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1. Introduccion

A lo largo de la historia, todas las ciudades sufren un proceso continuo de evolucion
fundamentado en satisfacer las demandas de los habitantes marcado por la necesidad de

incorporacién y adaptacion a los cambios que marca la evolucidn tecnoldgica.

En la actualidad aparece un nuevo escenario para las ciudades y sus habitantes, este nuevo

modelo de ciudad se denomina “Smart City” o Ciudad Inteligente.

Durante los ultimos afos, el concepto de Smart City ha ido evolucionando en funcién del
numero de actividades que se han visto involucradas en el entorno urbano. Este hecho esta
enormemente relacionado con el gran avance de las tecnologias, sobre todo en el caso de
aquellas disponibles para el ciudadano (smartphones, tablets, etc.). Estas nuevas herramientas,
junto con el avance propio de cada uno de los sectores colaboradores en la actividad de la ciudad

han elevado las posibilidades de las urbes modernas a limites inimaginables.

Dentro de este contexto, se define Smart City como aquella ciudad que emplea las
tecnologias de la informacion y las comunicaciones (conocidas como TIC) para lograr una
interaccion maxima entre los ciudadanos y todos los entes que componen la vida urbana. Por lo
tanto, las ciudades inteligentes deben de convertirse en una plataforma digital donde se
optimicen todos los aspectos de la ciudad: mejora del entorno y el bienestar de los habitantes,
fomento del desarrollo sostenible, posibilidad de nuevos modelos de negocio, mejoras

econodmicas, etc.

Una ciudad inteligente debe ser aquella que tenga conocimiento de su estado y favorezca a
la poblacidon a saber mas de ella. Por ejemplo, en una Smart City ya no nos preguntaremos si una
calle estd cortada, la propia calle informara de su estado. No nos preguntaremos si existen fugas

de agua en nuestra vivienda, la red de abastecimiento inteligente nos reportara los problemas.

En definitiva, una ciudad inteligente debe de llegar a ser un ecosistema en el que
intervengan diferentes agentes (ciudadanos, empresas y organismos publicos), capaz de
escuchar, recoger y transmitir la informacidn de la actividad de la ciudad para mejorar la toma

de decisiones y la prestacidn de servicios.




1.1.Funcionamiento de las Smart Cities

Para lograr estos objetivos, una Smart City debe de ser capaz de llevar a cabo tres acciones

principales: recopilacion de datos, comunicacién y anadlisis de la informacion.

e Recopilacion de datos. Dentro de este apartado toma importancia la red de sensores
de la ciudad. La presencia de dispositivos y sensores de medicion es una parte
fundamental en el funcionamiento de las Smart Cities. Contadores inteligentes de
electricidad, agua y gas, sensores de trafico y aparcamiento, estaciones meteorolégicas
e incluso los propios smartphones de los ciudadanos son algunos de los engranajes que
forman el mecanismo de captacion de la informacion.

e Comunicacién. Una vez recopilados los datos, las ciudades inteligentes deben de tener
la capacidad de proporcionar conectividad para el intercambio de informacidn en todos
los lugares y para todas las personas y dispositivos.

e Analisis de la informacidn. Tras recopilar los datos se debe de proceder a su andlisis
para extraer su importancia y utilidad. Estos objetivos se pueden dividir en:

O Presentacion de la informacién.
0 Optimizacidn de operaciones.

O Prediccion

1.2.Descripcion del problema

El proyecto surge debido al auge existente actualmente en el sector Smart Cities. Desde la
catedra Hidrogea-UPCT se propuso en un primer momento realizar un estudio del arte de la
situacién en la que se encontraban actualmente las Smart cities, tanto en Espafia como fuera de
Espafia. Tras este estudio, se llegd a la conclusiéon de que muchas de las ciudades que ya tenian
el concepto de Smart city aplicado, no tenian tanta tecnologia como la que tiene la ciudad de

Cartagena.

El problema que se encontré fue que actualmente se tenia una gran cantidad de informacidn
sobre la ciudad, como cortes de calles, datos de los pluviémetros, obras que se estaban
realizando, calidad del agua, etc., pero que no se mostraban al usuario, y que por lo tanto no

podian ayudar al ciudadano a tener una vida mas comoda.

Con este problema nacid la idea de crear una plataforma de notificaciones, en la que el
usuario de la aplicacién pudiera estar al tanto de todos los servicios, obras y demds que existian

en su ciudad.




1.3.Estado del arte

1.3.1. Smart Cities

Este resumen consta de los cinco aspectos generales que se consideran en las Smart Cities

analizadas con sus correspondientes lineas generales de actuacion.

Accesibilidad

Turismo y Ocio

participacion Ciudadana

Cultura

Eficiencia energética en edificios publicos

Energia

Eficiencia energética en estacion de tratamiento de agua

Alumbrado

Calidad del aire y ruido

Gestion de residuos

Monitorizacion de variables medioambientales

Telegestion de contadores de agua y gas

Supervisidn flujo de tréfico Telegestion Redes de abastecimiento y saneamiento

Mejora de movililidad en el transporte Riego Inteligente

Aparcamientos Calidad del agua

Tarjeta oferta cultural

Canales de comunicacion con el ciudadano

Incidencias

llustracion 1: Conceptos y Proyectos Generales de Algunas Ciudades Espafiolas

Dentro del concepto de Smart City, se pueden destacar 5 grupos de actuacién principales:

e Innovacién Social: que incluye accesibilidad, cultura y deporte, participacion
ciudadana y e-Participacion, salud y tele asistencia, seguridad y gestion de Servicios
Publicos de emergencias, turismo y ocio, educacidn y gobierno abierto y open data.

e Energia: Informacién, formacién y difusidon a los ciudadanos en el ambito de la
eficiencia energética e instalaciones municipales (edificios Smart Space, eficiencia
en el alumbrado publico, instalaciones de energias renovables, etc.)

e Medio Ambiente, Infraestructuras y Habitabilidad Urbana: Calidad ambiental,
edificacién sostenible, gestién de edificios publicos y domodtica, gestion de
infraestructuras publicas y equipamiento urbano, gestién de parques y jardines
publicos, habitabilidad, medicién de parametros ambientales, recogida vy

tratamiento de residuos y urbanismo.




e Movilidad urbana: Movilidad eléctrica y sistemas inteligentes de transportes.

e Gobierno, Economia y Negocios: Administraciéon electrénica en digitalizacién,
modernizacion, integracion e interoperabilidad, nuevos modelos de negocio,
empleo, e-Comercio, plataformas de pago NFC (pagos mdviles), entornos iCloud,

etc.

En la siguiente tabla, se pueden visualizar los ambitos destacados en el concepto Smart

Cities para cada ciudad analizada de Espaiia.
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Tabla 3. Analisis de una muestra de ciudades extranjeras

Los municipios de entre 50.000 a 500.000 cuentan, en términos generales, con el
suficiente apoyo de fuerzas habilitadoras para desarrollar apropiadamente una Smart City en
todas sus dimensiones. No obstante, aparentemente estan menos preparados que las grandes
metrdpolis en términos de recursos, potencial tecnoldgico y capacidad de organizacion, por lo

que se enfrentan a retos diferentes y en ocasiones poco explorados.

llustracidn 2: Situacion geografica de Cartagena
Cartagena es una ciudad y municipio espafol localizado en la parte sureste de la
comunidad autéonoma de la Regidn de Murcia. En la actualidad cuenta con una poblacién total
de 218.070 segun datos del ayuntamiento, aunque es aconsejable remarcar los incrementos que
estas cifras pueden sufrir dada la fuerza de su turismo y la presencia permanente de los
residentes universitarios. Estos datos colocan al municipio de Cartagena en el nimero 23 dentro
de los municipios espafioles mas poblados. Como capital legislativa de la comunidad auténoma,

Cartagena es la sede de la Asamblea Regional.
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En cuanto a su extensién, el término municipal de Cartagena abarca una superficie total
de 558 km?, con una densidad media de poblacién de 387 habitantes por km? segtn datos del

centro regional de estadistica de Murcia.

Porcentaje respecto del total de habitantes del
Municipio de Cartagena

31,67%

68,33%

O Casco urbano
B Pedanias

llustracion 3: Porcentaje de reparto de habitantes (Fuente: Informe mercado inmobiliario Cartagena 2012)
Como se puede observar en el anterior grafico, cerca del 68% de la poblacién del
municipio se sitla en el caso urbano mientras que el 32% restante se reparte en las pedanias
del resto de diputaciones, hecho que fortalece al nicleo urbano como la principal area de

desarrollo.

Dejando a un lado la agricultura del Campo de Cartagenay los sectores industriales y de
construccion naval, en los ultimos afios el sector que estd alcanzando el desarrollo mas
remarcable dentro de la economia es el terciario, fundamentalmente asociado al turismo dadas

las inmejorables oportunidades que tanto su localizacion como su pasado ofrecen.

Dado el nuevo panorama en lo que a tecnologias de la informacién y comunicacién se
refiere, Cartagena tiene la obligacion de explotar todos sus recursos y oportunidades para
convertirse en una ciudad Smart, con todos los esfuerzos y ventajas que esto supone. El objetivo
debe ser impulsar a Cartagena como uno de los principales centros econémicos y tecnolégicos
dentro de Espafia, logrando que la ciudad utilice la tecnologia para ser mas segura, saludable y
eficiente ofreciendo a su vez infraestructuras y servicios generadores de competitividad y

riqueza.

Este camino requerird la dotacién de las herramientas necesarias para involucrar al
ciudadano en el dia a dia de la ciudad. El horizonte es convertir a Cartagena en una ciudad

competitiva, conectada y sostenible, es decir, una ciudad inteligente.
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Una vez recopilada toda esta informacidn, se pasé a buscar toda la informacion que
actualmente hay disponible para el usuario que en la actualidad no se muestra de forma

unificada. Durante esta fase se encontro la siguiente informacién:

# Informacion disponible de Cortes de trafico y ocupacién de via publica.

- € | [ www.cartagena.es/trafico asg | s

HY. AYUNTAMIENTO B Ayuntamiento P TUEHER| ~? Tuismo S Sede Electionica [ Empleo ) Portal de Transparencia

5.4 DE CARTAGENA

la Ciudad

i CORTE DE CALLE
Directorio de la

Ciudad Zona: SEBASTIAN FERINGAN - CORTE DE CARRIL
Duracién: Del 01/02/2016 al 03/02/2016

Plano de la

Ciudad &
CORTE DE CALLE

1 ti 7

Eltatipe & Zona: MENENDEZ PELAYO - CORTE DE CARRIL

Eventos Duracién: Del 01/02/2016 al 05/02/2016

!;“: B CORTE DE CALLE
Zona: VISTABELLA . LOS NIETOS

Asociaciones

Duracion: Del 1210172016 al 10/02/2016

Puntos de Acceso
a Internet OCUPACION VIA PUBLICA

llustracidn 4: Informacion Cortes de trafico

4+ Informacidn disponible de eventos y actuaciones en la ciudad

T

B Fae Rcaeds - Sulerla
« = C

| www.cartagena.es,

i 3}_[(\:\2\1\:5?:? B Ayuntarmientc IERNIBERERE < Tusmo 59 SedeFleckionca [T Erpheo () Portal de

Eventos

Actualidad Noticias Tablén Previsiones Informativas Agenda de Alcaldia

Agenda de Vicealcaldia Grupos Municipales

@ Lunes, 1 de Febrero de 2016

llustracidn 5: Informacidn disponible de eventos y actuaciones en la ciudad
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4 Informacidn disponible de rutas turisticas.

9 Ruta literaria por Cartagena
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llustracion 6: Informacion disponible de rutas turisticas

4+

Informacién disponible del estado de las playas
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llustracion 7: Informacion disponible de estado de las playas
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# Redes de abastecimiento, saneamiento y pluviales, totalmente tele

gestionada con funcionamiento vinculado a los procesos de pluviometria.

llustracion 8: Redes de abastecimiento, saneamiento y pluviales

En este ultimo punto, se pensd que seria muy interesante mostrar toda la informacién al
usuario, ya que en Hidrogea se dispone de mucha informacidn pero que todavia no se muestra
al usuario, como puede ser informacion de los pluviémetros, imbornales, estado de las obras en

curso, programa de desratizacion, etc.

1.3.2. Cloud Computing

El término cloud computing hace referencia a una concepcion tecnolégica y a un modelo de
negocio que reune ideas tan diversas como el almacenamiento de informacién, las
comunicaciones entre ordenadores, la provisidn de servicios o las metodologias de desarrollo

de aplicaciones, todo ello bajo el mismo concepto: todo ocurre en la nube.

El concepto de cloud computing es un término acufiado recientemente. Fue muy usado
durante afios para referirse a toda aplicacidon que se despliega en Internet, se usa en un moévil,
etc., pero esta afirmacién no es completamente cierta: bdsicamente el cloud computing es el
acceso a recursos de computacidn de otros, auto gestionable, pero sin acceso a detalles
relacionados con la infraestructura del proveedor, con un minimo esfuerzo de gestién, ya que la

reserva de recursos es automatizada.
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Las grandes empresas desde hace afios disponen de mecanismos para gestionar gran
cantidad de recursos computacionales (CPU, almacenamiento, comunicaciones, etc.), y que

requieren de una gran infraestructura y de personal muy cualificados.

Cloud computing pretende que las empresas pequefias puedan tener esos mismos servicios
sin los costes asociados. Para tener por lo tanto un ahorro para los usuarios y mayores ingresos

para los proveedores.

Cloud computing se creé cuando Amazon en 2006 decidid ofrecer sus recursos

computacionales sobrantes a particulares.

Tratando de engranar todas estas cuestiones con vistas a la definicion de qué es el cloud
computing, quiza haya que detenerse un instante y definir el concepto de nube o, para ser mas
exactos, de internet. Internet, definida de una manera deliberadamente simple, es un conjunto
de ordenadores, distribuidos por el mundo y unidos por una tupida malla de comunicaciones,
que ofrece espacios de informacidn a todo el que tenga acceso. El acceso a la informacién que
ofrecen los ordenadores que componen Internet es “transparente”, es decir, no es relevante
para el usuario el lugar en el que esta alojada fisicamente la informacién. De ahi que Internet se
represente de una manera universal, como una nube a la que se accede en busca de informacion

y servicios.

llustracion 9: Cloud Computing
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No todo lo que ocurre en Internet es cloud computing; Internet es un universo que,
basicamente, ofrece dos cosas: publicacién de informacion y oferta de servicios. Se puede
afirmar que la mera publicacion de informacidn no forma parte del modelo de cloud computing,
asi que, con esto, se obtiene una primera frontera que separa lo que esta dentro del ejercicio

de definicién de aquello que no lo esta. Por lo tanto, se hablara de los servicios.

Internet es también un gran mercado de servicios de diversa naturaleza y formato que se
podria dividir en dos grandes grupos, en base al uso que se le da en la red: los servicios que
utilizan la red como canal y los que se encuentran en la red y le ofrecen recursos propios.
Respecto a los primeros, se piensa en un banco que ofrece sus servicios transaccionales, oficinas
virtuales de atencion al cliente, canales de venta o subasta. En realidad, la utilidad de internet
en estos procesos no es sino un mero canal de comunicacidon. Estos servicios no se

consideran cloud computing.

En cuanto a los servicios que se encuentran en la red y le ofrecen recursos propios, destacan
los servicios de hosting que permiten guardar informacién fuera de los ordenadores, es decir,
en servidores que estan en la nube y a los que se puede acceder a través una red de
comunicaciones. Otro ejemplo seria el servicio de correo electrénico, en este caso todo, tanto
la aplicacion que se utiliza como los datos que se intercambian con los destinatarios, estdn

almacenados en la nube. Estos servicios si pueden considerarse cloud computing.

Por tanto, y resumiendo todo lo tratado anteriormente,se podria definir cloud
computing como una concepcion tecnoldgica y un modelo de negocio en el que se prestan
servicios de almacenamiento, acceso y uso de recursos informdticos esencialmente radicados

en la red, en los que el concepto de canal es un mero instrumento.

1.3.2.1. Recursos que la red ofrece como servicio
¢Y cudles son los recursos que la red ofrece como servicio? Se puede considerar tres

tipologias basicas de servicios que constituyen el modelo de negocio del cloud computing y que,
dentro del vocabulario informatico han venido a llamarse la generacion “As a service” (laas,

Paa$, Saas).

Para la definicién de estos términos se seguird el camino que siguen los datos de los
ordenadores hacia la nube, comenzando por los servicios mas vinculados a las maquinas
(hardware) hasta llegar a los de naturaleza mas légica (software) pasando por los que hacen

posible estos ultimos (herramientas de desarrollo).
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+ Infraestructura como servicio (laaS)
Ofrecer al cliente espacio de almacenamiento o capacidad de procesamiento en sus

servidores. Asi el usuario tendra a su disposicion “un disco duro de capacidad ilimitada” y
un procesador de rendimiento casi infinito, solo restringido a su capacidad econdémica de
contratacion del servicio. Este servicio se basa en el acceso al uso de hardware radicado en

la nube.

El cliente puede desplegar cualquier tipo de software en las instalaciones del proveedor
(sistema operativo + aplicaciones) y no gestiona la infraestructura del proveedor, solo tiene

control sobre el software que ha desplegado.

+ Plataforma como servicio (PaaS)
El servicio de Plataforma pone a disposicién de los usuarios herramientas para la

realizacion de desarrollos informaticos, de manera que aquellos pueden construir sus
aplicaciones o piezas de software sin necesidad de adquirir e implantar en sus ordenadores
locales dichas herramientas. Este servicio tiene dos claras ventajas para el desarrollador de
aplicaciones: no tiene que adquirir las costosas licencias para desarrollo de las herramientas
de mercado y, por otra parte, el proveedor de servicios se encarga de que dichas

herramientas estén en éptima situacién de mantenimiento.

+ Software como servicio (SaaS)
En el punto mas alto de las habituales clasificaciones de componentes del mundo

informatico se encuentran las aplicaciones finales; productos terminados que ofrecen
servicios concretos para los que fueron desarrollados. Estas aplicaciones son infinitas en sus
distintas naturalezas y usos. El servicio conocido como Saa$ consiste directamente en la
utilizacidon por parte del usuario final de los servicios ofrecidos por dichas aplicaciones,
situadas en los servidores del proveedor cloud, con un mecanismo de facturacién (en caso

de no ser un servicio gratuito) mas o menos simple, de pago por uso.
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llustracién 10: Servicios Cloud
1.3.2.2. Modelos de nube segun la privacidad

El hecho de que la informacién manejada resida temporal o definitivamente en servidores
en la nube lleva a que dichos servicios ofrezcan distintos formatos de privacidad que pueden
elegir los usuarios. De ahi que se planteen varios modelos de nubes como espacios de desarrollo

de los servicios ofertados. Estos serian:

+ Nubes publicas
Los usuarios acceden a los servicios de manera compartida sin que exista un exhaustivo

control sobre la ubicacién de la informacidn que reside en los servidores del proveedor. El

hecho de que sean publicas no es un sinébnimo de que sean inseguras.
+ Nubes privadas

Para los clientes que necesiten, por la criticidad de la informacidn que manejen, una
infraestructura, plataforma y aplicaciones de su uso exclusivo. Sélo disponible para los
miembros de una determinada organizacion.

+ Nubes comunitarias
Disponibles para clientes de organizaciones con intereses similares. No se suele usar.

#+ Nubes hibridas

Combinan caracteristicas de las anteriores, de manera que parte del servicio se puede
ofrecer de manera privada (por ejemplo, la infraestructura) y otra parte de manera

compartida (por ejemplo, las herramientas de desarrollo).
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1.3.2.3. Cinco caracteristicas esenciales que debe

cumplir un servicio para considerarse ‘cloud’
El NIST (National Institute of Standards and Technology) es un estandar para saber si un

servicio es cloud, del departamento de Comercio de los Estados Unidos de América para citar

las cinco caracteristicas esenciales que debe cumplir un servicio para considerarse cloud.

+ Autoservicio bajo demanda
Un usuario debe poder, de forma unilateral, proveerse de recursos informaticos tales

como tiempo de proceso o capacidad de almacenamiento en la medida de sus necesidades

sin que sea necesaria la intervencion humana del proveedor del servicio.

+ Acceso amplio a la red
Los servicios proporcionados deben poder ser accesibles a través de mecanismos

estandares (HTTP, etc.) y desde plataformas heterogéneas (por ejemplo: ordenadores,

teléfonos maviles o tabletas).

+ Asignacion comun de recursos
Los recursos son puestos a disposicidon de los consumidores siguiendo un modelo de

multipropiedad, asignandose y reasignandose dispositivos fisicos o légicos atendiendo a la
demanda de dichos consumidores. En este sentido el usuario no tiene un estricto control
del lugar exacto en el que se encuentra su informacidn, aunque si debe poder especificar un
ambito minimo de actuacidn (por ejemplo: un pais, un estado o un centro de proceso de

datos concreto).

+ Capacidad de rapido crecimiento (elasticidad)
Si un cliente necesita mas recursos se le asignan con facilidad, incluso automdticamente.

Al cliente le debe de parecer que los recursos del servidor son infinitos.

+ Servicio medible
Los sistemas cloud deben controlar y optimizar sus recursos dotdndose de capacidades

para medir su rendimiento en un nivel de abstraccién suficiente para la naturaleza del
servicio proporcionado. Ademas, dicho control debe permitir ser reportado de manera

transparente tanto al proveedor del servicio como al consumidor del mismo.
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1.3.2.4. Ventajas del cloud computing

Las ventajas mas destacables del cloud computing son:

#+ Simplificacion del proceso de desarrollo:
v" Proveedores ofrecen servicios como balanceado de carga, almacenamiento de

datos, envios de emails, etc.

+ Costes:
v'  Coste de desarrollo menores.

v Inversién inicial baja.

v" Pago por uso. Si ho se usa no se paga.

+ Escalado y provisiéon instantdnea de recursos:
v" Los recursos segun las necesidades en cada instante se pueden contratar o

liberar, de forma casi instantanea.

1.3.2.5. Inconvenientes del cloud computing
Las inconvenientes mas destacables del cloud computing son:

+ Dificultad para portar aplicaciones:
v" Aplicaciones ya existentes (no cloud) pueden requerir un redisefio importante

para llevarlas a un proveedor de cloud.
v" Una aplicacién para un determinado proveedor puede ser dificil de portar a otro

proveedor

+ Uso de bases de datos:
v' Las bases de datos relacionales son dificiles de escalar.

= Precio elevado en cloud.
v" En la medida de lo posible se usan bases de datos no relacionales (para BD

grandes).

+ Aplicaciones deben ser tolerantes a fallos:
v" Las mdaquinas en un entorno cloud pueden fallar (baratas y sobrecargadas).

v" Segln lo contratado se crean y destruyen instancias (servidores) segun

demanda.

#+ Posibles fallos del proveedor de Cloud (caida del servicio):
v" Muy poco habitual.

v" Quiebra del proveedor.
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+ Seguridad:

v" El proveedor de Cloud puede tener vulnerabilidades, aunque por lo general son

seguros.

+ Muchas aplicaciones realmente no requieren un servicio cloud
(no se requiere escalabilidad, se van a ofrecer a pocos clientes,

se tienen recursos infrautilizados, personal capacitado, etc.)
v" Aun asi, podrian ser mas econémicas con proveedores Cloud.

Hasta ahora se ha desarrollado el estudio del arte tanto de Smart Cities como de Cloud
Computing. A partir de toda esta informacién reunida, se llega a la conclusiéon de que una
aplicacion alojada en la nube y con toda la informacidn disponible sobre Cartagena como una
ciudad inteligente puede ser una herramienta con mucha utilidad para el ciudadano, ya que
podra acceder a toda esta informacion a través de su terminal, ya sea web o mdvil, y en cualquier

momento y lugar.
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2.Solucion propuesta

La solucién que se propuso fue la de crear una Plataforma de notificaciones en la que se
mantuviera toda la informacidn existente actualmente en la ciudad. Para saber qué informacion
era la que habia disponible se pasd a investigar todos los portales de informacién que disponia

tanto el ayuntamiento como en Hidrogea.

Fue en esta etapa en la que se encontro toda la informacidn que actualmente hay disponible
para los ciudadanos pero que no se muestra de forma adecuada, ya que para una persona seria
mucho mas sencillo disponer de una app en la que cada uno de los apartados contuviera

informacion referente a la ciudad.

Por lo que el objetivo de este TFM fue el de desarrollar una plataforma web hibrida de
notificaciones, para la plataforma Android, disponible para el usuario, tanto en entorno web
como en mavil, que tuviera acceso ubicuo y que actualizara toda la informacion de forma
dindmica. Ademas, debia de disponer de actualizacion de los contenidos de forma remota por
los administradores via web, facil gestién, acceso ubicuo y la posibilidad de sincronizacion con

contenidos de terceros usando infraestructura loT.

La primera propuesta que se hizo de la App fue la siguiente:

CARTAGENA

SMART CITY
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llustracién 11: Primera propuesta de la App

Como se puede observar en la imagen, se trataba de una App con los siguientes apartados:

#* Transporte.

Ocio y Cultura.
Medio Ambiente.
Salud.

Ayuntamiento.

o F F

Sugerencias.

El pensamiento de afiadir todos estos apartados surgid a partir de una Brainstorming
(tormenta de ideas) que es una técnica grupal para la generacién de ideas. En esta reunidn, cada
uno de los participantes iban dando sus ideas y opiniones acerca de las necesidades que tenia la
ciudad y lo util que seria para el ciudadano el de disponer de informacién sobre cada uno de

esos apartados en una sola plataforma.
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El apartado que mas se destaco fue el de sugerencias, en el que el usuario de la aplicacion
podria afiadir cualquier recomendacion, proposicion, incidencia, etc., sobre la aplicacidon o sobre

la ciudad de Cartagena, adjuntando ademas una imagen si asi lo deseaba.

En las siguientes secciones se vera cdmo ha ido avanzando la aplicacién a lo largo de
todo este proyecto, ya que ha ido pasando por diferentes fases para ajustarla lo maximo posible

a las necesidades del usuario.
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3.Descripcion téecnica de la solucién

3.1.Arquitectura

Hoy en dia basta con mirar al alrededor para darse cuenta del avance y presencia de la
tecnologia en todas partes; siendo el concepto de "movilidad" el mds apreciado, pues permite
usar dispositivos con funciones cada vez mas utiles y novedosas sin importar el lugar donde se

encuentre y sin necesidad de cables.

Vivimos en una época de cambios excitantes en cuanto a los modos en los que se accede a
Internet propiciados por el avance de los smartphones y tablets. Teniendo en cuenta el
comportamiento de los usuarios, una aplicacion moévil podria ser el vehiculo perfecto para
establecer un canal de comunicacién directo con el publico. Segun un reciente estudio publicado
por IAB Spain, el acceso a Internet a través de una app se ha consolidado. Practicamente no hay

diferencia cuantitativa entre acceso mediante navegador y por aplicacion.

Las apps se han convertido en el instrumento favorito de una sociedad siempre conectada.
Ademas de proporcionar rapidez y agilidad de uso, esta pieza de software establece un vinculo

directo con los usuarios, algo que puede ser muy rentable si se sabe aprovechar.

El desarrollo de aplicaciones puede ser algo muy costoso. Se debe definir previamente qué
necesidades se quieren cubrir con la app y qué se va a conseguir con ella desde el punto de vista

del marketing mavil.

Aunque es muy importante tener la web adaptada, las apps permiten utilizar todas las
funcionalidades del terminal de manera directa. Se habla, por ejemplo, de la localizacién por
GPS o el uso de la cdmara como forma de interaccién. Las posibilidades con este tipo

de software son mucho mayores que con la web mdvil.

Una app asegura una presencia constante de la marca en el dispositivo movil del usuario.
Las posibilidades de interaccion aumentan. Ademas, la sincronizacién entre app y redes sociales

mejora la difusién de los contenidos.

Las aplicaciones moviles deben concebirse para estar completamente adaptadas a la
audiencia, para ser Utiles y aportar un valor afiadido. Si la app se limita a repetir la informacion
gue se tiene en la pagina web, no valdrad para nada. El uso de funcionalidades especiales,
servicios practicos, ofertas y promociones hara que el usuario recurra con frecuencia a la

aplicacion con el objetivo de conseguir algo muy concreto. En una palabra, fidelizacion.
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Los datos del usuario estdn mucho mas protegidos con una aplicacién. El acceso a Internet
desde un navegador siempre entrafia mas riesgos. Esto no quiere decir que se deba de confiar
ciegamente en todas las aplicaciones que se encuentren. Lo primero es asegurarse de que es
una app oficial, que ha sido debidamente validada. De encontrarse con algun malware, el dafo
podria ser muy grande, ya que la app falsa tendria acceso a todos los datos personales. Por ello,

la seguridad es un punto clave en el desarrollo de aplicaciones.

Con una app, los clientes pueden acceder rapidamente a la informacién de la empresa. El
usuario puede contactar con ellos de una forma mas agil que por otras vias. Y lo mejor, gratis.
De lamisma forma, la marca puede desarrollar una interaccion directa con su publico en funcion

de los objetivos que se hayan marcado (comerciales, informativos, etc.).

Antes de continuar se debe pensar que tipo de tecnologia es la mas adecuada para el
desarrollo de esta aplicacion movil. Desde un punto de vista tecnoldgico, no todas las
aplicaciones son iguales. A continuacion, se explican los tipos de aplicaciones existentes en la

actualidad.

3.1.1. Aplicaciones nativas

Una aplicacidn “nativa”, es una aplicacién mavil desarrollada en el lenguaje especifico para
esa plataforma. En otras palabras, si se desea que la aplicacidon funcione en iPhone, Android y
Windows Phone, se tiene que desarrollar la misma aplicacidn en tres versiones distintas, una

para cada plataforma.

Cada version de esta aplicacién se distribuye/comercializa a través de las tiendas online
correspondientes: Apple Store (iOS), Google Play (Android), AppWorld (BlackBerry) y Windows
Marketplace (Windows Mobile).

Después de su descarga al movil o tablet, esta aplicacién se instala en el sistema de archivos

de cada dispositivo.

Caracteristicas principales de las aplicaciones moviles

“nativas”
4 Para cada sistema operativo/plataforma hay que desarrollar una aplicacién distinta:

Android, iOS, Blackberry, Windows Mobile.
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+ Se desarrollan con lenguajes distintos (Java para Android, Objective-C para iOS, por

ejemplo)

4+ Se distribuyen a través de las tiendas oficiales:

= Google Play
= Apple Store
=  AppWorld

=  Windows Marketplace

#+ Las aplicaciones se instalan en el disco duro o tarjeta de memoria del dispositivo mavil.

+ Permiten al usuario acceder con ellas a todos los recursos del dispositivo (camara,

contactos, GPS, NFC ...) e interactuar con otras aplicaciones nativas.

Ventajas de las aplicaciones movil nativas

1.

Posibilidad de utilizar funcionalidades del teléfono: camara, GPS, contactos,

acelerémetro, etc.

Rendimiento: Es mas rdpida que una aplicacién hibrida, puede interactuar con otras
aplicaciones nativas, saca mejor partido a los recursos del teléfono, uso de CPU,

memoria y bateria dptimo.

Existe un sitio para compartir y comercializar las aplicaciones: Apple Store, Google Play,

Blackberry AppWorld, Windows Marketplace.

Funciona en modo online y offline: Se puede utilizar sin la necesidad de una conexion a

internet.

El proceso de verificacion y aceptacion por parte de Apple o Google suele ser mas rapido

gue en una aplicacién hibrida.

Almacenamiento local seguro.

Desventajas de las aplicaciones movil nativas

1.

El coste, aunque si se precisa el desarrollo de la aplicacién para una Unica plataforma

entonces suele ser mas barato.
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2. Tiempo de desarrollo es mayor, en el caso que deba desarrollarse una aplicacion para

cada plataforma.

3. Mayor Coste de mantenimiento: Mantener varias versiones de la misma aplicacion para

distintas plataformas es costoso.

4. Tiempo de aprobacion: La aprobacidn de una nueva aplicacion en el Apple Store puede
llegar a tardar un par de semanas. En Google Play son 24h.
Cualquier modificacién, actualizacidn o nueva funcionalidad de la aplicacién tiene que

pasar por el mismo sistema de aprobacion.

5. Coste adicional: Apple Store y Google Play cobran por cada aplicacion disponible en su
tienda 30% del precio de la aplicacidn. Asi como un 30% de los ingresos obtenidos a

través de la aplicacién mediante in-app purchase (compras desde la propia aplicacién).

3.1.2. Aplicaciones Web Movil

El desarrollo de Aplicaciones Web para dispositivos madviles es el desarrollo de paginas web
gue son optimizadas para ser visualizadas en las pantallas de dispositivos moviles y para ser

utilizadas en pantallas tactiles.

El usuario accede a estas aplicaciones mediante el navegador web de su dispositivo, aunque
en funcion del dispositivo puede crear un enlace directo en su escritorio y acceder a ella como

si se tratara de cualquier otra aplicacion.

Caracteristicas principales de las aplicaciones web moviles

1. Se acceden mediante un navegador web del dispositivo.

2. Laaplicacién se visualizard de forma casi idéntica en todos los dispositivos, dependiendo

de la resolucién de la pantalla.

3. Las tecnologias utilizadas son las mismas que para un sitio web. Se utiliza HTML, CSS y

JavaScript.

4. No se distribuyen mediante sitios oficiales de Apple Store o Google Play lo que permite

no tener que pagar las tasas y no tener las limitaciones impuestas por estos.

5. Funcionan principalmente online, pero pueden contar con caché local vy

almacenamiento de datos local para el funcionamiento offline.
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Ventajas de las aplicaciones web movil

1.

Coste: Se desarrolla una Unica aplicacién para todos los sistemas operativos a diferencia

de una aplicacion nativa.

Rapidez de desarrollo: Al desarrollar para todas las plataformas a la vez no se multiplica

el tiempo de desarrollo.

Compatibilidad: Se reutiliza casi en un 100% el mismo cédigo fuente para todos los
sistemas operativos de los dispositivos méviles. Se puede optimizar para las distintas

resoluciones de pantallas maviles.
Mantenimiento de un Unico cddigo para todas las plataformas.

Distribucion: Se puede evitar la subida a los repositorios oficiales online (App Stores). Es

posible descargar la aplicacién desde una pagina web o accediendo a una URL concreta.

Actualizaciones inmediatas: Las actualizaciones de la aplicacién son inmediatas, a

diferencia de unas semanas de espera de aprobacion por Apple Store.

Posibilidad de SEO: Ayuda a mejorar la visibilidad de su aplicacidn puesto que esta y sus

contenidos estan disponibles en la web.

Visibilidad: La URL de la aplicacion web es facil de compartir, e incluso se puede redirigir

el trafico desde redes sociales, blogs, cédigos QR y medios de publicidad.

Desventajas de las aplicaciones web movil

1.

Integracion con los componentes nativos del dispositivo: Las aplicaciones web, al ser
ejecutadas en el navegador, solo pueden acceder a determinados componentes y
funcionalidades nativas del dispositivo, aunque las posibilidades evolucionan con

rapidez.

Diferencias entre dispositivos. El nivel de incorporaciéon de los estandares en los
navegadores de cada dispositivo es bastante heterogéneo. Es posible que se dedique
mas tiempo en testear y corregir problemas de una aplicacion web debido al

comportamiento distinto de los navegadores que en el propio desarrollo de la misma.

El uso offline: Las capacidades de almacenamiento local de las aplicaciones Web son

limitadas, solicitdndose al usuario la confirmacién en caso de sobrepasar ciertos limites.
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4. Fluidez: Una interfaz de usuario desarrollada en HTML5 no es tan fluida como una

nativa.

CARACTERISTICAS BASICAS

— APP MOVIL NATIVA

e Acceso mediante instalacion

@ Interfaz interactiva

Disponible sin conexion.

Acceso mediante un navegador @
Interfaz con limitaciones @
Requiere conexion o caché local @

| = — - — Uso de funciones del dispositivo
Funciones limitadas ° o (cémara, gps, agenda, etc.)

L

€< VELOCIDAD 2. Muy rapida
/&
143 COSTE DESARROLLO »m

\=
< APP STORES > Dispnnible
o
o-0-0-0

<LLLL PROCESO DE APROBACION 4 Obligatorio

llustracién 12: Comparacion de aplicaciones WEB con NATIVAS

3.1.3. Aplicaciones Hibridas

Una aplicacién hibrida o multiplataforma, como su nombre bien indica, es una “mezcla entre
una aplicacién Nativa y una WebApp”. Este tipo de aplicaciones se hicieron populares gracias al
framework Phonegap (hoy Apache Cordova) pero existen varios que pueden ser utilizados:

Kendo Ul Mobile, Sencha Touch, Trigger.io o Titanium Appcelerator.

Al desarrollar aplicaciones hibridas se utiliza la tecnologia nativa (conjunto de APIs) cuando
es necesario o cuando mas conviene (para acceder a cdmara, acelerémetro, contactos, etc.), y
la tecnologia web (como HTML5, CSS3 y JavaScript) para el desarrollo de la estructura e interfaz
de la aplicacién. De este modo se maximiza la base de cddigo que es comun a las distintas
plataformas y se limita el desarrollo de la funcionalidad nativa a aquellos aspectos que no

puedan ser desarrollados de otro modo.
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Ejemplos de aplicaciones hibridas:

&

Instagram: Utiliza tecnologia nativa para tomar, editar y publicar las fotos (incluso sin
conexién ainternet) y la tecnologia web para desplegar las fotos y el perfil. Esto permite
a los desarrolladores mejorar la lista de fotografias sin la necesidad de publicar una
nueva version. Si no hay conexidn a internet, la fotografia estard en espera para ser

subida una vez haya conexion.
LinkedIn: Hibrida para iOS y nativa para Android.

Facebook: Ha cambiado de una aplicacién totalmente hibrida a una nativa con

funcionalidades hibridas.

La solucidon hibrida pretende aprovechar las capacidades de las aplicaciones nativas

permitiendo la re-utilizacién de la mayor parte del cddigo para todas las plataformas.

Ventajas de una aplicacion Hibrida

1.

Se minimiza el cddigo especifico: La mayor parte del cédigo puede utilizarse para el resto

de plataformas. Solo se utiliza cédigo nativo para aquellos aspectos que lo requieran.
Menor coste de desarrollo sobre todo si se requiere la aplicacién en varias plataformas.

Menor coste de mantenimiento al ser la mayor parte del cédigo comun a todas las

plataformas.

Una aplicacién Hibrida puede acceder a los recursos del dispositivo movil practicamente

como una nativa.

Se distribuye mediante los respectivos “stores”.

Desventajas de una aplicaciéon Hibrida

1.

Rendimiento: El rendimiento y la experiencia de usuario no pueden alcanzar los niveles
de la aplicacién nativa. Incluso los dispositivos mas actuales tienen problemas

gestionando interfaces desarrollados en HTML5.

Habitualmente los procesos de aprobacién en los correspondientes "stores" para
aplicaciones hibridas son mas estrictos y pueden llegar a ser rechazadas si no queda

clara la funcionalidad proporcionada mediante la carga de cddigo remoto.
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App Hibrida (HTML5)
Vs
App Nativa

Experiencia del Usuario

Herramientas

(L 1S

Infraestructurad

Seguridad

llustracién 14: Comparativa en el desarrollo de aplicaciones.

33



Una vez evaluadas las ventajas y desventajas de los diferentes tipos de aplicaciones
disponibles, se llega a la conclusién de que la mejor opcién, es la de desarrollar un tipo de
aplicacion hibrida ya que de esta manera se puede tener todas las funcionalidades de una

aplicaciéon nativa teniendo un menor coste de desarrollo y mantenimiento.

3.2.Lenguajes y herramientas SW utilizados

3.2.1. Entorno de desarrollo

El editor de texto utilizado para el desarrollo de la aplicacion es Brackets. Brackets es
un editor de cédigo abierto para el disefio y desarrollo web construido sobre tecnologias

como HTML, CSS y JavaScript. El proyecto fue creado y es mantenido por Adobe, y se distribuye

bajo una licencia MIT.

llustracién 15: Tecnologias de Brackets.

Brackets tiene una interfaz muy limpia y minimalista. Su uso es muy intuitivo, como el de
cualquier otro editor de texto y en vez de usar pestafias para mostrar los diferentes archivos,

emplea un explorador de archivos en el lateral muy cémodo.

Brackets te permite trabajar directamente en el navegador editando el cédigo al instante,
estableciendo breakpoints y moviéndose con fluidez entre las diferentes vistas de cédigo y del

mismo navegador. El editor de texto dentro de Brackets se encuentra basado en CodeMirror.
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anuncios.ht

Mapa bt

pp

Apareabieis. ht

llustracidon 16: Interfaz del editor de texto Brackets.

Caracteristicas especiales de Brackets para el desarrollo web.
e Vista previa en vivo. Con caracteristicas como la vista previa y edicion rapida, permiten

que los cambios que se realicen se vean reflejados instantdneamente en la ventana de

previsualizacion.

12700153684 findea bt ¥ )

= a 127000153684 indbe

Fizzeria QR

Selecciona tu menl y genera el codigo QR para recoger en tienda

Larem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, Mascanas arnare lorem sit amet mauris interdum
cansectetur. Cras dignissim, lorem eget porta pulvinar, velit lorem molestie una, a porta furpis dui at sem.
Deonec odio velit, molestie in eros nan, adipiscing venanatis neque. Fusce vitae lorem mi. Prassent

llustracién 17: Editor Brackets con la vista previa en vivo activada.
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e Complementos para Brackets. Brackets dispone de una biblioteca de extensiones que
esta creciendo rapidamente, ya que el interés en el soporte para este editor de texto
aumenta en la comunidad de colaboradores. La mayoria de las extensiones no alteran
el programa de ninguna manera drastica; al contrario, debido a los lenguajes de
programacion en los que se basa, da la posibilidad de brindar mejoras facilmente por

parte de los mismos usuarios.
En este proyecto se han utilizado los siguientes plugins:

0 Emmet. Es un plugin para muchos editores de texto desarrollado vy
optimizado para desarrolladores web cuyo flujo de trabajo depende de
HTML/ XML y CSS. La mayoria de los editores de texto permiten almacenar
y reutilizar trozos de cédigo llamados “fragmentos”. Emmet toma la idea de
fragmentos a un nivel completamente nuevo: puede escribir expresiones de
CSS que se pueden analizar de forma dindmica, y producir una salida en
funcién de lo que se escribe en la abreviatura.

0 HTML Block Selector. Esta es una manera rapida y facil para seleccionar a la
vez un bloque de HTML. Sélo “CTRL + clic” en la etiqueta en cuestidn, y sera
seleccionado, junto con todo su contenido.

0 AutoSave Files. En el caso de este plugin, cada vez que se seleccione una
ventana que no sea la deBrackets, los archivos se guardan
automaticamente. Esto es perfecto para cualquier programador o
desarrollador, o al menos para aquellos que estén cambiando entre

programas de editor de imagen, navegador, u otra aplicacién que manejen.

3.2.2. Lado del cliente

A continuacién, se explican los lenguajes y tecnologias web utilizadas para el desarrollo de

la plataforma de notificaciones del TFM.

HTML

El servicio World Wide Web (La Telarafia Mundial), también conocido como WWW o
simplemente Web, es un Sistema de Informacién distribuido por Internet basado en la
tecnologia hipertexto/hipermedia, que proporciona una interfaz comun a los distintos formatos
de datos (texto, graficos, video, audio, etc.) y a los servicios de Internet existentes (FTP, news,

telnet...). Todo esto hace que el servicio Web sea el servicio mas utilizado en Internet.
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Un documento hipertexto, es un texto en el que cualquier palabra puede ser especificada
como un enlace a otros documentos que contienen mas informacién sobre dicha palabra, por lo
que la lectura de un documento hipertexto no es secuencial o lineal, sino que se puede acceder
a la informacién que interese desde otros conceptos relacionados (simplemente haciendo clic
con el ratén en la palabra relacionada), y de esta forma avanzar de documento en documento
hasta encontrar la informacion deseada. Estas palabras que poseen enlaces a otros documentos

estan marcadas de alguna manera para poder diferenciarlas.

Un documento hipermedia es un hipertexto, pero que no incluye sélo informacién textual

sino también informacion multimedia, es decir, puede incluir gréficos, video, y sonido.

A pesar de las diferencias de estos dos conceptos, a menudo se utiliza el término hipertexto

para designar el significado de hipermedia.

Los documentos Web o también llamados paginas Web pueden estar localizados en
diferentes sitios de Internet, estos sitios son llamados servidores Web. De manera que un
documento WWW puede contener enlaces a otros documentos que se encuentran en el mismo
servidor Web o en otros servidores Web, logrando asi formar una telarafia mundial de

informacién.

El lenguaje estandarizado para la creacién de paginas Web es el lenguaje HTML (HyperText
Markup Language, Lenguaje de Marcas Hipertexto). HTML es un lenguaje muy sencillo que
permite describir documentos hipertexto. La descripcidn se basa en especificar en el texto la
estructura légica del contenido (titulos, parrafos de texto normal, enumeraciones, definiciones,
citas, etc.) asi como los diferentes efectos que se quieren dar (especificar los lugares del

documento donde se debe poner cursiva, negrita, o un grafico determinado).

Para utilizar el servicio Web se necesita una aplicacion cliente capaz de entender o
interpretar informacion HTML, a este tipo de aplicaciones se le conoce como
browsers/navegadores. Mediante el navegador el usuario puede acceder a los documentos
HTML y moverse de un documento a otro a través de sus vinculos o enlaces, este hecho de
moverse con el navegador por las paginas WWW a través de sus enlaces se le conoce como

Navegar por Internet.

El browser sabe como acceder a cada recurso de Internet, sabe cdmo acceder a un servidor
de FTP andnimo, a un servidor de noticias, etc., y por supuesto como conectarse a los servidores

Web. El mecanismo que utiliza el browser para acceder a un recurso en cualquier lugar de
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Internet es el URL (Uniform Resource Locator, Localizador de Recursos Uniforme), cominmente

llamado direccion Internet.

Las URLs combinan el protocolo a utilizar para obtener el recurso: http (es el del Web), ftp,
telnet, ...; junto con el nombre del host servidor, y el path completo del recurso (directorios y
nombre de archivo). Los URLs constituyen en realidad los enlaces que permiten moverse de una
pagina a otra, es decir Navegar por Internet, y que se puedan identificar dentro de una pagina
WWW porque estan incluidos cominmente como Texto en color subrayado, también puede ir

incluidos dentro de una imagen, etc.

HTML es el lenguaje con el que se escriben las paginas web. Las paginas web pueden ser
vistas por el usuario mediante el navegador. Se puede decir por lo tanto que el HTML es el
lenguaje usado por los navegadores para mostrar las paginas webs al usuario, siendo hoy en dia

la interfaz mas extendida en la red.

El HTML se cred en un principio con objetivos divulgativos. No se pensé que la web llegara
a ser un area de ocio con caracter multimedia, de modo que, el HTML se cred sin dar respuesta
a todos los posibles usos que se le iba a dar y a todos los colectivos de gente que lo utilizarian
en un futuro. Sin embargo, pese a esta deficiente planificacidn, si que se han ido incorporando

modificaciones con el tiempo, estos son los estandares del HTML.

Esta evolucién tan anarquica del HTML ha supuesto toda una seria de inconvenientes y
deficiencias que han debido ser superados con la introduccion de otras tecnologias accesorias
capaces de organizar, optimizar y automatizar el funcionamiento de las webs como el CSS vy el

JavaScript.

Otros de los problemas que han acompafiado al HTML es la diversidad de navegadores
presentes en el mercado los cuales no son capaces de interpretar un mismo cédigo de una
manera unificada. Esto obliga al webmaster a, una vez creada su pagina, comprobar que esta

puede ser leida satisfactoriamente por todos los navegadores, o al menos, los mas utilizados.

Ademads del navegador necesario para ver los resultados del trabajo, se necesita
evidentemente otra herramienta capaz de crear la pagina en si. Un archivo HTML (una pagina)
no es mas que un texto. Es por ello que para programar en HTML se necesita un editor de textos,

en este caso, se ha utilizado Brackets como se ha comentado anteriormente.

El HTML es un lenguaje de marcas que basa su sintaxis en un elemento de base al que se le
llama etiqueta. A través de las etiquetas se van definiendo los elementos del documento, como

enlaces, parrafos, imagenes, etc. Asi pues, un documento HTML estard constituido por texto y
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un conjunto de etiquetas para definir la forma con la que se tendra que presentar el texto y

otros elementos en la pagina.

La etiqueta presenta frecuentemente dos partes: Una apertura <etiqueta> y un cierre

</etiqueta>

Todo lo incluido en el interior de esa etiqueta sufrird las modificaciones que caracterizan a
esta etiqueta. Asi, por ejemplo, las etiquetas <b> y </b> definen un texto en negrita. Si en el

documento HTML escribimos una frase con el siguiente cddigo:

<b>Esto estd en negrita</b>

El resultado sera:

Esto esta en negrita

Las etiquetas <p>y </p> definen un parrafo. Si en el documento HTML se escribiera:

<p>Hola, estamos en el parrafo 1</p>

<p>Ahora hemos cambiado de parrafo</p>

El resultado seria:

Hola, estamos en el parrafo 1

Ahora hemos cambiado de parrafo

Ademas de todo esto, un documento HTML ha de estar delimitado por la etiqueta <htmlI>y

</html>. Dentro de este documento, se pueden distinguir dos partes principales:

El encabezado, delimitado por <head> y </head> donde se colocan las etiquetas de indole

informativo como por ejemplo el titulo de la pagina.

El cuerpo, flanqueado por las etiquetas <body> y </body>, que serad donde se coloca el texto

e imagenes delimitados a su vez por otras etiquetas como las que se han visto.

El resultado es un documento con la siguiente estructura:

<html>

<head>

Etiquetas y contenidos del encabezado
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Datos que no aparecen en nuestra pagina pero que son importantes para catalogarla:
Titulo, palabras clave,...

</head>

<body>
Etiquetas y contenidos del cuerpo
Parte del documento que sera mostrada por el navegador: Texto e imagenes

</body>

</html>

Las etiquetas de comienzo y final de un elemento deben estar adecuadamente anidadas,
esto significa que las etiquetas de cierre deben escribirse en el orden inverso al de las etiquetas
de inicio. La regla del anidamiento de etiquetas tiene que cumplirse de forma escrupulosa para

poder escribir codigo valido.

La etiqueta de comienzo puede contener informacién adicional, tal y como puede verse en
el siguiente ejemplo. Dicha informacidn es lo que se conoce como atributos. Los atributos suelen

consistir en dos partes:

4 Un atributo nombre (name).

4 Un atributo valor (value).

Algunos atributos sélo pueden tener un Unico valor. Son atributos Booleanos y pueden ser

incluidos para especificar el nombre del atributo, o dejar su valor vacio.

I <option value= selected>2 horas</option: I

llustracion 18: Ejemplo de uso de un atributo.
Ademas de las etiquetas y el contenido, un documento de HTML debe contener una

declaracion doctype en la primera linea. En el HTML actual esto se escribe del siguiente modo:

< !DOCTYPE html3| |

llustracion 19: Uso de doctype.
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El doctype le dice al navegador que interprete el codigo HTML y CSS de acuerdo a los
estandares web del W3C (Asociacion Global que vela por mantener los estandares HTML) y que

no trate de emular que se trata de un Internet Explorer de los 90's.

HTML tiene un mecanismo para poder introducir comentarios al cédigo que no serdn
mostrados en la pagina cuando esta sea interpretada o leida por un navegador web. Esto suele
emplearse para afiadir explicaciones al cddigo, o dejar notas para explicar a otras personas como
trabaja el cédigo de la pagina, o simplemente para dejar recordatorios para uno mismo. Los

comentarios en HTML estan contenidos entre los siguientes simbolos:

llustracién 20: Comentario en HTML.

Limitaciones de HTML

Falta de interactividad
Uno de los principales problemas de HTML desde su inicio era la falta de mecanismos para

interactuar con el usuario: un documento HTML es estatico, no cambia ante las acciones del

usuario (como mover el raton).
Esto impide desarrollar contenidos interactivos y aplicaciones complejas para la web.

Solucién: se afiade cddigo a los documentos que serd ejecutado por el cliente (es decir, el

navegador).

% Javascript, es el lenguaje “ligero” estdndar y se ha convertido en parte
fundamental de HTML 5.
# Otra opcidn es ejecutar cddigo mediante plugins (como applets de Java).

HTML5

La version actual de la especificacién HTML se conoce como HTMLS5.

HTMLS5 es la nueva version del lenguaje de marcado que se usa para estructurar paginas
web, que actualmente todavia sigue en su evolucidn, gracias a él con caracteristicas nuevas y

modificaciones que mejorara significativamente este nuevo estandar.

HTML5 es mejor, simplemente, porque es una tecnologia que supera al actual HTML,
porque es lo nuevo que estandariza la W3C, porque es una nueva tecnologia y como toda nueva

tecnologia siempre viene con cosas que van a impresionar, porque llega de la mano de CSS3,
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una evolucidn notable de las hojas de estilo que se conocian y porque revaloriza el papel de
JavaScript en la Web, como el lenguaje que “sabe hablar” con las nuevas APIs que llegan

con HTMLS.

En resumen, HTML5 conduce a una fusién entre JavaScript como lenguaje de
programacion, HTML como modelo semantico y CSS3 que es la evolucidon del CSS como el

lenguaje de los estilos, que se dedica a dar un mejor aspecto a los proyectos.
A continuacidn, alguna de las reglas establecidas para HTMLS5:

La nueva caracteristica debe basarse en HTML, CSS, DOM vy JavaScript.
Reducir la necesidad de plugins externos (como Flash).

Mejor manejo de errores.

Mas marcado para reemplazar secuencias de comandos.

HTMLS debe ser independiente del dispositivo.

-+ FFEEE

El proceso de desarrollo debe ser visible para el publico.

CSS

CSS ' son las siglas de “Cascading Style Sheets”, que se traduce como “Hojas de Estilo
en cascada”. CSS es un lenguaje utilizado en la presentacién de documentos HTML. Un
documento HTML viene siendo coloquialmente “una pagina web”. Entonces se puede decir que
el lenguaje CSS sirve para organizar la presentacion y aspecto de una pagina web. Este lenguaje
es principalmente utilizado por parte de los navegadores web de internet y por los
programadores web informaticos para elegir multitud de opciones de presentacién como

colores, tipos y tamaiios de letra, etc.

La filosofia de CSS se basa en intentar separar lo que es la estructura del documento
HTML de su presentacién. Por decirlo de alguna manera: la pagina web seria lo que hay debajo
(el contenido) y CSS seria un cristal de color que hace que el contenido se vea de una forma u
otra. Usando esta filosofia, resulta muy facil cambiarle el aspecto a una pagina web: basta con
cambiar “el cristal” que tiene delante. Piensa por ejemplo qué ocurre si tienes un libro de papel
y lo miras a través de un cristal de color azul: que ves el libro azul. En cambio, si lo miras a través
de un cristal amarillo, veras el libro amarillo. El libro (el contenido) es el mismo, pero lo puedes

ver de distintas maneras.

Algunas opciones basicas del lenguaje CSS por ejemplo pueden ser el poder cambiar el
color de algunas tipicas etiquetas HTML como <H1> (h1 es una etiqueta en el lenguaje HTML

destinada a mostrar un texto como encabezado, en tamafio grande). Pero también hay
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funciones algo mas complejas, como introducir espaciado entre elementos <DIV> (div es una
etiqueta HTML para identificar una determinada regidn o division de contenido dentro de una

pagina web) o establecer imagenes de fondo.

CSS es muy intuitivo y sencillo una vez se llega a aprender, ya que para su definicién
siempre se hace uso de un identificador de etiqueta HTML (como por ejemplo <H1>), y luego se
indica con qué aspecto se quiere que se muestren todas las etiquetas <H1> que aparezcan en
un documento. Al igual que con <H1> podemos definir cdmo se quiere que se muestren las
distintas partes del documento HTML, pudiendo en cada caso definir sus propiedades (color,

tipo de fuente, tamafio, espacio, imagen) con algun determinado valor deseado.

CSS funciona a base de reglas, es decir, declaraciones sobre el estilo de uno o mas
elementos. Las hojas de estilo estdn compuestas por una o mas de esas reglas aplicadas a un
documento HTML o XML. La regla tiene dos partes: un selector y la declaracion. A su vez la

declaracion estd compuesta por una propiedad y el valor que se le asigne.

labelq{
font-size: 12px;

T

llustracion 21: Ejemplo de uso de un selector con su declaracion.

En este ejemplo, label es el selector y font-size: 12px; es la declaracién.

Etiqueta Declaracion

Propiedad Valor Propiedad Valor

llustracion 22: Ejemplo de uso de una etiqueta.

El selector funciona como enlace entre el documento y el estilo, especificando los
elementos que se van a ver afectados por esa declaracién. La declaracion es la parte de la regla
que establece cudl sera el efecto. En el ejemplo anterior, el selector label indica que todos los
elementos de la clase label se veran afectados por la declaracién, donde se establece que la
propiedad font-size va a tener el valor 12px para todos los elementos de la clase label del

documento o documentos que estén vinculados a esa hoja de estilos.

43



Selector

*

E

EF

E>F

E:first-child

E:link , E:visited

E:active , E:hover , E:focus
E:lang(c)

E+F

E[foo]

E[foo="ejemplo”]
E[foo~="ejemplo”]

E[lang|="es"]

E[foo$="ejemplo”]

DIV.ejemplo
E#milD

Descripcion
Selector universal, son todos los elementos del CSS
E representa cualquier elemento del tipo E (span, p, ...)
Todos los elementos F que sean descendentes de E
Todos los elementos F que sean hijos de E
De esta forma podemos seleccionar el primer elemento de
tipo E
Selecciona los elementos E que sean un enlace y no
hayan sido visitados (:link) y los si visitados (:visited)
Selecciona los elementos de tipo E, en sus
correspondientes acciones.
Cogemos los elementos del tipo E que estén en el idioma
(humano) especificado en (c).
Se trata de cualquier elemento F inmediatamente después
del elemento del tipo E
Elementos del tipo E con el atributo foo
Elementos del tipo E con el atributo foo igual a “ejemplo”
Elementos del tipo E con el atributo foo contenga
“ejemplo”. Se pueden afadir varias palabras separadas
por espacios. ( ~ =ALT + 0126)
Similar al anterior, pero se referir4 a todos los elementos
E tal que su atributo lang comience por “es”. Por ejemplo:
“es_ES”, “es CA’,...
Elementos del tipo E en el que el atributo foo termine con
“ejemplo”.
Todos los elementos DIV que sean de la clase ejemplo

El elemento E en el que su ID sea igual milD
Tabla 4: Selectores en CSS.

Se denominan hojas en “cascada” ya que los elementos hijos heredan por defecto los

valores de estilo de los padres. Las propiedades de un elemento se asignan por valores

especificos, heredados o por defecto (de mayor a menor preferencia, respectivamente).

Selectores mas especificos sobrescriben a los mas generales. Las reglas se aplican por

especificidad, no por el orden en que aparezcan en el documento, aunque si se repiten, se elige

la dltima aparicion.

CSS define como se visualizan los elementos

4 Modelo de cajas: cada elemento tiene asociado una caja (el elemento incluye

las marcas y lo que contienen) rectangular.

# Se pueden definir propiedades para cada una de las areas.
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llustracion 23: Modelo de cajas de CSS.

CSS especifica cdmo se posicionan los elementos en pantalla:

Cada elemento del arbol genera cero o mas cajas de acuerdo al modelo de cajas. El
posicionamiento depende de las dimensiones de la caja, relaciones entre elementos y el

esquema de posicionamiento.
El esquema de posicionamiento incluye tres modos:

+ Flujo normal, es el usado por defecto, posiciona las cajas consecutivamente
verticales (block) u horizontalmente (inline).

+ Flotante (float): una caja se pone en su posicién normal y luego se desplaza al
maximo a la derecha o izquierda. El resto del contenido fluye alrededor de ella.

+ Absoluto: puede ser desplazado o fijo. La caja se saca del flujo y se sitlia en una
posicién, pero el resto del contenido no fluye, es decir, la caja absoluta puede

superponerse a otras cajas.

Hay 3 formas basicas de aplicar las hojas de estilo en cascada en un sitio web:

+ Hojas de estilos en cascada externa: Una hoja de estilos en cascada externa es
ideal cuando se aplica el estilo a muchas péginas. Con una hoja de estilos en
cascada externa se puede cambiar el aspecto de un sitio web completo con solo
modificar un archivo. Cada pagina debe enlazar a la hoja de estilo con la

etiqueta:

I Llink href= r

1= R I

llustracion 24: Link dentro de head que enlaza a una hoja de estilo externa.

h
|

45



Una hoja de estilos en cascada externa puede ser escrita en cualquier editor de
texto y el contenido no debe tener etiquetas HTML. La hoja de estilos en
cascada debe ser guardada con una extensidn .css. Un ejemplo de un archivo

de hoja de estilos en cascada se muestra a continuacion:

position: c
margin: Spx;

a:Llink {
text-decoration: :

llustracion 25: Ejemplo de css de una hoja de estilo en cascada.

Muy importante a tener en cuenta es la ruta del archivo que se va a guardar. En
este caso si la ruta se llama en la cabecera href="css/style.css” esto le va a
indicar al navegador que la hoja de estilos en cascada se encuentra en un
directorio llamado /css en nuestro servidor. También es posible guardarla
dentro de la raiz del servidor por lo que la ruta debe de cambiar quedando como
href="style.css” y de esta manera sea posible para el navegador interpretarlay
aplicarla en el sitio web.

Hojas de estilos en cascada interna: Una hoja de estilo en cascada interna debe
ser usada cuando un Unico documento tiene un estilo Unico. Para definir estilos
internos en la seccidn head de una pagina HTML se escribira el cddigo mediante

las etiquetas <style></style>.

<head>
<style>
.alerta{
position: ;
margin: Spx;
a:link {
text-decoration:
:fztyleﬂ
¢ fhead>

llustracion 26: Ejemplo de uso de una hoja de estilo en cascada interna.
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+ Hojas de estilo en cascada en linea: Un estilo en linea pierde muchas de las
ventajas de las hojas de estilo por la mezcla de contenido con la presentacion.
Se recomienda tener mucho cuidado al utilizar este método.
Para utilizar este método de estilos en linea se debe aplicar directamente en la
etiqgueta correspondiente. El atributo “style” puede contener cualquier

propiedad CSS.

I chd style= »Puntos de recogida de ropas .-"l*4>|

llustracion 27: Ejemplo de uso de hoja de estilo en cascada en linea.

+ Hojas de estilo en cascada multiples: Ademds de estos tres métodos
individuales se puede utilizar el CSS combinando los métodos segln se necesite.
Ejemplo:

Se tiene una pdgina interna del sitio que se llama ayuda.html. En esta pagina se
quiere personalizar la etiqueta h2 para mostrar subtitulos adaptados al
contenido. En la plantilla, la hoja de estilo en cascada esta declarada para todas

las paginas internas de la siguiente manera:

<head>
clink rel= type= href= >
< /head>

llustracion 28: Enlace a hoja de estilo externa.
La etiqueta h2, en estahoja de estilos en cascada, tiene las siguientes

propiedades:

If‘l {color: : font-weight: ; font-size: lapx;}l

llustracidn 29: Ejemplo de estilo.
Este formato se aplicara a la etiqueta h2 en todo el sitio web y la etiqueta h2
sera de color negro, en negritas y con un tamafio de fuente de 18 pixeles.
Ahora, se quiere personalizar esta etiqueta Unicamente para la pagina interna
del ejemplo, ayuda.html. Para esto se puede usar el método de hojas de estilos

en cascada interna:
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<head>

clink rel= type= href= »
cstyles
h2 {color: ; font-size: 24px;}
fstyler
</head:>

llustracion 30: Ejemplo uso de hoja de estilo en cascada interna.
Este formato se aplicard a la etiqueta h2 Unicamente en la pagina interna
ayuda.html y la etiqueta h2 ahora sera de color azul, seguird estando en

negritas, pero con un tamafio de fuente de 24 pixeles.

Limitaciones

*

+*
+*

Ventajas

Los selectores no pueden usarse en orden ascendente (hacia padres u otros
ancestros). La razdon que se ha usado para justificar esta carencia por parte de
la W3C, es para proteger el rendimiento del navegador, que, de otra manera,
podria verse comprometido.

Dificultad para el alineamiento vertical.

Ausencia de expresiones de calculo numérico para especificar valores, por

ejemplo, margin-left:

Ima:gin—;eft: 10% — 3em + 4px;|

llustracion 31: Ejemplo de margin-left.
Las pseudo-clases dinamicas (como :hover) no se pueden controlar o
deshabilitar desde el navegador, lo que las hace susceptibles de abuso por parte

de los disefiadores en banners, o ventana emergentes.

Algunas ventajas de utilizar CSS son:

*

Control centralizado de la presentacion de un sitio web completo con lo que se
agiliza de forma considerable la actualizacion del mismo.

Separacion del contenido de la presentacion.

Optimizacién del ancho de banda de la conexidn, pues pueden definirse los
mismos estilos para muchos elementos con un sélo selector; o porque un mismo
archivo CSS puede servir para una multitud de documentos.

Mejora en la accesibilidad del documento.
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Javascript
Javascript es un lenguaje de programacion que surgié con el objetivo inicial de

programar ciertos comportamientos sobre las paginas web, respondiendo a la interaccion del
usuario y la realizacién de automatismos sencillos. En ese contexto se podria decir que nacio
como un "lenguaje de scripting" del lado del cliente, sin embargo, hoy Javascript es mucho mas.
Las necesidades de las aplicaciones web modernas y el HTML5 ha provocado que el uso de
Javascript que se encuentra hoy haya llegado a unos niveles de complejidad y prestaciones tan

grandes como otros lenguajes de primer nivel.

Pero, ademas, en los ultimos afios Javascript se esta convirtiendo también en el lenguaje
"integrador". Se encuentra en muchos ambitos, ya no solo en Internet y la Web, también es
nativo en sistemas operativos para ordenadores y dispositivos, del lado del servidor y del cliente.
Aquella visién de Javascript "utilizado para crear pequeios programitas encargados de realizar

acciones dentro del ambito de una pdgina web" se ha quedado muy pequefia.

En el contexto de un sitio web, con Javascript se puede hacer todo tipo de acciones e
interaccion. Antes se utilizaba para validar formularios, mostrar cajas de didlogo y poco mas.
Hoy es el motor de las aplicaciones mas conocidas en el ambito de Internet: Google, Facebook,
Twitter, Outlook... absolutamente todas las aplicaciones que se disfrutan en el dia a dia en la
Web tienen su nucleo realizado en toneladas de Javascript. La Web 2.0 se basa en el uso de
Javascript para implementar aplicaciones enriquecidas que son capaces de realizar todo tipo de

efectos, interfaces de usuario y comunicacién asincrona con el servidor por medio de Ajax.

A Javascript se le denomina "del lado del cliente" porque donde se ejecuta es en el
navegador (cliente web), en contraposicion a lenguajes como PHP que se ejecutan del "lado del
servidor". En el lado que se ocupa con Javascript, el cliente, es el navegador el que soporta la
carga de procesamiento. Gracias a su compatibilidad con todos los navegadores modernos se

ha convertido en un estandar como lenguaje de programacién del lado del cliente.

Con Javascript se puede crear efectos especiales en las paginas y definir interactividades
con el usuario. El navegador del cliente es el encargado de interpretar las instrucciones
Javascript y ejecutarlas para realizar estos efectos e interactividades, de modo que el mayor
recurso, con que cuenta este lenguaje es el propio navegador y todos los elementos que hay
dentro de una pagina (que no es poco). Pero ahora, gracias a las APl Javascript del HTML5, que
estdn disponibles en los navegadores actuales de ordenadores y dispositivos, se puede acceder
a todo tipo de recursos adicionales, como la cdmara, espacio para almacenamiento de datos,

creacion de graficos basados en vectores y mapas de bits, flujos de datos con servidores, etc.
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Con todo ello se han multiplicado las posibilidades.

Javascript es un lenguaje con muchas posibilidades, permite la programacién de
pequefios scripts, pero también de programas mas grandes, orientados a objetos, con funciones,
estructuras de datos complejas, etc. Ademads, Javascript pone a disposicién del programador
todos los elementos que forman la pagina web, para que éste pueda acceder a ellos y

modificarlos dindmicamente.

Con Javascript el programador es capaz de alterar cualquier cosa que se muestra en una
pagina, cambiando, insertando o eliminando todo tipo de contenido. Si lo desea, puede
controlar cada cosa que ocurre en la pagina cuando la estd visualizando el usuario y comunicar

con él con todo tipo de interfaces especiales.

El cédigo a ejecutar por el cliente (script) se incluye junto con el documento, mediante

el elemento de HTML <script>. Se puede incluir de dos formas:

*+ Interno: Este elemento incluye el propio cédigo:
<script> document.write("Hola Mundo"); </script>

+ Externo: incluye una URL (absoluta o relativa) con el cddigo a ejecutar:
<script src="miscript.js” type= "text/javascript" ></script>

La ejecucién del cddigo se produce de tres formas posibles, en funcién de la presencia

de los siguientes atributos:

+ Ejecucion diferida: se ejecuta al terminar de cargar el documento. Ejemplo:
<script src="demo_defer.js" defer></script>

+ Ejecucion asincrona (nuevo en HTML 5): se ejecuta inmediatamente, en
paralelo con la carga del resto del documento. Ejemplo:
<script src="demo_defer.js" async></script>

+ Ejecucion normal: si no aparece ninguno de los atributos anteriores, se ejecuta
el cédigo inmediatamente, antes de continuar con la carga y analisis del resto
del documento (parse).

En muchos casos el cddigo consiste en funciones que se ejecutaran cuando sean

invocadas, normalmente al ocurrir ciertos eventos.
Ejecucion basada en eventos: el cddigo javascript se ejecuta al ocurrir un evento.

+ Se asocia una funcidn javascript (previamente declarada) a un evento, que es
invocada cuando ocurre.
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<html>

<script>
function dihola() {
alert ("Hola a todos!");

P —
-

} .
</script> / func&;?;'lcgtuae se

<body onload="dihola() ;">
</html>

EVENTO: documento completamente &
’ cargado

llustracion 32: Ejemplo de uso del evento onload de Javascript.

Caodigo de la

</body>

Un evento es una accidén o suceso detectado por el sistema que puede ser procesado.
La asignacion de cédigo a eventos se puede hacer de dos formas:

4+ Atributos de evento HTML: son atributos de ciertos elementos HTML que
permiten asignar la ejecucién de una funcién cuando ocurren.
<h1 onclick="changetext(this)">Clic en el texto!</h1>

4+ Asignacion mediante cédigo: usando la interfaz DOM mediante javascript.
<script>

document.getElementByld("miboton").onclick=validarFormulario;
</script>

En este caso se tiene que tener en cuenta que el elemento debe existir
previamente, o la llamada a getElementByld() devolvera null. Es decir, el
documento HTML debe haberse procesado (parse) previamente y ese

elemento existir.
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lonic
lonic ™ es una capa que trabaja por encima de Cordova y que nos permite crear apps

muy vistosas gracias a Angular.js. EIl framework estd construido con Angular y SASS
basicamente, SASS es un preprocesador CSS, que permite trabajar con elementos CSS de una
forma muy cdmoda. Asi, lonic provee de una serie de componentes con los que crear apps que
nada tienen que envidiar a las aplicaciones nativas. Y lo mas interesante, es que todo lo que se

debe saber es HTML, CSS y Angular.

Las aplicaciones son hibridas, ¢Qué quiere decir eso? Que se puede desarrollar una
misma aplicacion que corra en Android, i0OS, Windows Phone... sin tener que desarrollarla2 0 3
veces como habria que hacer si se tuviera que hacer con el correspondiente lenguaje nativo de

cada plataforma.

Ventajas de lonic:

Alto Rendimiento
La velocidad es importante. Tan importante que sélo se nota cuando no esta

en la app. lonic estd construido para ser rapido gracias a la minima manipulacion del

DOM, con cero jQuery y con aceleraciones de transiciones por hardware.

AngularJS & lonic
lonic utiliza Angular)S con el fin de crear un marco mas adecuado para

desarrollar aplicaciones ricas y robustas. lonic no sdlo se ve bien, sino que su

arquitectura central es robusta y seria para el desarrollo de aplicaciones. Trabaja

perfectamente con Angularls.

Centro nativo
lonic se inspira en las SDK de desarrollo mdviles nativos mas

populares, por lo que tiene todas las ventajas de una aplicaciéon nativa como
la potencia y la flexibilidad. lonic se ejecuta dentro de Cordova o Phonegap

para desplegar de forma nativa, o como una aplicacién web progresiva, Lo

interesante, es que se desarrolla una vez, y se compila para varios.
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Buen diseino

Limpio, simple y funcional. lonic ha sido disefiado para trabajar y e
It
HezJer + Buon

mostrarse adecuadamente en todos los dispositivos maviles. Con muchos

componentes usados en maviles, tipografia, elementos interactivos, etc., que se

adaptan a cada plataforma.

Un potente CLI
Utiliza un solo comando para crear, construir, probar y

$ ionic start myApp

desplegar una aplicacion creada con lonic en cualquier plataforma.

Creating myApp... done

dy to go!

Facil de aprender
Todo lo que se necesita saber son HTML, CSS y JavaScript: los bloques de

construccion de la web. Ademds, a medida que se va trabajando se va aprendiendo

Angularls.

Desarrollado por los nerds de la web
Desarrollado y mantenido por desarrolladores y disefiadores

apasionados por las tecnologias web.

Empezar a desarrollar con lonic
Para empezar a desarrollar con lonic, se tienen que cumplir unos requerimientos bdsicos

para desarrollar una app. Con lonic se tiene la libertad de desarrollar bajo cualquier sistema

operativo.

En primer lugar, se tiene que instalar node.js desde su pagina oficial. Node.js es un
entorno de programaciéon que permite hacer aplicaciones javascript que se ejecutan desde el

servidor.

En segundo lugar, se tiene que instalar la Gltima versién de Apache Cordova *, que es
el responsable de envolver la aplicacion (hecha en html, css, javascript) en un contenedor nativo,

y las CLI (Command-line tools) de lonic. Para ello se ejecuta lo siguiente en la linea de comandos:
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c:\hidrogea»npm install -g cordova ionic

llustracion 33: Comando para instalar Cordova e lonic.
Este proyecto, en primer lugar, estaba pensado para desarrollar una app en Android y
después en iOs, por lo que, ademas de Cordova y el CLI de lonic, se necesitan tener instalados

los siguientes programas para programar en Android:

+ Apache Ant: Apache Ant se descarga desde su web oficial, se descarga el archivo
.zip y se descomprime en c:/ant. Una vez hecho esto, se tiene que configurar la
variable de entorno del sistema para definir la ruta a este programa.

+ Java JDK: El archivo de instalacién de Java JDK se descarga desde su web oficial.
Una vez instalado, se tiene que configurar la variable de entorno JAVA_HOME y
agregar el directorio bin del JDK al path.

+ Android SDK: El SDK te provee de una API de librerias, y herramientas de
desarrollo para construir, testear y depurar aplicaciones android. Cordova
requiere que se establezca la variable de entorno ANDROID_HOMIE, y, ademas,

se debe incluir en la variable PATH el directorio tools y platform-tools.

El siguiente paso es crear el proyecto, para ello en el directorio que se elija, se tiene que

ejecutar el siguiente comando:

c:\*ionic start hidrogea blank

llustracion 34: Comando para crear un proyecto con lonic.
Este comando creara un directorio llamado hidrogea en c:/. Con ese comando, lonic

creard una estructura similar a esta:
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— bower.json // dependencias de bower

— config.xml /{ configuracidon de cordova
— gulpfile.js /{ tareas de gulp
— hooks

— ionic.project // configuracidn de ionic
— package.json // dependencias de nodejs

— platforms // compilaciones de i05/Android estaran en este dir

— plugins // Plugins de cordova y ionic

— scss // codigo scss, que compilara a css y lo guardara en www/css/

— W /{ la aplicacidn propiamente dicha(codigo javascript, css, html, imagenes, etc)

llustracidn 35: Estructura de un directorio de lonic.
El siguiente paso es decirle a lonic que se quiere desarrollar una app para Android, para

ello se ejecuta el siguiente comando:

Seleccionar Simbolo del sistema

ous platform

Installi

C:\hidroseas

llustracion 36: Comando para agregar la plataforma.
Una vez que se ha instalado todo, se puede probar la app en un navegador, ejecutando

el siguiente comando:

c:Whidro

llustracion 37: Comando para probar la app en el navegador.
Con este comando, lonic creard un servidor http y se abrird una pagina en el navegador
en la direccion http://localhost/8100. La idea es desarrollar utilizando el navegador y después

probar en un movil o un emulador.
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http://localhost:8100/

lonic Blank Starter

llustracion 38: Navegador tras ejecutar el comando ionic serve.
Este comando de lonic tiene la ventaja de que cada vez que cambiemos algo en el cddigo

de la aplicacién, automaticamente se mostrara en el navegador.

Ademas de este comando, lonic dispone de otro comando para compilar la aplicacidn y
crear el archivo apk para poder probarla en un dispositivo mévil. Ejecutando el siguiente

comando:

c:\hidrogea*ionic build android

llustracion 39: Comando para crear el apk.

lonic creara el archivo apk de la aplicacién que se esté desarrollando.
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Seleccionar Simbolo del sistera

UP-TO-DATE

ndroid-debug.ap

llustracion 40: Resultado de ejecutar el comando para crear el apk.

Estructura de directorios de lonic
La estructura que ha creado lonic es la siguiente:

. l = | hidrogea

Inicio Compartir Vista

v A <« Disc.. » hidro..
MNombre
hooks
plugins
SC55
W
| bowerrc
| .editorconfig

| .gitignore

L] bower

| config
gulpfile
| ionic.project

L] package

12 elementos 1 elemento seleccionado

llustracidn 41: Estructura de lonic.

De aqui lo importante se va a tener el directorio www, que es donde se va a desarrollar

el cddigo de la App.
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Inicio Compartir Vista

A « hidrogea » www

Mombre

Cs5

irmg

Is
lib
|2] index

L 4

3 elementos

llustracidn 42: Estructura del directorio www.
Como se puede observar este directorio es como el de una aplicacion web normal,

excepto por tres salvedades:

#* Se puede acceder a APIs de dispositivo mévil gracias a Cordova.
#+ Esya una aplicacién Angular bésica con algunos controladores y servicios.
#+ Y, por ultimo, se pueden usar los componentes de lonic en forma de directivas

de Angularls.

Por lo demas es lo mismo que se puede encontrar en otras webs, el index.html, carpetas

para el CSSy JS, etc.

lonic Push
Uno de los requisitos de este proyecto es que permitiera el envio de notificaciones

nativas, esta fue una de las razones por la que se decidid usar lonic.

lonic Push @ es una parte esencial lonic, permite enviar notificaciones de dos maneras
distintas, a través de un sencillo panel de control, que enviara las notificaciones
automaticamente cuando los usuarios se ajusten a unos criterios especificados o a través de una

API que permite enviar notificaciones desde un servidor.

El concepto de Push es bastante sencillo, permitir a los usuarios de la aplicacién saber
algo en un determinado momento. Esto varia mucho de una aplicacidn a otra, pero el concepto

basico sigue siendo el mismo: entregar una notificaciéon al dispositivo del usuario.
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Android e iOS disponen de GCM (Google Cloud Messaging) y APNs (Apple Push
Notification Service), respectivamente. Cada uno de estos sistemas requieren muchas variables

de instalacién y configuracion.

lonic Push actia como un intermediario entre los APN, GCM y la aplicacién.

I

YOUR SERVER

CLI PUSH API

oc®
00

llustracion 43: Esquema de lonic Push.
El diagrama representa como se le entrega una notificacion a un dispositivo de un
usuario. Para ello se necesita una cuenta de Google o Apple o ambos, dependiendo del

dispositivo al que se le quiera enviar las notificaciones.

Con una configuracidon de la cuenta, se tendra acceso a generar un certificado push, el
perfil del movil o el acceso a un proyecto de mensajeria de Google en la nube, donde se puede

obtener una clave de la APl y el nimero del proyecto para los dispositivos Android.

Para que se pueda comunicar con el APN o GCM, se va a necesitar almacenar los detalles
de la etapa anterior, estos detalles se almacenan en un perfil de seguridad.
Paso 1. Cuenta

Se tendra que configurar una cuenta de desarrollado de Apple si se va a enviar a los

dispositivos iOS o una cuenta de Google si se va a enviar a los dispositivos de Android.

En este caso, se ha desarrollado una aplicacién para Android, por lo que a continuacion

se explicaran los pasos para el caso de Android.

Paso 2. Perfil de Seguridad
Para enviar notificaciones a los dispositivos Android se necesita crear un proyecto en la

consola de desarrollo de Google y permitir la API de mensajeria en la nube (GCM). Esto dara

acceso a una clave de API que permite la comunicacion con el GCM, el nimero del proyecto se
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utiliza para asociar el dispositivo a ese proyecto.

Para crear una APl en Google, se tiene que acceder a la consola de desarrolladores de
Google, a continuacidn, pulsar sobre “Create Project” e introducir el nombre del proyecto y el

ID. Por ultimo, pulsar sobre “Create”.

llustracidn 44: Creacion de una API de Google.

Una vez creado, solo quedara activar “Google Cloud Messaging for Android” de la lista

de las APIs disponibles.

EESTALE PARA PUCEAR LA TERISOM GRLATTA

API ~ Vision general
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llustracion 45: Gestor de APIs de Google.
En la pestafia de “Credentials” se encontraran las claves necesarias para la configuracion

de las notificaciones Push de la App.

Mediante el siguiente comando se podra establecer el nimero del proyecto de la

aplicacion.
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c:\hidrogea®*ionic config set gocm_key <your-gcm-project-number:

tm

llustracién 46: Comando para establecer el nimero gcm.
Una vez establecidas las claves, desde la plataforma de lonic se podran realizar

notificaciones push.

AngularJS

AngularJS ' es Javascript. Es un proyecto de cédigo abierto, realizado en Javascript que
contiene un conjunto de librerias utiles para el desarrollo de aplicaciones web y propone una
serie de patrones de disefio para llevarlas a cabo. En pocas palabras, es lo que se conoce como
un framework para el desarrollo, en este caso sobre el lenguaje Javascript con programacion del

lado del cliente.

Este Javascript pretende que los programadores mejoren el HTML que hacen. Que
puedan producir un HTML que, de manera declarativa, genere aplicaciones que sean faciles de
entender incluso para alguien que no tiene conocimientos profundos de informatica. El objetivo
es producir un HTML altamente semantico, es decir, que cuando se lea se entienda de manera
clara qué es lo que hace o para qué sirve cada cosa. Légicamente, Angular)S viene cargado con
todas las herramientas que los creadores ofrecen para que los desarrolladores sean capaces de
crear ese HTML enriquecido. La palabra clave que permite ese HTML declarativo en Angular)S

es "directiva", que no es otra cosa que cddigo Javascript que mejora el HTML.

Patrondes de disefio
Angular promueve y usa patrones de diseifio de software. En concreto implementa lo

que se llama MVC, aunque en una variante muy extendida en el mundo de Javascript que luego
se comentara con mas detalle. Basicamente estos patrones nos marcan la separacién del cédigo
de los programas dependiendo de su responsabilidad. Eso permite repartir la |6gica de la
aplicacion por capas, lo que resulta muy adecuado para aplicaciones de negocio y para las

aplicaciones SPA (Single Page Application).
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Nota: Las SPA o "Aplicaciones de una sola pdgina", son sitios web donde los usuarios
perciben una experiencia similar a la que se tiene con las aplicaciones de escritorio. En este tipo
de sitios la pdgina no se recarga, no existe una navegacion de una pdgina a otra totalmente
diferente, sino que se van intercambiando las "vistas". Técnicamente podriamos decir que, al
interactuar con el sitio, el navegador no recarga todo el contenido, sino tnicamente vistas dentro

de la misma pdgina.

MVC
Ahora se va a hacer un breve recorrido para nombrar y describir con unos pequefios

apuntes aquellos elementos y conceptos que se encuentran dentro de AngularJS.

+ Vistas: Serd el HTML y todo lo que represente datos o informacién.

+ Controladores: Se encargaran de la I6gica de la aplicacién y sobre todo de las
llamadas "Factorias" y "Servicios" para mover datos contra servidores o
memoria local en HTMLS.

+ Modelo de la vista: En Angular el "Modelo" es algo més de aquello que se
entiende habitualmente cuando se habla del MVC tradicional, es decir, las vistas
son algo mas que el modelo de datos. En modo de ejemplo, en aplicaciones de
negocio donde se tiene que manejar la contabilidad de una empresa, el modelo
serian los movimientos contables. Pero en una pantalla concreta de la aplicacidn
es posible que se tenga que ver otras cosas, ademads del movimiento contable,
como el nombre de los usuarios, los permisos que tiene, si pueden ver los datos,
editarlos, etc. Toda esa informacidn, que es Util para el programador pero que
no forma parte del modelo del negocio, es a lo que se llama el "Scope" que es

el modelo en Angular.

Ademas del patron principal descrito, se tienen los médulos:

Mddulos: Es la manera que propone Angular]S para que se desarrolle un cédigo
ordenado, para evitar el cédigo espagueti, ficheros gigantescos con miles de lineas de cddigo,
etc. Se pueden dividir las cosas, evitar el infierno de las variables globales en Javascript, etc. Con
los médulos se puede realizar aplicaciones bien hechas, de las que un programador pueda

sentirse orgulloso y, sobre todo, que facilite su desarrollo y mantenimiento.
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Division de AngularJS
Para poder entender AngularlS se debe dividir en dos partes:
+ Parte del HTML: Es la parte declarativa, con las vistas, directivas y filtros que
nos provee AngularlS.

+ Parte de JavaScript puro: Seran los controladores, factorias y servicios.

/ HTML \ / IS \

Vistas Controladores
Directivas Factory
Filtros Service

(& ) U /

llustracién 47: Enlace en AngularJS.

En Angular)S el denominado “Sscope” representa al modelo, no es mas que un objeto
Javascript el cual se puede extender creando propiedades que pueden ser datos o funciones.
Sirve para comunicar desde la parte del HTML a la parte del Javascript y viceversa. Es donde se
produce la “magia” en AngularlS, y aunque esto no sea del todo cierto, para que se entienda
mejor, se puede decir que AngularJS se va a suscribir a los cambios que ocurran en el scope para
actualizar la vista, y al revés, se suscribird a los cambios que ocurran en la vista y con eso

actualizara el scope.

Primeros pasos con AngularJS
AngularlS se puede descargar desde su pagina oficial. Una vez descargado se debe

incluir en la pagina (index.html) mediante la etiqueta <script>:

ot src= »<fscript>» I

[
[}

llustracidn 48: Etiqueta pa insertar AngularJS.
El siguiente paso para poder usar AngularJS es colocar la directiva ng-app en la etiqueta
que englobe la aplicacidon, mas adelante se explicardn las directivas, por ahora se puede pensar

que es un contenedor HTML donde AngularJS va a desplegar su contenido.
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<body ng-app= »
cdiv ng-view="" style= »<fdive
</body>

llustracion 49: Directiva ng-app.

Binding en AngularJS
El binding no es mas que enlazar la informacidn que se tiene en el "scope" con lo que se

muestra en el HTML. Esto se produce en dos sentidos:

+ One-way binding: En este caso la informacién solamente fluye desde el scope
hacia la parte visual, es decir, desde el modelo hacia la representacién de la
informacién en el HTML. Se consigue con la sintaxis "Mustache" de las dos

llaves. {{dato}}

Se estaria trayendo ese dato desde el scope y mostrandolo en la pagina. La
informacidn fluye desde el scope hacia la representacion quiere decir que, si por
lo que sea se actualiza el dato que hay almacenado en el modelo (scope) se

actualizara automaticamente en la presentacién (pagina).

+ Two-way binding: En este segundo caso la informacion fluye desde el scope
hacia la parte visual (igual que en "one-way binding") y también desde la parte
visual hacia el scope. Se implementa por medio de la directiva ngModel.
<input type="text" ng-model="miDato" />
En este caso cuando el modelo cambie, el dato que estd escrito en el campo de
texto (o en el elemento de formulario donde se use) se actualizaria
automaticamente con el nuevo valor. Ademads, gracias al doble binding (two-
way) en este caso, cuando el usuario cambie el valor del campo de texto el scope

se actualizara automaticamente.

Directivas y expresiones en AngularJS
Al trabajar con AngularJS se sigue desarrollando encima del cédigo HTML, pero ahora se

tiene otros componentes Utiles que agregan valor semdntico a la aplicacién. De alguna manera

se esta enriqueciendo el HTML, por medio de lo que se conoce como "directiva".

Las directivas son nuevos "comandos" que se van a incorporar al HTML y se pueden

asignar a cualquiera de las etiquetas por medio de atributos. Son como marcas en elementos
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del DOM de la pégina que le indican a Angular]S que tienen que asignarles un comportamiento

determinado o incluso transformar ese elemento del DOM o alguno de sus hijos.

Cuando se ejecuta una aplicacién que trabaja con Angular, existe un "HTML Compiler"
(Compilador HTML) que se encarga de recorrer el documento y localizar las directivas que se
hayan colocado dentro del codigo HTML, para ejecutar aquellos comportamientos asociados a

esas directivas.

AngularlJS trae una serie de directivas "de fabrica" que sirven para hacer cosas
habituales, asi como la posibilidad de poder crear directivas propias para enriquecer el

framework. Algunas de estas directivas son:

4+ Ng-app: Esta es la marca que indica el elemento raiz de la aplicacién. Se coloca
como atributo en la etiqueta que se desea que sea la raiz. Es una directiva que
auto arranca la aplicacién web AngularlS.

+ Ng-model: Esta directiva informa al compilador HTML de Angular]S que se esta
declarando una variable del modelo. Se puede usar dentro de campos INPUT,
SELECT, TEXTAREA o controles de formulario personalizados.

+ Ng-repeat: Esta directiva sirve para implementar una repeticion (un bucle). Es
usada para repetir un grupo de etiquetas una serie de veces.

+ Ng-click: Se utiliza para especificar un evento click. En ella se pondra la
expresion que se debe de ejecutar cuando se produzca un click sobre el

elemento donde se ha colocado ola directiva.

Moédulo en AngularJS
Los médulos son una de las piezas fundamentales en el desarrollo con AngularJSy sirven

para organizar el cddigo en esta libreria. Se puede entender como un contenedor donde situas

el cddigo de los controladores, directivas, etc.

La incorporacion de médulos en Angular)S es motivada por la realizacién de aplicaciones
con mejores practicas. Son como contenedores aislados, para evitar que el cédigo interactue
con otros scripts Javascript que haya en la aplicacidn (entre otras cosas dejaran de producirse
colisiones de variables, nombres de funciones repetidos en otras partes del cddigo, etc.). Los

maddulos también permiten que el cddigo sea mas facilmente reutilizable, entre otras ventajas.

Cuando se arranca una aplicaciéon en AngularlS, usando ng-app se pondrd el nombre del

modulo que se quiere que se ejecute en la aplicacion, como se puede ver en la ilustracion 49.
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Desde Javascript se crearan los moddulos usando el método angular.module() e

indicandoles una serie de parametros.

Iangular .module( "miAplicacion', [ ... ], function(...){

}}I

llustracion 50: Creacion de un mdédulo en AngularJS.

La variable “angular” se tiene como variable global cuando se carga AngularlS, dentro
tiene un objeto que estara disponible en cualquier parte del cédigo. A continuacidn, esta
“module” que es un método del objeto “angular” y que sirve para crear el modulo. El primer
argumento es el nombre del mdédulo, que corresponde con el nombre de la aplicacién. En el
segundo parametro se puede indicar una serie de médulos adicionales, separados por coma,

que seran las dependencias.

Esta llamada a angular.module() devuelve un objeto module, que tiene una serie de
métodos como config, run, provider, service, factory, directive, controller, value, etc. que son

los que sirven para controlar la l6gica de presentacion y la légica de negocio.

Controladores en AngularJS
Los controladores permiten que mediante programacién se pueda implementar la logica

de la presentacion en AngularlS. En ellos se puede mantener el cddigo necesario para inicializar
una aplicacion, gestionar los eventos, etc. Se puede decir que gestionan el flujo de la parte del

cliente, lo que seria programacidn para implementar la funcionalidad asociada a la presentacidn.

En lineas generales se puede entender que los controladores sirven para separar ciertas
partes del cddigo de una aplicacion y evitar que escribamos Javascript en la vista. Es decir, para

que el HTML utilizado para la presentaciéon no se mezcle con el Javascript para darle vida.

Un controlador puede ser agregado al DOM mediante la directiva ngController (con el
atributo ng-controller en la etiqueta HTML) y a partir de entonces estara disponible en esa
etiqueta (y todas sus hijas) una serie de datos. Esos datos son los que se necesitaran en la vista
para hacer la parte de presentacion y es lo que se asociaria en el MVC con el "modelo". En la

terminologia de Angular al modelo se le llama "scope".

Alos controladores se les pueden inyectar valores o constantes. Como su propio nombre
indica, las constantes son las que no van a cambiar a lo largo del uso de la aplicaciéon y los valores

son aquellas variables cuyo dato puede cambiar durante la ejecucién de una aplicacion. También
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se podra inyectar servicios y factorias, componentes muy parecidos entre si y que se explican.

mas adelante.

Para poder avanzar un poco mds, es necesario explicar el concepto de “scope”. El
"scope" es la pieza mas importante del motor de AngularlS y es donde estan los datos que se

tienen que manejar dentro de la parte de presentacién.

El scope es un gran contenedor de datos, que transporta y hace visible la informacién
necesaria para implementar la aplicacion, desde el controlador a la vista y desde la vista al
controlador. En términos de cddigo el scope no es mas que un objeto al que se le puede asignar

propiedades nuevas, con los datos que se necesite, o incluso con funciones (métodos).

Esos datos y esas funciones estdn visibles tanto en el Javascript de los controladores
como en el HTML de las vistas, sin que se tenga que realizar ningln cddigo adicional, pues
Angular ya se encarga de ello automaticamente. Ademas, cuando surgen cambios en los datos
se propagan entre los controladores y las vistas automaticamente. Esto se realiza por el

mecanismo llamado "binding”.
Ademas, es importante saber qué hacer y qué no hacer desde los controladores:

% Los controladores son adecuados para inicializar el estado del scope para que la
aplicacion tenga los datos necesarios para comenzar a funcionar y pueda
presentar informacion correcta al usuario en la vista.

+ Ademas, es el lugar adecuado para escribir cédigo que afiada funcionalidades o

comportamientos (métodos, funciones) al scope.

Con el controlador no se deberia en ninglin caso manipular el DOM de la pagina, pues
los controladores deben de ser agndsticos a como estd construido el HTML del documento

donde van a estar trabajando.

Tampoco son adecuados para formatear la entrada de datos o filtrar la salida, ni
intercambiar estados entre distintos controladores. Para hacer todo eso existen dentro de

AngularlS diversos componentes especializados.

Enrutado en AngularJS
En esta aplicacidn se ha necesitado desarrollar varias vistas para los diferentes menus,

por lo que cada vista tendra asociado un controlador. Para realizar esta asociacién se hace uso

del mddulo ngRoute de Angularls.
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frouteProvider

.when( . 1
controller:
controllerds: ,
templatelrl:

1

when( . 1
controller:
controllerAs: y
templatelrl:

3]

llustracién 51: Rutas en AngularlS.

Una cosa que Ilama la atencion es que Angular)S esta indicado para hacer aplicaciones
de una sola pdgina, concepto que se conoce como “Single Page Application”, SPA, y ahora se
habla de tener varias vistas. Pues bien, en Angular)S se pueden tener ambas cosas. Una
aplicacion de una sola pégina, pero que es capaz de representar URL distintas, simulando lo que
seria una navegacién a través de la aplicacion, pero sin salirse nunca de la pagina inicial. Esto

sirve para varias cosas, entre otras:

+ Memorizar rutas profundas dentro de la aplicacién. Se puede contar con enlaces
que lleven a partes internas (deeplinks), de modo que no se esté obligado a
entrar en la aplicacidn a través de la pantalla inicial.

4 Eso facilita también el uso natural del sistema de favoritos (o marcadores) del
navegador, asi como el historial. Es decir, gracias a las rutas internas, se puede
guardar en favoritos un estado determinado de la aplicacidn. A través del uso
del historial del navegador, para ir hacia delante y atras en las paginas, se puede
navegar entre pantallas de la aplicacion con los botones del navegador.

#+ Mantener vistas en archivos independientes, lo que reduce su complejidad y
administrar los controladores que van a facilitar el procesamiento dentro de

ellas.

I<-:1 hret= class=

T

[h]

llustracién 52: Enlace a una ruta.
Como se puede observar en la imagen, las rutas se llaman mediante “#/”, esto significa

que toda las URLs corresponden con la misma pagina, pues se usa el caracter “#” que sirve para
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hacer las llamadas como enlaces internos dentro del mismo documento HTML.

Cuando se le pida al navegador que acceda a una ruta creada con “#”, este no va a
recargar la pagina yéndose a otro documento, lo que hard es buscar el caracter “#” que

corresponda y movera el scroll de la pagina a ese lugar.

Por ello, se observa que realmente no son paginas distintas, sino que es la misma pagina.
Lo que se hace es simular la navegacion por varias URL cuando realmente es la misma, con

enlaces internos.

Para instalar ngRoute, se debe de incluir el script del cddigo Javascript del médulo

ngRoute.

—ipt src= ¢ .-":.:-"'|::>I

—
%]
(]

i

llustracién 53: Incluir ngRoute en AngularJs.
El segundo paso seria inyectar la dependencia con ngRoute en el mddulo general de
nuestra aplicacidn. Esto se hace en la llamada al método module() con el que se inicia cualquier

programa AngularlS, indicando el nombre de las dependencias a inyectar en un array.

angular .module("app", ["ngRoute"])
.config(function($routeProvider){
//configuracion y definicion de las rutas
});

llustracidn 54: Configuracion de ngRoute.
El sistema de enrutado de Angular]S permite configurar las rutas que se quieran crear
en la aplicaciéon de una manera declarativa. Aunque sea un componente bastante complejo

internamente, se puede configurar de una manera ciertamente sencilla.

Srouteprovider tiene un par de métodos. El primero es when(), que sirve para indicar
qué se debe hacer en cada ruta que se desee configurar, y el método otherwise() que sirve para

marcar un comportamiento cuando se intente acceder a cualquier otra ruta no declarada.

Esta configuracidon se debe realizar dentro del método config(), que pertenece al
modelo. De hecho, solo se puede inyectar SrouteProvider en el método config() de

configuracion.

Las rutas se configuran por medio del método when() que recibe dos parametros, por
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un lado, la ruta que se estad configurando y por otro lado un objeto que tendra los valores

asociados a esa ruta, estos valores son:

% Controller: para indicar el controlador.

% ControllerAs: para indicar el nombre con el que se conoce el Sscope dentro de
esa plantilla.

+ TemplateUrl: para indicar el nombre del archivo, o ruta, donde se encuentra el

HTML de la vista que se debe cargar cuando se acceda a la ruta.

Factorias
Las factorias se crearon porque cada vez que se accede a una vista independiente, los

controladores inicializan sus valores a cero. Esto se debe a que se estd volviendo a cargar el

controlador, ejecutandose la funcién del controlador.

La solucidn a este problema fueron las factorias o servicios. Pero ese no el Unico caso

donde las factorias son utiles, por ejemplo, algunas de las cosas que las factorias solucionan son:

+ Compartir datos entre varios controladores, lo que permite tener aplicaciones
de verdad, capaces de memorizar estados entre varias pantallas.
4+ Compartir datos entre varias vistas distintas.

+ Empaquetar operaciones comunes a varios controladores.

Las factorias son como contenedores de cddigo que se pueden usar en los sitios
desarrollados con AngularJS. Son un tipo de servicio, "service" en Angular, con el que se puede

implementar librerias de funciones o almacenar datos.

Cuando se usan tienen la particularidad de devolver un dato, de cualquier tipo. Lo
comun es que devuelvan un objeto de Javascript donde se podra encontrar datos (propiedades)
y operaciones (métodos). Con diferencia de los controladores, las factorias tienen la
caracteristica de ser instanciados una Unica vez dentro de las aplicaciones, por lo que no pierden
su estado. Por tanto, son un buen candidato para almacenar datos en la aplicacién que se quiere

usar a lo largo de varios controladores, sin que se inicialicen de nuevo cuando se cambia de vista.

Angular consigue ese comportamiento usando el patrén "Singleton" que basicamente
quiere decir que, cada vez que se necesite un objeto de ese tipo, se enviara la misma instancia

de ese objeto en lugar de volver a instanciar un ejemplar.
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RESTangular
Para el desarrollo de esta aplicacion era necesario disponer de un servicio REST para

hacer peticiones a un servidor y obtener asi los datos que posteriormente se mostraran en la

aplicacion.

REST (REpresentational State Transfer) es un servicio que no tiene estado, lo que quiere
decir que, entre dos llamadas cualesquiera, el servicio pierde todos sus datos. Se usa para
describir cualquier interfaz entre sistemas que utilice directamente HTTP para obtener datos o
indicar la ejecucién de operaciones sobre los datos, en cualquier formato (XML, JSON, etc.) sin
las abstracciones adicionales de los protocolos basados en patrones de intercambio de

mensajes.

RESTangular es un servicio de Angular]S el cual permite hacer peticiones
GET/POST/PUT/DELETE/UPDATE simples y faciles. La configuracidn de las peticiones es facil y

puede hacerse de muchas maneras con diferentes iniciaciones de la configuracion.

Para instalarlo se tiene que ejecutar el siguiente comando:

c:vhidrogearbower install restang

o

llustracion 55: Comando para instalar RESTangular.

E incluirlo como dependencia en la aplicacion

Ianngar."l:ucl..'_E-i a ] ; 1) I

llustracion 56: Dependencias de la aplicacion.

Una vez instalado se pueden hacer peticiones de la siguiente manera:

I Restangular.all( ) .getlist () .then(function (result) { I

llustracion 57: Peticion GET con RESTangular.
De esta manera se le estd indicando a la aplicacion que realice una peticion GET a la ruta

indicada.

La respuesta que se obtendra sera un objeto en formato JSON.
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JSON

JSON es un acréonimo de JavaScript Object Notation, un formato ligero originalmente

concebido para el intercambio de datos en Internet. JSON permite representar objetos, arrays,
cadenas, booleanos y numeros.

La ventaja de usar JSON para la transferencia de informacién es que puede ser parseada

por varios lenguajes y es un formato estandarizado, es decir que cualquier lenguaje puede
intercambiar datos con otro mediante JSON.

Por defecto, JSON se guarda sin espacios entre sus valores lo cual lo puede hacer un

poco mas dificil de leer. Esto se hace normalmente para ahorrar ancho de banda al transferir los

datos, sin los espacios en blanco adicionales, la cadena JSON serd mucho mas corta y por tanto
habra menos bytes que transferir.

Sin embargo, JSON no se inmuta con los espacios en blanco o saltos de linea entre las

claves y valores, asi que se puede hacer uso de ellos para hacerlo un poco mas legible. JSON es
un formato de transferencia de dato y no un lenguaje.

Se debe tener siempre en cuenta que en el formato JSON las cadenas siempre van en

comillas dobles, ademas, los elementos clave y valor debes estar separadas con dos puntos (:),
y las parejas clave-valor por una coma (,).

{5 I )

o=l
[« I ]

&h Lo
[T

"show":

"options": "draggable":
"scrollwheel": .
"gptimized":

1|

llustracion 58: Ejemplo de uso de JSON.
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Apache Cordova
En la actualidad, existen diversas plataformas méviles en el mercado, como iOS,

Android, Windows Phone, Blackberry, etc. Ante tanta variedad, existen diversas maneras de

acometer los desarrollos para todas estas plataformas, basicamente, son las siguientes:

+*
+*

Crear una version para cada plataforma, usando sus herramientas nativas.
Utilizar algun framework intermedio, que funcione en todas ellas y que permita
reutilizar la ldgica y solo desarrollar la interfaz en cada caso.

Utilizar HTML+CSS+JavaScript y algin host multiplataforma, como PhoneGap o

Apache Cordova, que permita compilar la aplicacion para todas las plataformas.

Apache Cordova es un framework de licencia libre que cuenta con muchas Apis de

diversos dispositivos mdviles para desarrollar aplicaciones dentro de un smartphone.

Una de las grandes peculiaridades de este entorno de trabajo es la posibilidad de

desarrollar para iOS, Android y demds sistemas operativos sin la necesidad de programar en sus

lenguajes nativos (Java, Objetive-C, etc.)

Adicional a la posibilidad de construir aplicaciones mdviles basadas en tecnologia Web,

Cordova es capaz de crear un puente de interaccion via JavaScript que permite interactuar con

las funcionalidades del hardware del dispositivo tales como:

*

Acelerédmetro: Permite monitorear movimiento, orientacion y notar agitaciones
del dispositivo.

Camera: Permite a los usuarios tomar fotos para tu aplicacién o acceder a las
fotos almacenadas en el dispositivo.

Capturar: Permite capturar video y audio.

Compass: Devuelve el punto cardinal al que estda orientando el dispositivo.
Conexién: Permite a la aplicacidon determinar si existe conexién y que tan fuerte
es la sefial de la misma.

Dispositivo: Permite acceder a los metadatos del dispositivo.

Eventos: Soporta varios eventos relacionados con el dispositivo como por
ejemplo los cambios en el nivel de la bateria.

Ficheros: Acceso al sistema de ficheros del dispositivo, incluyendo la lectura y
escritura de ficheros y directorios.

Geolocalizaciéon: Permite localizar a los usuarios.

Globalizacién: Soporta de nimeros y fechas en el formato del idioma nativo del

usuario.
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*+ InAppBrowser: Permite el acceso a paginas via URL sin la necesidad de salir de
la aplicacion.

4+ Media: Soporta el grabado y reproduccién de audio.

+ Notification: Soporta varias formas de llamar la atencidn del usuario, incluyendo
sonidos, y alertas basadas en vibracion.

% SplashScreen: Permite que el inicio de tu aplicacidn posea una experiencia de
inicio particular.

+ Storage: Provee una base de datos Unica por usuario para tu aplicacién.

Para poder usar Apache Cordova se necesita tener instalado node.js que se explica en
el siguiente apartado. Es necesario instalar node.js porque Cordova viene con una serie de
comandos de consola (Cordova CLl), los cuales se instalan median el NPM (Node Package

Manager) de Node.js.

Una vez instalado node.js, se puede instalar cordova mediante el siguiente comando:

llustracion 59: Comando para instalar Cordova.

Como se ha explicado en un apartado anterior, para el desarrollo de la aplicacién,
Cordova se instala junto con ionic, por lo que la estructura de directorios de la aplicacidon

contendra archivos tanto de Cordova como de ionic, ya que trabajan conjuntamente.

Una vez instalado, en el directorio indicado, se observara la siguiente estructura:

platforms
plugins
FESOUrCES
sC55

WAW

llustracion 60: Estructura de Cordova.
La carpeta platforms contiene los ficheros necesarios para que Cordova logre la

interaccion con los diferentes dispositivos con los cuales se quiere poder desplegar la aplicacion.

Como se ha comentado en el apartado de lonic, el siguiente paso seria agregar la

plataforma o plataformas sobre las cuales se quiere desplegar la app y, por ultimo, compilarla.
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Node.js

NodelS P! es una plataforma super-rapida, especialmente disefiada para realizar
operaciones de entrada/salida en redes informaticas por medio de distintos protocolos,
apegada a la filosofia UNIX. Es ademds uno de los actores que ha provocado, junto con HTMLS5,
que Javascript gane gran relevancia en los Ultimos tiempos, pues ha conseguido llevar al lenguaje

a nuevas fronteras como es el trabajo del lado del servidor.

NodelS se instala desde su web oficial, y una vez instalado ya podremos instalar Cordova

e lonic.

Necesidad de disefio Responsive: Media queries
Una de las necesidades mas importantes eran la de tener un disefio responsive, ya que

al final lo que se ha desarrollado es una aplicacidon que se va a ejecutar en distintos dispositivos

moviles, los cuales tendran diferentes tamafios de pantalla.

El disefio responsive es una técnica de disefio web que busca la correcta visualizacidon
de una misma pdgina en distintos dispositivos, desde ordenadores de escritorio a tablets y
moviles. Se trata de redimensionar y colocar los elementos de la web de forma que se adapten
al ancho de cada dispositivo, permitiendo una correcta visualizacién y una mejor experiencia del
usuario. Se caracteriza porque los layouts (contenidos) e imagenes son fluidos y usan cddigo

media-queries de CSS3.

El disefo responsive permite reducir el tiempo de desarrollo, evita los contenidos
duplicados, y aumenta la viralidad de los contenidos ya que permite compartirlos de una forma

muchos mas rapida y natural.

La regla @media permite especificar que cierto conjunto de reglas CSS solo deben
aplicarse a cierto tipo de dispositivo. Asi las definiciones dentro del bloque de la regla @media
screen { ... } solo serian interpretadas por dispositivos conectados a monitores de ordenador y

los de la regla @media projection { ... } solo se aplicaria a proyectores.

CSS3 afiade importantes y nuevas capacidades que permiten definir conjuntos de estilos
dependiendo de propiedades comunes de los dispositivos que acceden a los sitios. Propiedades
como el alto y el ancho o la relaciéon de aspecto o el nimero de colores disponible. Las
reglas @media pueden ser utilizadas para adaptar las pdginas, no solo para dispositivos

comunes, sino para todo tipo de dispositivos.
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Hasta ahora, si se necesitaba conocer el tamafio actual de la ventana del navegador, se
debia de usar JavaScript para recolectar datos de ese tipo desde el navegador y después darles
un uso a esos datos a través de la modificacion del DOM a través de métodos programados en

JavaScript. Aunque dicho método es valido, no es realmente éptimo ni intuitivo.

CSS3 aporta las media queries que proveen de una forma de conocer bastantes

propiedades comunes de los dispositivos.
Aunque media queries dispone de muchas propiedades diferentes, basicamente son:

+ Aspect-ratio: Mira las dimensiones relativas del dispositivo expresadas como
una relacién de aspecto: 16:9 por ejemplo.

#+ Width y height: Mira las dimensiones del drea de visualizacién. Ademas, pueden
ser expresadas en valores minimos y maximos.

+ Orientation: Mira si el layout es panordmico (el ancho es mayor que el alto) o
vertical (el alto es mayor que el ancho). Esto permite ajustar los disefios para
dispositivos con propiedades de giro de la pantalla como el iPhone, y otros
smartphonesy los tablets.

4+ Resolution: Mira la densidad de los pixeles en el dispositivo de salida. Esto es
especialmente util cuando se quiere aprovechar las ventajas de los dispositivos
que tiene una resolucién mayor a 72 dpi.

% Color, Color-index y monochrome: Encuentran el nimero de color o bits por

color. Esto permite crear disefios especificos para dispositivos monocromaticos.

Esta aplicacién consiste en una pantalla principal con una serie de menus en ella. Se
necesitaba que el nimero de columnas fuese diferente para ordenador, Tablet y mavil, es por

esto que se hicieron uso de las media queries.

En la siguiente imagen se puede observar un ejemplo de cdmo se pueden usar las media
queries, para, en este caso, crear un menu de 3 columnas cuando el dispositivo que se esté

utilizando tenga una cierta anchura.
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gmedia (min-width: 684px)} and (max-width:9@8px){
.cards{
text-align: 2
max—-width: 30%;
height: 120px;
float: 3
display: ;
margin: @px;
1
.ha{
max—width: 100%;
width: 588px; positiaon: ;. top: 30%;
1
-p{
font-size: 1l6px;
font-family: . ; color: white;
1
1

llustracién 61: Ejemplo de uso de media queries.

De esta manera se ha conseguido que la aplicacidn tenga un disefo responsive y que se
adapte a los distintos dispositivos, ademas, cambiara el nimero de columnas del mend, segun
el dispositivo que se esta utilizando, si se utiliza un mavil, tendra dos columnas, si se usa una

tablet, seran 3y si se usa un ordenador, seran 4 columnas.

3.2.3. Lado del servidor

A continuacién, se introducen las tecnologias del lado del servidor utilizadas: PHP, el

framework PHP Laravel y FTP.

PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de cddigo abierto muy popular

especialmente adecuado para el desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML.

El cédigo de PHP estda encerrado entre las etiquetas especiales de comienzo vy

final <?php y ?> que permiten entrar y salir del "modo PHP".

Lo que distingue a PHP de otros lenguajes del lado del cliente como Javascript es que el

cddigo es ejecutado en el servidor, generando HTML y envidndolo al cliente. El cliente recibira
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el resultado de ejecutar el script, aunque no se sabra el cédigo subyacente que era. El servidor
web puede ser configurado incluso para que procese todos los ficheros HTML con PHP, por lo

gue no hay manera de que los usuarios puedan saber qué se tiene debajo.

Lo mejor de utilizar PHP es su extrema simplicidad para el principiante, pero a su vez

ofrece muchas caracteristicas avanzadas para los programadores profesionales.

PHP estd enfocado principalmente a la programacién de scripts del lado del servidor,
por lo que se puede hacer cualquier cosa que pueda hacer otro programa CGl (Common
Gateway Interface), como recopilar datos de formularios, generar paginas con contenidos

dindmicos, o enviar y recibir cookies. Aunque PHP puede hacer mucho mas.
Existen principalmente tres campos principales donde se usan scripts de PHP.

+ Scripts del lado del servidor. Este es el campo mas tradicional y el foco principal.
Son necesarias tres cosas para que esto funcione. El analizador de PHP (médulo
CGl o servidor), un servidor web y un navegador web. Es necesario ejecutar el
servidor con una instalacién de PHP conectada. Se puede acceder al resultado
del programa de PHP con un navegador, viendo la pagina de PHP a través del
servidor.

# Scripts desde la linea de comandos. Se puede crear un script de PHP y
ejecutarlo sin necesidad de un servidor o navegador. Solamente es necesario el
analizador de PHP para utilizarlo de esta manera. Este tipo de uso es ideal para
scripts que se ejecuten con regularidad empleando cron (en *nix o Linux) o el
Planificador de tareas (en Windows). Estos scripts también pueden usarse para
tareas simples de procesamiento de texto.

+ Escribir aplicaciones de escritorio. Probablemente PHP no sea el lenguaje mas
apropiado para crear aplicaciones de escritorio con una interfaz gréfica de
usuario, pero si se conoce bien PHP, y se quisiera utilizar algunas caracteristicas
avanzadas de PHP en aplicaciones del lado del cliente, se puede utilizar para

escribir dichos programas.

PHP puede emplearse en todos los sistemas operativos principales, incluyendo Linux,
muchas variantes de Unix, Microsoft Windows, Mac OS X y probablemente otros mas. PHP
admite la mayoria de servidores web de hoy en dia, incluyendo Apache, 1IS, y muchos otros. PHP

funciona tanto como mdédulo como procesador de CGl.

De modo que, con PHP, se tiene la libertad de elegir el sistema operativo y el servidor
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web. Ademds, se tiene la posibilidad de utilizar programacién por procedimientos o

programacion orientada a objetos (POO), o una mezcla de ambas.

Con PHP no se esta limitado a generar HTML. Entre las capacidades de PHP se incluyen
la creacion de imdagenes, ficheros PDF e incluso peliculas Flash generadas sobre la marcha.
También se puede generar facilmente cualquier tipo de texto, como XHTML y cualquier otro tipo
de fichero XML. PHP puede autogenerar estos ficheros y guardarlos en el sistema de ficheros en
vez de imprimirlos en pantalla, creando una caché en el lado del servidor para contenido

dindmico.

Una de las caracteristicas mas potentes y destacables de PHP es su soporte para
un amplio abanico de bases de datos. Escribir una pagina web con acceso a una base de datos
es increiblemente simple utilizando una de las extensiones especificas de bases de datos (p.€j.,

para mysql).

MySQL

El software MySQL proporciona un servidor de base de datos SQL (Structured Query
Language) muy rapido, multi-threaded, multi usuario y robusto. El servidor MySQL esta disefiado
para entornos de produccidn criticos, con alta carga de trabajo, asi como para integrarse en

software para ser distribuido. MySQL es una marca registrada de MySQL AB.

El software MySQL tiene una doble licencia. Los usuarios pueden elegir entre usar el
software MySQL como un producto Open Source bajo los términos de la licencia GNU General

Public License o pueden adquirir una licencia comercial estandar de MySQL AB.

Laravel
Laravel es un framework para aplicaciones web con sintaxis expresiva y elegante. El

desarrollo debe ser una experiencia agradable y creativa para que sea verdaderamente
enriquecedora. Laravel busca eliminar el sufrimiento del desarrollo facilitando las tareas
comunes utilizadas en la mayoria de los proyectos web, como la autenticacion, enrutamiento,

sesiones y almacenamiento en caché.

Laravel es un framework para el lenguaje de programacion PHP. Aunque PHP es
conocido por tener una sintaxis poco deseable, es facil de usar, facil de desplegar y se le puede

encontrar en muchos de los sitios web modernos que usas dia a dia. Laravel no solo ofrece atajos
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utiles, herramientas y componentes para ayudar a conseguir el éxito en los proyectos basados

en web, sino que también intenta arreglar alguna de las flaquezas de PHP.

Laravel tiene una sintaxis bonita, semantica y creativa, que le permite destacar entre la

gran cantidad de frameworks disponibles para el lenguaje. Hace que PHP sea un placer, sin

sacrificar potencia y eficiencia. Es sencillo de entender y permite la modularidad de cddigo lo

cual es bueno en la reutilizacion de codigo.

Beneficios de Laravel

1.

Incluye un ORM: A diferencia de Codelgniter, Laravel incluye un ORM integrado. Por lo

cual no se debe instalar absolutamente nada.

Bundles: existen varios paquetes que extienden a Laravel y dan funcionalidades

increibles.

Se programa de una forma elegante y eficiente: No mas cédigo basura o espagueti que
no se entienden, el cddigo estara ordenado de manera de que sea lo mas re-utilizable

posible.

Se controla la BD desde el cédigo: Se puede tener un control de versiones de lo que se
hace con ella. A esto se llaman migrations, es una excelente herramienta, porque se

puede manejar todo desde el IDE, inclusive montar datos en las tablas.
Da soporte a PHP 5.3.

Rutas elegantes y seguras: Una misma ruta puede responder de distinto modo a un

método GET o POST.
Cuenta con su propio motor de platillas HTML.

Se actualiza facilmente desde la linea de comandos: El framework es actualizable

utilizando composer update y listo, nada de descargar un ZIP y estar remplazando.
Cuenta con una comunidad activa que da apoyo rapido.

Laravel, es uno de los framework en PHP que esta teniendo mayor aceptacion en los

ultimos afios debido a la simplicidad en la sintaxis, la elegancia en la escritura, la potencia

de Composer y Artisan para su manejo y los complementos con los que cuenta, hacen que PHP

no se quede en el olvido y vuelva a ser rescatado. Gracias a Laravel se pueden desarrollar

proyectos con un lenguaje moderno, rapido, eficiente y profesional.
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Artisan es una herramienta de interfaz de linea de comandos, que viene con Laravel.
Con Artisan, un desarrollador puede interactuar con su aplicacién para desencadenar acciones
como la ejecucion de las migraciones, la ejecucidn de pruebas unitarias, y la ejecucién de tareas
programadas. Artisan también es completamente extensible para que se pueda escribir

cualquier tipo de funcionalidad que se desee.

Laravel también proporciona un conjunto de herramientas de ultima generacién para
interactuar con las bases de datos. Las migraciones son una de las herramientas para interactuar
con la base de datos, que permiten disefiar y modificar facilmente la base de datos de una

manera independiente de la plataforma.

Las migraciones pueden ser ejecutadas en cualquiera de los tipos de base de datos que
soporta Laravel (MySQL, PostgreSQL, MSSQL, y SQLite) y no se tendra ningln problema de

compatibilidad.

Instalacion
Para poder instalar Laravel se necesita tener instalado Composer. Laravel utiliza

Composer para manejar sus dependencias. Esto quiere decir que Composer va a descargar de
sus repositorios todas las librerias y las dependencias y va a manejarlas en un solo lugar de

manera ordenada.

Una vez instalado Composer, se puede descargar el instalador de Laravel mediante el

siguiente comando:

Icnmpcser‘ global reguire "laravel/installer=~1.1" I

llustracion 62: Comando para descargar el instalador de Laravel.
A continuacién, con el comando “laravel new {nombre del proyecto}’ se creard una

instalacidn de Laravel 5 en el directorio especificado con todas las dependencias instaladas.

Estructura
La estructura por defecto de Laravel pretende proporcionar un gran punto de inicio para

grandes y pequefias aplicaciones. A demas, permite que se pueda cambiar la estructura como

se desee, siempre que se le indiquen las rutas a Composer.

El directorio root de Laravel contendra los siguientes directorios:
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App: contiene el cddigo del nucleo de la aplicacion.
Bootstrap: contiene unos cuantos archivos del framework Bootstrap.
Config: contiene todos los archivos de configuracién de la aplicacion.

Database: contiene las migraciones y sedes.

-+ + & ¥

Public: contiene el controlador principal y los assets (imagenes, JavaScript, CSS,
etc.).

Resources: contiene las vistas y los archivos de lenguaje.

Storage: contiene las plantillas Blade, los archivos de sesiones, caché, y otros
archivos generados por el framework.

#+ Vendor: contiene las dependencias de Composer.

¥ Laravels
B app

bootstrap
config
database
public
resources
storage

tests

¥ Y Yy Y VYYYY

vendor

.env
.env.example
.gitattributes
.gitignore
artisan
COMpPOSer.json
compaoser.lock
gulpfile.js
package.json
phpspec.yml
phpunit.xml
readme.md

server.php

llustracion 63: Estructura de Laravel 5.

El directorio app viene con una variedad de directorios adicionales, tales
como Console, Http, y Providers. Los directorios Console y Http son como proveedores de un
AP| al "core" de la aplicacion. El protocolo HTTP y CLI son mecanismos (pasarelas) para
interactuar con la aplicaciéon, pero en realidad no contienen la légica de la aplicacién. En otras

palabras, son simplemente dos maneras de emitir comandos a la aplicacion. El
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directorio Console contiene todos los comandos de Artisan, mientras el directorio Http contiene

los controladores, filtros y peticiones.

El directorio de commands, por supuesto, alberga los "commands" de la aplicacidn. Los
commands representan tareas que pueden formar parte de una cola de ejecucién en la
aplicacion, también tareas que se pueden ejecutar sincrénicamente con la ejecucion de la

peticidn actual.

El directorio Events, como cabe de esperar, almacena clases de eventos. Por supuesto,
utilizar clases para representar eventos no es obligatorio. Este es el directorio por defecto donde

seran almacenados los que se crean por la linea de comandos Artisan.

El directorio Handlers contiene las clases controladoras para ambos, commands vy
eventos. Handlers recibe un command o un evento y ejecuta logica en respuesta a ese command

o evento lanzado.

El directorio Services contiene varios servicios "auxiliares" que la aplicacion necesita
para funcionar. Por ejemplo, el servicio Registrar incluido en Laravel es responsable de validary
crear nuevos usuarios en la aplicacién. Otros ejemplos podrian ser servicios que interactien con
APIs externas, sistemas de medicidén, o incluso servicios que agregan datos desde la propia

aplicacion.

El directorio Excepcions contiene el controlador de excepciones de la aplicacién vy

también es un buen lugar para meter las excepciones lanzadas por la aplicacion.

Enrutado HTTP
Todas las rutas de Laravel estan definidas en el archivo app/Http/routes.php, el cual es

cargado automaticamente por el framework.

', fumction

rRoute: :get( " foo

return "Hello World'

llustracion 64: Ejemplo de ruta en Laravel 5.
El archivo routes.php es cargado por el “RouteServiceProvider”, la mayoria de las rutas

de la aplicacion estaran en este archivo.
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Controladores
Los controladores estan localizados en la carpeta app/Http/Controllersy se pueden

organizar en subcarpetas. Como otras clases de Laravel estan dentro del sistema de auto carga

de clases, por lo que estardn disponibles siempre que se necesiten en la aplicacion.

<?php

namespace App'\Http\Controllers

use App'\Http\Controllers\Controller

class ArticulosController extends Controller

public function ver

return view('articulos.ver’ "id® =

llustracién 65: Ejemplo de un controlador en Laravel 5.

En la ilustracién anterior se puede observar un ejemplo de un controlador en Laravel.
Las dos primeras lineas son concernientes a los espacios de nombres donde se esta trabajando.
Luego se encuentra la propia clase que define el controlador, en este caso ArticulosController.
Como cualquier clase, por convencién, se usa la primera letra del nombre en mayuscula y
ademads en Laravel se tiene por costumbre apellidar a las clases con el sufijo "Controller".
También es una convencidn que ayudara a identificar el cddigo de los controladores y a otras

personas que puedan trabajar en el proyecto.

Dentro de la clase se colocan las acciones que deseemos. Cada accidn se implementa a

partir de un método, al que se puede invocar desde el sistema de routing.

A los controladores se les invocan normalmente desde el sistema de rutas, indicando el
nombre del controlador y la accidon (método) que debe ejecutarse para procesar una solicitud.
En la siguiente linea de cédigo se registra una ruta que llamaria a la accion "ver" sobre el

controlador "ArticulosController":

llustracion 66: Registro de una ruta.
Crear desde cero un controlador es una tarea repetitiva dentro de Laravel, por lo que

existen atajos. El comando "artisan" ofrece una utilidad para crear una nueva clase controlador
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de una manera automatica.

Iphp artisan make:controller Categm*iasiontmller*l

llustracidn 67:Comando artisan para crear un controlador.

Modelos
Los modelos son uno de los componentes principales de las aplicaciones desarrolladas

bajo el patrén MVC, que tienen la responsabilidad de acceder a los datos, modificarlos, etc. En
el patrén ademas los modelos mantienen lo que se llama la légica de negocio, que son las reglas

gue deben cumplirse para trabajar con los datos.

Por tanto, el tipo de acciones que se le va a solicitar a un modelo es, por ejemplo,
obtener datos, insertarlos, modificarlos, etc. En las operaciones que modifiquen los datos
ademas se tendrd que realizar cierta validacidn de esos datos, para asegurarse de que tienen la

forma que es necesaria antes de guardarlos.

Los modelos tienen la primera letra en mayuscula, por implementarse mediante clases.
Los archivos donde se guarda el cddigo de los modelos también deben tener esa primera letra

en mayuscula.

En Laravel los modelos se controlan por un ORM llamado Eloquent, al menos los
modelos que estan implementados como datos en una base de datos, pero no es un requisito,
de modo que se podria trabajar con otros ORM o incluso bajar a un nivel mas bajo y trabajar con

PDO directamente, o con las extensiones de la base de datos en particular.

En el caso de ser un modelo Eloquent, los modelos estan directamente asociados a una
entidad y a su vez a una tabla de la base de datos, por lo que un modelo que se llama User esta
directamente relacionado con una tabla llamada con el mismo nombre en la base de datos, pero

en minuscula y acabado en plural, ej. "users".

También existe un comando de artisan para la creacidn automdatica de un modelo:

php artisan make:model Article

llustracion 68: Comando artisan para la creacion de un modelo.
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Middleware
Los middlewares en términos generales son partes del software que actuan de

mediadores entre distintos actores, permanecen en medio para facilitar la interaccién o
comunicacién entre distintas partes de un sistema. En Laravel se quedan entre medias del
sistema de routing y los controladores, permitiendo hacer cosas al pasar de unos a otros,

generalmente operaciones de filtrado.

Segun la definicion de la documentacién oficial de Laravel, "HTTP middleware provee
un mecanismo adecuado para filtrar solicitudes HTTP entrantes a la aplicacion [...] hay diversos
middleware incluidos en el framework Laravel, como middleware para mantenimiento,

autenticacién, proteccion CSRF mediante token, etc."

Ademas, se pueden hacer nuevos middlewares para diversas tareas, como afiadir una
salida en las cabeceras de todas las respuestas, realizar un log de todas las solicitudes al servidor,

etc.

Los middleware configurados en el sistema se encuentran en app/Http/Kernel.php. El

Kernel es el que le dice a Laravel qué middlewares tiene que cargar.

Para crear un middleware desde la linea de comandos, en la carpeta raiz del proyecto,
se puede invocar artisan y solicitarle el comando "make:middleware" indicando a continuacion

el nombre del middleware que se desea crear.

Iphp artisan make:middleware DomingoMiddlewareI

llustracion 69: Comando artisan para crear un middleware.

Bases de datos en Laravel
En Laravel existen diversas vias para trabajar con bases de datos, a distintos niveles.

Principalmente se puede trabajar con:

%+ Raw SQL: consultas nativas del sistema gestor de bases de datos.

% Fluent Query Builder: un sistema de construccion de las consultas por medio de

cddigo, independiente del sistema gestor de bases de datos usado, y sin tener
que escribir a mano el cédigo SQL.

#+ Eloguent ORM: un ORM avanzado, pero sencillo de usar, para trabajar con los
datos como si fueran objetos y abstraerse de que realmente estén almacenados

en tablas de la base de datos.
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El primer paso para trabajar con una base de datos es configurarla en el sistema. Esto

se realiza desde un par de lugares.

Archivo .env: Este archivo se encuentra en la carpeta raiz del proyecto y contiene
informacién sobre el entorno. Son basicamente una serie de variables de entorno que tienen
entre otras, informacién sobre la base de datos. Este archivo de entorno podra en un mismo
proyecto tener valores distintos, en distintas maquinas, por ejemplo, cuando esta en un servidor

en produccion y uno en desarrollo.

Archivo config/database.php: Es un archivo donde se definen los valores de conexion
de la base de datos. Muchos de ellos los toma directamente de las definiciones del archivo .env
(el entorno), pero ademas se definen asuntos como el driver, codificacion, etc. Si se tuvieran

varias conexiones con base de datos se deberian definir todas en este archivo.

Los modelos son las clases que tienen el cédigo donde se realizard el acceso a los datos,
por tanto, los accesos a las bases de datos son responsabilidad de los modelos. En Laravel se han
disenado para que funcionen con muy poco cddigo y para ello el programador debe respetar

una serie de convenciones.
Esas convenciones son las que permiten que se pueda ahorrar cédigo. Estas reglas son:

+ El nombre del modelo tiene que ser en singular y mayuscula y la tabla a la que
acceden estara en plural y minuscula. Por ejemplo: modelo "User" para tabla
"users". Modelo "Product" para tabla "products".

#+ Por defecto busca siempre la llave primaria con el nombre de campo "id".

4+ Eloguent usa las columnas created_at y updated at para actualizar

automaticamente esos valores de tiempo

Otra cosa que ahorrara muchas tareas de mantenimiento cuando se trabaja con bases
de datos, son las migraciones. En Laravel no se definen tablas directamente con SQL o un
programa tipo PhpMyAdmin o MySQL Workbench. En lugar de ello se crean unos archivos con

cddigo de clases llamados migraciones.

Con las migraciones se pueden definir la creacidn de tablas, su modificacién, etc.,
llevando un registro de cada uno de los cambios que se han producido en el esquema de la base
de datos. Con los seeders se puede incluso crear datos de prueba para poder poblar las tablas.
Quizas podria ser mas rdpido aplicar todos esos cambios con un programa de acceso a las bases
de datos, sin embargo, la potencia de las migraciones las hace especialmente utiles en varias

situaciones:
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#+ Cualquiera puede actualizar la forma de la base de datos o los datos en si y
compartir los archivos de migraciones con el resto del equipo, de modo que
todos se puedan sincronizar y tener la misma versién de la base de datos.

% Cualquier migracién se puede volver para atrds, de modo que sirven como una
especie de control de versiones de la forma o definicién de la base de datos.

#+ Realiza una abstraccién de la base de datos en cuanto a la creacidon y
modificacién de su forma. De modo que, si se cambia el motor, las migraciones
crearian la misma base de datos en el nuevo sistema gestor.

% Facilita mucho la implantacién de un sitio web en un nuevo servidor o en un

nuevo componente del equipo de trabajo.

Sobre todo, es clave el tema de la sincronizacidn con todos los componentes de un
equipo de trabajo. Si alguien cambia una tabla no necesita pasar el create table nuevo y
asegurarse que todos los componentes lo apliquen a mano. Sera solo dejar el archivo de las
migraciones en el sistema de control de versiones usado para el proyecto (git o el que sea), todos
los desarrolladores se sincronizan y ejecutan un comando para procesar las migraciones. Sin

embargo, aunque se trabaje solo, las migraciones también ayudardn a ser mds productivos.

El asistente de comandos artisan tiene una serie de instrucciones para trabajar con las

migraciones.

Iphp artisan migratel

llustracion 70: Comando para ejecutar migraciones.
Este comando sirve para ejecutar todo el sistema de migraciones y poner en marcha
cada una de las migraciones generadas en el proyecto. Crea el repositorio de migracionesy luego
las ejecuta una por una para generar toda la estructura de la base de datos y los datos de prueba

que puedan haberse cargado.

FTP

El protocolo FTP (File Transfer Protocol), o Protocolo de transferencia de archivos, es un
protocolo de red utilizado para la transferencia de archivos entre los ordenadores conectados a

una red TCP. El protocolo FTP se basaba en una arquitectura del tipo Cliente/Servidor.
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llustracién 71: Esquema de FTP.

Basicamente, un servidor FTP es un software que se encuentra instalado en un
ordenador servidor conectado a Internet, o en el caso de corporaciones, instituciones u otras
también puede estar conectada a redes LAN o MAN. El principal propésito de este tipo de
software de servidor de FTP es permitir el acceso y el intercambio controlado de archivos
contenidos en el PC en que se aloja con otros PC que lo requieren. Algunas de las
implementaciones mas comunes de servidores FTP en la actualidad son como servidor web para
alojar paginas de Internet y como servidor de backup para el respaldo de datos y archivos, entre

muchas otras aplicaciones.

El software de cliente es el programa que el usuario de un servicio de FTP deberd instalar
en su ordenador con el fin de poder acceder al servidor para la carga y descarga de archivos

desde y hacia el mismo.

En este caso se ha utilizado Filezilla. Filezilla B! es un programa de software libre y de
cddigo abierto que posee una serie de caracteristicas y funcionalidades que facilitan la tarea de
cargar y eliminar archivos alojados en hostings externos. Ademas, posee soporte para FTP

estandar, SFTy FTP sobre SSL.

3.3.Funcionalidad de la aplicacion

La aplicaciéon se podra descargar desde un enlace. Una vez descargada, cualquier usuario
con conexidn a internet y con un dispositivo mévil con sistema operativo Android, podra hacer
uso de ella. La aplicacién funcionara desde cualquier terminal mévil, por lo que, el disefio de la

interfaz se ha disefiado de manera que sea responsive.
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Una vez instalada la aplicacion, el usuario podra hacer uso de ella, accediendo al menu

principal y navegando por los distintos botones que la aplicacién posee.
Como primera version del menu y botones de la plataforma, se tiene:

#+ ¢Qué es una Smart city?
+ Turismo.
0 *Conoce tu ciudad.
*Cruceros
*Visita virtual a la ciudad.

*Teatro romano.

O O O o©O

*Ofertas comerciales.
#* Portal de transparencia.
#* Ayuda social.
0 CruzRoja.
O *Caritas.
O *Puntos de recogida de ropa.
*Autobuses.
*Servicio alumbrado.
*RSU.

*Video Streaming.

o F F

Hidrogea.

0 Cuanto llueve ahora.
Donde estamos trabajando.
*Proximas actuaciones.
Calidad del agua.
Programa desratizacion.
Datos técnicos.

Perfil del contratante.
Conoce tu servicio.

*Cita previa/contacto.
Sugerencias e Incidencias.

Hidrogea web oficial.

O O 0O o 0O o o o o o o

Oficina virtual.
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Los datos de la aplicacién estaran alojados en la nube, ademas se podran realizar

notificaciones nativas a los usuarios de la aplicacion.
Se enumeran algunas caracteristicas, que se iran ampliando segun necesidades:

#+ Gestion de datos del servidor.
4+ Gestién de datos enviados por el usuario a través del formulario.

4+ Gestion de la BD.

3.3.1. Manual de usuario

En adelante se entenderd “Los usuarios” como cada uno de los clientes que se descarguen

e instalen la aplicacidn en su terminal, y, por tanto, disfruten del servicio.

Cuando un usuario acceda a la aplicacion lo primero que vera sera una splash screen, en ella

habra dos logos correspondientes a Hidrogea y al ayuntamiento de Cartagena.

HIDROGEA

Ayuntamiento
de Cartagena

llustracion 72: Splash Screen de la app.
Una vez que el usuario haya accedido a la aplicacién, se le mostrara un menu principal,

donde se encontrara con un menu clasificado por tematicas.
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7 all 22%HE 10:20

UNTAMIENTO ﬁ Inicio

CARTAGENA

¢Qué es una smartcity? Turismo

Portal de transparencia Ayuda social

Hidrogea

llustracion 73: Menu principal de la aplicacion.

En este menu el usuario podra acceder al tema que le interese.

Como se puede observar en la ilustracion anterior, algunos de los botones tienen un color
gris establecido, esto es debido a que se encuentran sin funcionalidad. Esta pensado para que
en el futuro se les afiada funcionalidad o se modifiquen a otras tematicas segun sea considerado

oportuno.
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Si el usuario pulsa sobre “é¢Qué es una smart city?”, serd redirigido a una pagina en la que

se le mostrard un video explicativo protagonizado por los becarios de la catedra Hidrogea-UPCT.

= il 22% & 10:20

O B https://vimeo.com/t [E]

CATEDRA UPCT-HIDROGEA

Un

) ruécnca ) HIDROGEA

o> de Cartager

u Construyendo la ciudad del futuro

UPCT-HIDROGEA. Construyendo
la ciudad del futuro.

La catedra de empresa de Hidrogea
Gestion Integral de Aguas de Murcia S.A.
junto con la Universidad Politécnica de

Cartagena se crea para desarrollar
actividades de colaboracion en los
campos de formacion, y practicas del
alumnado dentro de la gestion del ciclo
urbano del agua, y con el objetivo
principal de fomentar la investigacién y

Al AasAarralla AAa tAaranaAalAamian ralasaiAanadAans

llustracion 74: Pagina de video ¢Qué es una smart city?

A continuacién, si el usuario pulsa sobre “Turismo”, podra ver otra pantalla, con una serie
de botones, relacionados con posibles temas que seria interesantes que estuvieran en la
aplicaciéon, pero que aun no se han implementado. Como se ha comentado anteriormente, se

encuentran en gris porque estan inoperativos.
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YUNTAMIENTO o S8 | ﬁlnicio

5% DE CARTAGENA

Conoce tu ciudad

Cruceros

Visita virtual a la ciudad

Teatro romano

Ofertas comerciales

£ Atras

llustracion 75: Pantalla de Turismo.

Si el usuario pulsa sobre “Portal de transparencia”, serd redirigido a la pagina del portal de

transparencia del ayuntamiento de Cartagena.
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(0 www.cartagena.es/gobi  [3]

i‘! Ayuntamiento
»am  Cartagena
N Cartagen:

efransparencio

G OB | ERVIEEENEERE | ER [#OC

Con este nuevo portal el Ayuntamiento de
Cartagena pretende establecer una relacién maés
abierta, participativa y transparente con la
ciudadania.

Pretendemos crear una via de comunicacién
permanente y transparente con el ciudadano,
poniendo a su disposicién aquella informacion de
caracter publico y fomentando su participacion. De
este modo, la ciudadania dispone de una canal que
le permite analizar, comprender y valorar las
actuaciones de las administraciones publicas.

El portal engloba dos proyectos impulsados desde
esta administracién:

Transparencia: recoge de forma

llustracién 76: Pagina portal de transparencia.

Por ultimo, en este meny, si el usuario pulsa sobre “Hidrogea”, accedera a otra pantalla con

un menu con botones relacionados con Hidrogea.
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AYUNTAMIENTO ﬁ Inicio

DE CARTAGE

Cuénto llueve ahora Donde estamos
trabajando

Calidad del agua

Programa Datos tecnicos
desratizacion

Perfil del contratante Conoce tu servicio

Sugerencias e
Incidencias

Hidrogea web oficial Oficina virtual

llustracién 77: Menu de Hidrogea

Este menu consta de los siguientes botones:

Cudnto llueve ahora
Donde estamos trabajando
Préximas actuaciones
Calidad del agua

Programa desratizacion

= & & & £ &

Datos técnicos
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Perfil del contratante
Conoce tu servicio

Cita previa/contacto
Sugerencias e Incidencias

Hidrogea web oficial

= £ = & = ¥

Oficina virtual

Al pulsar sobre “Cuanto llueve ahora”, el usuario se encontrara con la siguiente pantalla:

110:21 kel

ﬁ Inicio

ey
tH AYUNTAMIEN
o e

{Datos no vinculantes)
{Datos no vinculantes)

. Lluvia acumulada 2horas
Lluvia acumulada Zhoras ¥ 2 horas
(e aa e e ora et o o * Inlensidad de lluvia siempre referida a los
" Intensidad de lluvia siempre referida a los ilkiros 5 minutos 4 hOI'aS
Ultimos 5 minutos
i 1 (== Torfe-Pacheco
1 g Torre-Pacheco
- Sael ~ Map  Salellite v
a) atellite | \
P ersmuon) [N La Pue 8 horas
e AU | La Puebla RN Pozo Estrecho
- | Pozo Estrecho Em
{311 | Z [ RM-F35 |
e ;_’l-suz La Baim 24 h
FM-602 La Palma 3 Mirin ) ge— 4 oras
Miranda 2 y 2 B
W, (o2 ] RM-332 5
RM-332 i 6] 332 =1
Hian 430 Cartaggpa L
Cartagena i K1
Canteras -
Canteras ”
{ a El Portus Algameca ‘.'r
b El Portis Algameca ? L3 Dﬁbﬂ Em  Escomueral

llustracion 78: Pantalla Cuanto llueve ahora.

En ella, nada mds entrar, se mostrara una barra de carga mientras la aplicacidn obtiene los
datos a mostrar, en este caso, muestra un mapa con la ubicacidn de los diferentes pluviometros
que se encuentran en Cartagena. Ademas, se dispone de un desplegable, en el que el usuario
podra consultar la lluvia acumulada de las ultimas 2, 4, 8 0 24 horas. Es importante destacar que

esta informacion estd siempre referida a los dltimos 5 minutos.

En este mapa, los usuarios podrdan obtener informacion de los diferentes pluvidmetros,
pulsando sobre el icono de paraguas del que deseen consultar su informacidn. Esto se puede

observar en la siguiente ilustracién.
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AYUNTAMIENTO Aain Inicio
v DE CARTAGENA i ﬁ

Cuanto llueve ahora

(Datos no vinculantes)

Lluvia acumulada 8 horas

* Intensidad de lluvia siempre referida a los
ultimos 5 minutos

DdIsSIvas [SINETRG
RM-19

Map  Satellite San Javi

2 | | RM-F22 |
nenado | Intensidad de lluvia *: AP-T
2 0l/h  Alcazares
y [N-332 |
Lluvia acumulada en 8 horas:
son\ @ O Bella
P
1-602 La Palm /
Miranda AP-7 Los Urrut
5 [% Es|
N , Absiakf
AP-7 ~ Tf M
. j RM-12 -
- —

llustracion 79: Informacion que se puede obtener de un pluviémetro.

A continuacion, si el usuario pulsa sobre “Donde estamos trabajando”, podra observar la

siguiente vista:
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Map Satellite

m
Namero OT:
15011576

Tipo:
PCBox
Awveria Agua Potable
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Cartagena, Murcia, Espana
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llustracién 80: Pantalla Donde estamos trabajando.

En esta pantalla, se mostrara un mapa con diferentes iconos de diferentes tipos de obras.

En la imagen anterior, se pueden distinguir tres tipos de iconos:

4% Obras (Ilcono marrén).
#% Averias (Icono amarillo).

#+ Incidencias (Icono rojo).

El icono de obras, es referido a grandes obras, y pulsando sobre él se puede obtener mas
informacién sobre el tipo de obra que se esta realizando, como se puede ver en la siguiente

ilustracion.

El icono de averias, muestra informacidn sobre diferentes tipos de averias, en la imagen
anterior se puede observar una infowindow de una averia, en la que se muestra el nimero OT,

el tipo de averia y la direccion.

El icono de incidencias muestra la misma informacion que la de averias, pero esta vez esta

informacidén proviene de un formulario que dispone un usuario autorizado.
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llustracion 81: Donde estamos trabajando, icono de obras.
En esta ilustracion, se puede observar la informacidn que se obtiene al pulsar sobre el icono
de una obra. Si el usuario pulsa en “Mds info”, puede obtener la informacién que se muestra en

la siguiente ilustracion.
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£ Inicio Tipo Saneamiento
Fecha inicio 20/10/2014
Duracién 7 meses
Contratista JUMABEDA
INFORMACION Presupuesto 524.015,83
IVA 110.043.32
Importe 634.059,15
Estado Finalizado Texto 1 Obras correspondientes a la
Nombre Renovacion de  Infraestructura liquidacion de 2012
hidrdulica en la Avenida Alfonso X Texto 2 Expediente: HG/0B-2014/01 (s
v Wsel de Guimbarda en puede consultar en la WEB de)
Cartagena Hidrogea)
Descripcion  Ampliacion y mejora del colector <
unitario en Alfonso X tramo desde| %
Wsell de Guimbarda a Carmen Map: | Setelite g Gt
Conde, aliviadero en Wsell de
Guimbarada para aguas pluviales -
y reposicion de redes de o L %
abastecimienio. B oL pgonae RS SeRs :
Tipo Saneamiento i a8 ‘E
Fecha inicie 20/10/2014
Duracion / meses g
Contratista JUMABEDA
Presupuesto 524.01583
IVA 110.043.32 5 . o
Importe  634.059,15 s -,
Texto 1 Obras correspondientes a la {.,; '—!; "g;

llustracién 82: Informacion de una obra.

Como se puede observar, se

descripcidn, el tipo, la fecha de inicio, la duracién, el contratista, el presupuesto, IVA, etc.

tramo que se encuentra en obras. También se incluyen unas imagenes de las obras.

observar en la siguiente ilustracion.

muestra informacién del estado de la

Ademas, se incluye un mapa con una ruta marcada en amarillo, que se corresponde con el

Si el usuario ahora pulsa sobre “Calidad del agua”, se va a encontrar con lo que se puede

101

obra, el nombre, la



10:23

£ Inicio Bicarbonatos 24131552804 (na
e —— Carbonatos <20 <2.0 <2.013(n.a
\ P(01)P(02)P(03) ESP Nitrato 7 7 <1 507
IAluminio af a8l 13 20 Calcio 545 556 27.3 (na
CALIDAD DE AGUA POTABLE ft <00 <00 05 1.0 ¥ lsulfato 40 37 4 500
Hierro <10 <10 <10 200 Sodio 5 5 64 200
Cloro Libre Residual 1.0 09 10 1.0 Indice Langelier 0.84 0.44 007 (na
Cloro  Combinado0.1 0.1 01 20 Oxidahilidad G 0 e =)
CONTROL DE LA CALIDAD DEL Residual Bromodiclorometano<s 4 <7 (na
AGUA Conductividad 420 378 441 25[: Bromoformo <5 < < (na
- °C Cloroformo 5 6 <1 [ng
En HIDROGEA, el conlrol : “
A T Temperatura 192190 181 (na Dibromoclorometano<5 3 <1 (na
s défus & pH 82 81 85 65 Mihalometanos <20 13 <2 100
il & o B lurbidez 00 1 5N Recuento ded 1 0 100
- ) o Cloruro g 8 100 250 Colonias
uestros objetivos Fluoruro <01 <01 <01 15 TFED
primordiales, garantizando la salubridad, calidad y ) Ry . Dureza 207 19.1 44 (na
: : B . Bicarbonatos 241.3155280.4 (na Maanesio HAE 10 s
impieza de la misma. Para ello, cumplimos con 9 : : i
.. i S Carbonatos <2.0 <2.0 <2.013(na Aluminio 57 51 13 200
todos los  requisitos  higiénico-sanitarios : e
establecidos por la legislacion vigente, con el fin Nitrata 7 / il 201
ru] "L"t_'_w | d H . = . Calcio 545 556 Z7.3 (0@ Descarga el PDF en el enl:
rrll[(f; L,:J:Jl|lvr||bh;£«£;tl ! w;”f:(uz Sulfato 40 37 4 500 oblener mas informacion scbre la calidad
J::l “lfmf_,omi "'-Ir-.'el L;F o lew Ir Sodio 5 5 64 200 agua en Cartagena
(”:md d‘flfi:" "'_ H ( ahldlz fi" j;u; Indice Langelier 084 044 007 (na
TIHeros s larios de la calidad del agua dae 7 G "
consumo humano, y con el Real Decrelo Odeab”‘.dad o QPDF
Bromodiclorometano<5 4 <] (na
865/2003, media cen los .
: AR e Bromoformo =0 ] (na
criterios higiéni neidn T 56 < (na )
control de la Legionella, desde HIDROGEA - - < <Atras
Dibromoclorometanoc<s 3 <1 (na

llustracidon 83: Calidad del agua.

En esta pantalla el usuario podra obtener informacidn sobre la calidad del agua, pudiendo

obtener pardmetros como Aluminio, Boro, Hierro, Cloro, Conductividad, etc. Ademas, tiene la

posibilidad de descargar esta informacion en PDF.

La siguiente pantalla a la que el usuario podrd acceder sera “Programa de desratizaciéon”.
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llustracion 84: Programa desratizacion.

En esta pantalla el usuario podra obtener informacion sobre el programa de desratizacion.

Se mostrara un mapa dividido en areas, en las que el usuario podra pulsar y obtener informacion

de las fechas previstas de desratizacién de esa area.

El siguiente serd el botén de “Perfil del contratante”, en este, el usuario sera redirigido a la

pagina de Hidrogea seccidn perfil el contratante.
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(O www.hidrogea.es/es/pe [

x

Utilizamos cookies propias y de terceros para mejorar nuestros
servicios, facilitarle un acceso mas rapido a los mismos y
personalizarlos mediante el andlisis de sus habitos de navegacion. Si
continda navegando, consideramos que acepta su uso. Puede
obtener mas informacién en nuestra politica de cookies
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HOGARES LESPONSARILID J ACTIVIDADES ~ ATENCION AL CLIENTE

HIDROGEA

PERFIL DEL CONTRATANTE

Con el fin de asegurar la transparencia y el acceso
publico a la informacion relativa a su actividad
contractual, y sin perjuicio de la utilizacion de otros

EL PROGRAMA medios ce publicidad, esta sociedac ha decidido
EDUCATIVO DE voluntariamente difundir, a través de Internet, las
HIEHEE=Y contrataciones v licitaciones que convoca de
confarmidad con la Ley 31/2007, de 30 de octubre,
sobre procedimientos de contratacién en los sectores
del agua, la energia, los transportes y los servicios
postales, incorporando a la misma un perfil del
contratante semejante al de los entes del sector publico
en su pagina web institucional.

El perfil de contratante podrd incluir cualesquiera datos
e informaciones referentes a la actividad contractual de
la sociedad, tales como el marco contractual general, las
condiciones minimas para poder ser contratista de la
sociedad, las licitaciones abiertas c en curso y la
documentacion relativa a las mismas, los contratos
adjudicados, y cualquier otra informacién util de tipo
general, como puntos de contacto y medios de
comunicacion que pueden utilizarse para relacionarse
con el érgano de contratacion.

llustracion 85: Perfil del contratante.

Si el usuario pulsa sobre “Datos técnicos”, accedera a una pantalla en la que se mostrara
informacién sobre datos técnicos de Hidrogea, como puede ser datos basicos del servicio,

sistema de abastecimiento de agua potable, etc.
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264.727Kwh

B Inicio

Longitud Red saneamiento1.025
Acometidas 48.855 Uds
DATOS TECNICOS Estaciones de Bombeo64 Uds
(EBAR's)
Imbornales 10.100  Uds
. ' Aliviaderos 148 Uds
Mas INFORMAGION Consumo eléctrico anual 1.456.524Kwh

GESTION CENTRALIZADA DE LA
RED (24 horas dia/365 dias al

* Datos a cierre de 2015

DATOS BASICOS DEL SERVICIO afio)

Habitantes 276.301 Estaciones remotas305
Superficie TM (Km2) 558 telecontroladas

Nucleos de poblacion 24 Sefiales controladas 19.503
Clientes 104.563 Analizadores “on line” 49
— Sistemas de Cloracion 25
SISTEMA DE Puntos control agua potable 80
ABASTECIMIENTO  AGUA 1 o g e e g1
POTABLE Sectores hidraulicos 168
Longitud Red1.537 Km

Abastecimiento Descarga el PDF.

Acometidas 61.069 Uds

Depositos Agua 21 Uds

Capacidad total depdsitos  19.285 m3

Estaciones de Bombeol7 Uds

(EBAP’s)

Tomas de agua superficial 70 Uds < Rl

llustracién 86: Datos técnicos.

La siguiente opcion disponible para el usuario es la de “Descripcién del abastecimiento”. En

esta se muestra informacién sobre la procedencia del agua al termino de Cartagena.
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ﬁlnicio

DESCRIPCION DEL ABASTECIMIENTO

La Ciudad y el termino municipal de Cartagena

tienen dos fuentes de abastecimiento distintas,
gestionadas por la Mancomunidad de los Canales |
del Taibilla y por el Ente Publico del Agua, con los "
siguientes origenes:

» Rio Taibilla por el denominado Canal
del Taibilla, parte desde |Ia
depuradora de Letur y en uno de sus
ramales, el Canal de Cartagena, entra
por la zona oeste del término
municipal hasta los depodsitos
generales de Tentegorra.

» Trasvase Tajo-Segura, procede del
depuradora de La Pedrera con origen
de agua de los rios Tajo, Jucar o
Segura, mediante el Canal del

Trasvase, que atraviesa el termino
municinal de Naorte g Sur _haata lag

llustracién 87: Descripcion del abastecimiento.

Si el usuario pulsa sobre “Sugerencias e Incidencias”, accederd a una pantalla en la que se

encontrara con el formulario que se puede ver en la siguiente ilustracion.
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AYUNTAMIENTO i i ﬁ Inicio

5% DE CARTAGENA

Sugerencias e
Incidencias

Nombre

E-mail

Asunto

Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionadoj

Enviar

lustracion 88: Sugerencias e Incidencias.

En este formulario, el usuario podra informar de cualquier averia que se encuentre por la
calle, por ejemplo, si el usuario ve una tapa de un alcantarillado levantada, podria sacar una foto
y adjuntarla al formulario, e introduciendo sus datos, podria informar de tal averia. Esta solicitud
llegaria a un administrador, que gestionara la incidencia, y en el caso en el que se necesite

realizar una obra, creard un nuevo icono que se mostrara en el mapa de “Donde estamos

trabajando”.
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El siguiente botén sera “Hidrogea web oficial”, en este caso, se redirigira al usuario a la

pagina web oficial de Hidrogea.

[ = .l 20% B 10:25

{3 www.hidrogea.es/es GJ

Utilizamos cookies propias y de terceros para mejorar nuestros
servicios, facilitarle un acceso mas rapido a los mismos y
personalizarlos mediante el analisis de sus habitos de navegacion. Si
continda navegando, consideramos que acepta su uso. Puede
obtener mas informacion en nuestra politica de cookies

HIDROGEA ~ HOGARES — EMPI RESPOMSABILIDAD SOCIAL - PERFIL DEL CONTRATANTE

eva App de la Of

ATENCION AL CLIENTE OFICINA WIRTLAL BUSCADOR OE MUNICIPIOS

icina
) g st

5 de junio

j
o) 5 Desarrollo DIA MUNDIAL DEL
D’ Sostenible MEDIO AMBIENTE

§ €l juego del
PAGO ONLINE lavado de manos!

llustracion 89: Hidrogea web oficial.

Por ultimo, si el usuario pulsa sobre “Oficina técnica”, sera redirigido a una pagina donde el

usuario podra descargarse la aplicacion de Oficina virtual de Hidrogea.
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HIDROGEA

Hidrogea B
SYNECTIC, Tecnologias de la Info..

El PEGI 3
INSTALAR

ff ’9—“‘“ %%\WX
(500)
N

Descargas b2 Herramientas Similar

Realiza tus gestiones en la App de la
Oficina Virtual de HIDROGEA.

MAS INFORMACION

CONSULTA e
° = ¥ BUSCAR FACTURA

Uttima factura: ABR 2015 P
53,81 € FACTURAS : Emitida 10/04/2015

llustracién 90: Oficina virtual.

En la siguiente ilustracion se muestra la funcionalidad de la aplicacién de poder recibir
notificaciones. Como se puede observar, en la imagen de la izquierda se recibe una notificacion
nativa, que llega produciendo un sonido en el dispositivo mavil. En la imagen de la derecha se

muestra la notificacidn abierta dentro de la aplicacién.
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1 9: 1 5 vie., 10 de junio 'n‘ v

— ' i
S . ¢
Wi-Fi Ubicacion Sonido Giro Bluetooth
MOVISTAR... auto
{‘ %
A Auto
Conexion rapida Pulsar aquf para conectar
Corte de calle 19:15 Corte de calle
Corte de calle en calle CAPITANES RIPOLL por
Vi
BENCIMRICH REnau POTADEE Corte de calle en calle CAPITANES

RIPOLL por RENOVACION DE
AGUA POTABLE

NOTIFICACIONES BORRAR

Movistar

llustracién 91: Notificacién en la aplicacion.
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4.Conclusiones y lineas futuras

4.1. Conclusioén

En este documento se ha descrito la evolucidn que sufren las Smart cities, se ha definido el
concepto de Smart city y se ha explicado como funciona una Smart city. Una vez hecho esto, se
ha descrito el problema al que se ha hecho frente en este proyecto y se ha realizado un estudio

del arte de las Smart cities centrandose en la ciudad de Cartagena.

Una vez hecho esto, se ha mostrado la solucidn que se propuso al principio del proyecto y
se ha visto que la mejor opcidn para la realizacién de este proyecto, era realizar una aplicacion

hibrida.

A lo largo del proyecto, se ha podido ver cdmo ha ido cambiando la plataforma de
notificaciones, pasando de una interfaz poco amigable para el usuario a una atractiva para el
usuario. Esto es debido a que se ha hecho hincapié en que la aplicacion fuera agradable para el
usuario, permitiendo que se adapte a todo tipo de dispositivos y creando un menu en el que
cambia el numero de columnas segun el dispositivo en el que se esté utilizando, es decir un

disefo responsive.

El resultado obtenido ha sido una aplicacién, que recibe los datos desde la nube y los
muestra de manera automadtica, y que ademas permite recibir notificaciones de parte del

administrador.

Cabe destacar el framework lonic, ya que gracias a esta herramienta se ha conseguido
implementar la aplicacion. Destacar la sencillez de uso y la gran cantidad de documentacion que
dispone. Ademas, gracias a este framework ha sido posible desarrollar la parte de las

notificaciones.

Finalmente, se ha llegado a la conclusién de que una plataforma de notificaciones
desarrollada con lonic y que recibe datos de la nube es la solucidon mas eficiente para desarrollar
una aplicacion de este tipo, ya que, de esta manera, se tiene una aplicacidén siempre disponible

y de facil acceso.
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4.2. Lineas futuras
Aunque las caracteristicas esbozadas hasta el momento dejan abierta la

posibilidad de expandir el sistema en infinitas direcciones, a continuacion, se listan una

serie de posibles extras a nivel operativo para expandir el modelo de negocio aiin mas:

#+ Creacidn de la APP para iOS y Windows Phone.
#+ Implantacién de una fuerte imagen de compafiia especializada en el

tema.
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