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Autor: Álvaro Urda Dı́az
Tutor: Antonio Sarasa Cabezuelo

Madrid, Curso 2020–2021



Resumen

Con el aumento del uso de smartphones cada vez son herramientas m�as accesibles para la
poblaci�on y m�as �utiles para desplazarse por las distintas ciudades del mundo.

Aprovechando esta situaci�on se ha desarrollado esta aplicaci�on para el sistema operativo
Android la cual permite dentro del �area que ocupa Madrid capital que el usuario pueda ob-
tener recomendaciones de distintas localizaciones , puntuar las mismas, agregar comentarios y
obtener la direcci�on del lugar para visitarlo.

Tambi�en el usuario podr�a agregar sus propias localizaciones que considere interesantes y
mostrar informaci�on sobre las mismas como descripci�on, fotos, direcci�on, etc.

Palabras clave

Aplicaci�on Android, mapa, turismo, Madrid, categor��as, comentarios, informaci�on, puntuaci�on,
im�agenes, ruta.



Abstract

With the increase in the use of smartphones, they are becoming more and more accessible
for the overall population and more useful to move around the di�erent cities of the world.

Taking advantage of this situation, this application has been developed for the Android
operating system which allows that within the area occupied by the city of Madrid the user can
obtain recommendations for di�erent locations, rate them, add comments and get the address
of the place in order to visit it.

The user could also add his own locations that he considers interesting and show some
information about them such as description, photos, address, etc.

Keywords

Android application, map, tourism, Madrid, categories, comments, information, score, images,
route.
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1. Introducción

En este cap��tulo se explicar�a la motivaci�on del proyecto y los objetivos planteados. As��
mismo tambi�en se describe la estructura de la memoria a realizar.

1.1. Motivación

En general, las gu��as de turismo recomiendan visitar los mismos lugares (museos, restau-
rantes, edi�cios. . . ) diferenci�andose por los comentarios que hacen o puntuaciones que dan a
cada lugar. En este sentido, estos documentos son creados por profesionales del turismo, por
lo que responde a una informaci�on \est�andar" u o�cial. Sin embargo, hay dos factores que se
deben tener en cuenta. Por una parte, en las ciudades hay m�as lugares que los propuestos por
las gu��as tur��sticas, y por otra parte, la informaci�on que puede ofrecer un turista resultado de
su visita puede enriquecer a la informaci�on o�cial y servir a otro turista futuro. Es por todo
ello, que ser��a interesante disponer de una gu��a tur��stica \alternativa" que recogiera informaci�on
de lugares que visitar de una ciudad, y cuya informaci�on hubiera sido proporcionada por los
propios turistas como resultado de su experiencia.

En este proyecto se propone crear una aplicaci�on que implementa las ideas planteadas an-
teriormente. Se buscar��a que la aplicaci�on permita a los usuarios compartir sus experiencias
tur��sticas de forma que las visitas que se proponen no tienen que coincidir con las que reco-
miendan la mayor��a de gu��as tur��sticas. As�� mismo el sistema permite encontrar a otros usuarios
con gustos parecidos.

1.2. Objetivos

El objetivo principal de este proyecto es desarrollar una aplicaci�on m�ovil Android que sea
capaz de adaptarse a las preferencias de cada usuario para recibir recomendaciones personali-
zadas y que este pueda compartir sus lugares tur��sticos preferidos con otros usuarios y expresar
su opini�on de los de otros. Este objetivo se re�na en los siguientes objetivos m�as espec���cos:

Permitir al usuario seleccionar sus preferencias lo cual permitir�a recibir recomendaciones
orientadas al turismo en funci�on a sus gustos.

Mantener seguimiento de los lugares preferidos por el usuario.

Ofrecer la posibilidad a cada usuario de participar de forma activa en la aplicaci�on ya sea
puntuando o comentando los lugares visitados.

A~nadir informaci�on sobre los lugares visitados pudiendo aportar datos que eran descono-
cidos por otros usuarios.

Ser capaz de almacenar la informaci�on en bases de datos, de esta forma si el usuario
desinstala la aplicaci�on tendr�a todo de nuevo disponible con su usuario y contrase~na.
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1.3. Estructura de la memoria

A continuaci�on se mostrar�a la estructura de la memoria del proyecto, explicando la tem�atica
de cada cap��tulo.

1. En el cap��tulo 1 se describe la motivaci�on y objetivos del proyecto y la estructura de la
memoria.

2. En el cap��tulo 2 se comparan aplicaciones y servicios similares al proyecto en desarrollo.

3. En el cap��tulo 3 se analizan las distintas herramientas seleccionadas para el desarrollo de
la aplicaci�on.

4. En el cap��tulo 4 se describe la especi�caci�on de requisitos.

5. En el cap��tulo 5 se especi�ca el modelo de datos de la aplicaci�on.

6. En el cap��tulo 6 se especi�ca la arquitectura de la aplicaci�on.

7. El cap��tulo 7 muestra el dise~no de la aplicaci�on.

8. El cap��tulo 8 muestra la implementaci�on de la aplicaci�on.

9. En el cap��tulo 9 se realiza una evaluaci�on de la aplicaci�on por usuarios y encuestas reali-
zadas a los mismos.

10. En el cap��tulo 10 se muestran las conclusiones �nales del proyecto.

11. En el ap�endice se muestra una gu��a de instalaci�on y otra de uso de la aplicaci�on con
ejemplos mostrando la interfaz de usuario.
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1. Introduction

This chapter will explain the motivation behind the project and its objectives. It will also
describe the structure of the report to be carried out.

1.1. Motivation

Overall, tourist guides recommend visiting the same places (museums, restaurants, buil-
dings, etc.), di�erentiated by the comments they make or the scores they give to each place. In
this sense, these documents are created by tourism professionals, so they respond to \standard"
or o�cial information. However, there are two factors that must be taken into account. On one
hand, there are more places in cities than those proposed by tourist guides, and on the other
hand, the information that a tourist can o�er as a result of his or her visit can enrich the
o�cial information and serve another tourist in the future. For all these reasons, it would be
interesting to have an \alternative" tourist guide that would gather information on places to
visit in a city, and whose information would have been provided by the tourists themselves as
a result of their experience.

This project proposes to create an application that implements the ideas outlined above.
The aim is for the application to allow users to share their experiences in such a way that the
proposed visits do not have to coincide with those that are included in most tourist guides.The
system also allows you to �nd other users with similar tastes.

1.2. Objectives

The main objective of this project is to develop an Android mobile application that is able
to adapt to the preferences of each user in order to receive personalised recommendations and
to allow users to share their favourite tourist sites with others and express their opinion of those
of others. This objective is re�ned into the following more concrete objectives:

Allow the user to select their preferences, which will enable them to receive tourism-
oriented recommendations based on their tastes.

Keep track of the user's preferred locations.

O�er the possibility for each user to actively participate in the application either by rating
or commenting on the places visited.

Adding information about the places visited and being able to provide information that
was unknown to other users.

Be able to store the information in databases, so that if the user uninstalls the application,
everything will be available again with his username and password.

1.3. State of the art

The structure of the project report will be shown below, explaining the subject matter of
each chapter.

1. Chapter 1 describes the motivation and objectives of the project and the structure of the
report.
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2. Chapter 2 compares applications and services similar to the project under development.

3. Chapter 3 discusses the di�erent tools selected for the development of the application.

4. Chapter 4 describes the requirements speci�cation.

5. Chapter 5 speci�es both the architecture and the data model of the application.

6. Chapter 6 shows the design and implementation of the application as well as the structure
and use of the database.

7. In chapter 7, an evaluation of the application by users and user surveys are carried out.

8. Chapter 8 shows the �nal conclusions of the project.

9. The appendix shows an user guide of the application with examples showing the user
interface.
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2. Servicios y aplicaciones de referencia

Han sido tenidos en cuenta una serie de servicios y aplicaciones como referencia para el
desarrollo de la misma.

Un servicio web tomado como referencia a pesar de tener una �nalidad completamente di-
ferente ha sido YouTube, o mejor dicho la funcionalidad de YouTube de listas de reproducci�on,
o tambi�en llamadas \playlists". Las listas de reproducci�on permiten al usuario seleccionar una
serie de v��deos con una tem�atica en com�un y agrupar esos v��deos para encontrarlos o reprodu-
cirlos posteriormente.

Otra herramienta de YouTube utilizada como referencia para este proyecto ha sido el sis-
tema de etiquetas de YouTube. Un v��deo puede tener una o varias etiquetas o categor��as en
funci�on de su tem�atica. De esta forma ha sido hecho con los distintos lugares en la aplicaci�on,
cada lugar puede tener varias etiquetas y estos se pueden �ltrar en funci�on de las mismas. As��
ser�a m�as sencillo hacer recomendaciones al usuario en funci�on de sus gustos.

Por �ultimo se ha tomado como referencia la tienda online Amazon. Esta tienda permite
�ltrar las b�usquedas de productos en funci�on de la puntuaci�on dada por los usuarios la cual
puede ir de una a cinco estrellas, si un producto tiene cinco estrellas pero varios votos (que
pueden ir de unos pocos a miles) ser�a considerado por la tienda m�as relevante que otro que
tenga cinco estrellas pero solo un par de votos por ejemplo. Esta forma de organizar los lugares
por puntuaci�on ha sido tomada en consideraci�on para el desarrollo del proyecto.
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3. Herramientas y tecnolog��as empleadas

En esta secci�on se especi�car�an las distintas herramientas empleadas para el desarrollo de
la aplicaci�on m�ovil.

3.1. Android Studio

Una de las herramientas m�as importantes ha sido el entorno de desarrollo Android Studio.
Este software creado por Google como indica su nombre permite el desarrollo de aplicaciones
para el sistema operativo Android en todas sus variantes: Smartphone, smartwatch, tv inteli-
gente. . .

Se ha utilizado este software para desarrollar una aplicaci�on para smartphone debido a que
permite la creaci�on de aplicaciones nativas para Android permitiendo un funcionamiento �opti-
mo de la misma.

Android Studio[17] utiliza dos lenguajes de programaci�on, Java y Kotlin. Ambos hacen uso
de la m�aquina virtual de Java (JVM { Java Virtual Machine), tambi�en permite el uso del len-
guaje XML utilizado para de�nir recursos como librer��as a descargar, cadenas de texto, variable
globales, dise~no gr�a�co de los distintos componentes de la aplicaci�on con los que interact�ua el
usuario.

En este proyecto se ha optado por el uso de Kotlin sobre Java[19], esto se debe a varios
motivos, entre ellos que al utilizar ambos la JVM permite usar clases creadas con el lenguaje
de programaci�on Java y que para el desarrollo de aplicaciones m�oviles Kotlin es m�as pr�actico
y 
exible permitiendo escribir lo mismo que con Java pero con muchas menos lineas de c�odigo,
incluso Google ha establecido en Android Studio a Kotlin como el lenguaje de programaci�on
por defecto para sus proyectos.

3.2. GitHub

Se ha utilizado la plataforma GitHub[15] para mantener copias de seguridad del c�odigo y
mantener distintas ramas de desarrollo. Esto ha permitido a~nadir al proyecto nuevas funciones
de forma simultanea sin poner en riesgo a el resto de la aplicaci�on.

Se ha utilizado la versi�on de Git[14] que viene instalada en Android Studio ya que este
provee una versi�on de Git con una interfaz de usuario muy intuitiva. Esta permite seleccionar
de una forma muy sencilla ramas, que archivos seleccionar al hacer subir c�odigo al repositorio,
etc.

3.3. Base de datos

La base de datos es una parte esencial para el funcionamiento de la aplicaci�on, se busca
que la informaci�on almacenada a nivel local sea la m��nima posible. De esta forma si se necesita
hacer una actualizaci�on de los servicios o el usuario cambia de smartphone esto no tendr��a
un impacto negativo en su experiencia de uso. Adem�as esto permite al administrador editar o
eliminar informaci�on si se da la necesidad.
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Se ha seleccionado una base de datos llamadaFirebase Realtime Database[11]. Esta es un
tipo de base de datos gratuita que tiene soporte para Android, iOS y Web. La informaci�on se
almacena en formato JSON y cualquier cambio en los datos se re
eja inmediatamente en todas
las plataformas a las que ofrece servicios. Al pertenecer a Google provee un servicio especial-
mente e�ciente a Android y al necesitar descargar informaci�on de una forma casi inmediata
Firebase Realtime Databasees id�onea.

Es necesario mencionar que la base de datos solo es una herramienta dentro de una plata-
forma llamadaFirebaseque provee otros servicios como un sistema de autenti�caci�on utilizado
para registrarse y acceder a la aplicaci�on de forma segura, un sistema de almacenamiento en la
nube que permite almacenar archivos como im�agenes y un sistema de funciones en la nube las
cuales permiten modi�car la informaci�on de la base de datos de forma autom�atica ya sea para
editar, eliminar o agregar campos de informaci�on.

Para desplegar las funciones en la nube se ha utilizado la consola de comandos de Firebase
(Firebase CLI) de Node.js, estas funciones han sido programadas utilizando el lenguaje de
programaci�on Javascript siendo el lenguaje de programaci�on exigido para las mismas.

3.4. Firebase

Firebase[10] es una plataforma creada por Google que provee un conjunto de servicios para
el desarrollo de aplicaciones web. La plataforma se encuentra en la nube y est�a integrada con
Google Cloud Platform.Realtime Databsees uno de los servicios que provee esta plataforma,
pero hay m�as.

3.4.1. Firebase Authentication

Permite crear cuentas y acceder a las mismas de forma segura para todos las aplicaciones
que utilicen los servicios de Firebase. Esto permite acceder al resto de los servicios de Firebase
incluida la base de datos. Tambi�en permite crear nuevos usuarios usando cuentas de Google,
Twitter, Facebook, Github, etc.

Se ha utilizado este servicio para poder registrar nuevos usuarios y acceder a los servicios
de la aplicaci�on.

3.4.2. Firebase Storage

Servicio que permite almacenar contenido en la nube y que permite desde las distintas pla-
taformas a las que Firebase provee servicio cargar y descargar objetos como im�agenes, v��deos,
archivos de texto, etc.

Se ha utilizado esta herramienta para cargar y descargar im�agenes de las localizaciones que
los usuarios podr�an crear.

3.4.3. Firebase Cloud Functions

Esta herramienta est�a pensada para desplegar funciones sin depender de un servidor y fun-
cionar de forma conjunta junto a el resto de servicios de Firebase. Esto permite al desarrollador
cambiar cosas sobre la marcha si las condiciones del proyecto as�� lo requieren ya sea para a~nadir
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nuevas funcionalidades o modi�car las ya existentes.

Cloud Functions[5] permite funcionar comoback-endpara las distintas aplicaciones a las
que Firebase provee servicios. Se pueden crear funciones que detecten si enFirebase Authenti-
cation un usuario nuevo ha sido creado, si ha sido a~nadido un objeto nuevo aFirebase Storage
o si se ha dado un cambio en la base de datos de Firebase. Pudiendo crear distintas respuestas
a estos eventos, como modi�car la base de datos, mandar un email o una noti�caci�on, etc.

Para este proyecto se han buscado utilizar estas funciones de forma que actualicen ciertos
elementos de la base de datos cuando sea necesario. Estas funciones han sido escritas utilizando
el lenguaje de programaci�on Javascript[18].

3.5. Google Maps Platform API

Se ha utilizado los servicios y funciones prove��dos por Google Maps[8] para poder establecer
y encontrar la localizaci�on de los lugares deseados, la ubicaci�on del actual del usuario de la
aplicaci�on y permite adem�as acceder al buscador de direcciones de Google que en funci�on de
un texto introducido intenta predecir cual es la direcci�on que el usuario busca.

Con esto cuando el usuario desee agregar una direcci�on solo tendr�a que buscar la direcci�on
y aparecer�a en el mapa, posteriormente podr�a agregarla a la informaci�on del lugar.
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4. Especi�caci�on de requisitos

En este cap��tulo se especi�car�an los casos de uso de la aplicaci�on a desarrollar en el TFG.

4.1. Actores

A continuaci�on, se describen los actores que participar�an en los casos de uso.

Usuarios no registrados:
Aquel usuario sin cuenta, �unicamente puede registrarse en la aplicaci�on.

Usuarios registrados:
Aquel usuario que dispone de cuenta en la aplicaci�on y puede hacer uso de todos los
servicios de la aplicaci�on.

Administrador:
Aquel usuario encargado de realizar el mantenimiento de la aplicaci�on.

La funcionalidad de la aplicaci�on se agrupa en los siguientes m�odulos:

M�odulo de servicios.

M�odulo de informaci�on.

En las siguientes secciones se describir�an los casos de uso asociados a cada uno de los
m�odulos.
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4.2. M�odulo de servicios

En este m�odulo se agrupan las funciones referente a los servicios que ofrece la aplicaci�on al
usuario. En la �gura 1 se muestran especi�cados los casos de uso y los actores que intervienen.

Figura 1: Diagrama casos de uso m�odulo servicios

A continuaci�on se mostrar�an los casos de uso.
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Funci�on Crear cuenta

Identi�cador M-1

Actor Usuario no registrado

Descripci�on El usuario sin registrar ha de introducir un email y una contrase~na para
poder registrarse en la aplicaci�on y acceder a sus servicios.

Precondici�on No puede insertar cualquier texto en el espacio de email

Secuencia est�andar

1. El usuario se encontrar�a en una pantalla en la que se ver�an 3
cajas de texto.

2. En la primera caja introduce el correo deseado.

3. En la segunda la contrase~na y en la tercera introduce de nuevo la
contrase~na para asegurarse de que est�a bien escrita.

Postcondici�on Pemite al usuario acceder a los servicios de la app sin necesidad de ir
a la pantalla de inicio de sesi�on.

Excepciones Dejar uno de los campos en blanco impedir�a que se avance a la siguiente
pantalla.
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Funci�on Iniciar sesi�on

Identi�cador M-2

Actor Usuario registrado, Administrador

Descripci�on El usuario introduce un correo electr�onico y una contrase~na para poder
acceder a la aplicaci�on.

Precondici�on Debe de haber una cuenta creada.

Secuencia est�andar El usuario en la pantalla del login deber�a introducir en dos cajas de
texto su email y contrase~na y dar al bot�on de aceptar.

Postcondici�on El usuario podr�a acceder a los servicios de la aplicaci�on.

Excepciones Si el usuario introduce mal el email, la contrase~na o deja alg�un campo
en blanco se le pedir�a que vuelva a introducir los datos correctamente.

Funci�on Cerrar Sesi�on

Identi�cador M-3

Actor Usuario registrado, Administrador

Descripci�on El usuario sale de su sesi�on en la aplicaci�on

Precondici�on Debe haber iniciado sesi�on.

Secuencia est�andar

1. En un men�u lateral de la aplicaci�on (probablemente men�u lateral)
tendr�a la opci�on de cerrar sesi�on en un bot�on.

2. Al darle a ese bot�on aparecer�a un mensaje preguntando al usuario
si desea salir de la aplicaci�on con los botones aceptar y cancelar.

3. Al darle a aceptar se sale de la aplicaci�on.

Postcondici�on Dejan de recibirse los servicios de la aplicaci�on.

Excepciones Si se da a cancelar se sigue dentro de la aplicaci�on.
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Funci�on Selecci�on de preferencias

Identi�cador M-4

Actor Usuario no registrado, Usuario registrado, Administrador

Descripci�on El usuario en funci�on de sus intereses seleccionar�a una serie de etiquetas
para que la aplicaci�on en funci�on de sus gustos le haga recomendaciones
inteligentes.

Precondici�on

Secuencia est�andar Tras crear una cuenta el usuario le aparecer�a una pantalla con las ca-
racter��sticas a seleccionar deseadas, despu�es de seleccionar estas carac-
ter��sticas le dar�a al bot�on de aceptar e ir�a a la pantalla principal.

Postcondici�on El usuario recibir�a recomendaciones en funci�on a sus gustos.

Excepciones No se pueden dar, el usuario obligatoriamente ha de seleccionar como
m��nimo una preferencia.

Funci�on Ver recomendaciones

Identi�cador M-5

Actor Administrador, Usuario registrado.

Descripci�on El usuario puede ver todas las recomendaciones personalizadas de lu-
gares a visitar en funci�on de varios datos. inteligentes.

Precondici�on Haber seleccionado las preferencias del usuario y estar conectado a
internet para obtener la informaci�on necesaria para poder hacer las
recomendaciones.

Secuencia est�andar El usuario entra en la pantalla de recomendaciones y ah�� se encuentra
las recomendaciones personalizadas de la app divididas en categor��as o
secciones (restaurantes, museos, lugares para pasar la tarde, lugares al
aire libre, etc).
En funci�on de sus necesidades puede recorrer las distintas categor��as y
seleccionar el lugar que m�as le interese.

Postcondici�on Al seleccionar un lugar llevar�a al usuario al per�l de ese lugar.

Excepciones Si el tel�efono no est�a conectado a internet no se podr�an hacer recomen-
daciones.
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Funci�on Darse de baja

Identi�cador M-6

Actor Administrador, Usuario registrado.

Descripci�on El usuario elimina su cuenta de la aplicaci�on. inteligentes.

Precondici�on Debe de haber una cuenta creada y haber iniciado sesi�on.

Secuencia est�andar

1. En el men�u lateral de la aplicaci�on el usuario tendr�a un bot�on
para borrar la cuenta.

2. Si el usuario pulsa el bot�on, le aparecer�a una ventana preguntando
si est�a seguro de su decisi�on.

3. Si selecciona que est�a seguro se cerrar�a la sesi�on y se borrar�a la
cuenta del usuario de la base de datos.

Postcondici�on El usuario no podr�a acceder a los servicios propios de un usuario regis-
trado.

Excepciones Si dice que no desea eliminar su cuenta en la ventana emergente no
pasar�a nada.

Funci�on Ver informaci�on lugar

Identi�cador M-7

Actor Administrador, Usuario registrado.

Descripci�on Los usuarios ven informaci�on sobre una localizaci�on concreta.
inteligentes.

Precondici�on Seleccionar una localizaci�on de las recomendadas por la aplicaci�on.

Secuencia est�andar

1. Se muestra informaci�on del lugar seleccionado en concreto (nom-
bre, descripci�on,puntuaci�on general..).

2. Aparece la opci�on de puntuar el lugar y ver su localizaci�on,
adem�as de a~nadirlo a una lista de favoritos.
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4.3. M�odulo de informaci�on

En este m�odulo se agrupan aquellas funciones que permiten al usuario ver, a~nadir o modi-
�car informaci�on. En el diagrama de casos de la �gura 2 se muestran las funciones y actores
involucrados en este m�odulo.

Figura 2: Diagrama casos de uso m�odulo informaci�on

A continuaci�on se mostrar�an los casos de uso.
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Funci�on A~nadir informaci�on lugar

Identi�cador M-8

Actor Usuario registrado, Administrador.

Descripci�on Agregar informaci�on sobre una localizaci�on concreta.

Precondici�on Encontrarse en pantalla dar alta lugar.

Secuencia est�andar

1. El usuario al dar de alta lugar tendr�a que introducir informaci�on
sobre el lugar en cuesti�on (nombre, descripci�on, localizaci�on...)

2. Si el usuario pulsa el bot�on de subir, podr�a ver la informaci�on del
lugar.

Postcondici�on La informaci�on ser�a visible para el resto de los usuarios.

Excepciones Si el texto est�a vac��o el bot�on Subir estar�a bloqueado.
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Funci�on Cali�car lugar

Identi�cador M-9

Actor Usuario registrado, Administrador.

Descripci�on Se le da una puntuaci�on a un lugar.

Precondici�on Hay que estar en la pantalla de la vista del lugar que se desea puntuar.

Secuencia est�andar

1. Buscar la secci�on de puntuaci�on dentro del per�l y establecer la
puntuaci�on deseada.

Postcondici�on Se sube la puntuaci�on a una base de datos, si hab��a una puntuaci�on
previa la sustituir�a.

Excepciones Si no se establece ninguna puntuaci�on el bot�on de puntuar permanecer�a
bloqueado.

Funci�on Crear lista

Identi�cador M-10

Actor Usuario registrado, Administrador.

Descripci�on El usuario crea una o varias listas con los lugares tur��sticos que desee.

Precondici�on Hay que estar en la pantalla de listas de usuario.

Secuencia est�andar

1. . En la pantalla de listas del usuario el usuario selecciona el bot�on
de crear nueva lista y la llama como desee.

2. Al crear la lista o despu�es es posible agregar nuevos lugares o
eliminar los ya presentes.

Postcondici�on En la pantalla de listas aparecer�a la nueva lista disponible.
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Funci�on Editar/Borrar lista

Identi�cador M-11

Actor Usuario registrado, Administrador.

Descripci�on El usuario puede editar las listas ya creadas modi�cando su contenido
o borrarlas directamente.

Precondici�on La lista a modi�car ha de existir.

Secuencia est�andar

1. Se selecciona una de las listas en la pantalla de listas.

2. El usuario podr�a eliminar elementos de la lista o pulsando un
bot�on de a~nadir, agregar nuevos lugares.

3. Al pulsar a~nadir le llevar�a a la pantalla de recomendaciones para
que a~nada los sitios que desee.

Postcondici�on Los cambios realizados se mostrar�an en la lista seleccionada anterior-
mente disponible.
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Funci�on Modi�car/Eliminar usuarios registrados

Identi�cador M-12

Actor Administrador.

Descripci�on El administrador podr�a modi�car la informaci�on de los distintos usua-
rios registrados o borrar directamente sus per�les.

Precondici�on Los usuarios a eliminar han de ser usuarios registrados.

Secuencia est�andar

1. Se selecciona a un usuario registrado.

2. Aparecer�a por cada usuario una serie de campos con su informa-
ci�on personal, datos a~nadidos por ellos y la opci�on de dar de baja
su cuenta abajo del todo.

3. Si el administrador desea editar la informaci�on del usuario puede
ir a cualquiera de esos campos y hacer como en el caso de Editar
las listas de usuarios.

4. Si desea dar de baja al usuario aparecer�a una ventana preguntan-
do si est�a seguro, al dar que si el usuario se dar�a de baja.

Postcondici�on Los cambios realizados afectar�an directamente a la base de datos y a
todos los usuarios.
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Funci�on Modi�car informaci�on lugar

Identi�cador M-13

Actor Usuario registrado, Administrador.

Descripci�on El administrador o usuario creador del lugar podr�a editar la informa-
ci�on de un lugar determinado (por ejemplo si un usuario ha puesto un
comentario de mal gusto).

Precondici�on Hay que seleccionar una localizaci�on de las recomendadas por la apli-
caci�on.

Secuencia est�andar

1. El administrador o usuario ver�a la informaci�on prove��da por todos
los usuarios registrados.

2. En todos los textos aparecer�a la opci�on de editarlos con un bot�on.

3. Al pulsarlo le llevar�a a otra vista con un cuadro de texto donde
podr�a escribir y editar el texto previamente escrito.

4. Abajo tendr�a un bot�on llamado Subir, que al pulsarlo esa infor-
maci�on ser�a visible para el resto de los usuarios registrados y no
registrados.

Postcondici�on Los cambios realizados ser�an visibles a todos los usuarios.

Excepciones Si se sale de la edici�on antes de dar terminar no se guardan los cambios.
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Funci�on Modi�car datos propios

Identi�cador M-14

Actor Usuario registrado, Administrador.

Descripci�on Tanto el usuario como el administrador podr�an editar la informaci�on
prove��da por s�� mismos (nombre, contrase~na, preferencias)

Precondici�on La cuenta tiene que haber sido con�gurada correctamente al principio.

Secuencia est�andar

1. En la pantalla de per�l de usuario aparecer�a la opci�on ajustes
donde se ver�a la opci�on de editar datos usuario.

2. Al seleccionar esa opci�on el usuario podr�a ver toda la informaci�on
previamente dada en cajas de textos y abajo del todo un boton
guardar

3. Al dar a guardar se guardan esos cambios en la base de datos.

Postcondici�on Los cambios se re
ejar�an en la cuenta del usuario, por ejemplo si se
cambia la contrase~na no se podr�a volver a entrar con la antigua.
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5. Arquitectura del proyecto

El sistema ha sido dise~nado utilizando la aplicaci�on de Android y los servicios de Firebase,
Firebase es lo que se conoce como unBackend as a Serviceo BaaS[4].

La aplicaci�on Android funciona a partir del la versi�on 6.0 de Android (SDK 23), esto lo
hace compatible seg�un el propio IDE de Android Studio con aproximadamente un 85 % de los
dispositivos disponibles a nivel global.

BaaS provee a las aplicaciones m�oviles o servicios web una forma de integrarse con distintos
servicios, almacenamiento en la nube, etc. El desarrollo de la parte backend (noti�caciones,
integraci�on con redes sociales, bases de datos) queda en manos de un tercero y los desarrolladores
se encargan del lado del cliente, en este caso la aplicaci�on m�ovil.

Figura 3: Backend as a Service

Luego se encuentran los serviciosFunctions as a Serviceo FaaS[13]. Estos servicios permite
desplegar funciones sobre la marcha que se ejecutar��an de forma autom�atica al reaccionar a
determinados eventos establecidos por el desarrollador, esto permite agregar o modi�car micro-
servicios sobre la marcha en funci�on de las necesidades del desarrollador y los usuarios.

La aplicaci�on desarrollada en este proyecto es una aplicaci�on sin servidor oServerlessya
que se utilizan un conjunto de servicios gratuitos backend (Firebase) como bases de datos, au-
tenticaci�on de usuarios, almacenamiento de objetos, etc.

Tambi�en hace uso de servicios los servicios FaaS proveidos por Firebase llamadosFirebase
Cloud Functions. Estos servicios se caracterizan por:

Estar integrados con los servicios de Firebase restantes, por ejemplo permiten desplegar
funciones que en el caso de este proyecto reaccionan a cambios en ciertas secciones de la
base de datos, y la modi�can en consecuencia

El c�odigo de las funciones a desplegar se escribe en Javascript o Typescript
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