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9.1.4. Propiedades de control 

Los mapas que podemos crear mediante la API de Google Maps disponen de diferentes 

elementos que permiten a los usuarios interactuar con ellos. Estos elementos se denominan 

controles en la jerga de Google Maps. Por defecto, estos controles se comportan de una 

manera predeterminada, pero es posible alterar este comportamiento accediendo a las 

diferentes propiedades de control. 

9.1.4.1. Propiedades de control sobre la interfaz de usuario 

En este apartado se describen diferentes propiedades para el control de la interfaz de usuario. 

− Botones de tipo de mapa y zoom (disableDefaultUI): El valor por defecto de esta 

propiedad es "false" o lo que es lo mismo, la interfaz de usuario (UI) por defecto se 

muestra si nadie dice lo contrario. Al establecer esta propiedad como verdadera 

("true") podemos desactivar la interfaz. Desactivar la interfaz significa dejar de mostrar 

el control de zoom, el control de dirección y el selector de tipo de mapa. Como 

veremos más adelante, también es posible desactivar la interfaz y posteriormente 

activar o desactivar los diferentes controles individualmente. 

 

 

Fig. 37. A la izquierda, mapa con la interfaz de usuario desactivada. A la derecha, mapa con la interfaz de usuario 

clásica. 

 

− Botón de tipo de mapa (mapTypeControl): Con esta propiedad se controla la 

aparición del "mapTypeControl". Este elemento aparece ubicado por defecto en la 

esquina superior derecha del mapa. Se utiliza para escoger el tipo de mapa a mostrar. 

El valor predeterminado es "true", es decir que si no hacemos nada el 

"mapTypeControl" siempre se mostrará. Si le asignamos el valor "false", dejará de 

mostrarse. 
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Fig. 38. En la parte superior derecha podemos observar el tradicional “MapTypeControl” de Google Maps. 

 

− Opciones del botón de tipo de mapa (mapTypeControlOption): Si decidimos dejar 

activado el control de tipo de mapa, podemos personalizar su estilo, posición y los 

tipos de mapa entre los que nuestros usuarios podrán escoger. Para poder 

personalizar el control de tipo de mapa, es imprescindible utilizar el valor "true" para 

la propiedad "mapTypeControl". La propiedad "Style" determina la apariencia del 

objeto "mapTypeControl". Esta propiedad reside en el objeto 

"google.maps.MapTypeControlStyle". Los diferentes valores aplicables son: 

 

− DEFAULT: el valor DEFAULT modifica la apariencia del "mapTypeControl" 

según el tamaño de la pantalla y otros factores. Si la pantalla es 

suficientemente grande, el control se mostrará en una barra horizontal, en 

caso contrario, se utilizará en forma de desplegable. 

 

− HORIZONTAL_BAR: Este valor mostrará siempre nuestro "mapTypeControl" en 

forma de barra horizontal, por muy pequeño que sea el tamaño de la pantalla. 

 

− DROPDOWN_MENU: Esta opción muestra siempre el control en forma de 

desplegable. 

 

− Posición (google.maps.ControlPosition): La posición por defecto del objeto 

"mapTypeControl" es en la parte superior derecha del mapa. Mediante la clase 

"google.maps.ControlPosition" es posible posicionar este control en una ubicación 

diferente.  
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Fig. 39. Posiciones disponibles en la API de Google Maps. 

 

 

A pesar de poder seleccionar cualquiera de las ubicaciones mostradas en la figura 

anterior, no todas funcionan correctamente. Las posiciones LEFT y RIGHT se muestran 

en la misma zona que las posiciones TOP_LEFT y TOP_RIGHT. La posición 

BOTTOM_RIGHT no se muestra. Finalmente, la posición BOTTOM_LEFT no se muestra 

en la esquina inferior izquierda, sino que para evitar tapar el logo de Google, lo hace 

algo más centrada. 

 

− Lista de tipos de mapas (mapTypeIds): La propiedad "mapTypeIds" controla los 

diferentes tipos de mapas disponibles para los usuarios. Es posible controlar que tipos 

de mapa aparecerán como seleccionables. Los mapas disponibles por defecto son: 

− MapTypeId.ROADMAP 

− MapTypeId.SATELLITE 

− MapTypeId.HYBRID 

− MapTypeId.TERRAIN 

 

− Control de zoom (zoomControl): La herramienta de zoom se controla mediante el 

"zoomControl". Podemos mostrar una barra larga o un mini control más adecuado, por 

ejemplo, en el caso de pequeños mapas. El "zoomControl" se modifica al alterar de 

manera apropiada el campo "zoomControlOptions" dentro del objeto "mapOptions". 

El control del zoom se puede presentar según los siguientes estilos: 

− google.maps.ZoomControlStyle.SMALL 

− google.maps.ZoomControlStyle.LARGE 

− google.maps.ZoomControlStyle.DEFAULT (se adapta según el tamaño del 

mapa). 

 

− Zoom con doble clic (disableDoubleClickZoom): Hacer doble clic dentro del mapa 

equivale a aumentar el zoom. Si deseamos desactivar este comportamiento por 
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defecto, podemos utilizar la propiedad "disableDoubleClickZoom" mediante el valor 

"true". 

 

− Zoom con rueda del ratón (scrollwheel): Por defecto, podemos aumentar o disminuir 

el zoom de nuestro mapa mediante la rueda del ratón. Si queremos desactivar este 

comportamiento debemos establecer la propiedad "scrollwheel" como "false". 

 

− Control de desplazamiento (panControl): El "panControl" es el control que nos 

permite mover la ventana de visualización del mapa de izquierda a derecha, de arriba 

a abajo y viceversa, y que aparece por defecto en la esquina superior izquierda. 

Mediante las "panControlOptions", podemos ubicar este control en otras posiciones. 

 

− Control de desplazamiento con el cursor (draggable): Por defecto podemos movernos 

por el mapa arrastrando el cursor. Si por alguna razón deseamos desactivar este 

comportamiento debemos establecer como "false" la propiedad "draggable". 

 

− Teclado (keyboardShortcuts): Esta propiedad permite activar o desactivar la 

posibilidad de navegar por el mapa con el teclado. Los atajos de teclado disponibles 

por defecto para navegar son las cuatro teclas de dirección y las teclas +/- para el 

zoom. El valor por defecto es true. 

 

− Vista a pie de calle (streetViewControl): La propiedad "streetViewControl" permite 

activar y desactivar la funcionalidad Street View en nuestro mapa. También podemos 

modificar la posición de este control de la misma manera que en casos anteriores 

mediante la clase "google.maps.ControlPosition" del objeto 

"streetViewControlOptions". 

 

 

Fig. 40. Resumen de las propiedades de control vistas. 
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9.1.5. Accesibilidad de los controles de la interfaz 

La imposibilidad de utilizar los diferentes controles del mapa mediante el teclado provoca que 

la mayoría de productos creados con la API de Google Maps no sean accesibles. Para poder 

cumplir con el criterio "2.1.1. Teclado" de las WCAG, debemos solucionar este déficit por 

defecto de la aplicación. El problema radica en que los controles del mapa están creados con 

elementos <div>, que no pueden recibir el foco y que aunque lo recibieran tampoco sería 

posible interactuar con ellos. Existen varias alternativas para solucionar este problema de 

accesibilidad. La primera de ellas consiste en sacar fuera del mapa los diferentes controles de 

la interfaz, creando nuevos elementos interactivos que sí puedan captar el foco (buttons, etc.), 

ubicados en el código HTML. Otra de las opciones pasa por manipular el DOM
113

 mediante 

JavaScript para insertar en el código HTML generado por Google Maps, es decir, dentro del 

mismo mapa, elementos que sí capten el foco en lugar de los <div> creados por defecto. Cabe 

destacar que en el proyecto que nos ocupa, teniendo en cuenta las funcionalidades del 

prototipo y las de los diferentes botones de la interfaz implicados (tipo de mapa, zoom, control 

del panorama, etc.), el uso de estos controles no interviene directamente en ninguna de las 

tareas que pueda llevar a cabo un usuario ciego. Por ejemplo, el hecho de cambiar del tipo de 

mapa Roadmap al tipo de mapa Terrain, o el hecho de aplicar más o menos zoom al mapa, 

resulta irrelevante para este tipo de usuario. En cambio, si en posteriores desarrollos se 

añaden otras funcionalidades como por ejemplo, la actualización automática de los puntos de 

interés a partir de la localización del centro del mapa o según el nivel de zoom determinado 

por el usuario, acciones ambas que dependen de que el usuario ciego sea capaz de utilizar los 

controles de movimiento sin el ratón, si estaría justificado este trabajo extra. No obstante, el 

hecho de crear controles accesibles mejora la accesibilidad general de la aplicación y permite 

acceder a estos controles a usuarios que sin ser ciegos, sí padecen otro tipo de discapacidades 

como puedes ser las motrices. Teniendo en cuenta que uno de los principios de la accesibilidad 

es crear aplicaciones válidas para todo tipo de colectivos (con o sin discapacidades) y que 

como funcionalidad podrá ser aprovechada en futuros desarrollos, se ha optado por 

implementarla en el prototipo. 

Como hemos avanzado, existen dos formas diferentes de solucionar este problema de 

accesibilidad: crear elementos HTML capaces de acceder a los controles del mapa o conseguir 

que los controles internos del mapa reciban el foco. La primera de las opciones se puede 

implementar de diferentes maneras según el caso. Para crear botones mediante los cuales 

poder hacer un cambio de tipo de mapa, podemos asociar eventos de teclado (onkeypress) y 

de clic (onclick) a ese botón. Gracias a estos dos eventos tanto los usuarios de teclado, como 

los de ratón, podrán utilizar el control. El método "setMapTypeId()" es el encargado de llamar 

a los diferentes tipos de mapas disponibles (fig. 41). 

 

                                                           
113

 El DOM (document object model) es una interfaz de programación de aplicaciones (API) que permite manipular 

los objetos y atributos de la página HTML. 
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Fig. 41. Botón en el código HTML para cambiar el tipo de mapa. 

En el caso del control de zoom, necesitamos trabajar directamente sobre el fichero JS. En 

primer lugar debemos utilizar el método "map.getZoom();" para que la aplicación pueda 

determinar cuál es el nivel de zoom actual en el mapa. El siguiente paso es crear otras dos 

funciones a las que llamaremos "subirZoom" y "bajarZoom", que cogerán como argumento el 

"nivel" actual de zoom. Las variables "maszoom" y "menoszoom" almacenarán el valor 

resultado del método "map.getZoom()" (es decir, el zoom actual del mapa) y le sumarán el 

valor del argumento "nivel" de sendas funciones. Para que funcione correctamente, en el 

código HTML debemos indicar un valor para el argumento "nivel". Este valor determinará el 

incremento o disminución del nivel de zoom. Así, por ejemplo, si el valor del argumento "nivel" 

es 1, cada vez que pulsemos sobre el botón +Zoom o -Zoom la función se encargará se subir o 

bajar el nivel del zoom en un punto respecto al valor del zoom actual del mapa (fig. 42). 

 

 

Fig. 42. map.getZoom() obtiene el nivel de zoom actual, y las funciones "subirZOOM" y "bajarZOOM" suman o 

restan respectivamente, el valor del argumento "nivel" dinámicamente. 

 

 

Fig. 43. Botones para los controles de zoom en el documento HTML. 

 

Para conseguir que los controles internos reciban el foco podemos acceder a los diferentes 

elementos <div> del mapa a través del método " getElementsByTagName()", para 

posteriormente crear dentro de ellos elementos "button" con el método " createElement()" 

para el objeto "document". También podemos definir los atributos de nuestro nuevo elemento 

(id, style, tabindex, etc.) mediante el método "setAttribute()". Finalmente, añadimos el nuevo 

elemento con el método "appendChild()". Para que el mapa pueda ser cargado antes de la 

función, ésta debe llamarse mediante el método "setTimeout" (fig. 44). 
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Fig. 44. Función para modificar el DOM y crear controles accesibles internos
114

 

 

 

Fig. 45. Resultado visto a través de la consola de Chrome. 

 

En el Mapa accesible de Discapnet (fig. 48) encontramos otro ejemplo diferente de mapa en el 

que también se han creado controles externos accesibles. En este caso para el control del 

zoom y el desplazamiento horizontal, vertical y en diagonal se ha utilizado una misma función 

(fig. 46). La función almacena en sendas variables ("centro" y "marco"), los valores de 

latitud/longitud del centro y los del suroeste y el noreste, mediante los métodos ".getCenter()" 

y ".getBounds()" del objeto "map". Mediante una estructura condicional if, se suma o resta 

                                                           
114

 Adaptado de: "Google Maps: accesibilidad de teclado y alternativa en ausencia de Javascript". 

Outbook. <http://blog.outbook.es/desarrollo-web/google-maps-accesibilidad-de-teclado-y-alternativa-

en-ausencia-de-javascript>. [Consulta: 31/05/2014]. 
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según el caso el valor asignado a la función en los respectivos botones creados en el código 

HTML (p. ej. "mueveMapa(2,0)") (fig. 47) al valor actual del zoom ("currentZoom"). 

 

 

Fig. 46. Función utilizada en Discapnet para el control de zoom y movimiento del mapa. 

 

Para lograr el desplazamiento se almacenan en dos variables diferentes los valores del 

suroeste y el noreste ("sw" y "ne"), a los cuales se les aplica la siguiente fórmula 

"latitud/longitud del noreste, menos latitud/longitud del suroeste, entre 3 y se almacenan en 

otras dos variables ("desplazamientoVertical" y "desplazamientoHorizontal"). En una nueva 

variable ("latlng") se suman los valores del centro más los de las variables 

"desplazamientoVertical" y "desplazamientoHorizontal", multiplicadas por el valor asignado a 

la función en la etiqueta "input" correspondiente en el código HMTL  ("mueveMapa (1,1)") (fig. 

47). 

 

 

Fig. 47. Botones en el código HTML para los controles de zoom y movimiento. 
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Fig. 48. Mapa con el control de movimiento, zoom y tipos de mapa accesible mediante teclado de Discapnet 

(http://mapaccesible.discapnet.es/). 

 

9.1.6. Google Places: búsqueda de puntos de interés y autocompletado 

La librería de Google Places permite localizar lugares disponibles en la base de datos de Google 

Places situados en una área especificada, por ejemplo, un radio de 5 km desde el centro del 

mapa. Este servicio es capaz de realizar tres tipos de búsquedas: de lugares, de texto y 

solicitudes de detalles de lugar. Las solicitudes de búsqueda de texto devuelven información 

sobre un conjunto de lugares relevantes para una cadena de texto determinada (p. ej., " 

librería anticuaria"). El servicio muestra una lista de lugares relevantes, pero además, la 

podemos combinar con una solicitud de detalles de lugar para obtener información 

complementaria de la ficha de Google Places de cada uno de los resultados. También es 

posible mostrar los resultados sobre el mapa en forma de marcador, asociando a cada uno de 

ellos su correspondiente "infoWindow" con la información obtenida como respuesta a la 

solicitud de detalles de lugar. Esa misma información también puede ser inyectada en 

cualquier otra parte de la página. 

Las búsquedas de texto se inician con la ejecución del método "textSearch()" de 

"PlacesService". También se debe especificar un método de devolución de llamada para 

"textSearch()" que permita procesar el objeto de resultados y una respuesta a 

"google.maps.places.PlacesServiceStatus". 

 

 

Fig. 49. Estructura de una hipotética ejecución del método "textSearch" y de la devolución de llamada (callback). 
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La solicitud del método "textSearch()" ha de incluir el campo obligatorio "query" al que se le 

debe pasar la cadena de texto de la búsqueda (p. ej., "farmacias", "hoteles hesperia", etc.). En 

este caso, asociamos el elemento <input> del formulario de búsqueda en el código HTML 

mediante el id "query". Para obtener el valor de ese elemento podemos utilizar el método 

".val()" de jQuery
115

 (fig. 50). 

 

 

Fig. 50.  Mediante el método ".val()" recogemos el valor del elemento <input> en el que el usuario introduce su 

ecuación de búsqueda. 

 

Para que los resultados de la consulta se muestren en el mapa en forma de marcadores 

debemos utilizar el objeto"google.maps.Marker". El parámetro "google.maps.MarkerOptions" 

tiene diversas propiedades que podemos utilizar para modificar el aspecto y comportamiento 

del marcador. Las dos únicas propiedades obligatorias son: "position" y "map". 

− Position: Esta propiedad define las coordenadas en las que el marcador estará 

ubicado. El argumento a utilizar es idéntico al del objeto google.maps.LatLng. 

 

− Map: Esta propiedad es una referencia al mapa en el que deseamos añadir el 

marcador. 

 

− Title: Muestra un texto al pasar el cursor sobre el marcador. 

 

− Icon: Permite utilizar imágenes personalizadas para los iconos que representan los 

POI. Es posible utilizar los iconos creados por Google o una imagen propia que 

referenciaremos con su URL. 

                                                           
115

 ".val()". En: jQuery: write less, do more. <http://api.jquery.com/val/>. [Consulta: 31/05/2014]. 
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Como en nuestro caso deseamos crear los marcadores a partir de la información que nos ha 

devuelto la consulta a Google Places en forma de array, debemos utilizar un bucle for para 

extraer los datos del vector (fig. 51). Durante el bucle se recorre el vector y se crea un 

marcador en cada nueva iteración. El valor de i se inicializa con 0, en tanto que la condición se 

verifica como verdadera (i es menor que el número de marcadores) se ejecuta el bloque del 

for. A continuación, el bucle pasa a su tercer argumento. En este caso el operador ++ 

incrementa en 1 el contenido de la variable i, y el bucle vuelve a empezar. El proceso acaba 

cuando i es superior al número de resultados devuelto en la búsqueda, momento en que la 

condición deja de ser verdadera. 

 

 

Fig. 51. Creación de los marcadores a partir de los resultados de Google Places. 

 

Para añadir más información a los marcadores nos valdremos de los "InfoWindow" y de las 

solicitudes de detalles de sitios de Google Mas. Un "InfoWindow" es una especie de bocadillo 

que aparece al pulsar sobre el marcador en cuestión. De la misma manera que el objeto 

"Marker", el objeto "InfoWindow" reside en el espacio de nombres de "google.maps", y 

presenta un único argumento, el objeto "InfoWindowOptions". Este objeto tiene diferentes 

propiedades. La más importante de ellas es la propiedad "content", el valor de la cual será 

mostrado dentro del bocadillo. El valor de la propiedad "content" puede ser texto plano o 

código HTML. Una vez creado el objeto "InfoWindow", tenemos que conectarlo con su 

marcador para que al pulsar sobre él, el bocadillo aparezca. Para ello añadiremos un evento de 

clic al marcador. El método "google.maps.events.addListener()" nos permite asociar un 

determinado evento a un objeto dentro del DOM, y a una función que se ejecuta cuando se 

activa el evento. El objeto google.maps.Marker puede detectar los siguientes eventos de 

usuario: 

− 'click' 

− 'dblclick' 

− 'mouseup' 
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− 'mousedown' 

− 'mouseover' 

− 'mouseout' 

 Este tipo de eventos de usuario no son apropiados para un usuario ciego y su uso exclusivo 

nos lleva a incumplir el criterio "2.1.1.Teclado" de las WCAG. Es por ese motivo que para que 

este tipo de usuario sea capaz de acceder al contenido del "InfoWindow" se le debe 

proporcionar una alternativa eficaz, como por ejemplo, acceder a los marcadores a partir de 

enlaces en una lista en html que al ser pulsados activen el correspondiente bocadillo. 

Como se trata varios marcadores con sus respectivos "infoWindow", para que la aplicación sea 

capaz de determinar que bocadillo corresponde a cada marcador, crearemos un "infoWindow" 

global para todos los marcadores dentro del bucle.  

 

 

Fig. 52. Creación de los “infoWindow” a partir de la información de Google Places. 

 

Por lo que respecta a su contenido, nos valdremos de la información detallada que nos 

devuelve Google Places sobre lugares específicos a través de la propiedad "reference" y el 

método "getDetails()" del servicio
116

. En concreto, podemos utilizar entre otros
117

: 

− name: Contiene el nombre del local, comercio, edificio, etc. 

 

                                                           
116

 “Detalles de lugar”. En: Versión 3 del API de JavaScript de Google Maps. 

<https://developers.google.com/maps/documentation/javascript/places?hl=es#place_details>. [Consulta: 

28/05/2014]. [Consulta: 31/05/2014]. 
117

 “Resultados de detalles de lugar”. En: Versión 3 del API de JavaScript de Google Maps. 

<https://developers.google.com/maps/documentation/javascript/places?hl=es#place_details_results>. [Consulta: 

28/05/2014]. 
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− types: El tipo/s de comercio bajo los cuales se ha categorizado la ficha en Google 

Places. Se trata de valores de un campo controlado que son devueltos en el idioma 

original (p.ej., establishment, museum, store, movie_theater, pharmacy, etc.). 

 

− price_level: Indica de 0 (gratis) a 4 (muy caro) el precio del sitio según la opinión de los 

usuarios. 

 

− rating: Indica la valoración del sitio (entre 1.0 y 5.0) basada en los votos de los 

usuarios. 

 

− formatted_address: La dirección del local o establecimiento. 

 

− formatted_phone_number: El teléfono de contacto. 

 

− website: La página web. 

 

− url: El URL del perfil de Google +. 

 

− Etc. 

Podemos utilizar estos y/u otros datos devueltos por Google Places para asociarlos a la 

propiedad "content" de cada "Infowindow" (fig. 53). 

 

 

Fig. 53. Ejemplo de "Infowindow" con información obtenida de Google Places. 

 

Como hemos dicho anteriormente, en tanto que la única manera de acceder a la información 

contenida en los "infoWindow" es mediante alguno de los eventos de ratón aceptados por el 

objeto "google.maps.Marker" ('click', 'dblclick', 'mouseup', 'mousedown', 'mouseover' y 

'mouseout'), se hace necesaria una alternativa que permita a los usuarios ciegos acceder a esa 

información. De esta manera podremos cumplir con el criterio "2.1.1. Teclado" de las WCAG. 
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Existen diferentes posibilidades. Una de ellas consiste en crear una lista externa al mapa con 

los resultados obtenidos en forma de enlaces que, mediante un evento de teclado 

(onkeypress) o de ratón y teclado (onclick y onkeypress) ejecuten el método ".open()" del 

objeto "infoWindow". Una vez abierto el "infoWindow" mediante el teclado, el usuario ciego si 

será capaz de navegar hasta su contenido al ser receptor del foco del teclado. Otra de las 

opciones consiste en ofrecer toda la información asociada a cada punto de interés fuera del 

mapa junto con la lista de resultados. De esta manera, el usuario tiene toda la información en 

la misma sección de la pantalla. Se trata de dos de las posibles alternativas que dan solución a 

la imposibilidad de que los marcadores creados reciban el foco del teclado. 

En el caso de que tuviéramos los valores de nuestros marcadores en vectores como los que se 

observan en la figura 54, podríamos utilizar el método ".trigger()", para que se encargue de 

activar el evento "onkeypress" asociado al primer valor del vector de cada marcador (fig. 55). 

De esta manera al pulsar sobre cada uno de los elementos de la lista podríamos acceder a su 

"InfoWindow". 

 

 

Fig. 54. Fragmento del código JavaScript en el que se observan unos vectores con información de cada marcador 

y un bucle for que los recorre. 

 

 

Fig. 55. En el código HTML podemos ejecutar una función de JavaScript dentro del "href" para acceder a los 

marcadores desde cada enlace de la lista. 

 

En cuanto a la opción de ofrecer la información asociada a cada marcador en la misma lista, 

bastaría con llamar a los campos de Google Places que nos interese destacar (nombre, 

dirección, etc.) como hemos hecho con el contenido para el "InfoWindow". Para ello podemos 

utilizar la propiedad "innerHTML" sobre el elemento al que le queremos añadir el contenido. 

En este caso, una lista con ID "places" (fig. 56). El contenido lo habíamos almacenado 

previamente en las variables que se observan en la figura 51. 
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Fig. 56. La propiedad "innerHTML" nos permite insertar código HTML en la página. En este caso, elementos <li> con 

el nombre y la dirección de cada resultado recuperado. 

 

 

Fig. 57. Demostración en la que se devuelve al usuario información sobre los puntos de interés dentro del 

"InfoWindow" y en el mismo código HMTL. 

 

La API de autocompletado de Google Places
118

 es un servicio web que ofrece información 

sobre un sitio basada en términos de búsqueda de texto y, opcionalmente, en límites 

geográficos. Esta API se puede utilizar para proporcionar funciones de autocompletado para 

búsquedas geográficas basadas en texto mostrando sitios como empresas, direcciones y 

lugares de interés a medida que el usuario escribe. La función se vincula a los elementos 

<input> disponibles en los formularios de búsqueda y controla los caracteres que el usuario 

introduce, encargándose de enviar predicciones de lugares en forma de lista desplegable. En la 

figura 58 se puede observar el constructor de autocompletado con la referencia al elemento 

<input> HTML de tipo text, al que el servicio asociará sus resultados. 

 

 

Fig. 58. Función para el autocompletado. 

 

                                                           
118

 "Autocomplete for addresses and search terms". En: API de Google Maps. 

<https://developers.google.com/maps/documentation/javascript/places-autocomplete>. [Consulta: 28/05/2014].  
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Fig. 59. Ejemplo de uso del autocompletado en la búsqueda de direcciones. 

 

Se trata de una funcionalidad que como hemos visto en la entrevista con el usuario ciego, 

resulta muy útil a este colectivo, ayudándoles a evitar que cometan errores en la introducción 

de datos ("Criterio 3.3.2. Etiquetas o instrucciones" de las WCAG). 

 

9.1.7. Servicio de rutas 

El objeto "DirectionsService" permite obtener rutas entre dos puntos para distintos medios de 

transporte al comunicarse directamente con el servicio de rutas de la API de Google Maps. 

Para que el objeto "DirectionsService" pueda calcular la ruta, además del punto de origen y el 

punto de destino, debemos indicarle el medio de transporte. Actualmente, la API de Google 

Maps admite los siguientes medios de transporte: 

− google.maps.TravelMode.DRIVING (predeterminado): proporciona rutas estándar 

para llegar en coche a través de la red de carreteras. 

 

− google.maps.TravelMode.BICYCLING: solicita rutas para llegar en bicicleta a través de 

carriles bici y vías preferenciales para bicicletas. 

 

− google.maps.TravelMode.TRANSIT: solicita rutas de transporte público. 

 

− google.maps.TravelMode.WALKING: solicita rutas a pie a través de aceras y rutas 

peatonales (en fase beta).  

La información de la ruta se ha de pasar al objeto "DirectionsService" mediante un objeto 

"DirectionsRequest" que debe contener el origen y el destino. Para ello tenemos que ejecutar 

el método ".route()". El resultado de este método devuelve el objeto "DirectionsResult", un 

literal que consta de un único campo: "routes[]" con un conjunto de objetos "DirectionsRoute" 

que muestran las rutas para llegar desde el origen al destino. Cada uno de estos objetos consta 
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de diversos "DirectionsStep" que son la unidad más pequeña de cada ruta e incluye cada uno 

de los pasos que describen como llegar al punto de destino y la distancia prevista (fig. 60). 

 

 

Fig. 60. En rojo un "DirectionsStep". 

 

Una vez tenemos el resultado, podemos acceder a la información que contiene para 

representarla como polilíneas que trazan la ruta sobre el mapa entre dos puntos identificados 

por sendos marcadores, o como una serie de descripciones textuales paso a paso dentro de un 

elemento <div> (fig. 60). Para poder representar esa información debemos usar el objeto 

"google.maps.DirectionsRenderer". Para configurarlo utilizaremos los métodos ".setMap()" 

para indicar cuál es el mapa, ".setPanel()" para indicarle el <div> dónde ha de mostrar el texto 

de la ruta y "setDirections()" para mostrar la respuesta dentro del <div>. 

 

 

Fig. 61. Funciones para configurar el servicio de rutas. 
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Para permitir al usuario seleccionar el medio de transporte crearemos un cuadro desplegable 

que cogerá como valor una de las opciones disponibles (WALKING, DRIVE, TRANSIT). Para ello 

podemos crear una variable asociada al <select> de un formulario mediante el método 

"getElementById". Cuando el usuario seleccione una de las opciones disponibles, el valor de 

ese campo, definido en el atributo "value", pasará al campo "travelMode", campo obligatorio 

donde se especifica el medio de transporte que se utilizará al calcular las rutas. 

 

 

Fig. 62. Cuadro combinado para escoger el medio de transporte. 

 

 

Fig. 63. Función asociada al cuadro combinado de selección de medio de transporte. 

 

La creación de formularios correctos, mediante el uso de etiquetas textuales <label> asociadas 

a los diferentes elementos del formulario y de la agrupación de los mismos mediante los 

elementos <fieldset>/<legend>, nos ayuda cumplir con los criterios 1.1.1., 1.3.1, 3.3.2, 4.1.1 y 

4.1.2 de las WCAG. 
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Fig. 64. Formulario para el servicio de rutas. 

 

La API de geolocalización de HTML5 permite compartir la localización (latitud y longitud) 

siempre que el usuario permita a la API rastrearla. Una vez obtenida, es posible pasar esas 

coordenadas a diferentes funciones en nuestro código para utilizarla, por ejemplo, para 

centrar el mapa en el punto en el que se encuentra el usuario, o para obtener una dirección 

formateada (p. ej., Carrer Melcior de Palau, 140, Barcelona, España) mediante la API de 

geocodificación inversa de Google. El objetivo es generar las direcciones a partir de los valores 

de origen y destino introducidos en sendos campos de un formulario HTML o, en su defecto, a 

partir de la geolocalización del usuario. Estos valores se pasarán al "DirectionsService" de la 

forma que se ha comentado anteriormente. 

Para utilizar la posición del usuario como punto de origen asociaremos un elemento <button> 

a una función de geolocalización similar a la que hemos visto anteriormente (fig. 65).  

 

 

Fig. 65. Función para geolocalizar al usuario asociada a un botón en el código HTML. 

 

El resultado puede ser almacenado en una variable ("dirSrc") para luego utilizar la API de 

geocodificación para transformar las coordenadas en una dirección. 
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Fig. 66. Proceso de geocodificación inversa. 

 

9.2. Wireframes 

A continuación se muestra en diferentes wireframes de baja fidelidad, la estructura visual de la 

aplicación y se explica la lógica que subyace al orden de los diferentes elementos de la interfaz. 

La aplicación se encuentra formada por cuatro zonas diferenciadas: el buscador de sitios, el 

servicio de rutas, el mapa y una última zona "viva" en la que se muestran los resultados de 

búsqueda y las indicaciones del servicio de rutas. Con el objetivo de facilitar la rápida 

navegación hacia los diferentes apartados, se ha agrupado cada una de estas zonas mediante 

sus correspondientes encabezamientos. Además, también se ofrecen diferentes enlaces en la 

parte superior de la página que permiten al usuario acceder directamente a cada uno de los 

apartados ("Criterio 2.4.1. Saltar bloques" de las WCAG). 

El orden de navegación y el orden del foco procuran preservar la operabilidad de la aplicación. 

En este sentido, el usuario que navega a través del teclado pasa en primer lugar por el 

buscador de sitios y el servicio de rutas, para dirigirse a continuación al mapa (y a sus 

diferentes controles) y por último a los resultados. Desde el buscador de sitios y el servicio de 

rutas se ofrecen igualmente sendos enlaces directos o atajos a sus respectivos resultados que 

además, serán anunciados por el lector de pantalla al estar marcados como zonas vivas ARIA. 
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Fig. 67. Orden de navegación y 
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Orden de navegación y atajos ofrecidos al usuario. 
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Fig. 68. Wireframe/Storyboard

 9. Prueba de concepto

 

Wireframe/Storyboard explicativo de las funcionalidades de la aplicación.
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explicativo de las funcionalidades de la aplicación. 
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10. Planificación 

Para  poder llevar a cabo un proceso de planificación en un proyecto teórico como este, se ha 

optado por la creación de un escenario ficticio en el cual se enmarque el proyecto. 

10.1. Escenario 

El Ayuntamiento de un municipio de Catalunya ha desarrollado en los últimos años un 

proyecto de reutilización de su información pública con el objetivo de mejorar el acceso de las 

partes interesadas a esta información. De esta manera, el ayuntamiento pretende facilitar la 

reutilización de dicha información por parte de terceros, así como por los propios 

departamentos del ente. También promover la innovación y la creación de valor local gracias a 

la oportunidad de desarrollo de nuevos modelos de negocio que pueden partir del uso de la 

información pública. Con este objetivo se ha elaborado un catálogo de datos formado por 

diferentes conjuntos de datos (datasets) que pueden ser reutilizados por cualquier ciudadano 

o empresa. Dichos datos se encuentran en diferentes formatos propios de la web semántica 

como JSON, XML, RDF, KML o geoRSS entre otros. 

La segunda fase del proyecto tiene como objetivo el desarrollo de diferentes aplicaciones 

capaces de consumir los datasets publicados y proporcionar diferentes servicios de valor 

añadido a la ciudadanía. La primera de estas aplicaciones que el Ayuntamiento desea 

incorporar a su página web es un servicio basado en la localización que permita a sus 

ciudadanos consultar el plano de la ciudad, buscar direcciones, obtener información acerca de 

los equipamientos municipales, así como de otros servicios públicos o privados de interés 

(farmacias, escuelas, restaurantes, etc.), disponer de un servicio de rutas entre dos o más 

puntos, entre otras funcionalidades. Actualmente, el Ayuntamiento dispone de un mapa digital 

en su portal web que hace las veces de callejero del municipio, pero que no incorpora ninguna 

de las funcionalidades descritas en el punto anterior. 

10.2. Fases, tareas asociadas y recursos humanos necesarios 

10.2.1. Recursos humanos 

Para el proyecto que nos ocupa se prevé un equipo formado por los siguientes perfiles 

profesionales: 

− Jefe de proyecto: Encargado de coordinar todas las fases del proyecto y a las personas 

implicadas. También es el responsable del cumplimiento del calendario con los 

recursos destinados. Se trata de un profesional con conocimientos transversales en las 

diferentes áreas implicadas y experto en la gestión de proyectos. Será el enlace con el 

cliente. 

− Informático programador: Programador sénior. Encargado de programar la aplicación. 

Será necesario un profesional con conocimientos en JavaScript y en la API de Google 

Maps, así como en diferentes tecnologías de la web semántica (JSON, RDF, etc.). 
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− Consultor de accesibilidad: Consultor de accesibilidad sénior con conocimientos en 

test de usuarios y la especificación WAI-ARIA. Será el responsable de la definición de 

los requerimientos de accesibilidad para el nivel de conformidad especificado, de la 

realización de test de usuarios y de la evaluación final de la accesibilidad de la 

aplicación. 

− Diseñador gráfico/Maquetador web: Responsable de la creación de los elementos 

gráficos, la maquetación de la aplicación y el diseño gráfico de la interfaz según la 

identidad corporativa del Ayuntamiento. Necesarios conocimientos en maquetación 

web con CSS y HTML. 

10.2.2. Fases y tareas 

Fase 0. Reunión de kick off 

− Objetivos y tareas asociadas: En la reunión de inicio de proyecto se definirán los 

objetivos, el alcance y las fases del mismo, así como las funciones y responsabilidades 

de los diferentes miembros del equipo. 

− Perfiles implicados: Equipo completo a excepción del maquetador. 

− Calendario: 1 día. 

Fase 1. Definición de la estrategia y estudio de usuarios 

− Objetivos y tareas asociadas: En esta fase se deben formalizar los objetivos del 

proyecto. Al definir nuestros objetivos y aquello qué esperan de nosotros los 

ciudadanos, podremos ajustar con más precisión las decisiones posteriores. Para ello 

se debe realizar un análisis de la organización y un estudio de las necesidades de los 

usuarios. Las tareas previstas son: 

• Análisis de los objetivos de la organización. 

• Análisis de referentes. 

• Estudio de usuarios (6 entrevistas). 

− Entregables: 

• Documento con los objetivos de la organización. 

• Informe de buenas prácticas en otros proyectos similares. 

• Informe con los resultados del estudio de usuarios. 

− Perfiles implicados: Jefe de proyecto y programador. 

− Calendario: 5 días. 

 

Fase 2. Definición de los requerimientos funcionales 

− Objetivos y tareas asociadas: El objetivo de esta fase es conseguir una base de 

conocimiento para el posterior desarrollo informático de la aplicación. Se deberá dar 

respuesta a preguntas como qué acciones podrá realizar el usuario, cómo podrá 
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llevarlas a cabo, qué respuestas proporcionará la aplicación, etc. La fase de definición 

de los requerimientos funcionales está compuesta por las siguientes tareas: 

• Descripción de los requerimientos de la aplicación. 

• Diagramación de los procesos (usuarios y administradores) para anticipar las 

relaciones que mantendrán los usuarios con la aplicación. 

− Entregables: 

• Informe con los requerimientos funcionales de la aplicación. 

• Diagrama de flujo de los procesos. 

− Perfiles implicados: Programador. 

− Calendario: 2 días. 

 

Fase 3. Definición de los requerimientos de accesibilidad y puesta en común 

− Objetivos y tareas asociadas: Describir los requerimientos de accesibilidad necesarios 

para alcanzar el nivel de conformidad acordado a partir de los requerimientos 

funcionales propuestos. Una vez definidos se trabarán conjuntamente con el 

programador para implementarlos en la aplicación. 

− Entregables: 

• Informe final de requerimientos técnicos y de accesibilidad. 

− Perfiles implicados: Consultor de accesibilidad, programador y jefe de proyecto. 

− Calendario: 2 días. 

 

Fase 4. Diseño conceptual 

− Objetivos y tareas asociadas: Diseño de la estructura de la página (wireframe) y de 

todos los elementos de la interfaz para facilitar la interacción del usuario con la 

aplicación. El objetivo es seleccionar aquellos elementos más adecuados para cada una 

de las tareas previstas y ubicarlos en la zona en la que mejor se puedan comprender y 

utilizar. 

− Entregables: 

• Wireframes de baja fidelidad de la aplicación que muestren todas sus 

funcionalidades de acuerdo con los diagramas de flujo. 

− Perfiles implicados: Consultor de accesibilidad. 

− Calendario: 1 día. 

 

Reunión de validación (todo el equipo). Se prevé unos días de contingencia por si se ha de 

corregir alguno de los entregables. 
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Fase 5. Desarrollo de la aplicación. Implementación técnica 

− Objetivos y tareas asociadas: Programación de la aplicación y primeras pruebas de 

funcionamiento. 

• Desarrollo del primer prototipo. 

• Testeo de las funcionalidades. 

− Entregables: 

• Prototipo. 

− Perfiles implicados: Programador y consultor de accesibilidad. 

− Calendario: 9 días. 

 

Fase 6. Test con usuarios 

− Objetivos y tareas asociadas:  

• Captación de usuarios. 

• Test con usuarios (4 usuarios en un test de observación de simulación de 

tareas (grabado) + entrevista). 

• Interpretación y resumen de los resultados. 

− Entregables: 

• Informe de observaciones y recomendaciones. Contiene los resultados y 

recomendaciones para la mejora de la aplicación de acuerdo a lo observado en 

el test con usuarios. 

− Perfiles implicados: Consultor de accesibilidad. 

− Calendario: 12 días (margen suficiente para poder encontrar y acordar las condiciones 

de la colaboración con los usuarios). Realmente no se trata de 12 días a tiempo 

completo. 

 

Reunión de validación (todo el equipo).  

 

Fase 7. Aplicación de los resultados del test al prototipo. 

− Objetivos y tareas asociadas: En el caso de que se hayan encontrado incidencias en los 

test de usuario, el prototipo deberá ser corregido en consecuencia. 

− Entregables: 

• El prototipo con las incidencias corregidas. 

− Perfiles implicados: Programador y/o consultor de accesibilidad. 

− Calendario: 1-3 días (según la cantidad de incidencias detectadas). 
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Fase 8. Diseño gráfico y maquetación. 

− Objetivos y tareas asociadas: Diseñar la apariencia gráfica del esqueleto prototipado y 

formalización del resultado en una guía de estilo. Las tareas previstas son: 

• Diseño de los elementos gráficos. 

• Maquetación de la aplicación. 

• Redacción de la guía de estilo. 

− Entregables: 

• Colección de elementos gráficos (iconos, logos, botones, etc.). 

• Prototipo final. 

• Guía de estilo. 

− Perfiles implicados: Diseñador gráfico/maquetador web. 

− Calendario: 3 días. 

 

Fase 9. Lanzamiento. 

− Objetivos y tareas asociadas:  

• Traspaso del entorno de producción al entorno definitivo. 

• Último test de la aplicación (pruebas de estrés). 

• Lanzamiento de la aplicación. 

− Perfiles implicados: Programador. 

− Calendario: 3 días. 

 

Se prevé unos días de contingencia por si se ha de corregir algún error no previsto. 

 

Fase 10. Reunión final de proyecto. 

− Perfiles implicados: Todo el equipo. 

− Calendario: 1 día. 
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10.3. Cronograma (diagrama de Gantt) 
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10.4. Presupuesto 

10.4.1. Desglose de horas 

Tareas 
Jefe de 

proyecto 
Programador 

Consultor de 

accesibilidad 
Maquetador 

Reunión de Kick off 3 h. 2 h. 2 h.  

Tarea 1.1. Análisis de los objetivos 
de la organización 

16 h.    

Tarea 1.2. Análisis de referentes  16 h.   

Tarea 1.3. Estudio de usuarios 
(entrevistas) 

16 h.    

Tarea 2.1. Descripción de los 
requerimientos de la aplicación 

 8 h.   

Tarea 2.2. Diagramación de los 
procesos 

 8 h.   

Tarea 3.1. Descripción de los 
requerimientos de accesibilidad 

  8 h.  

Tarea 3.2. Puesta en común de los 
requerimientos técnicos 

2 h. 8 h. 8 h.  

Tarea 4.1. Creación de los 
wireframes de baja fidelidad 

  8 h.  

Tarea 5.1. Desarrollo de primer 
prototipo 

 60 h.   

Tarea 5.2. Primer testeo de las 
funcionalidades 

 4 h. 4 h.  

Tarea 6.1. Captación de usuarios   12 h.  

Tarea 6.2. Test con usuarios   8 h.  

Tarea 6.3. Interpretación y resumen 
de los resultados 

  8 h.  

Reunión de validación 2 h. 2 h. 2 h. 2 h. 

Tarea 7.1. Corrección de incidencias  8 h. 8 h.  

Tarea 8.1. Diseño de los elementos 
gráficos 

   8 h. 

Tarea 8.2. Maquetación de la 
aplicación 

   8 h. 

Tarea 8.3. Redacción de la guía de 
estilo 

   8 h. 

Tarea 9.1. Traspaso del entorno de 
producción al definitivo 

 4 h.   

Tarea 9.2. Último test de la 
aplicación 

 8 h.  
 

 



Rubén Alcaraz Martínez  Màster en Gestió de Continguts Digitals 

103 

 

Tareas 
Jefe de 

proyecto 
Programador 

Consultor de 

accesibilidad 
Maquetador 

Tarea 9.3. Lanzamiento y acceso 
público 

4 h. 4 h. 4 h.  

Reunión final de proyecto 1 h. 1 h. 1 h. 1 h. 

Total 44 h. 133 h. 73 h. 27 h. 

Coste/h. 30 € 15 € 30 € 15 € 

Coste final 1320 € 1995 € 2190 € 405 € 
 

Tabla 4. Desglose de horas y cálculo del coste de cada perfil implicado. 

 

10.4.2. Coste final 

Concepto Horas Total 

Directos 

Recursos humanos 

Jefe de proyecto 42 h. 1320 € 

Programador 133 h. 1995 € 

Consultor de accesibilidad 77 h. 2190 € 

Diseñador gráfico/maquetador 27 h. 405 € 

Total 5910 € 

Contingencias 10% 591 € 

Total recursos humanos 6501 € 

Recursos materiales 

Material fungible 80 € 

Disco duro SAS 1 TB 425 € 

Alquiler sala y equipo para el test de usuarios (1 día 8h.) 700 € 

Recompensa estudios de usuarios (10 usuarios)  300 € 

Contingencias (10%) 150 

Total recursos materiales 1655 € 

Total gastos directos 8156 € 

Indirectos 

Gastos varios (alquiler, ordenadores, luz, agua, Internet, etc.) 500 € 

Total gastos indirectos 500 € 

Total proyecto sin IVA 8656 € 

Total con IVA 10.393, 9 € 
 

Tabla 5. Presupuesto final. 
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11. Conclusiones y trabajo futuro 

11.1. Conclusiones 

Una de las principales conclusiones a la que se puede llegar tras la lectura de este trabajo es 

que mediante la filosofía del diseño centrado en el usuario es posible desarrollar cualquier tipo 

de producto o aplicación accesible con independencia de sus características iniciales. En 

ningún caso eso significa que desarrollar aplicaciones totalmente accesibles sea fácil. Según la 

cantidad y complejidad de las funcionalidades que presente el producto o de las diferentes 

morfologías de información presentes, hacerlo accesible será más o menos complicado. 

Además, la accesibilidad universal conlleva la necesidad de diseñar para una gran diversidad y 

heterogeneidad de necesidades de acceso, cosa que puede implicar la puesta a disposición de 

varias versiones o de diseños adaptables según el usuario. Este trabajo se ha centrado en un 

colectivo particular como es el de las personas ciegas y en un tipo de producto muy concreto 

como son los mapas digitales. Algunas de las soluciones previstas, como por ejemplo, el acceso 

total a través de una interfaz de teclado, también resultan de utilidad para otros colectivos 

como el de discapacitados motrices. No obstante, para resultar accesible de manera universal 

seguramente se debería revisar de nuevo el producto y aplicar cambios a entre otros 

elementos, a la tipografía utilizada, al contraste de colores o al tamaño de los elementos de la 

interfaz (botones, cajas de texto, etc.). 

En comparación con el resto de disciplinas relacionadas con el diseño de interacción y a pesar 

de los esfuerzos del W3C y de otras entidades nacionales e internacionales, o incluso de la 

obligación por parte de las administraciones públicas de crear productos accesibles, la 

accesibilidad sigue siendo la "cenicienta" en el proceso de diseño de webs y aplicaciones. Los 

beneficios evidentes del diseño web accesible, como pueden ser el incremento de la cuota de 

mercado a la que puede llegar una empresa, la posibilidad de conseguir un mejor 

posicionamiento en motores de búsqueda como Google o Bing o la posibilidad de reutilizar 

más fácilmente el contenido en múltiples formatos o dispositivos entre otros muchos, no 

parecen suficientes como para hacer de la accesibilidad una cuestión capital como ya lo son la 

usabilidad o la arquitectura de la información. Las cuestiones éticas tampoco parecen, en 

general, un argumento suficiente para concienciar a empresas y diseñadores. No obstante, en 

los últimos años estamos viviendo un interés creciente en esta disciplina, y sobre todo un 

aumento de recursos y estándares relacionados que no hacen más que augurar un futuro 

prometedor a la accesibilidad web. 

11.2. Conocimientos adquiridos 

La realización de este trabajo final de máster empezó en julio de 2013 con el autoaprendizaje 

del lenguaje de programación JavaScript. Hasta el momento no conocía ningún lenguaje de 

programación, más allá de algunas horas dedicadas a Visual Basic en el marco de la 

programación de algunas macros para varias aplicaciones del paquete ofimático Microsoft 

Office. Si bien sigo sin dominar este lenguaje de programación, actualmente tengo las bases 

necesarias para realizar pequeños programas y aplicarlo, no sin límites evidentes, a pequeños 

proyectos que lo utilicen como el del prototipo del apartado 8 de este trabajo. La necesidad de 

conocer este lenguaje de programación resultaba imprescindible para poder trabajar no sólo 
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con la API de Google Maps, sino también con cualquiera del resto de APIs analizadas en el 

apartado 5. La utilidad de estos conocimientos adquiridos no se limita a su aplicación a estas 

tecnologías, sino que me servirán en el futuro para mejorar las funcionalidades de cualquier 

producto web que pueda desarrollar. 

Una vez adquiridos los conocimientos mínimos de JavaScript necesarios para comprender la 

documentación de la API de Google Maps, me inicié en el uso de esta interfaz de 

programación. Un proceso que documenté, dando lugar a un tutorial de uso de esta API que 

en un futuro cercano pretendo compartir. 

Retomar las WCAG, trabajadas en la asignatura de accesibilidad de este máster, me ha 

permitido profundizar aún más en unas directrices que no sólo permiten comprender las 

necesidades de los diferentes colectivos de personas discapacitadas, sino que además aportan 

como complemento una gran cantidad de técnicas en vistas a implementar los diferentes 

criterios de conformidad. Además, el uso de una aplicación basada en parte en AJAX me ha 

obligado a trabajar con WAI-ARIA para conseguir que esta aplicación enriquecida fuera 

accesible. 

Finalmente, me he familiarizado con el uso de algunos lectores de pantalla como ChromeVox y 

JAWS.  

En definitiva, la realización de este trabajo me ha permitido conocer y trabajar con diferentes 

tecnologías y estándares que seguro me ayudarán en proyectos futuros, tanto en el ámbito de 

la accesibilidad como en otros ámbitos relacionados. 

11.3. Trabajo futuro 

Con respecto al prototipo, en ningún momento el objetivo fue desarrollar una aplicación 

totalmente acabada. No obstante, el interés creciente por mi parte en JavaScript y la API de 

Google Maps, y el hecho de ir viendo como de un mapa simple logré pasar a una pequeña 

aplicación con mayores funcionalidades, me llevó a dedicar una importante cantidad de horas 

a esta parte del trabajo. En este sentido, en un futuro mi intención es seguir trabajando en la 

aplicación, mejorándola y añadiendo nuevas funcionalidades entre las que se encuentran: 

− Dar la posibilidad a los usuarios de seleccionar uno de los puntos de interés 

obtenidos en los resultados de búsqueda como lugar de destino. 

− La actualización automática de los resultados de búsqueda si el usuario nueve el 

centro del mapa. 

− Añadir la función de autocompletar presente en el servicio de rutas al buscador de 

puntos de interés. 

− Categorizar los resultados de búsqueda según el tipo de servicio o establecimiento. 

− Permitir a los usuarios saltar de los resultados de búsqueda al mapa y del mapa a 

los resultados de búsqueda. 

− Integrar datos abiertos liberados por Ayuntamientos con información sobre 

equipamientos y servicios municipales. 

− Pensar en la adaptación total del producto al entorno móvil a través de una interfaz 

compatible con dispositivos móviles o la creación de una aplicación. 
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