TFG EN ENGINYERIA INFORMATICA, ESCOLA D’ENGINYERIA (EE), UNIVERSITAT AUTONOMA DE BARCELONA (UAB) 1

ElectroRoute App:
Todo sobre tu vehiculo eléctrico

Evelyn Ibarra Borja

Resumen— El avance de la tecnologia, junto con el interés de preservar el medio en el que vivimos, han hecho que el uso de
vehiculos eléctricos sea cada vez mas comun. Actualmente, la mayoria de nosotros conocemos las ventajas que tiene la
utilizacion del motor eléctrico en automaviles, por ejemplo, los vehiculos eléctricos no emiten gases a la atmosfera y
practicamente no generan ruido. Sin embargo, estos también tienen una importante desventaja, que es la autonomia que
disponen sin conectarlo a la red, pues a los 100 o 120 kildmetros de viaje se tiene que recargar las baterias y esto limita mucho
a los usuarios. Por esta razén, el presente proyecto intenta minimizar el impacto que produce la falta de autonomia del coche,
facilitando al usuario una aplicacion mévil que le proporcione un mapa con informacion relevante sobre los puntos de recarga,
talleres y concesionarios mas cercanos a su ubicacion, para que en caso que sea necesario, pueda llegar a ellos con facilidad.

Palabras clave—Vehiculos eléctricos, dispositivos méviles, aplicacién mévil, Android, mapas, puntos de recarga, taller de

coches eléctricos, electricidad.

Abstract— The advancement of technology, along with the interest of preserving the environment, have made that the use of
electric vehicles have become more common. Currently, most of us are aware about of the advantages of the use of the electric
motor in cars, for example, electric vehicles do not emit gases into the atmosphere and it practically cause no noise. However,
they also have a major disadvantage, which is the autonomy that has the car without connecting to the power grid, since the
100 or 120 kilometer journey has to recharge the batteries and this severely limits to users. For this reason, this project aims to
minimize the impact that the lack of autonomy of the car, providing the user with a mobile application that porporcione a map
with relevant information about the charging stations, workshops and dealerships, closest to your location, so that if necessary,

the user can reach them easily.

Index Terms— electric vehicles, mobile application, mobile device, Android, maps, charging stations, electric vehicle’s

workshops and dealerships, electricity.

1 INTRODUCCION

os coches eléctricos fueron unos de los primeros auto-

moviles que se desarrollaron, de hecho aparecieron

mucho antes que los vehiculos de combustion. Sin em-
bargo, fueron desapareciendo poco a poco a causa de la
poca velocidad que desarrollaban y la escasa autonomia
que disponian en comparacién con los coches de combus-
tion.

No obstante, debido al constante crecimiento de la con-
taminacién atmosférica y el elevado precio del combusti-
ble, los coches eléctricos estan renaciendo. Esta nueva ge-
neracion, por llamarlos de algin modo, hace uso de las
nuevas tecnologias, lo que permite que exista una mejora
continua en este tipo de vehiculos, haciéndolos cada vez
mas comunes entre la comunidad.
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Por esta razon, el presente proyecto tiene como propé-
sito la implementacién de una aplicacién mévil interactiva,
dirigida a consumidores que posean coches eléctricos, con
el fin de minimizar el impacto negativo que tiene la falta
de autonomia de estos vehiculos, los cuales generalmente
se deben recargar cada 100 o 120 km recorridos.

Para cumplir este cometido, facilitaremos al futuro
cliente una aplicacién mévil que proporcione un mapa in-
teractivo. En este se mostrara de forma rapida la informa-
cién relevante de los diferentes servicios especializados en
vehiculos de motor eléctrico, tales como concesionarios,
punto de recarga y talleres, que estén cercanos a la ubica-
cién actual del usuario.

En este documento, se detallardn los objetivos plantea-
dos para la creacién de esta aplicacion, junto con la defini-
cién de los procesos técnicos y de gestién que han sido re-
queridos y utilizados para desarrollar el software de forma
satisfactoria, de manera que cumpla todos los requisitos
que fueron acordados.
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2 ESTADO DEL ARTE

A través del estudio del estado actual de mercado en
aplicaciones moviles para vehiculos eléctricos, se han en-
contrado dos hechos relevantes, el primero es que no existe
una gran cantidad de aplicaciones con este fin, y el se-
gundo es que las aplicaciones existentes, por lo general,
pueden ofrecer funcionalidades similares a las que propo-
nemos dentro del proyecto, lo cual nos sirve como refe-
rente a la hora de recoger algtin requisitito que no hayamos
contemplado a priori.

Dentro del grupo de aplicaciones que fueron estudia-
das, destacan las siguientes:

o
para carga que se encuentren a & q €
tu alrededor.

e Hace de guia hasta los puntos de interés con ruta
indicada por voz.

e Permite que el usuario anada puntos de interés
llenando un pequeno formulario.

e Guarda los favoritos del usuario.
e  Permite afiadir comentarios y fotos.

2.1 GreenCharge: Coches eléctricos
La aplicacion GreenCharge
creada por Brain Up Group, tiene las si-

guientes caracteristicas:
e Facilita los puntos de acceso

<

2.2 Electromaps

La aplicacion Electromaps creada

por Enredats S.C.P, tiene las siguientes
caracteristicas:

e Muestra los puntos de recarga
mas proximos a tu ubicacion, el
forma de lista o los muestra en un mapa.

e  Ofrece la posibilidad de consultar los detalles de
cada punto de recarga, como la direccién, el precio
de recarga, el precio, comentarios, etc...

e  Permite ver las fotos asociadas a cada punto de re-
carga.

e Abre directamente el mapa para guiarte a un
punto si lo deseas.

Debemos tener en cuenta que existen otras aplicaciones
similares en el mercado actual, pero las mencionadas son
las que més se parecen a nuestra propuesta y destacan de
las demés por las funcionalidades que presentan. Es por
ello que se ha procedido a presentar el estado del arte con
solo dos aplicaciones.

3 VISION EN CONJUNTO

3.1 Descripcion

El proyecto “ElectroRoute App” trata de la implementa-
cién de una aplicacién mévil (APP) dirigida a consumido-
res que posean coches eléctricos, con el fin de proporcio-
narles informacion sobre la ubicacién de diferentes servi-
cios especializados para vehiculos eléctricos cercanos a su
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posicién, tales como: concesionarios, punto de recarga, ta-
lleres, entre otros, que seran informados por la comunidad.

Estos sitios o puntos de interés serdn mostrados como
marcadores en un mapa para facilitar su visualizacién,
ademads, cada uno de ellos permitira el acceso a los detalles
del mismo, de esta manera nos aseguramos que el usuario
pueda obtener toda la informacién posible sobre el sitio es-
pecifico que escoja. También, se les dara la posibilidad de
crear sus propios sitios de interés, asi como puntuar y co-
mentar los lugares creados, permitiendo mantener una co-
municacién interactiva entre los usuarios pertenecientes a
este entorno social.

Por otro lado, con la realizacién de este proyecto no solo
obtendriamos ventajas para el cliente/consumidor, sino
que también es una buena oportunidad para el desarrolla-
dor que llevaréa a cabo la creacién de la aplicacion, ya que,
realizar un proyecto de estas caracteristicas dard la oportu-
nidad de familiarizarse con el Sistema Operativo (SO) An-
droid.

Como conclusién, podemos decir que llevar a cabo este
proyecto conllevaria beneficios tanto para los usuarios a
los que va destinada la aplicacién, como para el equipo que
lleve a cabo el proyecto.

3.2 Alcance y objetivos

En este proyecto se realizara la planificacién, disefio,
desarrollo y puesta en funcionamiento de la aplicacién An-
droid “ElectroRoute App”.

Este debera cumplir los siguientes objetivos y priori-
dades:

1. Elproyecto sera desarrollado en un plazo de 4 me-
ses y 12 dias, estableciendo como dia de inicio del
proyecto el dia 11 de Febrero del 2016 y el dia de
entrega final el dia 26 de Junio del 2016. (Priori-
dad: 10)

2. Los puntos de interés definidos estardn basados
en su relacion con los coches eléctricos. (Prioridad:
7)

3. Laaplicacién serd desarrollada para sistemas An-
droid. (Prioridad: 10)

4. La aplicacién deberd mostrar un mapa con los
puntos de interés para vehiculos eléctricos i/o de
interés general bésicos. (Prioridad: 10)

5. Laaplicacién mostrard la mejor ruta de viaje, dado
un punto inicial y un punto de destino, teniendo
en cuenta el camino més corto entre ambos con la
mayor cantidad de accesos a sitios de interés posi-
bles. (Prioridad: 5)

6. Laaplicacién debera permitir a los usuarios Regis-
trarse o iniciar de sesion. (Prioridad: 10)

7. La aplicaciéon debera permitir a los usuarios crear
puntos de interés. (Prioridad: 10)

8. La aplicacion deberd permitir guardar los comen-
tarios y valoraciones hechos por los usuarios para
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los puntos de interés mostrados permitiendo
mantener una comunicacion interactiva entre los

integrantes de este entorno social. (Prioridad: 8)

9. La aplicacién resultante debera tener una interfaz

rapida, intuitiva y fécil de usar. (Prioridad: 9)

4 PARTES INTERESADAS

El listado de Stakeholders, que comprende individuos
y organizaciones tanto de la propia empresa de desarrollo

como la empresa cliente, es el siguiente:

Grupo de interés

Intereses

Trabajadores

- Contar con los recursos ade-
cuados.

- Evitar horas extra por organi-
zacién del proyecto inade-
cuada.

- Remuneraciones y seguridad
en el trabajo.

Clientes

- El resultado final del pro-
ducto debe cumplir con las
metas propuestas.

- Feedback.

- Contar con canales de comu-
nicacién con responsables del
proyecto.

- Cetirse a los recursos esta-
blecidos del proyecto —
tiempo, presupuesto, etc.

Proveedores
(En caso de lanza-
miento al mercado de

la app)

- Liquidez y solvencia del pro-
yecto.

- Rentabilidad.

- Seguridad econdmica.

- Feedback.

Tabla 1: Stakeholders del proyecto

5 REQUISITOS Y RESTRICCIONES DEL SISTEMA

5.1 Requisitos funcionales

Tipo de funcionali-
dad

Funcionalidad

Esencial

- Inicio sesién / Registro de
usuarios.

- Determinar localizacién.

- Obtener sitios cercanos.

- Crear sitios.

- Obtener detalles / comenta-
rios de sitios.

- Comentar sitios.

- Calificar sitios (preferen-
cias).

- Comunicacion con el servi-
dor para almacenar y gestio-
nar los datos.

. . - Crear rutas.
Condicional
- Ordenar comentarios por
Opcional valoracion.

Tabla 2: Requisitos funcionales

5.2 Requisitos no funcionales

Tipo de funcionali- | Funcionalidad
dad
- Realizar la aplicacién en An-
droid con version superior a
Esencial 2.3.6.
- Interfaces sencillas, intuiti-
vas y faciles de manejar.
- Sistema adaptable a cam-
Condicional bios.
- Garantizar el apoyo opera-
Opcional EZ},(; del sistema (supportabi-

Tabla 3: Requisitos no funcionales

5.3 Restricciones del sistema

Restriccion

Sitios de interés mostrados de-
ben ser dedicados a coches eléc-
tricos. Como:

Tipo de restriccion

Esencial e Punto de recarga.
e Centros de reparacion.
e Concesionarios.
Condicional n/a
Sitios de interés mostrados op-
. cionalmente:
Opcional

e Restaurantes.
e Hoteles.
Tabla 4: Restricciones del sistema

6 METODOLOGIA

Para el desarrollo del proyecto se ha utilizado como
metodologia de trabajo el Modelo Espiral. El modelo Espi-
ral es un modelo de proceso de software evolutivo que con-
juga la naturaleza iterativa de construccién de prototipos
con los aspectos controlados y sistematicos del modelo en
cascada.

Es decir, nos permite adoptar una estrategia de desa-
rrollo incremental, ya que el software se desarrolla en una
serie de entregas evolutivas, donde cada una de las activi-
dades del marco de trabajo representa un segmento de la
ruta en espiral.



Planificacion

con el
cliente

Evaluacion del

cliernta Construcciony

liberacion
Ilustracion 1: Metodologia espiral

En el transcurso del proyecto tuvimos la posibilidad de
realizar 4 vueltas completas de la espiral, cumpliendo ri-
gurosamente cada una de las secciones que compone una
vuelta. La reunién con el cliente que se realizaba al final de
cada vuelta, también se utilizaba como punto inicial de la
siguiente. En estas reuniones, se presentaba un prototipo,
el cual estaba sujeto a la validacion del cliente, y de esta
manera obteniamos Feedback directo del mismo.

Para finalizar, podemos asegurar que el uso de esta
metodologia nos permitié desarrollar prototipos, que se-
rian expuestos a los comentarios del usuario, ayudandonos
a refinar la implementacién a través de las diferentes ver-
siones que se iban generando hasta que se desarroll6 un
sistema adecuado.

7 PLANIFICACION

7.1 Actividades del proyecto
Actividades

Descripcion

Fase de recogida de requisitos,
estudio de posibilidades, gene-
racion de objetivos y bus-
queda/instalacién de recursos.

1. Definicion fun-
cional

En esta segunda parte se genero
de la propuesta de plan de pro-
yecto, que debera ser validada
en la reunién de seguimiento,
para luego llevar a cabo la en-
trega de la planificacion final.
A esta fase se dedicd la mayor
cantidad de tiempo del pro-
yecto, con el fin de realizar el
desarrollo de una aplicacién
que cumpla, en todo lo posible,
con los objetivos previstos.

2. Planificacion

3. Desarrollo

Esta fué la fase final del desa-
rrollo, donde la aplicacién de-
bera estar acabada para poder
proceder a realizar las pruebas

4. Puesta en mar-
cha
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de sistema y correccién de erro-
res.

5. Documentacion
final del proyecto

En esta parte se hace entrega al
cliente de la documentacion del
producto final.

6. Entrega de
poster

7. Presentacion Se realizard la presentacion del
producto delante de un jurado.

Tabla 5: Actividades del proyecto

del proyecto

Para mas informacién de la planificacion de las activi-
dades, ver la seccion: “‘Al. Tareas del proyecto segtn las
actividades y el calendario.” del apéndice adjunto.

7.2 Entregables del proyecto

Los entregables que se acordaron desde el inicio del
proyecto son:

Entregables Formato | Fecha de en-
trega

Documento inicial PDF 06/03/2016
Informe de progreso I PDF 17/04/2016
Informe de progreso I | PDF 22/05/2016
Articulo PDF 10/06/2016
Documentacion final PDF 26/06/2016
del proyecto

Poster PDF 01/07/2016

Tabla 6: Entregables del proyecto

8 DESARROLLO DE FUNCIONALIDADES

El desarrollo de la aplicacién consta basicamente en la
implementacién de las siguientes funcionalidades, basa-
das en los objetivos 5, 6, 7 y 8 mencionados anteriormente:

Objetivo #5 — Rutas:

La aplicaciéon mostrara la mejor ruta de viaje, dado un
punto inicial y un punto de destino, teniendo en cuenta el
camino maés corto entre ambos con la mayor cantidad de
accesos a sitios de interés posibles.

= D013 B B, Xl 46% W 2202

er, 51, Cornella de

Google

Hlustracion 2: Generacion de Rutas
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Objetivo #6 - Registro / inicio de sesion.

Para que el registro del usuario se realice de forma co-
rrecta es obligatorio introducir un nombre de usuario y un
correo valido, ademas de una contrasena. Estos datos seran
almacenados en una tabla de la base de datos para poder
ser recuperados como validadores cuando el usuario
realice el inicio de sesién.

0 5 R B %) sav i 212

Crea tu cuenta
ElectroRoute

nombre de usuario

Username

Correa
Contrasefia

Contrasefia
ENTRAR

REGISTRATE! REGISTRATE!!

Ilustracién 3: Registro e inicio de sesion

Objetivo #7 - Creacion de puntos de interés.

La creaciéon de puntos de interés exigira al usuario la
introduccién de ciertos campos obligatorios para que la
creacion del sitio se realice de forma correcta. Los campos
obligatorios son:

a. Nombre del sitio.

Direccién.

c. Tipo (Punto de recarga, concesionario,
taller).

d. Ademas de otras entradas opcionales
como:

i. Descripcion.
ii. Imagen.

i BB, %) 47% = 21:59

Crear nuevo sitio

Nombre del sitio

Direcclan

Calle Buenestar, 29, Cornella

Concesionario hd

Descripcidn

Jescripcidn: taller

Opiniones

Tohkkkk 50

CREAR

CANCELAR

Ilustracion 5: Creacion de sitios y ventana de informacion

Objetivo #8 - La aplicacion debera permitir guardar
los comentarios y valoraciones hechas por los
usuarios para los puntos de interés mostrados.

Este objetivo tiene dos funcionalidades juntas, pero

para poder refinarlas mejor, hablaremos de ellas por sepa-
rado.

1. La aplicacion debera permitir guardar los co-
mentarios hechos por los usuarios para los pun-
tos de interés mostrados: Los comentarios seran
guardados en una tabla de la base de datos y con-
tendran la siguiente informacién:

a. Nombre del usuario que realiz6 el co-
mentario.

b. Fecha en la que se genero el comentario.

c. Mensaje/comentario hecho por el usua-
rio.

2. Laaplicacién debera permitir guardar las valora-
ciones hechas por los usuarios para los puntos de
interés mostrados: Las valoraciones se realizaran
a partir de un ranking que ird desde el valor 1,
siendo este el minimo, hasta 5, siendo este el ma-
ximo. Cada usuario podra seleccionar este ran-
king a través de 5 estrellas que se mostraran en la
ventana de informacién de cada sitio, el usuario
solo podra valorar una vez cada sitio. Al final, la
puntuacion del ranking mostrada al usuario, sera
el porcentaje de todos los votos que haya recibido
dicho sitio.

DT EFE i 2 B % 47% = 21:59

& owousu

Gracias por tu opinion Direccién: Carrer de Moss

Titulo: Tipo: Taller

Descripcion: taller
Opiniones

TRk 50

Numero de votos: 1

Comentario:

CANCELAR ENVIAR

avi i
Frl May 06 D0:00:00 CEST 2016

cargar

este taller permite realizar cargas r

Ilustracion 4: Generacion de comentarios y puntuaciones

9 PROBLEMAS ENCONTRADOS

Durante esta segunda parte del desarrollo nos encon-
tramos con una gran dificultad. Esto se produjo porque la
funcionalidad de ‘Mostrar los puntos de interés’, que fue
la dltima implementacién realizada durante la primera
etapa de desarrollo (Desarrollar funcionalidades 1), era in-
compatible con las dos nuevas funcionalidades que tenfa-
mos que desarrollar en la segunda etapa del desarrollo
(Desarrollar funcionalidades II), las cuales eran: ‘Preferen-
cias de usuario’ y ‘Generacion de comentarios’.



El objetivo “Mostrar los puntos de interés” debfa cum-

plir los siguientes puntos:

1. Generar marcadores en el mapa que identifiquen
los puntos de interés cercanos a la ubicacién ac-
tual del usuario.

2. Al tocar un marcador, este debe mostrar una ven-
tana de informacién detallada del sitio elegido.

Es en este segundo punto antes comentado, es donde
se produjo el problema, ya que en un principio habiamos
implementado la ventana de informacién haciendo uso de
la clase “‘Marker” incluida en la API de Google Maps, la cual
ofrece funcionalidades propias para la creacién de marca-
dores en el mapa y sus respectivas ventanas de informa-
cién.

Lo que no se habia previsto, es que las ventanas de in-
formacién que ofrece esta API no permiten acciones inter-
activas en ella. Lo cual era un impedimento para realizar la
implementacién de las puntuaciones y generacion de co-
mentarios, ya que estos debian mostrarse en la misma ven-
tana de informacién del marcador (sitio) seleccionado.

Dado el caso, se tuvo que realizar una investigacién
exhaustiva para asi poder replantear la implementacion de
la ventana de informacion de los marcadores, teniendo en
cuenta que esta debia permitir acciones interactivas en ella.
Se intent6 implementar con el uso de adaptadores de vistas
que también pone a disponibilidad Google, pero a pesar de
que en estas podiamos poner botones, estos no funciona-
ban del todo bien.

Finalmente, la solucion encontrada fue la creacion de
una ventana de informacion, a través de una nueva Clase
(Actividad) creada por nosotros, que es lanzada en forma
de ventana emergente o pop-up. Esta nueva implementa-
cion ahora es apta para cualquier tipo de interaccion en
ella. Aunque el desarrollo de esta funcionalidad sufrié un
pequeno desvio respecto a la estimacion previa, tras dife-
rentes implementaciones y pruebas se realiz6 sin conllevar
més horas de las estimadas.

10 HERRAMIENTAS DEL PROYECTO

Las herramientas de desarrollo que se utilizaron para el
proyecto son:

10.1 Android Studio

Se escogi6 este entorno de desarrollo interactivo (IDE)

por dos motivos principales:

e Documentacién y referencias: Tiene una amplia
documentacién que nos ayudard a desarrollar co-
rrectamente la aplicacion.

e  Construccion del cédigo: Como veremos a conti-
nuacién, para el cédigo a desarrollar utilizamos
muchas APIs de Google y este entorno es el que
mas facilidades nos brinda respecto a dichas APIs.

10.2 Google APIs para Android
Para algunas de las funcionalidades de la aplicacién se
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utilizaron las APIs de Google, para ello fue necesario regis-
trar el proyecto en Google Developers Console y obtener
un clave de acceso a las APIs.

En este proyecto se utilizaron las siguientes APIs:

Google Maps Android API [1]

Permite agregar mapas a la aplicacién. En nuestro caso he-
mos utilizado un mapa bésico, en el que hemos integrado
marcadores personalizados para mostrar los puntos de in-
terés, y polilineas para mostrar las rutas.

Google Maps Geocoding API [2]

Esta API nos permitié convertir las coordenadas geo-
gréficas (latitud y longitud), en direcciones en lenguaje na-
tural y viceversa.

Esto se realiz6 gracias a que la API nos proporciona
una forma directa de acceder a sus servicios a través de una
solicitud HTTP.

Google Maps Directions API [3]

Es un servicio que calcula indicaciones entre ubicacio-
nes usando una solicitud HTTP.

El resultado devuelto puede ser en formato JSON o
XML. En nuestro caso hacemos peticiones desde un origen
hasta un final especificado, en modo “driving’. Es decir, nos
devuelve una ruta en coche entre los dos puntos. Una vez
interpretada la ruta, las pintamos con polilineas en el
mapa.

El formato que escogimos para obtener la matriz de ru-
tas fue JSON.

10.3  JavaScript Object Notation (JSON) [4]

Es un formato ligero para el intercambio de datos. Fue
una herramienta imprescindible ya que se utiliz6 para ac-
ceder a la informacién, de modo que traducia los resulta-
dos devueltos por el servidor, la DDBB y las API's de Goo-

gle.

10.3  Hostinger [5]

Se utiliza para el alojamiento de archivos. Lo elegimos
ya que a diferencia de otros servidores gratuitos, soporta
el uso de la dltima versiéon de PHP y MySQL sin ninguna
restriccion.

En esta plataforma creamos nuestro sitio web electro-
routeddbb.esy.es, que es donde almacenamos todos los ar-
chivos PHP que permiten el manejo de la base de datos.

10.4 PHPmyAdmin [6]

Se utiliza para la creacién y manejo de base de datos
MySQL a través de paginas web.

11 RESULTADOS

Una vez finalizada todas las etapas del desarrollo, se
pudo dar como acabado el proyecto.


http://electrorouteddbb.esy.es/
http://electrorouteddbb.esy.es/
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Como resultado hemos obtenido una aplicacién que
contiene las funcionalidades que podemos visualizar en el
siguiente diagrama de flujo:

Registro
finalizada?

Maostrar mapa lir?

Obtener ubicacion
actual

Mostrar zonade la
ubicacign actual

no

Existen puntos
deinterés?

Maostrar puntos de
interezde |z zona

Cerrar
infermacion de
=Eitio?

=i
¥
Mestrar
informacidn delsitio

no
Comentary
valorar?
=i

Afadir comentario y
puntuacien

Ver cometarios? Como llegar?

=i =i
¥ h 4

Mostrar
indicaciones

Mostrar
Comentarios

Cerrar
comentarios?

n

Ilustracion 6: Diagrama de flujo Electroroute App

12 PLAN DE PRUEBAS

Para el plan de pruebas, a parte de las pruebas ya reali-
zadas durante la implementacién de las funcinalidades,
utilizando la versiéon de Android 4.4, la cual en la actuali-
dad es la versiéon mas utilizada de este sistema operativo
tal y como podemos ver en el apartado “Plataforms ver-
sions” del informe publicado por desarrolladores de An-
dorid[7]. Hemos realizado otras utilizando a personas aje-

nas al desarrollo que utilizan 2 versiones diferentes de An-
droid, las cuales fueron: Android 5.1 y Android 6.0.

En lo que respecta a la interfaz, en general para las 3
versiones utilizadas, los cometarios hechos por las perso-
nas que realizaron las pruebas fueron positivos. La actua-
cion de los usuarios con la aplicacién se realizé de la ma-
nera que esperabamos, encontraron facil el manejo de la
misma y la interfaz respondié de acuerdo a las expectati-
vas.

Hasta aqui podemos asegurar que hemos cumplido con
los requisitos no funcionales (escenciales y condicionales)
de forma satisfactoria.

¢  Realizar la aplicacién en Android con version su-
perior a 2.3.6.

e Interfaces sencillas, intuitivas y faciles de manejar.

e Sistema adaptable a cambios.

Por otro lado, el resultado de las pruebas de las funcio-

nalidades:
e Inicio sesién / Registro de usuarios.

Determinar localizacion.
Obtener sitios cercanos.
Crear sitios.
Obtener detalles / comentarios de sitios.
Comentar sitios.
Calificar sitios (preferencias).
Comunicacién con el servidor para almacenar y
gestionar los datos.
e Crear rutas.

También dieron resultados positivos. La dnica dife-
rencia destacable que surgi6, fueron la utilizacién de la cé-
mara del dispositivo y las comprobaciones de acceso a in-
ternet y GPS entre las dos versiones de Android.

En la version 6.0 al momento que la aplicacion necesita
utilizar estas funcionalidades propias del dispositivo, apa-
recen ventanas emergentes que le preguntan al usuario si
le otorga permisos a la aplicaciéon para poder acceder a
ellas. Esto se debe a que en las versiones mayores a 5.1 de
Android, los usuarios otorgan permisos para aplicaciones
mientras la aplicacién se estd ejecutando y no en el mo-
mento de la instalacién.

13 CONCLUSIONES Y LINEAS FUTURAS

El objetivo de este proyecto era brindar a los usuarios
de coches eléctricos la facilidad de encontrar sitios necesa-
rios/ ttiles para el mantenimiento de sus vehiculos.

Con esta idea en la mente, se propuso la creacién de una
aplicacién que mostrase los sitios mas cercanos al usuario
dentro de un mapa, especificando sus detalles. Esto in-
cluye tanto los detalles del sitio, como los comentarios o
puntuaciones del mismo.

Para poder cumplir con el objetivo planteado, durante
estos 5 meses, se ha realizado el desarrollo de la aplicacion



propuesta y podemos confirmar que se han cumplido to-
dos los requisitos esenciales y condicionales planteados al
inicio del proyecto.

En resumen, los requisitos cumplidos de forma satisfac-
toria son:

Requisitos funcionales:

1. Inicio sesién / Registro de usuarios
Determinar localizacién
Obtener sitios cercanos
Crear sitios
Obtener detalles / comentarios de sitios
Comentar sitios
Calificar sitios (preferencias)
Comunicacién con el servidor para almacenar y
gestionar los datos.
9. Crear rutas

PN N

Requisitos no funcionales:
10. Realizar la aplicacién en Android con versién su-
perior a 2.3.6.
11. Interfaces sencillas, intuitivas y faciles de manejar.
12. Garantizar el apoyo operativo del sistema (sup-
portability).

Ahora bien, es cierto que actualmente la aplicacién se
encuentra en un estado basico y poco novedoso teniendo
en cuenta que las aplicaciones existentes también tienen la
mayoria de estas funcionalidades. Por esta razén, como po-
sibles mejoras podriamos afiadir las siguientes funcionali-

dades:

1. Sitios favoritos: Guardar un registro con los si-
tios preferidos por el usuario.

2. Afadir més informacioén en cada sitio de inte-

rés, como por ejemplo, tipo de carga o enchufe,

horario de atencién y precios.

Implementacion para sistemas iOS.

4. Comprobaciones de datos de los sitios que se
vayan creando.

5. Incluir rutas segtin la prioridad del usuario.

w

En conclusién, no solo se ha conseguido cumplir con
los objetivos en cuanto a la creacién de la aplicacion, sino
que a lo largo del desarrollo se ha logrado aprender diver-
sos temas que van desde técnicas de programacion nuevas,
hasta métodos de organizacién y planificacién como por
ejemplo, a ser autoevaluativo. Este resultado, tanto fisico
(la app), como emocional (el aprendizaje), hace que con-
cluya el proyecto con una visién positiva del mismo.
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APENDICE Creacién de 6,4 dias vie mié
[ A
; L. untos de inte- 25/03/16 30/03/16
A1. Tareas del proyecto segun las actividades y el fés
calendario. - - -
Mostrar pun- | 11,2 dias | jue vie
Actividad: Definicion funcional tos de interés 31/03/16 | 08/04/16
Esta actividad tuvo una duracion de 17 dias, las tareas rea- ] Documentar in- | 8 horas lun mar
lizadas y completadas durante la misma fueron las si- forme de pro- 07/03/16 | 08/03/16
uientes: greso |
Tareas Duracion | Inicio Fin Entrega del do- | 1hora sab sab
Recogida dere- | 8 horas jue vie | cumento de 16/04/16 | 16/04/16
—=| quisitos 11/02/16 | 12/02/16 progreso I
Estudio de posi- | 24 horas | vie i Tabla 9: Tareas de la Actividad 'Desarrollo' parte I
L= .1
bilidades 12/ 02/16 | 17/02/16 Desarrollar funcionalidades Il
] Bisqueda dere- | 32horas | mié mar Las tareas realizadas durante la subactividad ‘Desarrollar
cursos 17/02/16 | 23/02/16 funcionalidades II" tuvo una duracién de 62 dias y las ta-
[/]| Busquedaeins- | 32dias | lun mar reas realizadas son las siguientes:
talacion de he- 22/02/16 | 23/02/16
rramientas de Tareas Duracion | Inicio Fin
desarrollo Mostrar puntos | 15 dias Iun mié
Tabla 7: Tareas de la actividad 'Definicion funcional' = | de interés 18/04/16 | 27/04/16
. e s Prefi ias d 12 di ] i
Actividad: Planificacién o ui:;incms ¢ 1as ]21;;0 4/16 101;;05 16
Esta actividad tuvo una duracién de 17 dias, las tareas rea- C bacid i : ;
lizadas y completadas durante la misma fueron las si- b | omprovacion 1as vie vie
. tes? datos registro 06/05/16 | 06/05/16
: Iy . - Comprobaciéon 2 dias Iun mar
Tareas Duraciéon | Inicio Fin A o,
conexién 09/05/16 10/05/16
Propuesta de 40 horas mar mar G ond i d — -
—/| plan de proyecto 23/02/16 | 01/03/16 L] | beneracion ée 1as ) me vie
— comentarios 11/05/16 20/05/16
Reunidn de se- 8 horas lun mar P ’ b d N
| A
guimiento 29/02/16 | 01/03/16 L] | repararrutas 1as 2‘;705 6 2%5 6
4 Documentar 8 horas mar mié ¥4 Documentar in- | 37 horas | lun vie
pflanlde proyecto 01/03/16 | 02/03/16 forme de pro- 16/05/16 | 20/05/16
(final) I
greso
v Entrega d.el. d.O— 0 horas Dom dom Entrega del do- 1 hora vie vie
cumento inicial 06/03/16 06/03/16 = | cumento de pro- 20/05/16 20/05/16
v B .
] as.e,l Planifi 0 horas dom dom greso II
cacion cerrada 06/03/16 06/03/16 Fase 2 — Desa-
Tabla 8: Tareas de la actividad 'Planificacion' = . dom dom
rrollo de funcio-
) . 0 horas 22/05/201 | 22/05/20
Actividad: Desarrollo nalidades fina- 6 16
lizado

Esta actividad tuvo una duracion de 122 dias, esta dividida
en dos subactividades, Desarrollar funcionalidades I y II.

Desarrollar funcionalidades |

Las tareas realizadas durante la subactividad ‘Desarrollar
funcionalidades I tuvo una duracién de 48 dias y las tareas
realizadas son las siguientes:

Tareas Dura- Inicio Fin
cion

Crear tablas en 1,6 dias lun mar

| base de datos 07/03/16 08/03/16
Registro - Inicio | 9,6 dias mar mar

| de sesién 08/03/16 | 15/03/16
Preparar mapa 11,2 dias | mié jue

— 16/03/16 | 24/03/16

Tabla 10: Tareas de la Actividad 'Desarrollo' parte II

Actividad: Puesta en marcha

Esta actividad tuvo una duracién de 22 dias, su objetivo
era el de realizar las pruebas de sistema. Las tareas que la
componen son:

Tareas Dura- Inicio Fin
cion

Pruebas de sis- | 40 ho- mié mié

| tema ras 01/06/16 | 08/06/16
Depuracion de | 40 ho- | jue jue

— | errores ras 09/06/16 16/06/16
Documentar 5 dias lun mié

| propuesta de 06/06/16 | 08/06/16
articulo
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lz’ Entregar pro- 1 hora vie vie
puesta de ar- 10/06/16 10/06/16
ticulo

lz’ Fase 3 - Puesta | 0 horas | dom dom
en marcha 12/06/16 12/06/16
completada

Tabla 11: Tareas de la Actividad 'Puesta en marcha'
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