dicha presentacion en el siguiente enlace:

http://atenea.lcc.uma.es/Descargas/TFGs/2Train.mp4
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Apéndice A
Planificacion
temporal

La planificacion temporal llevada a cabo para la realizacion de este

proyecto tiene como base dos conceptos técnicos fundamentales:

El establecimiento de una Estructura de Desglose de Trabajo (EDT) en la
gue se especifica el conjunto de actividades atdmicas que constituyen el
proyecto y el establecimiento de un calendario temporal con las

estimaciones necesarias para planificar su ejecucion.

La EDT realizada para el proyecto se hace de forma jerarquica, de forma
gue el nivel superior constituye las funcionalidades entregables en cada
una de las seis iteraciones planificadas y la memoria de proyecto. Estos
entregables se desglosan en paquetes de trabajo mas concretos hasta
alcanzar las actividades atomicas, las cuales son las que reciben los
identificadores que se usan para su posterior planificacién. Todas ellas se
corresponden con un seguimiento coherente de la metodologia iterativa

incremental que se usa.

Se muestra la EDT seccionada en cada uno de los siete entregables

definidos en las Figuras 32-38:
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Estructura de
proyecto web

T1.1 - Caomparar

veniajas e
inconvenientes Gensracion de

de distintos provecto web
proyvectos web

T1.2 - Fiadi
Establecer Tg?—..;ég Eldglr
esqueleto I?es-rw:'ura
interfaz ) )

Figura 32: Descomposicion de entregable “Estructura de proyecto web”

Sisterma con
mapa
mostrado
T2.1 -
finicic T2.3 -
requistios mplementacis
iniciales n de mapa
T2.2 - T2.4 -
Modelado del Creacién de
concepto de test
"Mapa” experimental

Figura 33: Descomposicién de entregable “Sistema con mapa mostrado”
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Mapa mostrando y filtrando las areas deportivas

T32-
Definicién de T34- Test
requisitos de Implementacion Experimental
filtrado
I
I I
T3 1- T33- T35- — "
Definicion de Modelado de Preguntas di' ?E:S Eﬁ;ﬁ:
filtrados comportamient filtrados en de Test
viables 0 sobre Mapa Test .

Figura 34: Descomposicion de entregable “Mapa mostrando y filtrando las areas deportivas”

Muestra de ubicacion de usuario. Automatica y manual

EESEER

T4.1-
Definicion de T4.3- Test
requisitos de Implementacian Experimental
ubicacion

T42- T4 4- ,
elementos de ubicacién en de Test
ubicacion Test

Figura 35: Descomposicion de entregable “Muestra de ubicacion de usuario. Automatica

y manual”

ETS.
INGENIERIA
INFORMATICA

UNIVERSIDAD 129
DE MALAGA




Anélisis de tendencia operando

T i T58.3-
5.1 - Estudio
de librerias de Modelado de Implementacion Test
"Twitter ABI" Analisis de "
tendencia Experimental
o2 T5.5- T5.6-
%Sep?glbci:i(%osn T5.4 - Analisis Interaccion Preguntas Eg're_sﬁﬁ';[ﬂ?
requisi concurrente con hebra de tendencia en -
de Analisis de analisis Test de Test
Tendencia -

Figura 36: Descomposicion de entregable “Anélisis de tendencia operando”

Refinamiento final

TE.1 - Analisis TG.3 -
general de resultados Redefinicion
experimentales de modelado
TG4 -
T6.2 - i
Redefinicion Redefinicion

concreta de

de Requisitos implementacion

Figura 37: Descomposicion de entregable “Refinamiento final”
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Memoria de proyecto

EEn{e’?rTf rliI::-ISISS T7.3 - Escribir
anteriores memaora
T7.2-
Definicion de T7.4 - Corregir
estructura de texio
memaria

Figura 38: Descomposicion de entregable “Memoria de proyecto”

Atendiendo a las actividades atdmicas a ejecutar en cada interaccion, se
expone la planificacion temporal explicita con ayuda de la herramienta
“‘MS Project”. Para los aspectos generales de la estimacion temporal se
considera necesario establecer cuatro dias para tareas de especificacion
de requisitos y modelado de la funcionalidad, seis dias para la fase de
implementacion y dos dias para redefinir el test experimental y analizar
sus resultados. Esta definicion temporal tiene como base la experiencia

personal tras la realizacion de tareas similares en asignaturas anteriores.

La estimacion temporal respecto a la consecucion de la memoria de
proyecto se basa en el objetivo marcado de obtener un documento de
entre diez y doce capitulos, otorgando un dia para su redaccion y un

periodo posterior para su correccion.

Finalmente, el calendario temporal obtenido se muestra en la Tabla 18

mostrada a continuacion:
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Tabla 18: Calendario temporal

Identificador Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin Predecesoras

1 TFG - "2Train -

o . ] lun vie
Analisis deportivo de 90 dias

_ ) 09/10/17 09/02/18
la ciudad de Malaga"

2 Estructura de ] mar mar
6 dias
proyecto web 10/10/17 17/10/17
3 T1.1 - Comparar
ventajas e .
_ _ ] mar vie
inconvenientes de 4 dias

o 10/10/17 13/10/17
distintos proyectos

web
4 Generacion de vie mar
3 dias
proyecto web 13/10/17 17/10/17
5 T1.2 - Establecer lun lun
, 1 dia 3
esqueleto interfaz 16/10/17 16/10/17
6 T1.3 - Afadir paneles lun mar
2 dias 3
de estructura 16/10/17 17/10/17
7 Sistema con mapa jue jue
11 dias 2
mostrado 19/10/17 02/11/17
8 T2.1 - Definicién de vie lun
o 2 dias
requisitos iniciales 20/10/17 23/10/17
9 T2.2 - Modelado del mar mié
2 dias 8
concepto de "Mapa" 24/10/17 25/10/17
10 T2.3 - Implementacion jue jue
6 dias 9
de mapa 26/10/17 02/11/17
11 T2.4 - Creacion de vie vie
_ 1 dia 10
test experimental 03/11/17 03/11/17
12 Mapa mostrando y
filtrando las areas lun jue
_ 14 dias 7
deportivas 06/11/17 23/11/17
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13 T3.1 - Definicién de lun mar

_ _ 2 dias
filtrados viables 06/11/17 07/11/17
14 T3.2 - Definicién de mié jue
o _ 2 dias 13
requisitos de filtrado 08/11/17 09/11/17
15 T3.3 - Modelado de )
_ ) vie lun
comportamiento sobre 2 dias 14
10/11/17 13/11/17
Mapa
16 ) mar mar
T3.4 - Implementacion 6 dias 15
14/11/17 21/11/17
17 _ ) mie jue
Test Experimental 2 dias 16
22/11/17 23/11/17
18 T3.5 - Preguntas 1 di mié mié
ia
filtrados en Test 22/11/17 22/11/17
19 T3.6 - Estudio de jue jue
1 dia 18
resultados de Test 23/11/17 23/11/17
20 Muestra de
ubicaciéon de vie lun
12 dias 7
usuario. Automaéatica 24/11/17 11/12/17
y manual
21 T4.1 - Definicion de .
o vie lun
requisitos de 2 dias
o 24/11/17 27/11/17
ubicacion
22 T4.2 - Modelado de _
mar mié
elementos de 2 dias 21
L 28/11/17 29/11/17
ubicacion
23 _ jue jue
T4.3 - Implementacion 6 dias 22
30/11/17 07/12/17
24 _ vie lun
Test Experimental 2 dias 23
08/12/17 11/12/17
25 T4.4 - Preguntas L df sab sab
ia
ubicaciéon en Test 09/12/17 09/12/17
26 T4.5 - Estudio de lun lun
1 dia 25
resultados de Test 11/12/17 11/12/17
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27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

Andlisis de
tendencia operando
T5.1 - Estudio de
librerias de "Twitter
API"

T5.2 - Especificacion
de requisitos de
Analisis de Tendencia
T5.3 - Modelado de
Analisis de tendencia

Implementacion

T5.4 - Andlisis
concurrente

T5.5 - Interaccion con

hebra de analisis
Test Experimental

T5.6 - Preguntas
tendencia en Test
T5.7 - Estudio de
resultados de Test

Refinamiento final

T6.1 - Analisis general
de resultados
experimentales

T6.2 - Redefinicion de
Requisitos

T6.3 - Redefinicion de
modelado

T6.4 - Redefinicion de

implementacion
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14 dias

2 dias

2 dias

2 dias

8 dias

4 dias

4 dias

2 dias

1 dia

1 dia

10 dias

2 dias

2 dias

2 dias

3 dias

134

mar
12/12/17

mar
12/12/17

jue
14/12/17

lun
18/12/17
lun
18/12/17
lun
18/12/17
vie
22/12/17
jue
28/12/17
jue
28/12/17
vie
29/12/17
lun
08/01/18

lun
08/01/18

mié
10/01/18

vie
12/01/18

mar
16/01/18

vie
29/12/17

mié
13/12/17

vie
15/12/17

mar
19/12/17
mié
27/12/17
jue
21/12/17
mié
27/12/17
vie
29/12/17
jue
28/12/17
vie
29/12/17
vie
19/01/18

mar
09/01/18

jue
11/01/18

lun
15/01/18

jue
18/01/18

28

29

30

31

35
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38

39

40
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42 . sab vie
Memoria de proyecto 16 dias
20/01/18 09/02/18

43 T7.1 - Analisis de 5 di sab lun
fas
memorias anteriores 20/01/18 22/01/18
44 T7.2 - Definicién de mar mar
~ 1ldia 43
estructura de memoria 23/01/18 23/01/18
45 T7.3 - Escribir mié mié
11 dias 44
memoria 24/01/18 07/02/18
46 _ mié lun
T7.4 - Corregir texto 4 dias 45

07/02/18 12/02/18

Las dependencias definidas entre actividades siguen un patr6n comudn
para todo entregable. Siguiendo la metodologia de trabajo aplicada, la
fase de requisitos siempre precede a la de modelado, la de modelado a la
de implementacion y esta Ultima a la de pruebas (test experimental). En
caso de ser necesario un estudio previo a la funcionalidad aplicada, este

precede a la fase de requisitos.

Como consideraciones finales de la planificacion temporal establecida, se
expone que a nivel de entregables las dependencias no estan
predefinidas y que el nivel de jerarquia atdmica o de paquete de trabajo lo
define la letra en negrita. Se establece que la escritura de la memoria no
depende de entregables anteriores y que todos los que tienen relacion con
la cartografia dependen del entregable de identificador nimero siete. Por
ultimo, la consecucion del entregable de “Refinamiento final” depende de
todos los anteriores. Esta iteracion se establece como colchén de
contingencia en la parte final de desarrollo del sistema aplicando la ley de
Parkinson. En ella se especifica que el trabajo se expande hasta rellenar

el tiempo disponible para su ejecucion.
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Apéndice B

Manual de usuario

’ “2Train — Analisis deportivo de la ciudad de
; ,\ Malaga” es una aplicacion web que te ayuda a

JTRAIN conocer todos los centros y areas deportivas de
d de Mélaga , , . . Ve
Malaga, dandote la oportunidad de filtrarlos segun

mas te convenga. Ademas, te permite averiguar la tendencia actual de tu

entorno a realizar cualquiera de los deportes que selecciones.
¢,Coémo puedes alcanzar estos objetivos?

A través de una unica interfaz que se caracteriza por su simpleza y
rapidez de uso, a la que puedes acceder desde cualquier dispositivo con
acceso a internet. No se requiere navegacion compleja para conseguir lo

que esperas.
e Inicio por defecto:

Sin tener que operar de ninguna forma, la aplicacion te muestra desde
el inicio un mapa aéreo de la ciudad de Malaga con las ubicaciones de
todos sus centros deportivos. Ademas, también puedes identificar tu
propia ubicacion a través del punto de color morado que se distingue
en mayor tamafio sobre el resto. La etiqueta “YO” puede darte alguna

pista.
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Figura 39: Mapa por defecto “2Train”

También puedes consultar el horario de amanecer y anochecer de la
ciudad sin necesidad de buscar ningin campo complejo. Esto puede
afectar a tu decisién deportiva. ElI panel “Horario” te muestra esta

informacion debidamente etiquetada.

(OHorario
Amanecer Atardecer
7:15:34 AM 7:15:43 PM

Figura 40: Panel horario “2Train”
e ¢;Qué puedo hacer sobre el sistema?

Ademas de mostrar el estado por defecto, la interfaz est4 esperando tu
interaccion para ofrecerte distintos niveles de informacion en dos

campos a tratar:
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- Filtrados personalizados sobre el mapa:

La parte principal inferior del mapa te muestra una botonera con
cinco opciones de filtrado y una barra deslizante que aporta algo

mas de funcionalidad.

Filtrado

Centros Deportivos/Zonas Verdes Filtra por distancia a fi (Km)

off | Ciclismo ?
Off | Musculacion
Off | Natacion/Playas/Voley

Off | Ruido

Figura 41: Filtrados “2Train”

Cada uno de estos botones muestra su estado de activo o no
activo. Puedes cambiar este estado con su pulsacion. De estar
activo, la vision de su informacion asociada se superpone en el
mapa sin destruir la que podias visualizar. Cada uno de ellos

muestra respectivamente:

- Centros deportivos de caracter general y zonas verdes de la
ciudad. Mostrado por defecto.

- Carrilles bici y puntos de recogida de bicicletas (MalagaBici).

- Zonas de musculacion. Tanto gimnasios como areas al aire

libre.

- Piscinas municipales, playas aptas para el bafio y areas

preparadas para la practica del véley playa.

- Niveles de ruido medio mostrados en las distintas zonas de
Malaga.
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La opcién de “Filtra por distancia a ti (Km)”, te permite seleccionar
el rango desde cero a los kildmetros (con un maximo de veinte)
gque quieras en el que quieres que se muestren los centros

deportivos de la ciudad.
- Analisis de tendencia deportiva:

Para conocer la tendencia deportiva a tu alrededor en ese
momento puedes seleccionar uno o varios de los deportes que se

muestran en esta areay te interesen:

Comer
Ciclismo
Nadar

Otros

Figura 42: Seleccién deportiva de analisis de tendencia “2Train”

Ello consulta un flujo de tuits en un radio de cien kilometros a tu
alrededor y muestra el porcentaje de tuits analizados que hablan

sobre temas relacionados a los deportes que te interesan.

Tendencia deportiva

Comer

Ciclismo
Nadar
Otros
entus deportes o)

Tweets analizados por minutos

300

Figura 43: Analisis de tendencia operativo “2Train”
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Puedes modificar la seleccién deportiva que has iniciado cuantas
veces quieras, con la seleccion o deseleccion de unos u otros
deportes. Ademas, puedes detener el andlisis de tendencia de
forma automatica con la pulsacion del botén rojo “Stop” o la

deseleccion de todos los deportes activos.

Cada vez que deseleccionas un deporte, la cantidad de tendencia
asociada a él se decrementa en la barra de progreso. Ademas, si
no tienes claro cuanta informacion se esta analizando, justo
debajo del boton de “Stop” se te muestra el numero de tuits que tu
aplicacion esta analizando por minuto. Si este valor es un setenta
por ciento inferior al esperado (300), se te recomendara detener el

proceso e intentarlo mas tarde.
e (/Y simiubicacion no aparece o quiero modificarla?

Esta opcion esta considerada de la forma mas intuitiva posible. Si ves
el campo “Modifica tu ubicacion manualmente”, puedes activar su

boton “Visualizar” y se mostrara un pequefio formulario.

Modifica tu ubicacion manualmente

I | Visualizar

v

Actualizar

Figura 44: Panel de modificacién de ubicacion “2Train”

En el campo de texto que aparece puedes introducir la direccion en la
gue quieres ubicarte sobre el mapa. Esta sera la nueva localizacion
sobre la que el sistema filtrar4 los centros deportivos y analizara la

distancia.

Si no tienes claro la ubicacion o esta puede ser errénea, no te
preocupes. El sistema te avisara si existe algun problema con el

reconocimiento de la direcciéon introducida.
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Si tu navegador permite la geolocalizacién, puedes recuperar tu
ubicacion inicial desactivando el boton verde (Visualizar) que activaste
para ver el formulario.

Una aplicaciéon que te informa del caracter deportivo que mas te interesa
en la ciudad de Malaga, de una forma tan sencilla como los pasos
necesarios para alcanzarlo.
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Apéndice C

Normas aplicadas

Para realizar este proyecto software se han seguido los criterios
propuestos por dos normas estandarizadas en dos diferentes aspectos del

desarrollo.

La primera y mas importante mencion es la norma: “Norma UNE - 157801
-Proyectos Sistemas de Informaciéon”. Esta norma, desarrollada por la
Asociacion de normalizacion espafiola AENOR, establece formalmente los
requisitos de entrega indispensables para todo proyecto relacionado con

los sistemas de la informacion.

Aunqgue la ejecucion de este proyecto académico y su tiempo asociado no
han permitido ejecutar todos los documentos que se relacionan en dicha
norma, se ha seguido el patron de entrega que ésta establece, reuniendo
asi todos los apartados coherentes con este proyecto en la presente

memoria.

Por altimo, en el ambito de las referencias del documento, se han seguido

las normas establecidas por la APA (American Psychological Association).
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