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Resumen

Las aplicaciones moéviles han impulsado el comercio de los Smartphones y han
dado sentido a su uso. Es dificil imaginar el gran éxito de estos dispositivos entre los
usuarios sin el atractivo de las apps, que han sabido romper el mercado y encontrar
mds aceptacién de la que cabria imaginar en un principio. Tanto es asi, que se ha
hecho necesario tener al alcance de la mano en cualquier momento y desde

cualquier lugar, acceso a cualquier tipo de informacion.

Con este vertiginoso avance de la tecnologia y la aparicion de los nuevos
dispositivos moviles, la importancia de las aplicaciones basadas en geo-localizacién
estd creciendo exponencialmente. La tecnologia actual ofrece un campo de
posibilidades y la infraestructura necesaria para el desarrollo de nuevas aplicaciones
que satisfarian, e incluso optimizarian, las necesidades del usuario a las que estdn

enfocados dichos dispositivos que requieren estar conectados en todo momento.

El hecho mds desalentador es que existen actualmente al menos una decena
de sistemas embebidos en Smartphones y Tablets, lo cual desde el punto de vista del
desarrollador, hace complicada cualquier intencidn de abordar el inicio de una
aplicacion multiplataforma que tenga la aceptacién suficiente para obtener un

amplio nUmero de usuarios activos.

El almacenamiento de la informacién es otro de los problemas del sector de
desarrollo moévil. El aimacenamiento web estd experimentando un fuerte crecimiento
en el sector y el modo en el que estd evolucionando la infraestructura de la nube estd
dando lugar, como consecuencia, a una mayor demanda de productos de
almacenamiento. Esto llevado a las plataformas moviles otorgaria innumerables

ventajas dadas las limitaciones de espacio en estos dispositivos.

Por todo lo anteriormente descrito, este proyecto pretende aunar varias
tecnologias con el fin de mostrar la capacidad de desarrollo que estas proponen y sus
ventajas puestas al servicio comun. Por ello, se desarrolla una aplicacién movil
multiplataforma basada en geo-localizacion mediante tecnologias web, y a su vez, se
desarrolla un sitio web con el mismo propdsito para proporcionar su descarga y registro
entre otros. La informacién residird en un servidor web permitiendo el acceso a la

informacion, tanto a la aplicacion mévil como al sitio web.

Palabras clave: Geo-locadlizaciéon, app, multiplataforma,

tecnologia web, nube.
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Absitract

Mobile applications have boosted the trade of Smartphones and have justified
their use. It is hard to imagine the success of these devices among users without the lure
of apps, that they have known how to break the market and find and incredible
acceptance. Now is necessary to have in your hands at any time and from anywhere,

access at any type of information.

With the rapid advance of technology and the emergence of the new mobile
devices, the importance of geo-location applications is growing exponentially. Today's
technology offers a range of possibilities and the necessary infrastructure to develop
new applications that would satisfy, and even would optimize, the requirements that

user needs to be connected at all fimes.

The most discouraging fact is that currently, at least, there are a dozen
operative systems embedded in smartphones and tablets, which from the point of view
of the developer, makes difficult any purpose to begin the development of
multiplatform application that has enough acceptances to get a large number of

active users.

The storage of information is another problem of the mobile development
sector. The web storage is experiencing a strong increase and the way it's evolving the
cloud'’s infrastructure is inducing, therefore, to an increase of the demand for storage
products. If, in the mobile platforms, would provide many advantages regarding the

limitations of space in these devices.

For the above described, this project aims to combine several technologies in
order to show the ability of the development proposed and to join their advantages.
Therefore, it develops a mobile application platform based on geo-location using web
technologies, and in furn, develops a website with the same purpose to provide some
actions like download or registration. The information will reside on a web server that

can be accessed from the mobile application and website.

Key words: Geo location, app, multiplatform, web technologies,

cloud.
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Capitulo 1. Introduccion.

1.1  Motivacién y antecedentes

Hoy en dia todo gira en el desarrollo de sistemas mdviles. Como muestra la
Figura 1-1, Un 59,6% de la poblacion dispone ya de moviles inteligentes con acceso a
internet. Esto provoca que a medida que aumentan los usuarios, crezcan
exponencialmente las expectativas que proporciona el hecho de tener un

Smartphone, lugar donde juega un papel importante el desarrollo de apps.

Un 59,6% de los internautas que
respondieron el cuestionario posee un
Smartphone

X

Figura 1-1. Estudio de Empirica, sobre el uso de Smartphones en el mercado espanol. [34]

Por si esto no fuera suficiente para plantearse el desarrollo de aplicaciones
moviles como factor a tener en cuenta, cabe destacar que el 16% de usuarios que
compran un Smartphone lo hacen para disfrutar de una gama de aplicaciones

variada, siendo este el tercer motivo de uso de un Smartphone. Véase Figura 1-2.

estudio sobre el uso de Smartphones en Espafia (1er Tri. 2012)

Por la conexion a Internet

Por sus prestaciones | funciones
Por sus aplicaciones

Por su camara  video

Para conectarme a redes sociales
Por su Wifi / Conectividad

Figura 1-2. Estudio de Empirica, sobre el tipo uso de Smartphones en el mercado espaiiol. [34]
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Estas estadisticas, mostradas en la Figura 1-3, marcan la pauta de interés del
mercado actual. En la mano del desarrollador, y esta vez en mi caso, se llega a la
conclusién gue es una oportunidad de negocio emergente con un gran impacto. Si a
esto le sumo que en Espana se han aumentado en este Ultimo ano los ingresos por
aplicacién, se toma la decision de plantear y desarrollar el presente proyecto fin de

carrera.

Reach-Growth Rate (CMGR)

%
Ll BB B
*+ BN
6.7- M 7

3 . & N

UK France Germany Italy Spain
Figura 1-3. Porcentaje de aumento de ingresos en apps. Fuente: Flurry Analitycs.

El Unico problema que se plantea es que framework utilizar para que la
aplicacion llegue al mayor nUmero de usuarios posibles. La dificultad radica en que el
mercado actual se muestra variable en cuanto al uso de sistemas nativos fluctuando
entre Android e 10s. Por ello, la solucion adoptada fue utilizar un framework, que

permitiera desarrollar una app mediante una tecnologia que posibilite implementar

una aplicaciéon portable y multiplataforma. Véase Figura 1-4.

m PhoneGap

CSS3 JavaScript

Figura 1-4. Implementacién bdasica de desarrollo de PhoneGap.

Como no podia ser de otra forma, aplicacion y maévil son sindnimos de
movilidad, y actualmente el Cloud Computing es la tecnologia en la que se basan
todas las grandes empresas como Apple (iCloud), Google (GoogleDrive) o Microsoft
(SkyDrive).
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Las Ultimas innovaciones en este campo provocan que las aplicaciones
comerciales sean ubicuas y cuenten con mayor capacidad de colaboracion,
pudiéndose acceder a informacién independientemente del dispositivo fisico desde el

cual se acceda, como se muestra en la Figura 1-5.

Figura 1-5. Cloud Computing

También cabe destacar el rol que estd tomando Google en el dmbito de las
aplicaciones moéviles con su sistema operativo Android. Actualmente, Google se halla
desarrollando infensamente APIs con fines de uso publico en su plataforma maévil por
excelencia. Esto hace que todas las aplicaciones basadas en geo-localizacién

escojan Android por ser Google Maps el mejor preparado para el efecto.

Este proyecto se enmarca en el desarrollo de aplicaciones moéviles, y en
concreto, en la creaciéon e implementacién de una aplicacién basada en geo-
localizacién mediante la herramienta PhoneGap, que es el framework multiplataforma
mds reciente y completo. A su vez, las interesantes ventajas del Cloud Storage
provoca la implementacién de un sitio web y unos servicios que permitan el acceso
desde ambas aplicaciones al uso de la informacién alojada en el servidor de

almacenamiento.
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1.2 Objetivos

El objetivo principal de este proyecto es crear e implementar la infraestructura
necesaria para el desarrollo de apps basadas en geo-localizacion multiplataforma,
probar su implementaciéon en el sistema movil Android mediante el framework
PhoneGap y desviar su almacenamiento a un servidor que gestiona una base de

datos. La Figura 1-6 presenta un gréfico orientativo de lo que se pretende.

Figura 1-6. Grdfico orientativo del sistema

Este objetivo, se desglosa en los siguientes sub-objetivos:

e Estudio del framework de desarrollo PhoneGap. Herramienta de desarrollo

de aplicaciones moviles multiplataforma.

e Estudio de la APl Google Maps v3. APl que permite implementar su sistema

de mapas y geo-localizacién en entornos basados en tecnologias web.

e Estudio de la Cloud Storage e implementacion en una base de datos
remota. Esta serd funcional para el dominio web y mediante una API

personalizada garantizard la accesibilidad a la aplicacién movil.

e Especificacion de requisitos de la aplicacién mévil como caso de uso.
Permitird a través de la ubicacidon del usuario, realizar notificaciones
relativas a su proximidad respecto a un evento no prioritario definido
anteriormente. Es importante destacar que no se trata de una aplicacién
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tipo calendario puesto que su objetivo principal serd el de optimizar el
fiempo en cuanto necesidades o tareas del usuario basadas en
proximidad. Un ejemplo de uso seria: Recoger el paquete de la oficina de
correos de aqui a 7 dias. No es una tarea prioritaria, por tanto la app
optimizard el tiempo invertido en atender recados cuando se esté lo
suficientemente cerca como para completar la accidn con el menor

trastorno posible.

Desarrollo, pruebas y puesta en marcha de la aplicacidn en varios
dispositivos moviles. Se atenderd a las necesidades de varios dispositivos
moviles con diferentes versiones de Android y resoluciones de pantalla
para garantizar su disefo responsable e implementacidon regresiva en

plataformas antiguas.

Desarrollo de sitio web para gestionar la informacién y garantizar la

usabilidad de la aplicaciéon maévil.

Despliegue de aplicacién web en el dominio GeoApps-project.com vy la
aplicacion moévil Geo-RemindMe en Google Play, el mercado de

aplicaciones oficial de Android.
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1.3 Metodologias usadas

El desarrollo de aplicaciones madviles sufre practicamente los mismos problemas
que la gran mayoria de desarrollos de software. Aunque hay que tener en cuenta sus
principales peculiaridades como son la corta duracidon de sus desarrollos, la gran
competencia del sector que obliga a una constante innovacién, los cambios
frecuentes en la plataforma de desarrollo, las innovaciones a nivel hardware asi como

la simplicidad de algunas aplicaciones.

La mayor parte de los proyectos de desarrollo de software para aplicaciones
moviles se llevan a cabo por equipos pequenos de desarrolladores que habitualmente
utilizan una metodologia de desarrollo de software dgil, como Scrum, Crystal o XP por

los siguientes motivos:

e La alta volatiidad del entorno provoca que constantemente el equipo de
desarrollo se deba adaptar a nuevos terminales, cambios en la plataforma o en
el entorno de desarrollo. Un ritmo cambiante que requiere una alta respuesta al

cambio mds que al seguimiento de un plan concreto.

e Los equipos de desarrollo moévil suelen ser integrados por pocas personas. No
mds de ocho o diez desarrolladores entorno a una misma aplicacién o, incluso,

un Unico desarrollador como es en este caso.
e Los periodos de desarrollo son cortos enforno de un mes a seis meses.

e El propdsito principal es una realimentacién rdpida cuyo objetivo sea realizar
varias actualizaciones de una aplicacién segiun se van aumentando y/o

perfeccionando funcionalidades.

El motivo principal del uso de estas metodologias es la demanda de los
usuarios, en los distinfos markets, sobre aplicaciones que aprecien la frecuente mejora

de la aplicacién para mantenerla viva y actualizada.

Particularmente, se ha utilizado una metodologia XP (Extreme Programming)
para el desarrollo de la aplicacion maévil. Esta permite que los cambios de requisitos
sobre la marcha sean un aspecto natural, inevitable e incluso deseable en el desarrollo
del proyecto. Proporciona la capacidad de adaptacion a los cambios de requisitos en
cualquier punto de la vida del proyecto demostrando que es una mejor aproximacion
y mds realista, que intentar definir todos los requisitos al comienzo del proyecto e

invertir esfuerzos después en controlar los cambios en los requisitos.
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Figura 1-7. Esquema de la metodologia Extreme Programming

Las caracteristicas que definen esta metodologia son:
e Desarrollo iterativo e incremental: pequenas mejoras, unas tras otras.

e Pruebas unitarias continuas, frecuentemente repefidas y automatizadas,

incluyendo pruebas de regresion.
e Frecuente interaccién del equipo de programaciéon con el cliente o usuario.

e Correccidn de todos los errores antes de anadir nueva funcionalidad. Hacer

entregas frecuentes.

e Refactorizacion del cédigo, es decir, reescribir ciertas partes del cddigo para

aumentar su legibilidad y mantenibilidad pero sin modificar su comportamiento.

e Simplicidad en el cédigo: es la mejor manera de que las cosas funcionen. Cuando

todo funcione se podrd anadir funcionalidades adicionales si es necesario.
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Por su parte, el desarrollo de la plataforma web estd basada en un desarrollo
DPC (Desarrollo por capas). Este permitird evaluar de forma independiente cada una

de las fases que conforman el proceso de desarrollo del sitio web.

Las fases de esta metodologia son:

Figura 1-8. Fases de la metodologia DPC.

e Benchmarking: Asegurar la incorporacion de elementos y funcionalidades
destacados en sitios web de la categoria de productos del cliente, para ofrecer el

sitio webb mds competitivo.

e Objetivos: Se establece el contenido, funcionalidades y jerarquizacién de
prioridades de comunicacién, asi como garantizar una clara interpretacion de lo

gue se quiere como resultado final.

e Arquitectura pdgina de Inicio: Distribuye el contenido prioritario en la pdgina de

inicio, reflejando lo acordado en el documento de objetivos.

e Arquitectura de pdginas internas: Desarrollar todas las pdginas y asegurar una
navegabilidad infuitiva del sitio web para generar una experiencia positiva en

cada visita del usuario.

e Disefo: Apoyar y resaltar la comunicacién visual y grdfica asegurando una linea

grdfica consistente.

e Programacién: Entregar el producto final de forma que sea 100%

autoadministrable por parte del cliente.
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Capitulo 2. Especificacion de Requisitos

2.1 Captura y andlisis de requisitos

El primer paso para desarrollar cualquiera de las dos aplicaciones, al igual que
en cualquier proyecto software, es identificar a los actores del sistema y capturar los

requisitos. Estos pueden ser funcionales y no funcionales:

e Los funcionales describen la funcionalidad y/o servicios del soffware, entre los que

se distinguen:
o De usuario. Descripciones de alto nivel de lo que el sistema debe hacer.
o De sistema. Descripcion de los servicios con mds detalle.

e Los no funcionales establecen restricciones sobre el producto desarrollado, el

proceso de desarrollo o consideraciones relacionadas con factores externos:
o De producto. Comportamiento del sistema.

o De proceso. Indican estdndares, tecnologias, entornos de desarrollo entre

ofros.

o Externos. Relacionados con factores externos del sistema.

2.2 Requisitos funcionales

En primer lugar, identificaremos los actores que van a interactuar en nuestro
sistema, que se compone de dos aplicaciones, la aplicacidon web y la aplicacién
movil. Para ambas tendremos los mismos actores, aunque con diferentes funciones en

algunos casos. Son los siguientes:

e Usuario no registrado: Usuario que no fiene acceso a ninguna de las funciones de
la aplicacién y solo verd informacién en el sistema web. Serd fratado en los
diagramas como “Invitado” y estard diferenciado segun el sistema que use, web o
movil.

e Usuario registrado: Usuario ya inscrito en la base de datos, que efectud su registro
previamente y que por medio de su login tiene acceso a cualquier caracteristica
y componente tanto en la web como en la aplicaciéon. Serd tratado en los

diagramas como “Usuario”.
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Usuario de mantenimiento: Se trata de técnicos informdticos que gestionardn el
uso de la base de datos, mantendrdn el sistema web ante los cambios necesarios
qgue se produzcan en la aplicacién movil, atenderdn las necesidades de los
usuarios y controlardn todos aquellos riesgos de seguridad que observen en cada
peticion al servidor que almacena la base de datos. No se aborda en este
proyecto inicialmente pero en el futuro se plantea crear una interfaz que sirva

para su mantenimiento en el sistema web.

2.2.1 Requisitos de Invitado

La Figura 2-1 define con casos de uso lo que este tipo de usuario requiere de la

herramienta:

package Data[ [£5 Invitaclo |
oo o ) g e -
- = > Formulario _— R ( Descargar Tareas
I
|nc|ude S AT
== =l o £ <includes _),/ Verificar datos <includes |
-0 usuario /T T T T T T 7
i o <includes S sare. =
¢ sistema Mévil / SN / Acceso a redes Permite acceder a cada una de las redes
N \ — Visualizar el «extends sociales de la — |sociales en las que se difunde
M L~ Contacto N Sidebar lateral g aplicacion informacion acerca de la web y la
\ WebAdmin j l‘ extension points aplicacion mévil
Acceso a redes — [
e (mclude: I \i ociales k" = Se utiliza un Plugin para compartir cada )
¢ e Social Sharing extends Social Sharing o v i
Y e > post de la web en las redes sociales mas
Invitado S e e (lnclude
( sistemaWeb ST |
/ “Ver Informacién | y - e
( sobre aplicacion ! 5 Visualizar el Footer <includes ~ introducir »
movil g \"'l/“)
“include»

Figura 2-1. Casos de uso usuario Invitado

A la vista de los casos de uso, los requisitos textuales de la aplicacion web son los

siguientes:

e Interfaz grdfica de acceso a la aplicacién web GeoApps-Project.

e Registro de usuario e inicio de sesion.

e Pdgina de bienvenida, con diferentes secciones de acceso.

e Acceso a pdgina de noticias y a la pdgina informativa de la aplicacion.

e Visualizacién de las Ultimas noticias.

e Posibilidad de comparticidon en redes sociales.

e Posibilidad de rellenar formularios de comentarios relativos a cada noficia.

e Posibilidad de rellenar formularios de comentarios relativos a cada aplicacién.
A la vista de los casos de uso, los requisitos textuales de la aplicacion maévil son los

siguientes:

e Interfaz gréfica de acceso a la aplicacion mévil GeoApps-Project.

e Registro de usuario e inicio de sesién.
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2.2.2 Requisitos de Usuario Registrado

Los requisitos textuales de la aplicaciéon web son los siguientes:

e Posibilidad de acceso a todas las funciones que fiene un usuario invitado.
e Visualizar las tareas alojadas en la base de datos.
e Anadir una tarea.

e Eliminar una tarea.

La Figura 2-2 define con casos de uso lo que este tipo de usuario requiere de la

herramienta web:

( Diveccién/
Usuario ANONIO —r—
| pincludes
— o &2
Ubicacién
.) E = = «includes . //
. _~~ Anadir Tarcas .~ ~
| : extension points \ «txtends _— —~—
P2 Fecha K Fechay Prioridad
. . Crros > Ry A_/*/
Invitado i <
| s =, eincludes™ — e
— _Pagina e Guardar Tareas
e T — —'—» 4/ . _/"/’
A sincludes < m— —
C.) I — Elminar Tarea 3 |
Y . = o - R R
I AtamE Wab Mostrar Tareas )
B < S — — L g
Reglstrado Las tereas se guardan s momento |

|de se anadidas
e 1
o Cerrar Sesion J |Gestionado por |s AP| de
N e— |Wordpress

Figura 2-2. Casos de uso usuario registrado en la aplicacién web

Por ofra parte, los requisitos textuales de la aplicacion movil se especifican a

contfinuacion:

e Registro de usuario e inicio de sesién.

e Interfaz gréfica de uso de la aplicacion mévil GeoApps-Project.

e Visuadlizar las tareas expiradas y no expiradas.

e Visuadlizar de forma independiente cada tarea, observando toda la informacién
relativa a ésta (notas, nombre, foto en su caso, contactos anadidos) ademds de
un mapa para intuir o determinar su ubicacion con un simple vistazo.

e Seguir, en modo navegacion, nuestra localizacion y las tareas representadas

grdficamente con marcadores en diferentes colores.
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Ver, en modo navegacion, la informacién relativa a la tarea pulsando sobre el
marcador, como por ejemplo la distancia, el nombre de la tarea.

Crear nuevas tareas, siempre definiendo una ubicacién para ésta. Oftras
caracteristicas también son necesarias como la fecha, el titulo...

Borra tareas.

Ajustar la prioridad de la tarea para definir asi su importancia a la hora de decidir
una fecha de finalizacién.

Agregar fotos mediante la cédmara o galeria fotogrdfica a la tarea.

Agregar un contacto al campo de notas de la tarea.

Agregar una ubicacion, la cual podrd ser definida por la busqueda de la posicidn
actual mediante GPS y/o red, o mediante la insercién de la direccion
manualmente.

Cambiar el ajuste de notificaciones, tales como activar sonido, vibracién y definir
la distancia minima a tarea con motivo de iniciar una notificacion.

Ver informacion relativa al usuario y su registro. Nombre, fecha de registro,
nickname y correo electrénico entre otros.

Notificar aquella tarea cercana, dentro del rango definido por el usuario, al
usuario mientras esté activa la aplicacion.

Cerrar sesion y guardar todos los cambios realizados durante el uso de la

aplicacion.

La Figura 2-3 define con casos de uso lo que este tipo de usuario requiere de la

herramienta movil:

package Data[ 2 Registrado_Movil ] |
— /

(" Posicion (' Direccién )

Actual
— By = I
Nt T cincludes
s > \ /
—N—
Usuarlo ANONIMO ‘ Rango de distanci > Ubicacién
o i N~
T : ) — % ——— " 5 >
Ajustar ’ e cincludes -
L ( _ notificaciones ), 7 132 Capturar Foto
( s e Afadir Tarea ~ eextenda. — e
3 extension points & — e = <
3 . . —  Prioridad y Fecha — G Contactos P!
N il i h Capturar Foto saxende™~_ = -
A —@C Aopnaeeen g \_ Afiadir Cortacto N N
— — NG o «extends " Prioridad
— — e =
~ Elminar Tarea
= = y Ver Tareas R .enerEh__ ,.\v" '"}/7/
‘p " extension points = |
A Srobibindco D B = 1 Ver nformacion de
N S — e - «includes la tarea % 2
. — Havegar e Permite seleccionar una tarea del listado, y
Registrado —— AT | poder mostrar toda ka informacion de esta
I "\_//

| 5 LN
B Mostrar Mapa /- —Utiiza &l servicio web que proporciona la AP|
«includes Mg e R Google Maps v3

—( Cerrar Sesion > LogOut J~ —iCierrala sesidn establecida
—— R | N —
| S~

o Guardar Tareas )

«Includes S

«includes
_——

" Guarda todas las tareas en la nube

Figura 2-3. Casos de uso usuario registrado en la aplicacién movil
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2.2.3 Requisitos de Sistema

Se ofrecen a continuacion las funcionalidades que el sistema debe ofrecer al

usuario de la aplicacion movil:

e Confiable. La aplicaciéon serd funcional en background y avisard al usuario en

caso de error o notificacion cercana.

e Adaptable. La base de datos interna del dispositivo fisico funcionard como

intermediario con el fin de optimizar la velocidad de uso de la aplicacién.
e Optima:

o Se reducird el nUmero de transacciones con la base de datos, con el
objetivo de no sobrecargar la base de datos con peticiones.
o Notfificard con una alerta a través de la barra de notificaciones y en el

interior de la aplicacién.
e Eficiente:
o Las consultas, serdn ligeras para minimizar el impacto en el uso de datos.

o Se comprobard si existen tareas cercanas para, en este caso, notificar por

medio del sistema definido por el dispositivo movil.

e Portable. Su desarrollo permitird usarse en cualquier plataforma disponible en lo

relativo a dispositivos méviles.

e Preciso. Deberd obtener la localizacion por GPS proporcionando que su margen
de error posicional sea minimo. Asi mismo, deberd cumplir con el efecto para el
qgue se desarrolld, optimizar nuestro tiempo en dependencia de las tareas a

realizar segun su ubicacién.
e Interoperable:

o Deberd ser capaz de gestionar la conexidn con todos los servicios web
disponibles, que permiten una completa operabilidad.
o Intermediard entre las necesidades del usuario y gestionar el uso de los

servicios web que la APl de Google Maps v3 proporciona.

e Escalable. La aplicacion permitird ser evolutiva. Ningin cambio serd traumdtico,
facilitando la progresion que conlleva mantenerse actualizado en un mundo que

cambia dia tras dia.
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Se ofrecen a continuacién las funcionalidades que el sistema debe ofrecer al

usuario en ambas aplicaciones:
e Segura.

o Sesiones: En el acceso de varios usuarios simultdneamente, se requerird que
el sistema controle las sesiones de forma que no interfieran unas en otras y

que cada una frabaje con sus datos.

o Concurrencia: Las ejecuciones concurrentes que acceden a datos

comunes se hardn de de forma sincronizada.
o Encriptacion: Los datos enviados estardn cifrados.

e Atractiva. El disefio de la aplicacion debe proporcionar una interfaz intuitiva y

agradable a la vista del usuario.

e Mantenibilidad: La modularidad y la documentaciéon del cédigo que de la
aplicacién proporciona una mds que asumible capacidad de modificacién en

CAasO que sea necesario.

o Asegurard un mantenimiento sencillo, facilitard la escalabilidad vy

aumentard la seguridad.

e Accesibilidad. Deberd ofrecer acceso a otfras aplicaciones futuribles basadas en

geo localizacién con motivo reusar el cédigo y minimizar el tiempo de desarrollo.

e Disponibilidad. La obtencién de los datos alojados en el servidor de datos deberdn

estar disponibles cuando el usuario asi lo requiera.

e Funcionalidad. Las caracteristicas para las que fue descrita la aplicacion

obligardn a que ésta cumpla con sus objetivos de desarrollo.

e Consistente. Toda transaccién deberd garantizar la consistencia de los datos, y
mantener la base de datos en un estado conocido, controlando cualquier tipo de

uso inapropiado del sistema.

e Conftrol de errores. Evitard que la herramienta se blogquee por un mal uso de esta,
advirtiendo de los errores que se han producido y aportando soluciones. Alguno

de los errores pueden ser:
o Fallo en elinicio de sesidn, registro o cierre de sesion.
o Fallo en el envio de tareas al servidor de datos o su recepcion.
o Fallo de posicionamiento o ubicacion.

o Fallos internos del aplicativo, fallos software en caso del dispositivo mévil o

HTML en caso de la web.
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2.3 Requisitos no funcionales

2.3.1 Requisitos de producto

Las aplicaciones web y moévil de Geoapps-project.com estdn orientadas a
ofrecer una accesibilidad que permita que los servicios que ofrecen, puedan
ejecutarse en dispositivos con configuraciones, funcionalidades y sistemas diferentes,
haciendo posible la utopia de la multiplataforma vy la unificacién de lenguajes de
programacion. Este requisito es la parte central de la estructura del proyecto, con el fin
de invitar a desarrollar aplicaciones madviles multiplataforma accesibles desde

cualquier dispositivo o pc.

La confiabilidad en el aimacenamiento remoto, estd enfocada en el marco
“Cloud Computing” y debe ser analizada positivamente. Las Ultimas tendencias se
inclinan por esta tecnologia que estd en auge ya que permite, entre ofras cosas,

acceder a la informacién cuando y desde donde se quiera.

Oftro requisito a tener en cuenta es la fiabilidad del sistema de gestion de la
base de datos. Si una aplicacion es accesible simultdneamente y los datos son
propietarios del usuario, es decir modificables, las transacciones deberdn ser

consistentes.

Como toda aplicacion que se precie en los markets de aplicaciones
conocidos, la sencillez es la nota predominante. Es por esto que la aplicacion mévil
desarrollada deben centrarse en ser sencilla e intuitiva, proporcionando una

sensacion de usabilidad para todo tipo de usuarios.

La escabilidad es otro factor clave en el desarrollo de aplicaciones mdviles. La
tasa de actualizaciéon de las aplicaciones mds importantes a dia de hoy es de periodos
muy cortos, hablamos de entre uno y fres meses. No desarrollar una aplicacion
actualizable, provocaria realizar un gasto econdmico innecesario y de tiempo

sustancial.

2.3.2 Requisitos de proceso

Se definen a continuacion las herramientas, métodos y tecnologias que se van
a usar para el diseno e implementacion de las aplicaciones mévil y web. La captura
de requisitos se hizo atendiendo a los requisitos funcionales y de producto, realizando

un andlisis exhaustivo de las herramientas y tecnologias de mercado.
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2.3.2.1 Software y tecnologias para la captura de requisitos,
andlisis y diseno

El lenguaje Unificado de Modelado (UML) es un lenguaje grdfico para visualizar,
especificar y documentar cada una de las partes que comprende el desarrollo de
software. UML servird en este proyecto como herramienta para modelar los procesos
de negocio y funciones de sistema, el modelo de clases, el esquema de base de datos
y los componentes de software reusables. Se utilizard la version 2.2 que incluye 14 tipos

de diagramas diferentes, aunque no todos se usardn en este proyecto.

Acerca de las herramientas disponibles para el desarrollo de UML, existen
multitud en la actualidad, con diferencias funcionales entre ellas. En este caso, se ha
optado por utilizar la herramienta Magic Draw UML Enterprise en su version 17.0. Entre
sus ventajas cabe destacar por encima de los demds su compatibilidad con el IDE de
desarrollo, Eclipse, y con la mdquina virtual java, el cual es el lenguaje de
programaciéon en que se basa la herramienta que posteriormente se explicard para

compilar las aplicaciones en modo mulfiplataforma.

Estas caracteristicas y su uso habitual en las asignaturas de Ingenieria de
Software | y Il cursadas durante la carrera, han hecho decidirme por utilizar esta

solucion.

2.3.2.2 Software y tecnologias utilizadas en la construccion de
la aplicacion moévil

La aplicacion movil desarrollada "GeoRemind-Me" estd implementada en

Android, pero se ha desarrollado en ofro entorno diferente al habitual.

Primero, explicar que Android es un sistema operativo y una plataforma
software, basado en Linux para teléfonos moviles que permite programar en un
framework Java aplicaciones sobre una mdquina virtual Dalvik, en un marco de
desarrollo OpenSource. Su elevada utilizaciéon y su entorno de programacioén libre,
condujo a explorar nuevas soluciones para mejorar el desarrollo de programacion de
las actuales, encontrando asi un nuevo framework que permite crear aplicaciones

multiplataforma bajo tecnologias de desarrollo Web.

La solucién encontrada al respecto es PhoneGap, en su versidon 2.4.0. Se define
como un framework para el desarrollo de aplicaciones nativas en sistemas operativos
modviles, haciendo uso de tecnologias web como HTML5, CSS3 vy JavaScript. PhoneGap
permite desarrollar aplicaciones para los siguientes sistemas operativos: Android, iOS,

Windows Phone, BlackBerry OS, Web OS, Symbiam y Bada como se puede observar en
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la Figura 2-4. Inicialmente, fue desarrollado por Nitobi, pero posteriormente Adobe
anuncié oficialmente su adquisicidon pasando asi al control del gigante del software, el

gran interesado en la evolucion HTMLS.

—
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Figura 2-4. PhoneGap Build. Abstraccion de uso del framework.

La decision en la eleccién de la tecnologia a implantar fue relativamente
sencilla debido a la atronadora cantidad de virtudes que aporta esta con respecto a
las habituales y ya conocidas. Entre esas virtudes destacan: el precio (gratis), su
capacidad multiplataforma, su estilo de programacién moderno puesto que usa
HTML5, su rapidez de comparticién, la cobmoda maqguetacion en diferentes sistemas y

la sencillez de implementacion en los IDEs mds habituales de programacion.

El IDE por defecto para desarrollar aplicaciones Android y por extensién Java es
Eclipse. NetBeans es ofro entorno factible para ello, pero Eclipse proporciona una
interfaz mucho mds desarrollada que se ajusta a las necesidades que requiere
implementar una aplicacion Android. Ademds de esto, el plugin de desarrollo ADT y el
SDK Manager de Android estdn dispuestos para ser utilizados con Eclipse. No obstante,
existen también adaptaciones para NetBeans funcionales pero no son aun tan fiables

como los del entorno utilizado en este proyecto.

2.3.2.3 Lenguaje de desarrollo utilizado en la implementacion
de la aplicacién moévil

Del apartado anterior, comprendemos que PhoneGap es un framework que
permite crear aplicaciones méviles mediante tecnologias web. Esto obliga a buscar
soluciones al respecto en cuanto a maqguetacion, uso de funciones bdsicas,

implementacion y almacenamiento en el mercado.
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La tecnologia web con mejor rendimiento, mds popular, y con una mayor
evolucion, implementacion y desarrollo es el conjunto de tres lenguajes web que se
suman para dar el resultado dptimo. Estas son HTML5 + CSS3 + JavaScript.  Una web
que presente estas tres tecnologias hard de ella una web mds rica, completa,
interactiva, atractiva e interesante que las que se desarrollan hoy dia debido a que
ofrece posibilidades infinitas con graficos e imdgenes vectoriales, fotos, videos y otros

elementos. Para una mejor comprensiéon, se describen brevemente estas tecnologias:

e HTMLS. La Ultima version de HTML, el cual constituye el lenguaje bdsico en
gue se construyen los sitios web. Extrapolado a un ejemplo, en una casa
seria su estructura desde los cimientos al tejado. La Ultima versién de este
lenguaje incorpora soluciones tipo Flash para dotar de movimiento a las

welbs dindmicas.

e (CSS3. También la Ultima version de CSS, definido como el lenguaje que se
utiliza para dar forma a los sitios web. Extrapolado al mismo ejemplo
anterior, en este caso el CSS constituiria la pintura, los muebles y la

finalizacion estética de la casa.

e JavaScript. Lenguaje de programacién que permite al cliente hacer
cambios funcionales en la web y dotarle de dinamismo. También es
utilizado para generar funciones especificas en la web, a modo de
funciones java. Siguiendo con el mismo ejemplo, este lenguaje seria la

disposicidn de los muebles en la casa.

Ahora bien, queda explicar por qué usar esta tecnologia para desarrollar una
aplicaciéon Android, o mds bien, multiplataforma. El hecho es que Adobe, con
PhoneGap, pretende unificar los lenguajes de desarrollo para dispositivos moviles
ofreciendo la ventaja multiplataforma con motivo de impulso de esta tecnologia web,

en la que estdn interesadas las companias mds potentes de la red.

En definitiva, la aplicacién moévil se desarrollé como si de una pdgina web se
fratard con algunos matices que paso a comentar. El cuerpo de la aplicacién, estd
desarrollado como una pdgina web y con eso quiero decir su diseno y relativa
programacion interna. A parte, para acceder al sistema nativo de cada dispositivo
movil y sacar su mdximo rendimiento utilizando una aplicacién lo mdas similar a sus
competidores nativos, existen APIs y Plugins de PhoneGap que permiten acceder a
hardware del dispositivo y readlizar acciones como si de una aplicacion nativa se
fratase. Esto permitird crear aplicaciones generales multiplataforma, que

posteriormente podrdn ser adaptadas con mucha facilidad a cada sistema movil.
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2.3.2.4 Técnica de desarrollo de la aplicaciéon movil

La aplicacién se desarrolla en un entorno hibrido entre aplicacién nativa del
sistema Android y aplicacién web. Esta técnica de desarrollo puede resultar confusa, y

por se agrega la Figura 2-5 que complementa la siguiente explicacion.

Edit Test on Compile & copy N Test on
JS/SCSS/MHTML , localhost a JS/CSS/HTML emulator/device
SublimeText A Web Page Terminal

Q0 X4 €O

Figura 2-5. Proceso de desarrollo de la aplicaciéon mévil.

Los dos pasos iniciales son simples y se cinen a la técnica habitual de desarrollo
en entornos web. Edicién de estructura HTML, creacién de hoja de estilos CSS, uso del
lenguaje de script JavaScript y test en navegadores web montados sobre un servidor
en localhost. Los dos siguientes se integran ya en el proceso de adicién de uso
hardware cuyo entorno de desarrollo implica el uso de la herramienta Eclipse con su
simulador Android SDK, para probar funcionalidades Unicas en cada uno de los

sistemas moviles.

2.3.2.5 Software y tecnologias utilizadas en la construccion de
la aplicacion web

La aplicacion web estd desarrollada bajo un gestor de contenidos. Un gestor
de contenidos (CMS) es la aplicacién que permite publicar y editar el contenido de la
web desde un sencillo panel de control. Cabe destacar que el diseno de la web es
independiente del gestor que Utilices, siendo el conjunto de las tres tecnologias
descritas en el apartado anterior las que se ocupan de ello (HTML5+CSS3+JS). Por
tanto, la funcién de un CMS es la ofrecer flexibilidad y faciidad a la hora de
implementar funcionalidades personalizadas. En lo referente a soluciones o frameworks
que implementen este tipo de gestores podemos encontrar tres cldsicos: Wordpress,

Joomla! y Drupal. Salvo excepciones, el factor mds importante en la eleccion de casi
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cualquier tecnologia es su popularidad, sobre todo si es de desarrollo libre. Esto es

garantia de fiabilidad y profesionalidad en el desarrollo del CMS.

Es por esto que el CMS utilizado en el proyecto es Wordpress. Es usado por el
64,96% de desarrolladores web que utilizan CMS en sus aplicaciones web, lo cual
indica su notoriedad en el entorno, véase Figura 2-6. Su programacién es modular y
brilante para el poco coédigo utilizado. Ademds, su extrema sencillez y la
documentacidén existente al respecto hacen de este gestor el mds fdcil de entender.
Pero aun existe una ventaja mds que lo hace ser la eleccidén de este proyecto, y es
gue es el mejor en lo que a posicionamiento en buscadores (SEO) se refiere sin

menospreciar, por supuesto, su facilidad de gestién.

B V/ordPress
B Joomilal
Drupal
Blogger
DotMetMuke
Homestead
B ExpressionEngine
B Weebly
B 7ahoo Site Builder

B - Eulletin

Figura 2-6. Popularidad de Wordpress en el sector CMS.

2.3.2.6 Gestor de bases de datos, introduccion a la nube y al
contenido web dindmico

Uno de los puntos mds importantes de este proyecto es donde y de qué forma
se almacenan los datos describiendo a su vez cémo interactian estos con las

aplicaciones desarrolladas.

En primer lugar hay que contestar de qué forma se almacenaran esos datos. En
esto interviene la eleccién de un sistema gestor de bases de datos (SGBD) que es un
conjunto de programas que permiten el almacenamiento, modificacién y extraccion
de la informacién de una base de datos, ademds de proporcionar herramientas para
anadir, borrar, modificar, analizar, mantener la seguridad de los datos, administrar el

acceso a usuarios etc. Las herramientas mds conocidas disponibles que podemos
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utilizar para implementar el gestor son ORACLE, SQL Server, Postgre SQL y MySQL. En
este proyecto se ha utilizado MySQL debido a que es GPL (General Public Lincence) y
no tfiene costo de licencia. Ademds de ser portable y ligero, estd intimamente
relacionado con la plataforma de gestion phpMyAdmin que implementan el 90% de

servidores web econdmicos del mercado.

En segundo lugar, hay que definir dénde se guarda la informacién. Uno de los
impedimentos de los dispositivos mdviles es su reducido tamano en disco para
almacenar informacion y datos relativos a las aplicaciones cuando el espacio usado
suele ser utilizado para almacenar tipos de datos multimedia. Ademds de esto,
centralizar la informaciéon en internet permite poder acceder a esa informacion desde
cualquier dispositivo, siendo este el principal objetivo. Actualmente, la corriente del
Cloud Computing y el Cloud Storage estd teniendo un impulso manifiesto y se ha
propuesto en el desarrollo de este proyecto. Como indica esta tecnologia, el objetivo
es ofrecer a los usuarios la capacidad de disco necesaria para su almacenamiento
virtualmente ilimitado y ofrecerle servicios web para acceder a la informacién en la
red. Para esto se ha desarrollado una APl propia mediante cédigo PHP, que permite a
la aplicacién moévil acceder al servidor donde estdn almacenados los datos, vy
mediante estas funciones propias de la API, poder acceder a la informacion requerida
por la aplicacidén y devolver unos resultados esperados. Asi ambas aplicaciones
accederdn a los datos de internet para recoger los datos, modificarlos en su caso y
volverlos a guardar al finalizar el uso de la aplicacién, proporciondndonos seguridad,

autoria de los datos y posibles recuperaciones antes desastres y backups automdaticos.

Por tercer y Ultimo lugar, es necesario saber cémo frabajar con peticiones a
base de datos en tiempo real. El primer problema que encontframos es el hecho de
qgue HTML es una estructura estdatica e inflexible. Para ello es necesario utilizar una
técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas o RIA (Rich Internet
Applications). Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente, es decir, en la aplicacién
movil o navegador mientras se mantiene la comunicacién asincrona con el servidor en
segundo plano. De esta forma es posible realizar cambios sobre las pdginas sin
necesidad de recargarlas. Sabiendo esto, la tecnologia que mds se ajusta a nuestras
necesidades es AJAX, que estd basado en JavaScript siendo este uno de los lenguajes
mencionados en el desarrollo del disefio de las aplicaciones moévil y web. AJAX es una

combinacién de 4 tecnologias ya existentes:

e XHTML o HTML.
e DOM. Lenguagje de scripting para mostrar e interactuar dindmicamente con la

informacion presentada.
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e El objeto XMLHttpRequest para intercambiar datos de forma asincrona con el
servidor web.
e JSON y HTML pre formateado, es el formato usado generalmente para la

transferencia de datos solicitados al servidor.

Con la mezcla de estas tres tecnologias, podremos acceder dindmicamente a
datos de la bases de datos remota desde cualquiera de las dos aplicaciones

desarrolladas.

2.3.2.7 Software y técnicas utilizadas para el desarrollo grdafico
de componentes web y mévil

El diseho de una herramienta, es una de las caracteristicas mds importantes
que definirdn gran parte de la funcionalidad, usabilidad y atractivo en las Ultimas fases

de vida del producto. El diseno se divide en dos partes:

e  Maqguetacién y diseno estructural. Es el marco en el que desarrollaremos
posteriormente nuestra aplicacién. Se corresponde con la eleccion
espacial de los contenidos y con la separacién completa del contenido
del archivo HTML de las definiciones del aspecto CSS. Véase un ejemplo en

la Figura 2-7.
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Figura 2-7. Maquetaciéon HTML
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e Diseno grdfico de contenidos. El diseno grdfico utiliza signos, imagenes y
fotografias para estructurar y organizar los elementos con objetivo de dar
fuerza y claridad mediante las técnicas, recursos y gustos que marquen el

momento. Esta drea de la informdtica, cuida los siguientes aspectos:

o Imagen corporativa: Logos, marcas.

o Comunicacién visual: Senales, pictogramas.

o Tipografia: Fuentes y tipos de letras.

o Disefno publicitario: Carteles, folletos, catdlogos.
o Disefo web: pdginas web.

o Diseno multimedia: imagen 3D, animaciones.

Mdas del 50% de cada producto que desarrolla es evaluado por los usuarios en
relacion a su entorno visual y no por su funcionalidad, generando una primera
impresion al usuario, pocas veces modificable. De esto se ocupa de forma general un
desarrollador grdfico, pero su cooperacién a veces supone un gasto no asumible en el
diseno del proyecto, lo que obliga al informdtico a tener nociones y asi implementar un
producto aceptable en este sentido. El diseno es entonces una disciplina fundamental
puesto que hoy no se concibe nada sin un diseno, sin un esfuerzo por pensar

creativamente en la comodidad y estética de lo que se va a usar.

El software utilizado para el disefo grdfico de todos los componentes son los

siguientes:

e Adobe Photoshop CS4. Herramienta en forma de taller de pintura vy
fotografia que trabaja sobre un '"lienzo" y que estd destinado a la edicion,

retoque fotogrdfico y pintura a base de imdgenes de mapa de bits

e Adobe lllustrator CS4. Herramienta de creacién y manipulaciéon vectorial en
forma de taller de arte que trabaja sobre un tablero de dibujo, conocido
como "mesa de trabajo" y estd destinado a la creacidn artistica de dibujo y

pintura para llustracién

Existen tecnologias que facilitan la implementacion del disefio agilizando el
frabajo del desarrollador. En este proyecto se ha utilizado el framework JQuery que
estd basado en JavaScript y que aporta una serie de funciones o cddigos para realizar
tareas habituales y que nos simplificard la programacién en este lenguaje. Mdas
detalladamente, nos ofrece una infraestructura con la que tenemos mucha mayor
facilidad para crear aplicaciones complejas del lado del cliente, como por ejemplo,
en la creacién de interfaces de usuario, efectos dindmicos, aplicaciones que hacen

uso de Ajax efc.
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Capitulo 3. Diseno e Implementacion

En este capitulo se describe el diseno y la implementacién de cada mddulo
que compone la aplicacion. Se comenzard con el disefio a alto nivel y a continuacién
se explicaran los detalles mds relevantes de la implementacion. A lo largo del capitulo
se mostrardn ilustraciones que ayuden a entender mejor el funcionamiento interno del

sistema implementado.

3.1 Vision general del sistema

La Figura 3-1 muestra una vision general de la estrategia de desarrollo tomada
en este proyecto, que posteriomente se analizard paso por paso. Para entender el
concepto general del sistema, podemos observar dos elementos que actian como
aplicativo en el lado del cliente. Estos son el dispositivo movil y el sistema web. Por un
lado, el dispositivo moévil realiza peticiones a una APl o Web Layer alojada en el servidor
gue a su vez conecta con el sistema de almacenamiento de la base de datos. Por
ofra lado, y de forma andloga, tenemos el sistema web que mediante un gestor de
contenidos, que actia como intermediario, podrd acceder al mismo sistema de
almacenamiento al que accede la aplicacién moévil. De esta manera, se permitird a

los usuarios poder acceder desde cualquier plataforma a los datos requeridos.

Sstema WEB

Figura 3-1. Diseno de arquitectura a alto nivel
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3.2 Diseno de la arquitectura del sistema

El diseno general de la arquitectura requirid el andlisis exhaustivo de los

requisitos de la aplicacién, fijando la atencién no solo en la programacién necesaria

para que esta funcionara, si no también teniendo muy en cuenta la funcionalidad vy el

perfil de los usuarios potenciales.

En este proyecto se desarrollan dos aplicaciones, el sitio web vy la aplicacién

movil. A continuacion se detallard cada uno de los disenos utilizados para desarrollar

ambas aplicaciones.

3.2.1 Estilo y patron Arquitecténico

El patrén de “Arquitectura en tres capas” es el patrdn arquitectdnico escogido

en este proyecto. El motivo principal de esta eleccion es que las distintas unidades

l6gicas presentes en la aplicacion se separen y posean estructuras bien planteadas. La

figura 3-2 se corresponde al patrén “Tres capas” utilizado.

(@]

La capa de presentacion o Web Client layer. Se encarga de proveer una
interfaz entre el sistema vy el usuario. Bdsicamente, se responsabiliza de que se le
comunigue informacidén al usuario por parte del sistema vy viceversq,
manteniendo una comunicacién exclusiva con la capa de negocio que se

describird a continuacion.

La capa de negocio o Middle layer. Es la capa que contiene los procesos a
realizar con la informacion recibida desde la capa de presentacidén asi como
gestionar las respuestas que se han de enviar a la capa de presentacion. Asi
mismo interacciona con la capa de datos para recuperar o almacenar los

datos necesarios para cada proceso.

La capa de datos o Database Layer. Esta es la responsable de acceder al
gestor de bases de datos y modificar, insertar, borrar o recuperar los datfos

solicitados por la capa de negocio.
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Figura 3-2. Diagrama del patrén arquitecténico “Tres capas”

Las ventajas de este diseno arquitectonico son:

Separacion clara de la interfaz de usuario de la l6gica de la aplicacion.
Esta separacion permite tener diferentes presentaciones accediendo a

la misma légica.

La redefinicion del almacenamiento de informacidn no tiene influencia

sobre la presentacién.

Los objetos definidos en la capa de negocio pueden brindar servicios

(I6gica de la aplicacién) a otras aplicaciones.

3.2.2 Arquitectura légica del sistema

La Figura 3-3 muestra la arquitectura l6gica del sistema que se conforma de la

siguiente forma:

@)

o

34

Capa de Presentacion. Es el responsable de otorgar una interfaz grdfica,
diseno de formularios, y métodos de validacidon de la interfaz. En este
caso, mediante HTML, CSS3, JS y jQuery se desarrolla la interfaz grafica

de la aplicacion maévil y el sistema web.

Capa de negocio. Prepara y gestiona operaciones complejas que
marcan las pautas Iégicas del sistema. En la aplicaciéon mévil, el modulo
AJAX/JS se encargard de la gestibn del funcionamiento de la

aplicacion y de las peticiones al servidor web.

Capa de datos. En ella se disena el mapeo objeto-relacional que
permite persistir los datos. En el caso de la aplicacion maévil, se ha
disenado una APl o Web-Layer que permite su acceso a modo de

servicio web. En caso del sistema web, el CMS serd quien lo gestione.
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Figura 3-3. Aproximacién légica del sistema

3.2.3 Distribucion de los componentes légicos

Es importante destacar que los limites entre las capas son légicos, por lo que es
posible ejecutar las tres capas en la misma mdquina. Lo importante es que el sistema
estd claramente estructurado y que hay una buena planificacion de los limites entre

las diferentes capas.

La distribuciéon logica que marca el proyecto es la que sigue la pauta del
patrén de distribucion orientada a la web. Esta es un caso particular de la distribucion
del componente de la capa de presentacidon ya que la particularidad de este caso es
la utilizacién de tecnologia web en la capa de presentacién. Se distribuye el

componente en dos subcomponentes, uno reside en el cliente, y el ofro en el servidor.
o Elcomponente a nivel del cliente es un cliente web tradicional (web browser).

o El componente a nivel del servidor consiste en un servidor web capaz de

generar contenido dindmico, junto a la implementacion de este contenido.

Esta disposicion orientada a la web, se puede ver reflejada en la Figura 3-4 que

se muestra a confinuacion.
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Cliente
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Figura 3-4. Patrén de distribucién légica de los componentes

Por tanto seguUn el patrén anteriormente explicado se considera que existen

los siguientes componentes |6gicos:

e Servidor. Componente que comprende el servidor web, la base de datos, el
CMS Wordpress y la API desarrollada para la comunicacién entre la aplicacién

movil y la base de datos.
e Aplicacién. Componente dedicado a la aplicacion mévil
¢ Web. Componente que comprende el sitio web.

La siguiente Figura 3-5 se corresponde a la distribucidn de los componentes

Servidor Web

31 g |
Aplicacién Sitio
Movil Web m |

Figura 3-5. Distribucién l1égica de los componentes

l6gicos del sistema.
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3.3 Arquitectura, diseino e implementacion de la aplicacion movil

El diseno de la arquitectura de la aplicacion es una de las primeras
investigaciones previas al desarrollo de la aplicacién. Un resumen de las existentes,

como muestra la Figura 3-6, y sus caracteristicas son las siguientes:

e Acceso de Navegador. Escritos en HTML, JS y CSS. Desarrollo muy rdpido y

barato, pero lejos de la potencia que otorga un sistema nativo.

e App Hibridas-Web. Escritos en HTML con librerias de ejecucion de Worklight

para ejecutarse en una Shell nativa.

e App Hibrida-Mezcla. El usuario anade al cédigo web, cddigo nativo con
necesidad Unica y la experiencia de usuario. Es la utilizada en este

proyecto.

e App Nativa. Especifica de cada plataforma. Requiere conocimiento
experto, caras por naturaleza y con ciclos largos de desarrollo. Por otra

parte suelen otorgar una experiencia rica al usuario.

usuario

Navegador Shell nativa Shell nativa Aplicacién Nativa

10010101010111010010100100
10101110100100110101010101
00100100101111001001100101
01010010101010100101010101
01610101010111111000001010
10101010100100101010101010
10001111010100011110101001
11010101111100101101111010
001011001120

APIs del dispositive APIs del dispositivo APIs del dispositivo
- L L)

Figura 3-6. Tipos de Arquitecturas de desarrollo en aplicaciones méviles.

Las aplicaciones hibridas estdn construidas de tal manera que son capaces de
ejecutar céddigo nativo y de interpretar contenido web, de forma que el usuario ve
conjuntamente informacién de los dos fipos. Ademds, las pdginas HMTL pueden
provenir de cualquier servidor web o residir en el propio dispositivo. De esta forma
disponemos de lo mejor de cada arquitectura. Por ejemplo, una aplicacion hibrida
permite, como en el caso de nuestra aplicacion maévil, presentar en pantalla una
pdgina HTML5 sobre la que se muestra la posicidon actual proporcionada por el GPS. El
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coste de desarrollo es similar al de las aplicaciones web y nos permite preparar las
aplicaciones para trabajar sin necesidad de estar conectadas al servidor, es decir

offline.

Las estrategias que se usan en aplicaciones hibridas es bdsicamente la que
todos los proveedores de estos enfornos han seguido para disenar el entorno de

ejecucion.

En la capa inferior, véase Figura 3-7, se encuentra un Contenedor de Dispositivo
(DC o Device Container) escrito con el SDK (aplicacién nativa). Este proporciona a las
capas superiores acceso a las funciones del dispositivo (cdmara, acelerémetro, etc.) y
una interfaz comun (DIl o Device Integration interfaces) para poder abstraer esta
capa y hacer a las demds independientes del dispositivo. El creador del framework
deberd construir este contenedor para cada sistema operativo al que desee dar

soporte.

Sobre el DC encontramos el Web Container, que en esencia se frata de un
Navegador Web con capacidades para renderizar HTML y ejecutar JavaScript. Aqui el
acceso a los servicios que dé la cdmara, GPS, agenda, etc. los encontramos
disponibles a través de funciones JS o lenguaje de marcas, dependiendo de las

tecnologias ofrecidas por del framework.

/Aplicacic’m Hibrida \

Contenedor web
(WebKit)

HTML5/CSS3 Application

Parte web de la applicacion

Ul Framework e.g

jQueryMobile SRR
__JavaScri
= Phone Gap Bridge
E Camera SQLite SQLite

Parte Nativa de la

[ aplicacidon } File
K / System

Compass

Accelerom
eter

Figura 3-7. Arquitectura en el desarrollo de la aplicacién mévil.
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3.3.1 Implementacién JS API

Como se muestra en la anterior Figura 3-7, el enforno de desarrollo PhoneGap
proporciona dos componentes sobre los que implementar nuestra aplicacién. En este
apartado se explicard la implementacién del componente PhoneGap APl que centra

su desarrollo en el entorno portable basado en tecnologias web.

Es importante precisar previamente a observar la Figura 3-8, que existen
complicaciones en el desarrollo del modelado de un diagrama de clases debido a
que esta implementado en un lenguaje no orientado a objetos. Por un lado, JavaScript
no es un lenguaje orientado a objetos sino que es, en realidad, un lenguaje de
programacion basado en herencia de prototipos. Este estd constituido por una sintaxis
similar al lenguaje Java del que hereda parte de sus funcionalidades, pero que solo
actla como fachada que hace parecer a este como un lenguaje orientado a
objetos. Por otro lado, un diagrama de clases es un tipo de diagrama estdtico que
describe la estructura de un sistema mostrando sus clases, atributos y las relaciones
entre ellos mostrando el diseno conceptual de la informacidén que se manejard en el
sistema, y los componentes que se encargaran del funcionamiento y la relacién entre

uno y oftro.

Con lo descrito anteriormente, es complicado llegar a la conclusion de que
JavaScript pueda modelarse mediante UML. Aun asi, existe una razdn por la cual
JavaScript intenta esconder su verdadera naturaleza detrds de una fachada cldsica
de POO, y es la complejidad que representa la compresion de un nuevo paradigma
particular a este lenguaje. La idea de disfrazar el uso de JS bajo la apariencia fipica
del cldsico POO no es nueva, puesto que de forma convencional se ensena a los
nuevos programadores todos los conceptos cldsicos de Orientacién a Objetos vy

modelado de Software mediante UML, dejando de lado a otras posibles soluciones.

Es por esto, que en post de una comprension rdpida y prdctica del diseno que
se ha implementado posteriormente en la implementacion y porque ya se ha utilizado
en ofras ocasiones, se ha decidido modelar mediante UML. Queda aclarado por tanto
qgue el diseno ofrecido en el diagrama de clases de la Figura 3-8 no define de forma
estricta la implementacién real, pero que otorga muchas de las ventajas que ofrece
UML, para obtener una compresidon rdpida y directa de lo que es su disefio

conceptual.
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+getPosition( sw : Bit ) : Coordenadas
+getDistamn§c( tarea . Tarea ): Float
+geocod ion() Notificacion
-geocodificacionResult( results : String, status : String ) : Coordenadas ) .
+geocodificacioninversal() -notificaciones Titulo ; String
-geocodificacioninversaResults( lat | Float, ing : Float ) ; String 1 0.+ “Distancia : Float
+capturaFoto() : String
0g|eltmg:0|0 : String
+playBee
+cilxde() Coordenadas
-validateEmail( email | String ) : boolean Lattud  Float
-getContacts() : String -Longttud - Float
+alertal msg : String )
+gpsisOn() - boolean
+onOffLine() : boolean
.goHome() - baolean Usuario
+onBateryLow() : boolean -Name : String
-usuarios -p-nwg‘dmsvm
1 0.* |-id: Integer
+getiDUser() : Integer
+setiDUser( id - Integer ) : boolean

Figura 3-8. Diagrama de clases JS API
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3.3.2 Implementacién Nativa

En este apartado se explicard la implementacién del componente nativo que
centra su desarrollo en el sistema moévil Android. Posteriormente se muestra en la Figura
3-9 el diagrama de clases JAVA desarrollado en este apartado para explicar su
funcionamiento. Este diagrama de clases, se corresponde con todos aquellos ficheros
Java que se utilizan como plataforma de comunicacion entre el la pasarela web vy la

parte nativa.

(9 MainActivity

@ onCreate()

© StatusNotificationIntent © CalendarPlugin

¥ ACTION_ADD_TO_CALENDAR: String

.
& buidNotification %F RESULT_CODE_CREATE: Integer

@ execute()
(9 GPSDetectionPlugin ®:anActidyResul()
@ execute() (& StatusBarNotification

¥ CLEAR: String
¥ NOTFY: String

© Twitter

clearAliNotifications()

composeTweet() clearNotification()

execute() execute()

getTwitterResolvelnfo( onNew ntent()

® © 0 e
0 000

isTwitterAvailable() showNotification()

Figura 3-9. Arquitectura en el desarrollo de la aplicacion mavil.

3.3.3 Accidn y reaccién ante eventos nativos

La primera duda que surge en el desarrollo de esta aplicacion es el proceso
necesario para hacer efectiva la comunicacién entre un entorno web y eventos
nativos del propio sistema movil. Esa duda razonable es una de las principales
utiidades que presenta el framework utilizado en este proyecto, PhoneGap. Este
framework, presenta una serie de plugins o addons que permiten, segin el sistema

movil objeto de desarrollo, acceder a eventos nativos.

De esta manera, cada vez que nuestra aplicacion mdvil reacciona ante un
evento que requiere el uso de componentes hardware, como por ejemplo: el uso de la
cdmara, reconocimiento de voz, aplicaciones como Twitter o notificaciones de
sistema en la barra de tareas; se produce un proceso de acomodacidén necesario que
se resume en la necesidad de desencadenar eventos nativos a través de ordenes

web.
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e @-

HTML JAVASCRIPT JAVA

desencadena evento tramita evento reaccion NATIVA a evento

Figura 3-10. Reaccién ante eventos nativos

Una explicacién mds explicita es la que trata de mostrar la Figura 3-10, y que se

pasa a tratar a continuacion:

HTML. Se refiere al entorno de desarrollo web, el cual ha sido explicado
previomente. Esta es la parte portable de nuestra aplicacion y suele
constituir el 90% del total de desarrollo. Es aqui donde se desencadenan
eventos de usuario, como la pulsacién de un botén, que genera la

tframitacion del evento de la cual se encarga el cédigo JS de la aplicacion.

JS. Proporciona la logica de negocio de la aplicacién moévil. Es capaz de
dirimir el significado de la informacién proveniente del evento HTML
desencadenado y desarrollar un proceso con un objetivo definido. Este,

debe diferenciar entre dos tipos de procesos:

o Web. Aguellos que validan datos de usuario, utilizan operaciones
aritmético-légicas que no requieren servicios nativos. Cuando
estos se producen generard directamente la respuesta al

evento.

o Nativos. Aqguellos que requieren del uso de hardware del
dispositivo fisico o el acceso a datos del dispositivo internos. Si el

proceso es de este tipo, se requerird el uso de clases nativas.

JAVA. Médulo de desarrollo en el lenguaje de programacion especifico de
cada sistema movil. En el caso del proyecto este mddulo estd desarrollado
en JAVA debido a que es el lenguaje natural de Android, en el que estdn
implementada la aplicacién moévil. Esto da acceso a cualquier tipo de
operacidén nativa simulando una respuesta de sistema en una aplicacién de

desarrollo web.
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3.4 Diseno e implementacion de la capa de persistencia

3.4.1 Repositorio de datos

En esta capa se encuentran almacenados los metadatos propios de la
aplicaciéon web y moévil asi como los datos relativos al almacenamiento, control y
gestiéon de operaciones que proporciona el CMS usado en la aplicacién web,

Wordpress.

Una base de datos constituye la parte mds importante de un Sistema de
Gestion de Contenidos. Y en ocasiones esa base de datos puede corromperse.
Wordpress utiliza su base de datos para almacenar y recuperar informacién cuando

sea necesario.

En total, 11 tablas correspondientes a Wordpressiz¢) en versiones superiores d
2.3.x mds 1 tabla relacionada con la aplicacidn mévil, son utilizadas en este proyecto

gue se pueden observar en la Figura 3-11 y que son las siguientes:

o wp_comments. Ambas tablas contienen los datos relacionados a los
comentarios. wp_commentmeta se refiere a los metadatos acerca de cada
comentario, estos datos son los del usuario que publicd el mensaje. En el panel

de control de Wordpress, la seccidn en cuestion es: Comentarios.

o wp_links. Informaciéon relacionada con las links ingresados al Blogroll Manager

de Wordpress. (Enlaces)

o wp_options. Tabla que almacena la configuracion del usuario wp_options.

(Opciones)

o wp_postmeta. Los metadatos de cada entrada en el blog se almacenan aqui.

(Metadatos de entradas)

o wp_post. Tabla que almacena las enfradas (posts) que son guardados en esta
tabla. (Post)

o wp_terms. Tabla que recoge a que categoria se define la entrada definida.

o wp_term_relationship. Tabla que recoge asociaciones de entradas con

categorias y etiquetas de la tabla wp_terms.

o wp_term_taxonomy. Contiene descripciones de la taxonomia (categoria, link o

etiqueta) para los datos mantenidos en la tabla wp_fterms.
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o wp_usermeta. Cada usuario tiene sus propios metadatos, que se guardan en

esta tabla. (Usuarios)
o wp_users. Contiene la lista de usuarios. (Usuarios)

o app_remindme_tareas. Aqui se almacena toda la informacién relevante a

cada tarea almacenada por el usuario. (Aplicacion maévil)

* comment_ID BIGINT(20) 7 1D BIGINT(20)
& comment_post_ID BIGINT(20) & post_author BIGINT{20)
> comment_author TINY TEXT  post_date DATETIME © ID BIGINT(20) © ID BIGINT(20)
< comment_author_email VARCHAR(100)  post_date_gmt DATETIME  user_login VARCHAR(60) Puserid INT(11)
< comment_author_ud VARCHAR({200)  post_content LONGTEXT > user_pass VARCHAR(84) “titulo VARCHAR(S0)
» comment_author_IP VARCHAR(100)  post_title TEXT 5 user_nicename VARGHAR(50) < notas TEXT
> comment_date DATETIME © post_excerpt TEXT > user_email VARCHAR(100) > direccion VARCHAR(255)
<» comment_date_gmt DATETIME B——— < post_status VARCHAR(20) Pl —H-  user_ul VARCHAR(100) == |<| < prioridad VARCHAR(60)
> comment_content TEXT : > comment_status VARCHAR(20)  user_rogistorod DATETIME O latitud FLOAT(10,6)
Seomment kamwINTAD) | @ ping_status VARGHAR(20) < user_activation_key VARCHAR(60) blonofua HLBATIRE)
<» comment_approved VARCHAR({20) |  post_password VARCHAR(20)  user_status INT(11) . fechaC VARCHAR(10)
<> comment_agent VARCHAR({255) '____"_ > post_name VARCHAR(200) . name VARCHAR(250 “» fechaE VARCHAR(10)
< comment_type VARCHAR({20)  to_ping TEXT s > foto VARCHAR(255)
<> comment_parent BIGINT(20) & pinged TEXT
< user_id BIGINT(20)  post_modified DATETIME ]'

< post_modified_gmt DATETIME |,
 post_content_filtered TEXT

< post_parent BIGINT{20)

 guid VARCHAR(255)

< menu_order INT{11)

 post_type VARCHAR(20)

% post_mime_type VARCHAR(100)
> comment_count BIGINT{20)

 umeta_id BIGINT(20)
@ user_id BIGINT{20)

< meta_key VARCHAR(255)
< meta_value LONGTEXT

/ meta_id BIGINT(20)
 comment_id BIGINT(20)
< meta_key VARCHAR(255)
< meta_value LONGTEXT

© term_taxonomy_id BIGINT(20)
 term_id BIGINT{20)

/ object_id BIGINT{20)

. . o0 < taxonomy VARCHAR(32)
K 7 term. ono!
/ meta_id BIGINT(20) < _ 1;:(-1 A < description LONGTEXT
5 lerm_or
% post_id BIGINT(20) G < parent BIGINT(20)

! option_id BIGINT{20)
< blog_id INT(11)
< option_name VARCHAR(64)

< meta_key VARCHAR(255)
<> meta_value LONGTEXT

W

<» count BIGINT(20)

< option_value LONGTEXT
VARCHAR(20) |

¢ link_id BIGINT(20) ¢ term_id BIGINT(20)
> link_ur VARCHAR(255) < name VARCHAR({200)
< link_name VARCHAR(255) < slug VARCHAR(200)

 link_image VARCHAR(255)
< link_target VARCHAR(25)
 link_description VARCHAR(255)
< link_visible VARCHAR(20) "
 link_owner BIGINT(20)

< link_rating INT(11)
 link_updated DATETIME
< link_rel VARCHAR({255)
 link_notes MEDIUMTEXT
< link_rss VARCHAR(255)

Figura 3-11. Diagrama de relacién de tablas
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3.4.2 APl o Web Layer

Este componente se ha definido como una pasarela o interfaz de
comunicacion entre la aplicacién moévil y el repositorio de datos de tal forma que
ofrezca modularidad y seguridad al sistema. Su funcidon es la misma que la de un
servicio web, que es la de ofrecer mecanismos que permiten ejecutar funciones
remotas permitiendo interoperabilidad, ubicuidad, rendimiento y soporte de

mantenimiento eficiente.

Aun asi, definilo como un servicio web es un error, debido a que la definicidon
de Web Service integra una serie de estdndares de implementaciéon que no se han
llevado a cabo. Es por esto que esta capa intermedia presente en la capa de
persistencia se define como APl o Web Layer, la cual proporciona la capacidad a la
aplicaciéon de: cerrar/abrir sesidén en la aplicacion, conectar/desconectar de la base
de datos, tomar datos de perfil, registrar usuario y recibir/guardar tareas como se

muestra en la Figura 3-12.

"
T - Rad - lad —
</> </> </>
app-close app-connect app-getTask
<[> </> <[>
app-login app-logout app-perfil
<[> <[>
app-register app-saveTask
' J

Figura 3-12. Abstraccién de implementacién de la Web Layer
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3.5 Secuencia de eventos

En este apartado se describen las secuencias mds importantes, a muy alto

nivel, de las llamadas entre las diferentes capas y mddulos.

3.5.1 Registro en aplicacion movil

La figura 3-13 muestra como es la secuencia de eventos en el registro de un

usuario en la aplicaciéon web.

interaction AM_Registro[ [@] AM_Regisﬂo]/‘

: Invitado gq| |ceonemind.u|e:c-pacneme| |GeoApps-project:ServidorWebI | DataBase
T

1: Completar formularo

I |
I |
I |
| |
| |
I |
I |
I |
I |
| |
| |
2: Envio formulario | |
3: Validacion de campos : :
4: Mensaie - Cargado ‘ :
PR it ot o SR ! !
I |
| |
I |
opt | |
| |
[Campos no : :
5: Mensaje - Campos invalidos } :
[€ =y e e = A i i
| I !
] I |
| I |
| I |
T | | |
1 | I |
- I |
| | i |
! ! 6: Envio de datos | !
i 7: Comprobacién de nombres :
I I
1 |
1 |
' 8: Crear Conexion oo
1
i 9: ACK ]_|
| & = = =S e T
I |
*‘ 10: Envio de datos |
|
*‘ 11: Validacién de nombres
I
I
1
alt !
1 “ 12: Registro de usuario
1
| 13: ACK
| I =9 = oot e o
: e 14: ACK
| _15: Mensaije - Registrado con exito
LJ
|
. |
| ]
sz fiizae e SRoan SR Shean fmias D SEoRT SR0RT DEUSD SSGED &% 4o mean ogerQuies snoms andle dmem dmom Shoam seE
[else]

correo al usuario

|

|
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
T I
| |

Figura 3-13. Diagrama de secuencia de peticion de registro
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Como se puede observar en la imagen, un usuario anénimo completa el
formulario de registro para acceder a la aplicacion mévil. En caso de que el formulario
no esté completado debidamente, como campos por rellenar o correo segun patréon
incorrecto, la aplicacién notificard mediante una alerta al usuario. Si la validacién del
formulario es correcta, la aplicacidén enviard los datos al Servidor web, donde se
realizard la comprobacion de nombres. Si existiera duplicidad en alguno de los
campos enviados se notificard al usuario. En caso contrario, se procederd al registro.
En caso de registrarse, se notificard al usuario mediante un mensaje y un correo al

email de registro.

3.5.2 Inicio de sesion y recepcion de tareas en aplicacion mévil

La figura 3-14 muestra como es la secuencia de eventos en el inicio de sesion

de un usuario en la aplicaciéon web.

[ ecr24: Registrado .1] |Gao.l!afnindl.le:c:plcllemel [Genﬂppg.pla}aﬂ:ﬁerﬂdnll\l‘eh] [ DataBase

1
I
I
1: Infroduce datos de Login 1

2 Validacidn por falta campos por relsnar

3 Envia datos de Login al servidor web ,
» 4: Validacion de usuario

[opt ] 5. Crea Sesidn

[Validacion df Lisudrio == QK]

6 Busquedn de tareas del usuario

T i de consulta

& Login OK
= a2 200w i

o Tratamients de la respuesta

A 10: Cambic a Pantalla Principal
e = = = E s = = - 11: Envio de tareas

12 Envio de Tareas

13 Tratamiento de la respuesta

14 Mensaje de tareas cargadas

[ ion delsuanio == QK|

16 Tratamiento de la respussta
A7: lestrar alerta de error

Figura 3-14. Diagrama de secuencia de peticion de inicio de sesidn y recepcion de tareas
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Como en el apartado anterior, lo primero que comprueba la aplicacion es la
validacion de campos del formulario. En caso que la respuesta sea correcta, se
procede a validar ese usuario y contrasefa en el servidor web. Si se produce conexidén
con la base de datos, esta comprobard si tiene tareas definidas el usuario que inicia

sesion. En caso afirmativo, la aplicacion cargard los datos recibidos por el servidor, en

caso conftrario, se notificard una alerta con el error sucedido.

3.5.3 Cierre de sesion y envio de tareas en aplicacion movil

La figura 3-15 muestra como es la secuencia

de un usuario en la aplicaciéon web.

de eventos en el cierre de sesidn

sraction AM_LogOut[ [if AM_LogOut ]

[ ecr2a:Registrado 4 |
T

1: Pulsado boton de LogOut

Geo-RemindMe : Capa Cliente
T

2 Comprobacion de conexién de datos

GeoApps-project : Servidor Web | |
T

DataBase
T

i
i
i
I
i
I
i
I
i
i
1
b [at] i 1
Se muestra un mensaie de (Conexién de datos =—|OFF] ! !
alerta que indica al usuario ! !
si quieres salir de todas 2 ) i |
formas sin guardar, o = — < |- — _ 3 Mensaje de alerta i I
cancelar el cierre de sesion ! !
i |
4: Decision del usuario, ¢ SALIR? T !
i I
i |
I |
i i
[opt] 5: Respuesta Usuario ! |
[SALIR == OK] i I
I |
6: Salida de la Aplicacion i |
—————————— - i i
i i |
I I I
| i |
I i I
. i i |
i i i i
i | I |
______ A S OO SO S D . S 15~ = S S S | 10 S N |
el ! ! ! !
i i i I
i i 7 Envio de Tareas i i
i |
] & Tratamiento de la informacion |
i |
i I
i |
i I
i |
I 9 Envio de datos a guardar I
i
' 10: Almacenamiento de datos
I
i
i
i
i
! 11: Respuesta de Base de datos
i
' 12: Tratamiento de la respuesta !
i i
i |
I I
i |
| |
[et] ] 13 Cerrar Sesion [
[Respuesta==0K] | |
i i
i |
i 14: Respuesta Servidor Web |
i e — — == — = L) |
i i I
' 15: Tratamiento de la irespuesta ' !
i i I
i i |
! 16: Salir ! !
i I
i |
I I
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, o
[else] | | 1
I L I |
i i 1
i | I |
i i I ]
! L 17: Respuesta Servidor Web ! !
i i i
! 18: Tratamiento de la respuesta ! p
i I |
i i i
i i |
i 19: Alertar al usuario | }
I \
20: Decision del usuario, ;SALR? i |
I i
i i
i I
i I
i |
[Feet] 21: Respuesta Usuario ! [
[SALR == OK] i |
i I
22 Salir | i
P SO—— I |
I I
i ]

Figura 3-15. Diagrama de secuencia de peticion de cierre de sesién y envio de tareas
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Se trata de hacer la misma operacion que antes, pero a la inversa. Es decir, si el
usuario pulsa sobre el botédn cerrar sesidén y existe una conexion de datos activa se
procederd al envio de las tareas del usuario al servidor web. Una vez en el servidor, se
tratard la informacién para envidrsela a la base de datos y almacenar las tareas. Si se
produce un error durante el proceso, el usuario serd notificado de ello, en caso

conftrario se mostrard la pantalla principal.

3.5.4 BUsqueda de direcciones mediante la APl Google Maps

La figura 3-16 muestra como es la secuencia de eventos la busqueda de

direcciones a través de la APl de Google Maps.

ccr24: Registrado % | | GeoRemind-Me : Capa Cliente | GoogleMapsAPI : Servidor Web

1: Sobchar busquada de direccion

2 Checking de la conexién 3G

3 Mensaje - Infroduzca Direccion

_toop | W
[While usuario no pulse Enviar”)

Locziig)

4: Pulsa letras de teclado F
F o o - - - 3 S Envio de letras tecleadas

9: Puisa
10
11: Trataméento de solictud
L ]

(dreccién encontrada b true] e — — - ZEvodemetotors. |
13: Carga de posicion en el mapa i
|
i
14 ACK |
e o s e i i e s i ey s g LJ |
1 1
1 1
1 1

___________________ S S e s i’ S P s =B -l iy~ i . < 2 -
leise] " i i
: b, 15 Envio de Error :
T - fpcor Rt i o St 5 ooy e 1
' 1
| 16: Mensaje - Error :
> | |
1 1
1 1
| 1
1 |

Figura 3-16. BUsqueda de direcciones mediante la APl Google Maps
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La API de Google Maps sirve entre otras cosas, tal y como se ve en la figura 3-
16, para proporcionar coincidencias dependiendo de la insercién del usuario a modo
de autocompletado. En el diagrama se observa, que el usuario solicita insertar una
direccién para definir la ubicacién de la tarea. Si existe conexidén, mientras el usuario
teclea la direccidn, la aplicacién envia al servidor las letras insertadas. Posteriormente,
se tratan en el servidor y se envian a la APl de Google Maps que responderd con
ciertas propuestas de direccidn. Si el usuario selecciona una direccién proporcionada
por esta API, se cargard un mapa con el marcador en la direccidn correspondiente. En
caso contrario se alertard al usuario que la direccién insertada no existe en la base de

datos.
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Capitulo 4. Interfaz

4.1 Interfaz gréfica de la aplicacion

Los resultados de la interfaz grdfica y su implementacion final estdn
desarrollados en el sistema operativo Android. De esta manera, la aplicacién después
de ser descargada como fichero comprimido “.apk” y ejecutable en Android, puede
ser instalada para su utilizaciéon. Las imdgenes utilizadas a continuaciéon son sobre el
dispositivo Huawei 3G Ascend con la versidn Android 2.3.6. Una vez instalada,

podremos iniciarla pulsando sobre el botdn de la aplicacidn con nombre RemindMe.

Acerca del teléfono
o .

al Applnstaller  Herra Social

Uso de la bateria

Informacién legal - @ I}J S+ £
L

NGmero de modelo Entrada  Documents Google+  Facebook

TouchPal To Go

n de Android = - A fi+ Z a’

Twitter Messenger  Jota Text Text Edit
Editor

2 QO

Ajustesde RemindMe  No Root
Google Screenshot

e ¢ ®

5n de banda base

5n de kernel

pilacion

Figura4-1. Version Android y Dispositivo de implementacién
En primer lugar, podremos observar la pantalla de bienvenida, que se muestra
mientras se carga por completo la aplicaciéon. Tras esto, aparecerdn los términos de
contrato para poner en situacién al usuario que va a iniciar la aplicacién. Figura 4-2.

T dl & 11:29

remindiE @8

Atencion

Estoy de Acuerdo

creative
commons

Figura4-2. Pantalla de Bienvenido y condiciones de conirato
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Tras esto, aparecerd la pantalla de inicio de sesién. Es necesario para utilizar Ia
aplicaciéon estar registrado en la BD, pues serd donde se almacenen los datos. Existe
una pestana con nombre “Recuérdame” que autocompletard los campos del Ultimo

usuario que ha accedido a la aplicacién. Véase Figura 4-3.

Alert v

Login Error. Usuario no

registrado

Feoserene
Login ©

Registrarse +

Figura4-3. Pantalla de Inicio de Sesidn

En caso que el inicio de sesién produzca algun tipo de error, ya sea un fallo en
la transaccién, en el envio de datos, o en la autenticaciéon del usuario, se notificard
mediante el sistema de notificacién emergente del propio sistema nativo, en este caso
Android. En caso de no estar registrado en la BD, se podrd registrar a través de otro
formulario en la propia aplicaciéon, pulsando el botdn “Registrarse”. De la misma
manera que la pantalla anterior, el formulario estd protegido contra cualquier mal uso

de este o fallo en la comunicacién. Véase Figura 4-4.

Alert e

Register Error. El usuario/

email ya esté registrado

Registrar V]

Volver °

Figura4-4. Pantalla de Registro de nuevo usuario
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En caso que el inicio de sesidén haya sido correcto, podremos acceder al panel

central de aplicacion, donde podemos advertir los siguientes elementos:

V‘/ML @anl ,

/M{f’_ el
/,

a’fc;:é,

log de Estodo—— | Coordenadas (43,-3)

Menu de Botones

Estado del GPS

e’

: ‘ :
: ’ :
! |
: :

L

TASK

S

osicoccoes——— 1) 40U HAVE NOTIFICATIONS

53

Figura4-5. Pantalla principal de la aplicacién.

Botdn Logout. Sirve para guardar los cambios en la aplicacion vy
enviarlos a la BD para su almacenamiento. También tramitard el cierre

de sesion.

Share it. Permitird compartir la aplicacidon en las redes sociales mds

importantes: Facebook y Twitter. Véase Figura 4-6.
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Log de Estado. Si se produce alguin error en la carga de las tareas o no

se encuentra la posicion GPS aparecerd un mensaje informativo.

Menu de Botones. Navegador de la aplicacién que ofrece la posibilidad

de acceder alas cuatro partes principales de la aplicacién.

Estado del GPS. Marcard de forma visual si la aplicacién ha detectado
tu posicién actual en el mapa. Existen dos estados: Roja y Gris. El color
rojo indica que el GPS estd posicionado, el gris que se estd esperando

respuesta del GPS.

Notificaciones. Todas aquellas tareas que estén dentro del rango de
distancia fijado para la notificacion. Si pulsamos sobre ella aparecerd un

pop-up que mostrard la tarea y la distancia a la que se encuentra.

Cancelar 19 W

@eDu_eCr

@GeoApps-project Estoy usando
#Geo-RemindMe Android App. Unete
a su red de usuarios. Realiza de
descarga desde GoogIePIay|

n ® @ 9 PROFILE

Figura4-é. Ejemplo de comparticiéon y GPS desconectado.

Tras obtener la posicidon GPS, podremos acceder a cualquiera de las opciones

descritas en MenU de botones. En primer lugar, pulsaremos sobre profile (perfil) donde

podemos observar los siguientes elementos:

54

Seccién de informacidén de usuario. Forma parte de la mitad superior de
la pantalla. Se muestra informacién de registro del usuario tal que su
nombre, fecha de registro en la aplicacion y email registrado. Véase

Figura 4-7.

Secciéon de Notificaciones. Donde el usuario tiene la opcidén de anadir
un sonido beep o Vvibracidn pulsando sobre el checkbox
correspondiente. También se podrd definir el rango de distancia hasta

la notificacion.
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Nombre: admin
Fecha: 2013-04-05 |1:05:27

Email: eduflash.tec@gmail.com

Notificaciones

Beep

Vibracion

Distancia maxima de notificacion:

300  QEN

Figura5-7. Pantalla de Perfil

La siguiente pantalla a visuadlizar es map (mapa). En esta pantalla podemos
observar el mapa a tamano mdximo de pantalla. La interfaz usada es la de Google
Maps v3, que se puede observar en la Figura 4-8. Fue escogida por su versatilidad,

calidad de servicio e interfaz.

 Mapa | Satélite |
Prueba
Nota cercana
standard

1776.1425507793224 metros
I A/AIONT R

N
(P\\e.

e
S
oo

?

-

& ° e\ e
o & <& : A Portsmouth, UK
) e\ N

& Av.®
e 'antander _

: ES==T

andet:
A _gSss =Porlsmoum;UK»"sam
A§\'b
Bahia de

Eooolc Santander
Google e od

Figura4-8. Pantalla de Navegacién/Mapa
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En la Figura 4-8, podemos observar que se utiliza la interfaz de Google Maps v3,
puesto que encaja perfectamente con el funcionamiento de nuestra herramienta
porque es sélo HTML, CSS y JavaScript trabajando junto. Los mapas son solo
imdgenes que se cargan en el fondo a través de peticiones ejecutadas por la
tecnologia de AJAX, y se insertan en un <div> en la pdgina HTML. Las caracteristicas a

tfener en cuenta son las siguientes:

e Cada tarea aparecerd dependiendo de la cercania con un color diferente
como se muestra en la Figura 4-9. Son los siguientes:
o Rojo - Posicién actual.
o Azul - Tarea NO cercana.
o Verde - Tarea cercana

o Gris —Tarea con fecha Expirada.

* v ® 9

Figura4-9. Leyenda de marcadores en la pantalla Mapa

e Se podrd pulsar sobre cada marcador para observar que tarea estd asignada y
mostrar un dialogo que indique la informacién necesaria, como fitulo, notas,

prioridad y metros a los que se encuentra.

e Capacidad de mover el mapa arrastrando con los dedos, hacer zoom

pinchando sobre los botones de la parte inferior izquierda o pellizcando la

pantalla.

e Dos tipos de capas: Mapa o Satélite.

o Mapa-Mapa callejero.
Callé Ca‘Ivo Sotelo, Santander, Cantabria

La direccién es aproximada. o SOTé"Te - MODO CO”ejerO con

imagenes satélite.

e Sireet View. Con el icono de la parte
superior izquierda con forma de hombre, se
puede acceder a esta utilidad
arrastrdndolo a la calle que queramos
hacer zoom. Con esto, podremos ver algo

parecido en la Figura 4-10.

[
OOFE: -
9N Gannla S Flrminnc dalifAl Tnfarmar da un nrahlama

Figura4-10. Pantalla de Navegacion/Mapa - Street View.
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Tras pulsar el botdn “BackButton” de Android, o el botén de la parte superior

izquierda “GoHome", volvemos al menU principal, esta vez para entrar en la pantalla

TASKS.
La pantalla tasks (tareas) mostrard todas aquellas tareas cargadas a través de
la BD. Pueden existir tantas tareas como el dispositivo sea capaz de almacenar. Las

tareas se actualizan de forma automdtica cada vez que se entra en esta pantalla.

Se mostrardn las tareas en modo lista de botones, pre-visualizando el nombre
de la tarea y una parte del campo notas. Podremos a su vez diferenciar todas aquellas
tareas expiradas, cuyo plazo de realizacion termind observando un tachdn sobre ellas.
La ordenacion de las tareas depende de la fecha de creacion.

En caso de querer agregar una tarea nueva a la lista, se puede pulsar sobre el

botdn “Add Task”, lo cual nos llevard a la pantalla de la siguiente explicacién.

Podremos también pulsar sobre la tarea de la lista que deseemos y ver su informacion

de forma extendida, véase en la figura 4-11.

Nota cercana

j ﬁ L Mapa B
[ as :
2
- 3
\
Tarea4 Sl b o | Davila
SOV w@&ﬁﬂ%ﬁ Términos de uso
Fernando de los Rios, Santander
Erueba Prioridad: standard
ota cercana Expira el: 14/6/2013
Prueba
Nota NO cercana
Borrar (%]

Figura4-11. Pantalla de Tareas y Visualizacién de nota.
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Como se puede observar en la Figura 4-11 al pulsar sobre una tarea de la lista,
avanzamos a ofra pantalla que nos muestra toda la informacién de la tarea como es:
Nombre, notas, localizacién en el mapa, direccidén almacenada, prioridad y fecha en
la que expira y en su caso foto. El botdn “Borrar” permite borrar la tarea y eliminarla de

la lista.

La Ultima pantalla que queda por navegar es task (tarea). Basicamente es un
formulario utilizado para agregar tareas como se ve en la Figura 4-12 que es observa a
continuacién. De esta manera, pasamos a explicar cada parte de la aplicacion y su

funcion:

m 1133

© Estandar 7 dias
Importante: 3 dias
Prioridod Express: | dia

Urgente: Hoy

Figura4-12. Pantalla de Tareaq, formulario.
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e Barra superior. Es aqui donde se encuentran todos los complementos multimedia

que podemos anadir a la nota, véase Figura 4-13. Se podrd:

o Capturar Audio. No implementado finalmente.
o Incluir contactos a la tarea. Al pulsar sobre un contacto, este se incluird
automdticamente en el campo notas de la tarea a crear.

o Capturar una iImagen.

o Anadir una imagen de la galeria de fotos.

Chesan

o R —
Get Picture o

Archivos No implementado

[—
B Galeri

Eloy

Fray

Gorrocha

Figura4-13. Pantalla de contactos, cdmara, audio, y seleccién de foto en dlbum

e Notas acerca de la nota. Una breve descripcidn en caso de ser necesaria.

e Almacenamiento de la direccion. Existen dos formas de anadir una ubicacién a la

tarea.

o Buscar direccion. Nos llevard a otra pantalla, que nos permitird intfroducir
una calle y nos proporcionard direcciones interpretables por la
aplicaciéon lo mds aproximadas. Tras definir la ubicacidén aparecerd un
mapa con un marcador que se posicionard en la ubicacién propuesta.
Si es correcta, se podrd pulsar sobre guardar y almacenar esa

ubicacién. Véase Figura 4-14.

o Posicion actual. Hace una llamada al GPS para determinar la posicion
actual, gue mediante geo-codificacion inversa determinard la direccidn

en la que nos encontramos.

e FEl campo direccién estd oculto hasta la insercidn de una ubicacién. En el

momento de insertarse aparecerd la direccién solicitada.

e Prioridad. Este Checkbox determina la fecha en la que expira la nota.
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Figura4-14. Pantalla de busqueda de direccion

En el momento que se produzca una notificacién por cercania a una tarea no
expirada, aparte de la notificacion interna de la aplicacion, se mostrard en la barra de

superior el simbolo de la aplicacion avisando de esta. Si deslizamos la barra de superior
veremos la notificacién como en la Figura 4-15.

11/06/2013

Wi-Fi Bluetooth GPS Datos iro autom:
(Sin cobertura)
@ Geo-RemindMe
Hay notificaciones activas!! 11:36

Figura4-15. Status Notification Bar
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4.2 Resultado de la Interfaz grafica de la aplicacion web

La aplicacion web estd implementada y subida a un dominio que se

corresponde con la direccién http://www.geodpps-project.com, y es accesible sin

necesidad de registro. Por ello, se realizard una descripcidon somera de su interfaz.

Al acceder a la aplicacion web, se observan cuatro secciones, como se
observa en la Figura 4-16. Estas se corresponden con una pdgina de contacto e
informacion sobre el sistema, dos pdginas sobre ideas futuras de desarrollo, y por
Ultimo la pdgina web correspondiente a la aplicacion mévil desarrollada en este

proyecto.

En la parte inferior aparecerd el Ultimo post o noticia generada en la web de
forma que sea lo mds accesible posible. Para verla en toda su extensiéon, se puede

pinchar en “leer mds” y acceder a la pdgina de noticias.

oedlocation techrcdloaN O cegiared for arar

-7'- P remindiB

Contacta Find-Me GeoEmploy Remind-Me

trate con nosotros

iBienvenidos a GeoApps! Ultimas noticias

/
ClaARE AND ENUOY

(n ™ sa = 5
Bltke | © 3 Tweet | O

Figura4-16. Pantalla principal de la pagina web
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En la pdgina de contacto, se puede encontrar informacién relativa al motivo
de creacion de la web, mis datos y demds. Nada relevante e indispensable de

conocer no siendo objeto de este proyecto.

La seccidon que desempena un papel importante en el sistema se corresponde
a la que tiene el mismo nombre que la aplicacidn moévil. Si pulsamos sobre ella
podremos destacar el panel de tareas que aparece, si previomente hemos iniciado
sesidn. Podremos observar exactamente las mismas tareas que desde la aplicacion

movil, una muestra de ello es la Figura 4-17.

v Bienvenido Ecr24

(%]
(x]
(%]
(%]
(%]

Paginas
+ Entradas

# Redes Sociales

remindi {#

- You

™

Figura4-17. Pantalla Geo-RemindMe

Si observamos detenidamente el panel de tareas, se observan varios botones
que otorgan una funcionalidad extra a esta pdgina web. El botédn rojo, permitird
eliminar la tarea que corresponda. Por su parte, el botdn verde generard un pop-up

con un formulario para anadir una tarea a la lista. Véase Figura 4-18.

Mis tareas
Infroduce nueva tarea ®
Titulo
Titulo Direccion Fecha Expira i |

Descripcién

Tarea 1 Universitate de Vest Din, Timisoara 19/4/2013 0
Direccién

Tarea 3 Piata Uniri, Timisoara 17/4/2013 0
Fecha en que expira:

Tarea 4 Piata Victoria, Timisoara 17/4/2013 0

Prueba Fernando de los Rios, Santander 14/6/2013 o Estandar mportante Exoress Hoy

Prueba Santander, Calle Alta 14/6/2013 o

Figura4-18. Pantalla Geo-RemindMe - Tareas y Formulario
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Capitulo 5. Pruebas

5.1 Evaluacion y pruebas

Testear una aplicacion es un proceso muy efectivo para encontrar fallos, pero
no para demostrar la ausencia de ellos. Este es habitualmente uno de los dolores de

cabeza mds comunes para los desarrolladores de apps.

Todos sabemos que hay miles de modelos de mévil y Tablets diferentes. En el
mundo Apple, solamente hay unos pocos, pero en el mundo Android hay literalmente
miles de dispositivos con caracteristicas diferentes, sin contar el resto de plataformas
para los que estd desarrollado esta web, pero el uso de un entorno de desarrollo de
terceros (PhoneGap) fragmenta la pelea por universalizar el funcionamiento de una

app en todos los dispositivos posibles.

En el caso de la web, existen herramientas y utilidades SEO (Search Online
Optimization) online, para hacer pruebas, que proporcionan todo tipo de informacion

sobre una pdgina, un dominio, su optimizacién SEO, su repercusion social etc.

Aun asi, se han probado los flujos de funcionamiento habituales, puesto que
testear todas las posibles combinaciones seria innecesario si formalizamos un reporte
de bug en nuestra aplicacion. Como consecuencia de esto, se utiliza una esfrategia

de testing inspirada en box-approach que se divide en dos partes:

e Caja Negra: Desde fuera la funcionalidad solo nos importa lo que hace,

no como lo hace.

e Caja Blanca: Dentro de la funcionalidad, nos importan los detalles y

como se llevan todas las operaciones a cabo.

El testing, bdsicamente trata de cubrir fodos los casos de ejecucidon durante el
ciclo de vida del software, es por ello que debemos prestar atencidn a estos tipos de
test adicionales, vitales en el desarrollo de una aplicacion movil y que se han realizado

a la hora de desarrollar este proyecto.

e Interfaz. Validacién de botones, inputs, flujos de navegacion, orientacion

del dispositivo, es decir, validar cada pantalla de forma integral.

e Usabilidad. Comprobacién de navegabilidad, redundancias, y control de

realimentacién (feedback) en interacciones con la app.
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Perfeccionamiento. Control de conexiones de Red, gestion de envio de
datos a servicios web utilizados, relacion de aspecto de imdgenes,
optimizar cdédigo redundante, cumplimentacién de las exigencias de
usuario y uso de recursos y su liberacion en el sistema cuando quedan en

desuso.

Seguridad. Los envios son codificados y/o autentificados con soporte

multiusuario.

Servicios. Las apps actuan como clientes por tanto es necesario validar
gue si se cae un servicio se notifiquen los correspondientes errores de

servicio.

Recursos de bajo nivel. Se comprueba que la app borre los archivos

temporales, gestione la base de datos local, y si usa demasiada memoria.

Compatibilidad, multi-dispositivos y entornos. Validacién en diferentes

versiones de SO y modelos acordados.

5.2 Software y Tecnologias utilizadas para las pruebas en el
sistema.

Durante el desarrollo de la aplicacidén y cada una en su ciclo de vida

correspondiente, hemos utilizado las siguientes herramientas que han ayudado a

testear la aplicacion en la medida anteriormente descrita.

64

Ripple Emulator. Complemento de Chrome que permite cargar una
pdgina web en un emulador de un dispositivo maévil. Entre las opciones
que ofrece este emulador se encuentran: definir la posicidn para
visualizar la pdgina en sentido vertical u horizontal, configuracién de los

datos de geo localizacion y acelerémetro.

Firebug. Complemento de Firefox, creada y disenada especialmente
para desarrolladores y programadores web. Es un paquete de utilidades
con el que se puede andalizar, editar, monitorizar y depurar el cédigo
fuente, CSS, HTML y JavaScript de una pdgina web de manera

instantdnea e inline.

Simulador SDK Android. Emula el sistema operativo pero su finalidad es
mds de andlisis y estudio del comportamiento de una aplicacién en un
entorno nativo. Asi, con este software se pueden emular todo tipo de

dispositivos y ajustar un sinfin de opciones y configuraciones.
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5.3 Control de versiones

La configuracién software es la manera en que diversos elementos se

combinan para construir un producto software. Se han de combinar todos los

elementos que intervienen en el desarrollo los cuales son:

e Documentos del desarrollo

e (Cobdigo fuente

e Programas, datos y resultado de las pruebas

e Manuales de usuario

e Documentos de mantenimiento, informes de problemas y cambios
e Prototipos intermedios

e Normas particulares del proyecto

Es por esto, que dado que los elementos sofftware van evolucionando a lo largo

del desarrollo se requiere:

e Confrol de versiones. Almacenar de forma organizada las sucesivas
versiones de cada elemento de la configuracion. Véase Figura 4-1 Ia

gestiéon de la configuracién resultante de este PFC, mantenido con

subversion.
Version Cambios
1.0 Maqguetacion HTML.
2.0 Infroduccién de disenos CSS.
3.0 Infroduccién de lenguaje JavaScript.
4.0 Diseno XHTML y funciones AJAX.
5.0 Implementacion de jQueryMobile.
6.0 Diseno beta de aplicacién en inicio de sesidn y registro.
7.0 Incluye conexion con base de datos remota.
8.0 Incluye conexién con APl de Google Maps
9.0 Alertas y ajustes de notificacion beep vy vibracion.
10.0 Incluye detector de GPS encendido.
11.0 Nuevo diseno en pdgina principal, Twitter y aviso de notificacion.
12.0 Nofificaciones pop-up y control de flujo de uso.
13.0 Diseno de tareas actualizado.
14.0 Inclusién de fotos e imdgenes en tareas.
15.0 Inclusién de contactos en tareas y navegacion en mapa
16.0 Cambio de diseno en busqueda de direcciones.
17.0 Diseno mejorado y recordar contrasena
18.0 Loaders de espera (lconos de carga).
19.0 Diseno de notificacién y diseio responsable.
20.0 Condiciones de usuario.
21.0 Primera beta de la aplicacion consistente.

Fiqura5-1. Control de versiones y cambios de la aplicacién mévil.
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Capitulo 4. Problemas e Impedimentos

6.1Uso de APl de Google Maps

Google Maps, como ya se ha explicado, provee una APl para desarrolladores
de aplicaciones Android que facilita enormemente el uso de mapas en dichas
aplicaciones. La versidon de la APl con la que empecé el proyecto fue la 2, la cual fue

lanzada a finales de 2012.

A mitad del transcurso del proyecto, los desarrolladores de Google iniciaron la
proclamacion de su nueva APl v3.0. Todo esto no seria un problema, si a partir de
Febrero de 2013 con su lanzamiento de la tan proclamada APl v3 no hubieran

declarado obsoleta a partir de Mayo de 2013 la versidén 2.

Esto me produjo un frastorno considerable debido a que, aunque los servicios
web sean mejores y sus objetivos bdsicamente los mismos, ciertos métodos, funciones y
pardmetros pasaron a ser obsoletos, modificados, o no funcionaban de forma
correcta. Esto provocd que por segunda vez tuviera que hacer un estudio de la API
nueva, sobre la que la informacidn era muy escasa, modificando el cdédigo

desarrollado en los casos que fue necesario.

6.2 Simulador SDK Eclipse

El simulador SDK de Eclipse, aunque sea el mds completo del momento vy
capaz de simular en gran medida el sistema Android, ha sido realmente frustrante

durante todo el proceso de desarrollo de la aplicacidon maovil.

Los continuos errores de compilacién vy la lenfitud de ejecucion, fueron los
principales problemas de que decidiera olvidarme de él, y probar directamente, en
cada iteraciéon o fase de pruebas, en el dispositivo mévil ya que otros no me ofrecian

la interactividad hardware que buscaba con un dispositivo fisico.

Cabe esperar que Android, si desea aumentar su calidad de apps muy inferior

al de 10s, desarrolle un simulador mds ligero, fiable y completo.
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6.3 Encriptacion de contrasenas en el CMS Wordpress

Desde la version 2.5 de Wordpress, la encriptacion de las contrasenas estd
basada en "Phpass”. Este es una herramienta de cifrado de confrasenas de dominio
pUblico para usos en aplicaciones PHP. La manera de manejar esta herramienta es
algo confusa y tiene un alto nivel de desinformacién en contraposicién a su anterior y
débil companera, el algoritmo Md5. Bien es cierto que la nueva solucién que plantea
Wordpress para potenciar la seguridad en su entorno es incomparablemente mds

potente, pero esto ha supuesto un escollo en el desarrollo de este proyecto.

El problema surgido ha sido el siguiente. La base de datos, estd controlada por
un gestor de contenidos que trata a los usuarios de una forma tan ordenada y segura
como compleja y poco difundida. El problema es que no se contd en un principio con
el inicio de sesidn y registro de usuarios fuera del entorno Wordpress, que
posteriormente se tuvo que desarrollar para conectar a los usuarios de la aplicacion

movil con los datos almacenados en la BD y restringidos para usuarios registrados.

Este hecho, propicid que se investigara la clase maestra que proporciona
Wordpress para tratar su encriptaciéon interna. La informacioén encontrada fue escasa,
pero finalmente se consiguidé desencriptar y encriptar mediante este nuevo método,
haciendo asi posible la interconexidén entre Wordpress, la BD y mi aplicacion mévil y asi

finalmente, aprovechar las virtudes que me ofrecian cada una de ellas.

6.4 Dominio y servidor web

Cabe comentar, que el desarrollo del proyecto en sus inicios estuvo
implementado en un servidor local donde realicé el 90% de pruebas, mientras por otro
lado investigaba sobre la viabilidad del proyecto que queria desarrollar. El problema
surgié cuando no me conformé con que funcionara en servidor local, sino que queria

implementar el producto comercialmente.

Al pretender cargar mi aplicaciéon web en un servidor, me encontré el primer
problema, y es que la Universidad de Cantabria no me ofrecia un dominio de hosting
en el que poder implementar mi proyecto y demostrar su funcionalidad. Me involucré

tanto en ello, que decidi comprar un dominio compartido a la empresa de hosting

www.redcoruna.es y poder demostrar su correcto funcionamiento, teniendo que

gastar un dinero que pienso no deberia ser necesario.
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6.5 Comunicacion remota Cross Domain

Para comunicar la aplicacion moévil con la base de datos remota, hay ciertas
restricciones basadas en el Cross Domain Calls. Este es un mecanismo de seguridad en
navegadores actuales. Evitan que un script (XMLHttpRequest de AJAX) de una pdgina

web puedan acceder a un servidor web diferente del que residen.

La solucién fue agregar, a esa interfaz de comunicacién, una politica de
dominio que permitiera el acceso a cualquier host externo que haga peticiones. Esta
medida quiebra en cierfa medida la seguridad del dominio, ya que cualqguier usuario

con ciertos conocimientos puede realizar peticiones con objetivos malintencionados.

Por esto, se toma la decision de fortalecer la seguridad ante tal contratiempo,
codificando los datos enviados vy recibidos entre app y BD mediante encriptacién
JSON. Esta solucién es habitualmente usada y recomendada en conexiones pasarela

mediante la tecnologia AJAX Calls, una de las que implementa la aplicacién movil.

6.6 Diseno responsable

El diseno responsable en el diseno web, o mds conocido como “Responsive
Design” es uno de los mayores quebraderos de cabeza de los desarrolladores vy
disehadores web. Este hecho implica que tu web o aplicacion movil, si estd
desarrollada con tecnologias web, sepa ajustarse a la resolucidén y/o tamano de
pantalla de tu dispositivo desde el cual la visualizas. Este problema, no lo es fanto en el
campo de los sitios web, porque las resoluciones utilizadas son menos y estdn mds
definidas en los ordenadores actuales que respecto a los mdviles. Por ejemplo el
IPhone 320x480, los Nokia N-Series varian entre 240x320, 176x208, 352x416 y Blackberry
entre 160x160 y 324x352. En la Figura 6-1 se pueden observar las resoluciones mds

habituales.

La solucién adoptada en este proyecto fue la de adaptar el disefio de la
aplicaciéon en consonancia a la pantalla, es decir, en el momento de la ejecucién
inicial de la aplicacion detectar el tamano de pantalla en pixeles de nuestro
dispositivo. Posteriormente, el diseio del CSS, que contiene los estilos, estd programado
para que varie entorno a este pardmetro de resolucion que se divide ancho y alto. De
esta forma, todos los objetos que integran la aplicacién se auto-ajustardn de forma

dindmica a la pantalla mévil.
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Resolution

320x240

320x480

480x 360

360x640

480x800

768x1024

640x960

1280x800

Devices

» Blackberry Devices: Curve 8530, Pearl Flip
» Android Devices: Motorola Charm, Sony Ericsson Xperia X10 Mini, others

» Symbian OS Devices: Nokia E63, others

Y

Apple OS Devices: iPhone, iPod

Y

Android devices: HTC Dream, HTC Hero, Droid Pro, i750C Galaxy, Samsung Moment,
others...

Blackberry Devices: Torch, Storm, Bold

Symbian OS Devices: Nokia N8, Nokia C6-01, others

» Android Devices: Liquid A1, HTC Desire, Nexus One, i9000 Galaxy S, others
» Maemo (Linux) Devices: Nokia 900, others
» Windows Mobile 6 Devices: Sharp S01SH

» Windows 7 Phone Devices Venue Pro, Samsung Omnia 7, HTC 7 Pro, others

iPad

iPhone 4

» Android Devices: Motorola Xoom, Samsung Galaxy Tab 10.1
» Windows OS Devices: Asus Eee Pad EP121
» Apple OS Devices: Axiotron Modbook

Figura 6-1. Resoluciones de pantalla en dispositivos moviles.

6.7 Dispositivos moviles

En el desarrollo y prueba de aplicaciones moviles, es importante contar con

dispositivos modviles de diferentes caracteristicas en los que probar tu aplicacién, su

funcionamiento y completar asi su implementacion.

En el caso de este proyecto, aunque la aplicacién movil estd desarrollada al

80% para cualquier tipo de dispositivo, no se ha podido realizar una implementacion

en otro tipo de sistema operativo por falta de estos dispositivos.
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Capitulo 7. Conclusiones

El objetivo principal de este proyecto fin de carrera era crear e implementar la
infraestructura necesaria para el desarrollo de aplicaciones modviles basadas en geo-
localizacion multiplataforma, y probar su implementacién en el sistema movil Android
mediante el framework PhoneGap desviando su almacenamiento a una base de
datos alojada en un servidor web. Para su consecucion, se han realizado todas las
fases del ciclo de vida software, esto es, la captura de requisitos, andlisis, disefo e

implementacién, evaluacién y pruebas tanto del sitio web www.GeoApps-project.com

como de la aplicacion movil Geo-RemindMe, cumpliendo con los objetivos

propuestos inicialmente.

En su diseno se ha tenido en cuenta que el perfil de usuarios es variado, por lo
que se ha realizado un gran esfuerzo para que la interfaz sea infuitiva y no requiera
conocimientos adicionales para su uso. Ademds se ha desarrollado con un framework
multiplataforma de modo que la aplicacién pueda implementarse en un gran nimero

de dispositivos.

La geo-localizacion es la tecnologia en la que se apoya esta aplicacion.
Mediante la APl de Google Maps v3 y las caracteristicas hardware de la mayoria de
los dispositivos mdviles actuales, se ha creado una aplicacidon movil capaz de localizar
la posicion del usuario, crear tareas basadas segun su ubicacién, definirlas en el mapa
y mostrar noftificaciones dependiendo de la proximidad, prioridad y fecha al conjunto
de tareas definidas. En definitiva, la aplicacién tiene por objeto optimizar el tiempo del
usuario respecto a tareas no prioritarias, definidas en el espacio, que permitan

completarlas por medio de notificaciones con el minimo consumo de tiempo.

El sitioc web responde a las necesidades bdsicas con las que fue especificado.
Ofrece un diseno similar al de la aplicacién mévil y tiene la funcidén de publicitar el
sistema implementado y, acceder a los mismos datos a los que se muestran desde la
aplicacion maévil para garantizar totalmente su uso desde cualquier dispositivo sea o

no movil.

Generalmente, el almacenamiento interno disponible en estos dispositivos
modviles es reducido y caro, siendo habitualmente usado con motivos multimedia.
Ademds, no se garantiza la seguridad ante pérdidas o danos, debido a que el mévil se
puede perder o romper en cualguier momento puesto que su uso es confinuo y es
cada vez es mds importante poder acceder a los datos desde cualquier plataforma.

Es por esto que, con objetivo de garantizar la disponibilidad de la informacion desde
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cualquier dispositivo, el almacenamiento de los datos de la aplicacién residen en un

servidor web que proporciona un almacenamiento remoto.

El motor de base de datos MySQL, usado para el almacenamiento de los datos
ofrece seguridad, tiempo de computacidon y la eficiencia necesaria para un

funcionamiento esperado de la herramienta.
Las diferentes tecnologias usadas son las siguientes:

e UML 2.2. Lenguaje de modelado, usado en las fases de captura de requisitos,

andlisis y diseno de este proyecto, en el entorno visual Magic Draw UML 16.8
e HTML. Lenguaje web en el que estdn basadas ambas aplicaciones.

e JavaScript. Lenguaje de programacion interpretado, usado para desarrollar todas

las funciones de la aplicacién maévil.
e (CSS. Codigo de control de estilos usado en ambas aplicaciones.

e Java. Lenguaje de programacién usado en el entorno de desarrollo Eclipse para

desarrollar la aplicacién Android.

e JSON. Formato ligero de intercambio de datos, usado en el envio y recepcién de

datos con la APl que dispone Google Maps v3.

e SQL. Lenguagje de consulta estructurado, usado en torno a la base de datos

implementada en el proyecto, con MySQL como gestor de base de datos.

e PHP. Lenguaje utilizado en el desarrollo web. Es, ademds, utilizado en la APl que
conecta la aplicaciéon moévil a la base de datos, y forma parte del desarrollo del

sitio web.

e MDS5. Algoritmo de reduccién criptogrdfica usado en la comunicacién entre la

aplicacion movil y el sistema de almacenamiento de datos.

e PHPASS. Algoritmo de encriptacién y seguridad en que estd basado el gestor de

contenidos utilizado, Wordpress.

e XML. Utilizado por la interfaz Android y algunos archivos de configuracion de la

herramienta PhoneGap.
e Interfaz DOM. Usado en la fraduccion de mensajes XML.

e AJAX. Que incluye HTML, XHTML, DHTML, XML con DOM, el objeto XMLHttpRequest,
CSS y JavaScript, como tecnologia RIA para implementar la Interfaz web y movil

en el entorno de programacién y desarrollo Eclipse.

El sistemma implementado en este proyecto ofrece una funcionalidad

innovadora, que responde a todos aquellas preguntas que surgen al adentrarse en el
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entorno del desarrollo de las aplicaciones moviles. El mercado, respondiendo a las
necesidades del usuario, es exigente. Esto provoca que las aplicaciones sean cada
vez mdas completas sin ser ya suficiente que sean innovadoras, atractivas y funcionales
y es por esto que, tras una investigacion sobre las aplicaciones y destacando sus
mejores virtudes, se han unido todas las tecnologias posibles para proporcionar al

usuario el mayor nUmero de ventajas posible.

El aprendizaje y uso de estas tecnologias, asi como la busqueda de informacién
de investigacion en campos relacionados con las aplicaciones moviles, sitios web,
encriptacion, seguridad y bases de datos han servido para aplicar y afianzar los
conocimientos adquiridos durante la carrera asi como para extenderlos y aprender
sobre muchas otras tecnologias y conceptos nunca vistos en las asignaturas de la

carrera.
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Capitulo 8. Trabajos futuros

Existen numerosas tecnologias en confinuo desarrollo en el entorno de
desarrollo maévil. Este proyecto ha abordado el desarrollo hibrido multiplataforma en
busqueda de un equilibrio adecuado entre reaprovechamiento y especificidad, Asi
mismo se ha disenado de forma modular de tal forma que sea mds sencilla la
incorporacién de los cambios tecnoldgicos que se produzcan en un mercado tan dgil,

dindmico y voldtil, como este.

Los datos estadisticos de Gartner 351 sostienen que en pocos anos, el 50% de las
aplicaciones moviles serdn hibridas, y recomienda activamente que las empresas
piensen en plataformas que, como PhoneGap, permitan desarrollar aplicaciones

hibridas, para dar respuesta a la siempre creciente diversidad de dispositivos.

El desarrollo de aplicaciones mdviles va por delante de la experiencia en PC.
Actualmente se busca una solucién moévil antes que ninguna otra, y es que los
Smartphones y Tablets se estdn haciendo con el control total del mercado. Aun asi, el

mercado movil tiene que evolucionar mucho y estd lejos de alcanzar la madurez.

Por otro lado la nube, comienza su andadura y parte como favorito. Su
progreso y aceptacion comenzd con la gran acometida de las grandes empresas
como Apple, Google y Microsoft que desarrollaron soluciones entre sus usuarios cComo
si de una batalla se tratase. Dificil era imaginarse que no llegara al entorno de las
aplicaciones maéviles, pero no que llegara tan rdpido. iCloud por parte de Apple, casi
siempre pionera, ha allanado el camino a las demds y por supuesto, se ha puesto de

moda provocando un boom en el mercado tecnoldgico.

Si a todo esto se suma la funcionalidad avanzada de las aplicaciones moviles,
sinceramente no se ve limite en el horizonte. Google, acaba de anunciar la llegada de
Google Engine Maps, que permite a las empresas utilizar la infraestructura en la nube
de Google para crear capas sobre un mapa de Google, y compartir su mapa
personalizado con empleados, clientes o con el publico en general. Por tanto, una
empresa puede, con un clic, compartir infernamente sus mapas o publicarlos en la

web, para asi hacer sencillo el acceso a los datos desde cualquier lugar.

En el contexto de este proyecto, se contempla desarrollar dos aplicaciones
moviles: Geo-EmployMe y Geo-FindMe. Se implementardn haciendo uso de todas las
tecnologias de este informe y anadiendo alguna mds como el servicio de notificacion
push. Geo-EmployMe pretende realizar una aplicacién web de similares caracteristicas

a la conocida “infojobs” que promueva la difusién de ofertas de usuario entre todos
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sus usuarios. Estos usuarios ademds podrian descargarse una aplicaciéon moévil, por
supuesto multiplataforma, que actuaria en cierta medida como la ya desarrollada
pero con algunos avances importantes. La aplicacion mévil avisaria a través de
notificaciones y controlaria tu ubicacién de aquellas ofertas de trabajo disponibles
sobre el terreno y, de acuerdo al curriculum previamente ingresado del usuario. A esa
oferta se la podria atender de dos maneras, una mediante el envio de un mensaje de
texto o correo electréonico a través de la aplicacién y dos, permitiendo la navegacion

en fiempo real hasta la empresa que ofrece esa oferta de empleo.

Por otfro lado, Geo-FindMe pretende ofrecer la posibilidad de tener un botdn
de pdnico en el mdvil que avise a unos contactos definidos. Esta aplicacion permitird
gestionar amigos, los cuales recibirdn notificaciones en caso que pulses este botdn. Esa
notificacion estard compuesta de la posicion aproximada del usuario con la
emergencia, el nombre del usuario y una serie de opciones de respuesta como
responder con llamada, llamar a los servicios de emergencia correspondientes al lugar
en el que se produce la emergencia, o enviar una alerta a otros usuarios mds

cercanaos.

Con estos ejemplos, se muestra la capacidad manifiesta que ofrece la
tecnologia y herramientas que se ofrecen en el dmbito del desarrollo mévil. No existe
cuantia para medir su impacto en la sociedad ni techo para seguir evolucionando en

el mercado actual.
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