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1. Introduccion.

1.1. Motivacion.

Este proyecto pretende explicar los diferentes enfoques que se pueden utilizar para desarrollar
apps multiplataforma. Para ello se explicaran los pros y contras de desarrollar una app desde
un punto de vista nativo o un punto de vista multiplataforma. Ademas, se profundizara en las
diferentes estrategias que se podran utilizar para desarrollar apps multiplataforma, es decir, se
explicaran las diferencias entre seguir una estrategia hibrida para desarrollar apps hibridas o
interpretadas, o seguir una estrategia basada en web para desarrollar web apps. Con este
objetivo se realizard una app basada en un caso de estudio previamente presentado, que
permitira realizar un analisis exhaustivo de las diferencias y caracteristicas entre los diferentes
tipos de apps multiplataforma, para asi poder realizar una comparativa entre ellos.

Ademas, este caso de estudio también permitird presentar una serie de frameworks para el
desarrollo de apps multiplataforma:

e Desde el punto de vista de las apps hibridas, si se desarrollan en PhoneGap.
e Desde el punto de vista de las apps interpretadas, si se desarrollan en Appcelerator
Titanium.
o Desde el punto de vista de las web apps, si se desarrollan con JQuery Mobile.
De los cuales se realizara un analisis de sus capacidades y caracteristicas.

1.2. Objetivos del Proyecto.
Los objetivos de este proyecto seran por lo tanto:

e Explicar los pros y contras de los diferentes puntos de vista empleados para desarrollar
aplicaciones moviles.

e Realizar un estudio de las diferentes estrategias que se pueden utilizar para desarrollar
apps multiplataforma, es decir, realizar un estudio sobre las apps hibridas, apps
interpretadas y web apps.

e Presentar un caso de estudio para desarrollar una app, que permita realizar un analisis
de las apps hibridas, apps interpretadas y web apps.

e Desarrollar la app mediante los frameworks PhoneGap, Appcelerator Titanium y
jQuery Mobile.

e Sefializar las capacidades y caracteristicas de cada uno de estos frameworks.

e Utilizar la app desarrollada para realizar una comparativa de las capacidades de los
diferentes tipos de apps multiplataforma desarrolladas.

e Utilizar esta comparativa para que en el caso futuro de una aplicacidon, se elija la
estrategia y framework mas adecuados.



2. El mercado global.

2.1. El mercado global de los dispositivos moviles.

Worldwide Device Shipments by Segment (Thousands of Units)

Device Type 2012 2013 2014
PC (Desk-Based and

Notebook) 341,273/ 303,100, 281,568
Ultramobile 9,787 18,598 39,896
Tablet 120,203| 184,431 263,229
Mobile Phone 1,746,177 1,810,304/1,905,030
Total 2,217,440 2,316,4332,489,723

Source: Gartner (October 2013)

Segun estudios recientes el mercado de los dispositivos informaticos alcanzara los 2320
millones de unidades en el 2013, lo que supone un incremento del 4,5 % respecto al 2012.

Sin embargo, la venta de ordenadores de sobremesa vy los portatiles han disminuido un
11,2 %, mientras que la venta de Tablets y Smartphones han aumentado un 53,4 y un 3,7 %
respectivamente.

Estos datos muestran un cambio en la mentalidad del usuario, que al vivir en un entorno cada
vez mds conectado a las redes moviles, prefiere dispositivos que le permitan tener acceso a
ellas desde cualquier lugar. Y por lo tanto, le proporcionen mas movilidad, flexibilidad, y que
puedan ser adquiridos a un menor coste.

Sin embargo, también se debe tener en cuenta aquellos usuarios que necesitan dispositivos
que le permitan realizar su trabajo. Por lo que no es de extrafiar que exista la necesidad de
combinar la funcionalidad de un PC con la flexibilidad de una Tablet, esta podria ser una de las
posibilidades de desarrollo de nuevos dispositivos en el futuro. Pero por el momento segun las
previsiones lo que Unico que se puede saber es que el mercado de los dispositivos moviles
seguira creciendo.



2.2. Situacion de las Plataformas.

StatCounter Global Stats
Top 8 Mobile Operating Systems from Jan 2009 to June 2013

Figura 1: Top de las 8 primeras Plataformas Moviles.

Como se puede observar en la anterior grafica, con datos del afio 2013, la plataforma mas
utilizada, es Android, con una presencia del 38,9%. Mientras que, en segundo lugar se sitla
iOS con un 18,2%, en tercer lugar Windows Phone con un 3,8%, y el resto, el 39,1%, se lo
reparten otras plataformas. Por lo tanto, Android le saca una considerable ventaja al resto de
plataformas en la actualidad.

Pero esta situacion podria cambiar en el afio 2015 debido a la adquisicién de Nokia por parte
de Microsoft. Algunos analistas apuntan al aumento de la presencia de Windows Phone
concretamente hacia un 20,3% en detrimento de iOS que sufriria la disminucién a un 16,9%
mientras que el resto de sistemas operativos disminuirian su presencia al 19%. Sin embargo,
no se prevé que Android se vea perjudicado, ya que seguiria aumentando su presencia hasta
un 43,8 %.

Por lo tanto, nadie debe extranarse del interés de algunas compafiias en desarrollar
aplicaciones para cada una de estas plataformas, ya que es un mercado emergente, y sélo en
2013 el mercado de las aplicaciones para mdviles movié 26 billones de ddlares, y fueron
descargadas un total de 102 billones de apps. Ademas se prevé que en 2017 se podria llegar a
los 268 billones de descargas, y al beneficio de 77 billones de ddlares anuales.

Asi pues este es sin duda uno de los mercados con mayores beneficios y garantias en la
actualidad, pero también es extremadamente competitivo y hay que pensar en la
funcionalidad y la estrategia utilizadas para desarrollar las aplicaciones. Es decir, se debe
decidir si se desea crear una app multiplataforma o una app nativa, que herramientas de
desarrollo se desea utilizar, y que funciones debe implementar la aplicacion. Todas estas
cuestiones seran desarrolladas en los siguientes capitulos.
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3. Aplicaciones nativas.

Files Database | Web

Figura 2: Arquitectura de una App Nativa.

Las aplicaciones nativas son aquellas que han sido implementadas en el leguaje nativo de cada
una de las plataformas moviles, es decir, han sido desarrolladas para funcionar en una
plataforma especifica. Asi que si se crea una app para que funcione en Android debera
implementarse su cddigo en Java, y si es para iOS se debera implementar en Objetive-C.

3.1. Entornos de desarrollo.

Se emplearan los siguientes entornos de desarrollo dependiendo de la plataforma:

Plataforma IDE Emulador Lenguaje

Android Eclipse Android SDK Java

Windows Phone Microsoft Visual Windows Phone SDK C#vy .NET
Studio

iOS xCode iOS SDK Objetive-C

3.2. Pros y contras.

Pros:

e Este tipo de apps tienen acceso a todos los recursos del dispositivo.

e Los desarrolladores tiene acceso a soporte y material educativo.

e Emplean al maximo las caracteristicas de los dispositivos, alcanzando el maximo
rendimiento posible.

e Pueden ser publicadas en las App stores, permitiendo que los usuarios accedan a su
descarga y actualizaciones, y ademas facilita la monetizacién.
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Contras:

e Se necesitan desarrolladores especificos para cada plataforma, por lo que aumenta el
coste de desarrollo.

e Se necesita la autorizacion de las App stores para publicar o actualizar las apps, y pagar
licencias para la publicacion, lo que puede suponer un aumento en el tiempo y coste.

e Su cddigo no es reutilizable, no se puede utilizar cédigo para desarrollar apps para
distintas plataformas, ya que se utiliza el lenguaje especifico de cada una de ellas.

3.3. Cuando se usaran.

e Sise busca un rendimiento y aspecto nativos.
e Cuando se quiera que estén disponibles en los App Store y Market Place.
e Sedesea alcanzar el rendimiento maximo de los dispositivos.

12



4. Aplicaciones multiplataforma.

Las aplicaciones multiplataforma son aquellas que independientemente de su cddigo son
capaces de funcionar en plataformas distintas. Para su desarrollo se suelen emplear
tecnologias web, siguiendo 3 estrategias distintas:

e Basadaen web.
e Hibrida.
e Con enfoque dirigido por modelos.

A continuacién seran explicadas cada una de estas estrategias para desarrollar apps
multiplataforma.

4.1. Estrategia Mobile Web.
4.1.1. Server-side web.

Son aquellas apps que han sido construidas mediante tecnologias web, es decir, mediante una
combinacion de HTML, CSS y JavaScript, conocida como HTMLS5. Y que son ejecutadas en un
navegador web. Por lo tanto, una aplicacion web es una versién de una pagina web que ha
sido optimizada para funcionar correctamente en dispositivos mdviles. Por lo que deberan ser
disefiadas teniendo en cuenta las caracteristicas de este tipo de dispositivos, como son, entre
otras, el tamafio de la pantalla, el zoom, o el reconocimiento tactil.

La arquitectura de este tipo de aplicaciones consistird en una aplicacion que corre en el sitio
web moévil y es construida con HTML, CSS y JavaScript. Como en cualquier aplicacién web, la
representacion de los datos se realiza en el lado del cliente, mediante un navegador web, y el
lado del servidor se utiliza para ejecutar el Ul y la Iégica de la aplicacion y proporcionar acceso
a los datos.

Web Browser

Files Database | ! Web
e j Service

.Device ____ “eoo.......Backend

Figura 3: Arquitectura de una App Server-Side Web.
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4.1.1.1. Frameworks o herramientas de desarrollo.

Existen en la actualidad un gran nimero de frameworks para el desarrollo de este tipo de
aplicaciones, que han sido capaces de mejorar su disefio y comportamiento, de manera que
cada uno de los websites desarrollados se visualicen y comporten de la misma forma en
navegadores de escritorio que en navegadores de dispositivos méviles. Como ejemplos, se
pueden encontrar:

e Foundation: Desarrollado por Zurb, puede obtenerse en http://foundation.zurb.com.

e Bootstrap: Desarrollado por Twitter, se puede descargar en http://getbootstrap.com.

4.1.1.2. Pros y Contras.

Pros:

e Funcionan en todas las plataformas.

e Siempre estdn actualizadas, ya que no se necesita pasar por un proceso de validaciéon
para ser publicadas.

e Su coste de desarrollo es pequefio, no se necesita pagar por licencias o por el entorno
de desarrollo.

e Se utilizan tecnologias web para desarrollarlas, lo que facilita la implementacién de
codigo.

Contras:

e El desarrollador tendra un control escaso de como las aplicaciones se visualizan y
actuan en los navegadores.

e Este tipo de aplicaciones tendran acceso limitado a los recursos de los dispositivos.
Tendrdn acceso a funcionalidades como el giroscopio, pero no tendran acceso, por
ejemplo, a recursos como la camara o la agenda de contactos.

e Su rendimiento tendra relacion directa con la capacidad de acceso a la red, el usuario
percibird los fallos de conectividad y las interrupciones, ademads sélo podra acceder si
estd conectada a la red.

e El proceso de monetizacion se dificultard, ya que este tipo de aplicaciones no podran
distribuirse via App store y sélo se encontrardn en los navegadores.

4.1.1.3. Cuando se usaran.

e Si se necesita una pdagina web accesible desde todas las plataformas, que sirva para
proporcionar un servicio determinado.
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4.1.2. Client-Side Web (HTMLS5).

Esta estrategia se seguira si se desea desarrollar una aplicacién web que tenga el aspecto y
comportamiento de una aplicacién nativa.

Este tipo de aplicaciones se ejecutaran en un navegador web y utilizardn JavaScript para
ejecutar el interfaz de usuario y la ldgica de la aplicacién. JavaScript se comunicara
asincronamente con el Backend, que contiene sélo la légica central, lo que elimina la
necesidad de recargar la aplicacidn cada vez que se hace una peticién al servidor.

Client-side Web (HTML 5)

rtes U

Web Browser . Web Server

T

Files Database Web
Orwr rsasces Service
Device : Backend

Figura 4: Arquitectura de una App Client-Side Web.

Hay que destacar que existen dos formas distintas para desarrollar este tipo de aplicaciones, la
primera centrandose sélo en el interfaz de usuario Ul, y la segunda utilizando elementos del Ul
y englobando la infraestructura MVC (Modelo Vista Controlador).

4.1.2.1. Frameworks o herramientas de desarrollo.

Entre los frameworks que el desarrollador es capaz de emplear para desarrollar este tipo de
apps, se encuentran:

e iUljs: Es un framework libre desarrollado por Joe Hewitt, y que se puede obtener en
http://iui-js.org.

e Sencha Touch: Es un framework desarrollado por Sencha, con licencia comercial y que
se puede obtener en http://sencha.com/products/touch.

e jQuery Mobile: Es un framework para desarrollo de software libre, desarrollado por
JQuery Project y que se puede descargar en http://ijguerymobile.com.

Mads adelante, se realizard un estudio de las caracteristicas jQuery Mobile.

4.1.2.2. Pros y Contras.

Pros:

e Son compatibles con todas las plataformas moviles.
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e Su coste de desarrollo es pequefio, no se necesita pagar ni por las licencias ni por los
frameworks.

e Su curva de aprendizaje es muy rapida, el programador tiene acceso a documentacion
y a foros que le permitiran aprender a desarrollarlas.

e Siempre estardn actualizadas, no sera necesario esperar a su validacién por parte de
un App store.

Contras:

e No tendran acceso a todos los recursos de los dispositivos.

e Su rendimiento serd muy inferior al de una aplicacion nativa, estard limitado por la
capacidad del buscador y la calidad de acceso a la red.

e No se podran encontrar en las App stores, sélo se podra acceder en los buscadores.

4.1.2.3. ;Cuando se usaran?

Se usaran si:

e Se necesita crear un servicio accesible de todas las formas posibles.
e Se necesita crear algo que tenga el aspecto de una aplicacidn, pero que no necesite
tener acceso a todos los recursos de los dispositivos.

4.2. Estrategia Hibrida.
4.2.1. Aplicaciones Hibridas.

Las aplicaciones hibridas son aplicaciones multiplataforma que han sido desarrolladas
mediante tecnologias web, y empaquetadas en cddigo nativo. Y que ademads proporcionan
acceso al hardware y resto de recursos de los dispositivos.

Native App
Native Code 7

Interpreter

7

-, : Files Database | : Web
JavaScript ; oo C :
Other Recources ' Service
3 .[)’{
Dovico  wect®” L..ai&" Backend ___

Figura 5: Arquitectura de una App Hibrida.

Por lo tanto, si se observa su arquitectura consiste basicamente, en un empaquetador nativo
gue contiene una aplicaciéon web-based, y que por lo tanto sera mostrada en un navegador
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web. El cual ejecutara el Ul y la légica de la aplicacién mediante cddigo JavaScript que sera
interpretado linea a linea a cddigo nativo.

Por lo que para el usuario final, la aplicacién hibrida se visualizard como una aplicacién nativa.
4.2.1.1. Herramientas de desarrollo o Frameworks.

El framework mas famoso de este tipo es PhoneGap, que es libre y de cddigo abierto. Y que en
sus inicios fue desarrollado por Nitobi y que mas adelante fue comprado por Adobe Systems.
Ademas, se trata de una distribucién de Apache Cordova. Puede ser descargado en
http://phonegap.com .

4.2.1.2. Pros y Contras.

Pros:

e Estetipo de apps pueden ser usadas en casi todas las plataformas.

e Al ser desarrolladas mediante tecnologias web la curva de aprendizaje es bastante
rapida, ya que se tiene acceso a numerosos tutoriales y a soporte técnico.

e Se tiene acceso a todos los recursos, ya sean de hardware como de software, de los
dispositivos.

e Su coste de desarrollo es inferior al de una app nativa, ya que no es necesario ni pagar
por licencias, ni por el uso de frameworks.

e Este tipo de apps son accesibles mediantes las App stores, lo que facilita su
distribucién, monetizacién y actualizacion.

Contras:

e Surendimiento es inferior a la de una aplicacidn nativa en ciertos aspectos. Ya que por
un lado, su uso de la memoria es superior, y por otro lado, es muy dificil conseguir el
aspecto y comportamiento de una app nativa.

4.2.1.3. Cuando se usaran.
Se usaran si:

e Se quieren desarrollar apps basadas en HTML5, con el objetivo de disminuir el
tiempo y los costes de desarrollo.
e Sedesea crear un app que tenga acceso a todos los recursos de los dispositivos.
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4.2.2. Aplicaciones Interpretadas.

Las aplicaciones interpretadas son aplicaciones cuyo cédigo ha sido escrito en codigo App
Script, el cual ha sido compilado a byte-code en tiempo de disefio, e interpretado en tiempo de
ejecucién como cddigo nativo para cada una de las plataformas soportadas. Esto quiere decir
que el tiempo de ejecuciéon actlia como una capa que abstrae las diferencias entre las
diferentes plataformas. Por lo tanto, este tipo de aplicaciones implementan y ejecutan los
recursos de los dispositivos, mediante el uso de la capa de abstraccién que permite tener
acceso a cada uno de los APIs de las plataformas soportadas. Esta arquitectura elimina algunos
problemas de rendimiento que las apps hibridas sufren para proporcionar un aspecto vy
comportamiento nativo, ya que utilizan la mayoria de componentes de Ul nativos. Mientras
que la légica de la aplicacién es manejada en una plataforma independiente utilizando una
serie de comandos en XML u otros lenguajes descriptores.

Web App
(Java / PHP)

Figura 6: Arquitectura de una App Interpretada.
4.2.2.1. Frameworks o herramientas de desarrollo.
Para poder desarrollar este tipo de apps podran ser utilizadas las siguientes frameworks:

e Appcelerator Titanium: Es un framework libre desarrollado por Appcelerator Inc. Y que
puede ser conseguido en http://appcelerator.com. Este framework serd explicado

mas adelante.
e Rhomobile: Es un framework de cédigo abierto desarrollado por Motorola, y que
puede conseguirse en http://rhomobile.com.

e Corona Mobile: Es una framework desarrollado por Corona Labs Inc. y creado por
Walter Luh, el cual se puede conseguir en http://www.coronalabs.com.

4.2.2.2. Pros y contras.

Pros:

e Su curva de aprendizaje es rdpida, al ser desarrolladas mediante una version
modificada de JavaScript, del que se tiene acceso a numerosos tutoriales.

e Setiene acceso a todos los recursos de cada una de las plataformas soportadas. Lo que
aproximara la experiencia de usuario a una experiencia nativa.
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e Su coste de desarrollo sera pequefio, ya que se tendra acceso a herramientas de
desarrollo gratuitas, pero se deberan pagar algunas licencias.

e Este tipo de apps pueden estar disponibles en las App stores, lo que facilita su
monetizacién y disponibilidad.

e Surendimiento sera muy parecido a la de una aplicacion nativa.

Contras:

e Su codigo no es 100% reutilizable, y en ocasiones deberd adaptarse parcialmente
segln la plataforma para la que se ejecute.

e No todas las plataformas relevantes son soportadas por ahora, en concreto Windows
Phone.

4.2.2.3. Cuando se usaran.

Se usaran si:

e Se desea desarrollar una aplicacién con el mismo cddigo para todas las plataformas, es
decir, se desea utilizar el mismo lenguaje.

e Sedeseatener acceso a todos los recursos de los dispositivos.

e Se desea obtener una aplicacién con un rendimiento, aspecto y funcionamiento
similares a la de una app nativa.

4.3. Enfoque dirigido por modelos.

En este tipo de apps el cddigo es escrito en un Unico lenguaje de programacién mientras que
un compilador traduce el codigo a cddigo nativo para cada plataforma. Con esta estrategia un
cédigo nativo puede producirse desde un unico cédigo base.

\
\

.

\
Nz

\
’

Lo TR [ EORBOL YOR

Figura 7: Arquitectura de una App de Compilacion Cruzada.
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4.3.1. Frameworks o herramientas de desarrollo.

Entre los diferentes tipos de frameworks para el desarrollo de este tipo de apps existen:

e MonoTouch: Es un framework desarrollado por Xamarin, gratuito y de cédigo abierto,
gue se puede conseguir en http://mono-project.com.

e Applause: Es un framework desarrollado por Applause Project, y que puede ser
descargado en http://github.com/applause/applause.

4.3.2. Pros y Contras.
Pros:

e Este tipo de apps permiten tener acceso a todos los recursos hardware y software de
los dispositivos, de la misma forma que las aplicaciones nativas.

e Setiene acceso a documentacion y tutoriales.

e Setiene acceso a soporte gratuito.

e Surendimiento es muy parecido al de una aplicacién nativa.

e Se puede tener acceso a ellas a través de las App stores, lo que facilita su
monetizacién, obtencidn y mantenimiento.

Contras:

e Se utilizara como lenguaje de programacion lenguajes como C# o similares.

e Su coste de desarrollo serd considerable, al aumentar el tiempo de desarrollo y tener
gue pagar algunas licencias.

e No son validas para todas las plataformas, concretamente para BlackBerry.

e No es un método adecuado para desarrollar apps complejas.

4.3.3. Cuando se usaran.
Se usaran si:

e Se desea utilizar un Unico lenguaje de programacion para todas las plataformas.

e Se desea acceder a todos los recursos de los dispositivos, de igual manera que una
aplicacién nativa.

e Se desean apps con un rendimiento, aspecto y comportamiento de una app nativa sin
serlo.
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5. Frameworks multiplataforma.

Existen diferentes frameworks para desarrollar diferentes tipos de apps multiplataforma. Estos

son:

Appcelerator Titanium: Permite desarrollar apps interpretadas.
PhoneGap: Permite desarrollar apps hibridas.
jQuery Mobile: Permite desarrollar web apps.

5.1. Appcelerator Titanium.

Titanium es un framework libre y de cédigo abierto que permite crear apps multiplataforma

utilizando tecnologias web, concretamente una versién modificada de JavaScript.

Titanium Mobile SDK permite crear, ejecutar, y empaquetar apps para iOS, Android y

BlackBerry, empleando APIs JavaScript. Por lo tanto, estas apps se ejecutan en una maquina

JavaScript que invoca APIs nativas. Esto quiere decir que en realidad lo que se hace es crear

una app nativa utilizando JavaScript en lugar de Java u Objetive-C.

Titanium es a alto nivel una combinacion de:

Maquinas Titanium SDK: Estas se componen de un conjunto de scripts de Python y
soportan maquinas que trabajan con maquinas SDK nativas. Las maquinas Titanium
combinan el cédigo JavaScript, un intérprete de JavaScript, y los recursos, en una
aplicacién binaria que sera instalada en un emulador o en un dispositivo.

Mobile APIs: Es una APl basada en JavaScript que permite acceder al Ul nativo y a
otros componentes de la app.

Titanium Studio: Es un IDE gratis desarrollado por Titanium basado en Eclipse. Se
puede utilizar para escribir, probar y depurar las apps desarrolladas. Tiene integradas
plantillas y apps ejemplo para facilitar el aprendizaje y desarrollo de apps. Y permite
acceder a actualizaciones de Titanium SDK, y el uso de médulos.

Moédulos: Titanium se construye de una serie de mddulos que extienden algunas
funciones de la API. Entre estos mddulos se pueden encontrar médulos que sirven
para conectarse e interactuar con Facebook, o para interactuar con mapas nativos.
Servicios en nube: Titanium permite acceder a una serie de servicios en nube, como
por ejemplo, estadisticas de la frecuencia con la que una app desarrollada es utilizada
y en que plataformas.
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TITANIUM STUDIO

iPhone Android Mobile Web App
iPad (Phones/Tablets) (Multiple Devices)

Figura 8: Arquitectura de Titanium Studio.

Segln su arquitectura, Titanium funciona como un puente entre el cddigo JavaScript y la
plataforma nativa correspondiente. En primer lugar se encuentra la app desarrollada en
JavaScript, en segundo lugar Titanium SDK y las APls, y en ultimo lugar el usuario de la app.
Analizando esta arquitectura se llega a la conclusion de que la app desarrollada en JavaScript lo
que hace es llamar a las APIs de Titanium que ejecutan acciones tales como abrir ventanas,
utilizar la cdmara o crear botones. El puente Titanium que forma parte del SDK, conocido como
Kroll, lo que hace es traducir esas llamadas a su equivalente nativo, al igual que si los eventos
ocurren en el lado nativo los traducen a llamadas JavaScript.

Por lo tanto, lo que hace Titanium es ayudar a los desarrolladores a crear apps nativas
mediante el lenguaje JavaScript.

Entre las plataformas soportadas por Titanium se encuentran iOS, Android y BlackBerry. De los
cuales se podran utilizar una serie de caracteristicas particulares, ademas de una serie de
caracteristicas comunes. Ya que aunque al desarrollar una app parte del cédigo es reutilizable
entre distintas plataformas, para que dicha app funcione en todas ellas, debe sufrir una serie
de modificaciones, por lo que el cédigo no es 100% reutilizable.

Entre las caracteristicas de las plataformas soportadas se encuentran:

e Ul Nativo.

e Eventos.

e Informacién sobre dispositivos: Se puede obtener informacion sobre los dispositivos
como: su direccion IP, su identidad, el nivel de bateria, o el nombre de su Plataforma o
Sistema Operativo.

e Informacién sobre las redes conectadas: Se podra obtener el estado de la conexién y
el tipo de red que estd conectado el dispositivo. Ademas se puede obtener, mediante
el evento change, los cambios de conexidn con la red.

e Notificaciones: Se podran utilizar alertas, didlogos de confirmacidn y avisos.

e Vibracion.

e Gestos: Maneja gestos como agitar.

e Acelerémetro.
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5.1.1

Pros:

Animaciones: Se podran anadir animaciones a los elementos del Ul, como son
animaciones 2D y 3D, animaciones bdsicas, y transiciones entre las diferentes
ventanas, aunque esto ultimo sdlo sea soportado por los dispositivos iOS.

Trabajar con datos locales: Se podran trabajar con datos locales mediante el uso de:
Propiedades, Bases de Datos SQLite, y el FileSystem (Sistema de Archivos).

Trabajar con datos remotos: Se podrd trabajar con servidores remotos mediante el
Protocolo HTTP, con el que se pueden trabajar con datos JSON y XML, y subir y bajar
archivos de un servidor remoto.

O utilizar servicios web SOAP, que es el formato para los datos XML devueltos por el
servicio web. Pero su uso no es recomendable, por su coste de datos superior a los
datos XML, y la necesidad de traducir el formato XML a JavaScript.

Servicios de localizacion: En los dispositivos se podrdn utilizar: geolocalizacién, brdjula,
y mapas nativos. Todo ello para obtener la posicién actual del dispositivo.

Multimedia: Se podra grabar y reproducir audio, reproducir video, y acceder a la
galeria nativa de los dispositivos. Ademas de poder acceder a la camara frontal y
trasera, y capturar imagenes y videos con ellas.

Acceso a Facebook.

Agenda.

Calendario.

Giroscopio.

Herramientas de desarrollo IDE propia: Titanium Studio.

. Pros y Contras.

Su software es libre y de cddigo abierto.

Permite desarrollar apps validas para plataformas diferentes.

Las apps resultantes poseen el comportamiento, aspecto y rendimiento de una app
nativa.

Proporciona un IDE propio, Titanium Studio, gratuito y basado en Eclipse.

Emplea tecnologias web para desarrollar apps, por lo que los costes y tiempo de
desarrollo disminuirian.

Se tiene acceso a numerosos tutoriales y otras herramientas de ayuda para el
desarrollo de las apps.

Posee numerosas APIs que permiten tener acceso a recursos de las apps nativas.

Contras:

El cédigo de las apps solo es reutilizable de un 60 al 90% entre distintas plataformas
moviles, ya que cada una de ellas poseen APIs propias.

Su soporte de desarrollo es de pago.

Para poder desarrollar aplicaciones para iOS sera necesaria un ordenador con el
Sistema Operativo de Apple instalado.

Solo son soportadas las siguientes plataformas maviles: iOS, Android y BlackBerry.
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5.2. PhoneGap.

PhoneGap es una tecnologia libre y de cédigo abierto que permite desarrollar apps nativas
para multiples plataformas mediante tecnologias web.

El Ul para apps de PhoneGap es creado utilizando HTML, CSS, y JavaScript. La capa de Ul de
una app de PhoneGap consiste en un navegador web que ocupa el 100% de la pantalla del
dispositivo.

. ST A

This is your user interface.
It is a web browser instance.
100% width & 100% height.

/&

Figura 9: Ul de una App de PhoneGap.

Las apps desarrolladas en PhoneGap son, en definitiva, apps desarrolladas empleando
tecnologias web, que dan como resultado un archivo de aplicacion binario que puede
distribuirse a través de distintas plataformas. Las plataformas moviles soportadas por
PhoneGap son: i0S, Android, Windows Phone, BlackBerry, Bada y Tizen.

-_———

5|
E

{
o

S —

Figura 10: Empaquetamiento y Distribucion de una App de PhoneGap.

En el caso de apps para iOS el archivo binario resultante seria tipo IPA, mientras que en
Android seria tipo APK, y asi sucesivamente con cada una de las distintas plataformas. Estos
formatos resultantes en apps de PhoneGap, son los mismos formatos resultantes de cualquier
app nativa, por lo que estas apps pueden ser distribuidas a través de sus App stores.

Por lo tanto, lo que PhoneGap permite es, en definitiva, desarrollar apps nativas empleando
tecnologias web, es decir, permite desarrollar una app con un cédigo 100% reutilizable para
cada una de las plataformas soportadas.
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Figura 11: Arquitectura de PhoneGap.

PhoneGap API

Si se analiza la arquitectura de PhoneGap, se llega a la conclusién de que es un framework, que

consiste esencialmente en una libreria en JavaScript, que permite a las app desarrolladas
acceder a caracteristicas de los dispositivos. Asi que, Phonegap tendra un APl que permitira
desarrollar cédigo en JavaScript capaz de implementar funcionalidades nativas. Y ademas,
actuara como puente entre ese cddigo JavaScript y las caracteristicas nativas, es decir, se

encargara de la comunicacién del cddigo con las caracteristicas de los dispositivos.

Entre las caracteristicas implementadas por el APl de PhoneGap se encuentran:

Manejo de Eventos.

Obtener informacidn sobre el dispositivo: Se podra obtener el nombre del dispositivo,
su identificacién, el nombre de la Plataforma u Sistema Operativo, la versién del
Sistema Operativo y la versidon de PhoneGap que se ha utilizado.

Obtener informacién sobre las redes conectadas.

Acelerémetro.

Manejar notificaciones: Se podran utilizar alertas, didlogos de confirmacion, avisos y
notificaciones sonoras.

Usar Vibracién.

Trabajar con datos locales: Se podra trabajar con datos locales empleando: bases de
datos SQLite, LocalStorage, y el FileSystem (Sistema de Archivos).

Trabajar con datos remotos: Se podran subir y bajar archivos a servidores remotos
mediante HTTP.

Servicios de localizacion: Se podra obtener la geolocalizaciéon de un dispositivo, y
utilizar su brujula.

Multimedia: Se podra acceder a la cdmara y la galeria de fotos, reproducir y grabar
audio, y capturar video.

Agenda de contactos.

5.2.1. Pros y Contras.

Pros:

Es un software libre y de cddigo abierto.
Permite crear apps hibridas validas entre distintas plataformas.
El empleo de tecnologias web disminuye el tiempo y coste de desarrollo.
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e PhoneGap proporciona tutoriales para aprender a desarrollar apps con dicha
herramienta.

e Se tienen acceso a numerosos APIs que permiten controlar componentes hardware y
software de los dispositivos.

e Gran parte de su cédigo es reutilizable entre distintas plataformas.

e Soporta numerosas plataformas moviles: Android, iOS, BlackBerry, Windows Phone 7,
Windows Phone 8, Bada y Tizen.

Contras:

e No cuenta con un IDE propio. Dependiendo de las plataformas se utiliza un IDE
diferente: para Android y Tizen se utiliza Eclipse, para Windows Phone se emplea
Visual Studio, en iOS se utiliza Xcode, y finalmente en BlackBerry se utiliza Apache Ant.

e No se pueden desarrollar apps para todas las plataformas desde todos los Sistemas
Operativos. Es decir, para poder empaquetar apps de iOS se necesitaria un ordenador
con el Sistema Operativo Apple, y para poder empaquetar apps para Windows Phone,
se necesitara un ordenador con el Sistema Operativo Windows.

e Se desarrolla apps hibridas en las que el rendimiento sera inferior a la de una app
nativa. Estard limitado por el componente WebKit nativo, que leera e interpretara el
codigo web.

e Una pequeiia parte del cddigo dependerd de la plataforma. Por ejemplo, cuando se
implemente el evento producido por un botdn back se tendrd en cuenta que este sera
soportado por dispositivos Android, BlackBerry y Windows Phone.

e No provee componentes o controles a nivel de Ul. Para conseguir que el Ul tenga un
aspecto nativo es necesario del uso de frameworks de desarrollo de web méviles como
JQuery Mobile o Sencha Touch.

5.3.jQuery Mobile.

jQuery Mobile es un framework de Ul libre y de cddigo abierto, basado en HTMLS5, CSS3 y la
libreria JavaScript jQuery, con la que compartird algunas caracteristicas. Este simplificard el
proceso de creacién de paginas web para dispositivos moviles, desde la escritura del cddigo
HTML, la maquetacidn con CSSy la creacién de efectos con JavaScript.

jQuery Mobile eliminara la necesidad del disefio especifico del Ul para cada plataforma, llevara
al maximo nivel el mantra de “escribe menos, haz mas”. Y en lugar de escribir una unica
aplicacion para cada plataforma movil, permitira disefiar un Unico sitio web o aplicacion que
trabajard para cada una de ellas.

Ademas, incluird un sistema de navegacién de Ajax que soportard transiciones entre diferentes
paginas que seran transformadas en peticiones Ajax. Y que permitird insertar diferentes
elementos en el DOM de la pagina original.

También dispondra de herramientas CSS, que hardn que no sea necesario el disefio de los
graficos de forma manual por parte del usuario, sino que se dispondra de diferentes temas
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graficos que aplicardn automaticamente el aspecto de la pagina y de los elementos que la

componen.

Entre las diferentes plataformas soportadas por este framework se encuentran: iOS, Android,

BlackBerry, Bada, Windows Phone 7, Windows Phone 8, Meego y Tizen.

Entre las caracteristicas soportadas por jQuery Mobile se encuentran:

Selectores jQuery.

Manipulacién del DOM de un documento.

Ul Nativo.

Acceso a temas predefinidos por jQuery Mobile, para definir el aspecto del Ul.

Eventos.

Notificaciones: Se podran utilizar alertas, didlogos de confirmacion y avisos.
Animaciones: Se podran animar las transiciones entre pdginas, y los componentes del
ul.

Acceso a Datos Remotos via Ajax.

Giroscopio.

5.3.1. Pros y contras.

Pros:

Es un software libre y de cddigo abierto.

Permite crear web apps validas entre distintas plataformas.

El empleo de tecnologias web disminuye el tiempo desarrollo y costes de desarrollo.
jQuery Mobile proporciona acceso a tutoriales y demos.

El cédigo de las apps es 100% reutilizable entre las distintas plataformas soportadas.
Soporta numerosas plataformas mdviles: Android, iOS, BlackBerry, Bada, Windows
Phone 7, Windows Phone 8, Meego y Tizen.

Contras:

No cuenta con un IDE propio. Ademads dependiendo de las plataformas se utilizaria un
IDE diferente: para Android y Tizen se utiliza Eclipse, en Windows se emplea Visual
Studio, en iOS se utiliza Xcode, y finalmente en BlackBerry se utiliza Apache Ant.

No se pueden desarrollar apps para todas las plataformas desde todos los Sistemas
Operativos. Es decir, para poder empaquetar apps de iOS se necesitaria un ordenador
con el Sistema Operativo Apple, y para poder empaquetar apps para Windows Phone,
se necesitara un ordenador con el Sistema Operativo Windows.

Se desarrollan web apps en las que el rendimiento sera inferior a la de una app nativa
e incluso una app hibrida. Estara limitado por el componente WebKit nativo, que leerd
e interpretara el cédigo web.

Es incapaz de acceder a recursos del hardware y software de las plataformas de los
dispositivos. Para poder acceder a estos recursos sera necesario el uso de librerias
como PhoneGap.
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6. Presentacion de la aplicacion: Mi Pizzeria.

Esta aplicacion permite realizar el pedido de forma totalmente gratuita, sin necesidad de
realizar una llamada o enviar un SMS a la Pizzeria. Pero para ello sera necesario tener acceso a
Internet, ya que el pedido se realizard a un servidor remoto, y ademas el usuario recibira un
email con la confirmacién de que el pedido se ha realizado con éxito.

Para ello se siguen los pasos siguientes:

\ the pizza place

\ the pizza place

1:31 PM 3:46 PM

-

Pizza Order! tobox |
1. Choose a crust

Hand Made

noreply@thepizzaplace.com 370w details 1239 PM D minutes ago) ey v

A new order has heen submittad
Fanrie Swigtek

1483 Foxley Drive
Eseondido, CA 92026

Italian Sausage (Crumbled) Success

Italian Sausage (Sliced)
Jalapenos

Mushrooms

Black Olives

Pan Crust pizza wih

+ kalian Szusage (Crumbled)
o Jadaenos

Cancobor Dotallss

Figura 12: Aplicacion explicada visualmente.

1. Seelige la masa de la pizza entre los siguientes tipos:
a. Masa Hecha a Mano.
b. Natural.
c. De Pan.
d. Rellena (De Queso).
e. Finay Crujientes.
Y se pasa a la seleccion de los Ingredientes.

2. Se eligen los ingredientes (6 como maximo) que se desea que tenga la pizza, y se pasa
a realizar el pedido o a cancelar la eleccidon de los ingredientes, con lo que se volvera a
realizar el paso anterior.

3. El usuario introduce los detalles del pedido, es decir, su nombre, direccion, poblacién,
cddigo postal y su correo electrénico. Y realizara la orden al servidor de la pizzeria, con
el que podrdn ocurrir las siguientes circunstancias:

a. El pedido se realiza con éxito, con lo que recibe una confirmacién, un email a
la direccion proporcionada al servidor, y vuelve al paso 1.
b. El pedido no se ha realizado con éxito, o porque no se puede acceder al
servidor remoto o porque el email no ha sido recibido con éxito.
Pero también puede cancelar el pedido, por lo que volverd al paso anterior.
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6.1. Diagrama de Casos de Uso.
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6.2. Diagramas de Secuencia.

6.2.1. Diagrama de Secuencia de Elegir Masa.

suaria

Elige una Masa
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Ir a Ingredientes
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Servicio Pizzeria

Servicio Pizzeria
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6.2.2. Diagrama de Secuencia de Elegir Ingredientes.

Usuario
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6.2.3. Diagrama de Secuencia de Cancelar Ingredientes.
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6.2.4. Diagrama de Secuencia de Introducir Detalles.

Usuario App
T Ir a Detalles 7
| |
| S
|
|
T - name
! Tt
| TTee—- —
|
! Direccién
-
- address1

——= address2

|
JAVZZ S I /S P |/ Sp R

Servicio Pizzeria

30



6.2.5. Diagrama de Secuencia de Cancelar Detalles.

Servicio Pizreria
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6.2.6. Diagrama de Secuencia de Realizar Orden.

Caso 1: La Respuesta HTTP indica que la peticion HTTP y el envio de Email se realizaron de

forma satisfactoria.

T
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Caso 2: La respuesta HTTP indica que el Email no se envié con éxito, con lo que el usuario
debera volver a realizar el orden.

Usuario App Servivio Pizzeria

I
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I
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Peticion HTTP (POST: names, address1, address2, crust,tdppings,email)
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;
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|
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|
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|

|

|

|

Notificacion Negativa___——

Realizar Orden

\

Peticion HTTR (POST: names, address1, address2, crust,tc;ppings,email)
i |

Caso 3: No se recibe la respuesta a la peticion HTTP, por lo que se mostrara un mensaje con el
tipo de error que se ha producido, y el usuario debera a volver a realizar el orden.
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7. Implementacion de aplicacion.

7.1. Servidor Local.

Con el objetivo de probar la aplicacion habrd que crear un servidor local. Y para ello existen
diferentes programas software, utilizados para desarrollar sitios web y que suelen ser
denominados de formas diferentes:

e WAMP: Si se usan las siguientes herramientas:
o El Sistema Operativo Windows.
o Elservidor web Apache.
o El gestor de base de datos MySQL.
o Los lenguajes de programacién PHP, Perl y Python.
e LAMP: Si se usan las siguientes herramientas:
o El Sistema Operativo Linux.
o Elservidor web Apache.
o Elgestor de base de datos MySQL.
o Loslenguajes de programacién PHP, Perl y Python.
e MAMP: Si se usan las siguientes herramientas:
El Sistema Operativo Mac OS X.
El servidor web Apache.
o El gestor de base de datos MySQL.
o Los lenguajes de programacién PHP, Perl y Python.

o

Entre los diferentes programas para crear servidores web se encuentran XAMPP, BitNami o
AppServ. Pero sera XAMPP la herramienta utilizada en el caso de estudio.

7.1.1. XAMPP.

XAMPP es un servidor multiplataforma, formado por un servidor web Apache, un sistema
gestor base de datos MySQL, y los lenguajes de programacion web PHP y Perl. Ademas incluira
lo servidores: Mercury para el envio de Emails, Tomcat para servlets JSP, y el servidor FileZilla
para gestionar cuentas FTP.

Podrd obtenerse en la pagina https://www.apachefriends.org/index.html.En la cual podra

elegirse el instalador del Sistema Operativo de la maquina en la que se instalara el servidor
local.

23 XAMPP for Windows
v1.8.3 (PHP 5.5.11)

8 XAMPP for Linux
v1.83 (PHP 55.11)

o XAMPP for Apple
v1.8.3 (PHP 5.5.11)

Figura 40: Enlaces para seleccionar el instalador de XAMPP para cada S.O.

33


https://www.apachefriends.org/index.html

7.1.2. Instalacion de XAMPP en Windows 7.

Para instalar XAMPP en la maquina antes de esto es recomendable comprobar si hay un
servidor local instalado, y para ello se debe abrir el navegador y escribir la direccion
http://localhost , y si se obtiene el mensaje de error “No se puede conectar”, entonces se
procederd a instalar XAMMP.,

Para ello se seguirdn los pasos siguientes:

1. Se ird a https://www.apachefriends.org/index.html y se elegird el instalador para
Windows.

2. Se ejecutard el instalador XAMMP, el cual mostrara los siguientes dos avisos:
a. El primero referente al antivirus instalado en la maquina, indicando que este
puede interferir en la instalacién del software.

Dow S S o)

It seems you have an antivirus running. In some cases, this may slow down or i
W' interfere the installation of the software. Please visit the following link to learn
more about this.

http://cms.apachefriends.org/en/fag-xampp-windows. htrnl#antivirus

Continue with installation?

Figura 41: Instalador de XAMPP: Aviso por antivirus.
b. El segundo si estd activado el Control de Cuentas de Usuario, recordando que
algunos de los directorios tienen permisos restringidos.

il
-y Important! Because an activated User Account Control (UAC) on your sytem
Il JA some functions of XAMPP are possibly restricted. With UAC please avoid to

install XAMPP to C:\Program Files (x86) (missing write permisssions). Or
deactivate UAC with msconfig after this setup.

Figura 42: Instalador de XAMPP: Aviso por Cuentas de Usuario.
3. Después se inicia el asistente de instalacién, y se siguen los pasos siguientes:
a. Se hace clic en el botén Next.
b. Se seleccionan los componentes que se deseen instalar.

(o I
Select Components

Select the components you want to install; dear the components you do not want to install. Click
Next when you are ready to continue.

Click on a component to get a detailed deseription

fleZila FTP Server

Mercury Mail Server
rogram Languages

PHP
Perl

Fake Sendmal

XAMPP Installer

[ <Back | [ mext> |[ cancel |

Figura 43: Instalador de XAMPP: Selector de Componentes para instalar.
c. Seelige la carpeta donde se instalarda XAMPP.
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d. Se desmarcard la casilla para obtener informacién sobre los instaladores de
aplicaciones para XAMPP creados por Bitnami.

e. Finalmente se instala XAMPP, se hace clic en Next y se inicia el proceso de
instalacidn de archivos.

f. Se muestra la pantalla que confirma el fin de instalacion de XAMPP, se pulsa
Finish y se desmarca la casilla de inicio del panel de control de XAMPP.

Y después su instalacidn, se procede a instalar el siguiente archivo submit_order.php en el
servidor local. Para ello Unicamente se copiara el archivo submit_order.php, en la carpeta
htdocs contenida en el directorio donde fue instalado XAMPP:

<?php submit_order.php
//-- POST estas variables desde details.js

Snames =$_POST['names'];

Saddress1 =$_POST['address1'];

Saddress2 =$_POST['address2'];

Scrust =$_POST['crust'];

//-- limpia el array JavaScript

Stoppings = str_replace("",",substr(substr(stripslashes($_POST['toppings']),1),0,-1));
Stoppings = explode(",\n", Stoppings);

//-- Donde el pedido sera enviado

Sto =$_POST['email'];

Ssubject = "Pedido de pizza";

Smessage = "Un nuevo pedido ha sido enviado.<br/>";
Smessage. = Snames."<br/>";

Smessage. = Saddress1 . "<br/>";

Smessage .= Saddress2 . "<br/><br/>";

Smessage .= "Pizza ". Scrust . "con :<br/>";

Smessage .= "<ul>";
if (strlen(Stoppings[0]) == 1)
{
Smessage .= "<li>Basica (Pizza de Queso)</Ii>";
}
else
{
for (Si = 0; Si < count(Stoppings); Si++)
{
Smessage .= "<li>" . Stoppings[$i] . "</li>";
}
}

Smessage .= "</ul>";

//-- Las cabeceras permiten enviar cddigo HTML como un email
Sheaders = "MIME-Version: 1.0\r\n";

Sheaders .= "Content-Type: text/html; charset=UTF-8\r\n";

Sheaders .= "From: Servicio Pizzeria <noreply@thepizzaplace.com>\r\n";

//-- Si el mensaje fue enviado, return true, si no return false. Esto se maneja en el método onload de details.js
if (mail(Sto,Ssubject,Smessage,Sheaders))

{

Sresponse = array('mail' => true);
}
else
{

Sresponse = array('mail' => false);
}
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echo json_encode(Sresponse);
>

Este servidor local atenderd las peticiones de pizza, y enviara un mensaje de confirmacion a la
cuenta de email indicada en submit_order.php. Pero para que el servidor local sea capaz de
enviar emails, este deberd ser configurado siguiendo los pasos siguientes:

1. Se edita php.ini, en el servidor local, cambiando las dos lineas siguientes contenidas en
la seccién [mail function]:

; XAMPP IMPORTANT NOTE (1): If XAMPP is installed in a base directory with spaces (e.g. c:\program
filesC:\xampp) fakemail and mailtodisk do not work correctly.

; XAMPP IMPORTANT NOTE (2): In this case please copy the sendmail or mailtodisk folder in your root
folder (e.g. C:\sendmail) and use this for sendmail_path.

; XAMPP: Comment out this if you want to work with fakemail for forwarding to your mailbox
(sendmail.exe in the sendmail folder)

sendmail_path = "\"C:\xampp\sendmail\sendmail.exe\" -t"

; XAMPP: Comment out this if you want to work with mailToDisk, It writes all mails in the
C:\xampp\mailoutput folder
;sendmail_path="C:\xampp\mailtodisk\mailtodisk.exe"

Lo que hacen estas lineas es determinar qué servicio smtp sera utilizado para enviar el
email, es decir, que se utilizard el servicio sendmail, en lugar de mailtodisk.
2. Se edita el archivo sendmail, contenido en el directorio sendmail de XAMPP, para
introducir la cuenta de correo electrénico desde la que se enviardn los emails.
Para ello se seguirdn los pasos siguientes:
a. Se introduce el servidor smtp, de la cuenta utilizada, en la variable
smtp_server.
b. Seincluye el puerto utilizado para enviar el mail, en la variable smtp_port.
c. Seintroducen el nombre y el password de la cuenta email que se ha utilizado.

smtp_server=smtp.gmail.com
smtp_port=587

auth_username=mi_gmail@gmail.com
auth_password=password

Y finalmente, se abre el panel de XAMPP, y se pone en marcha el servidor Apache.

T Cones e AT T esried ey 7 200 L = |
XAMPP Control Panel v3.2.1 Conti
s

PID(s) Ponfs)  Actions

3
el 80,443 [Sicp ] [[Admm | [ Conhig | [ Logs o sheil

& Notstat

Stat Config | [ Logs Explorer
S Cong | [ Logs | [ " Semwces
Stat Conig | | Logs & Help
Stat Config || Logs 4 uit

wnistrator nghts!

Atterny
Status change detected. running

Figura 44: Panel de Control de XAMPP.

NOTA: Cuando se desee cerrar el servidor, se pulsard Stop y después se dard a Quit.
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7.2. Desarrollo de la aplicacion con Titanium Studio.

7.2.1. Descripcion y caracteristicas.

Titanium Studio es un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE), que permite a los usuarios
desarrollar y disefiar sus proyectos. Ademads, posee extensiones que permiten correr las
aplicaciones en un simulador o en un dispositivo, y enviar las aplicaciones a Apple’s AppStore y

Android Marketplace.

s b MiPizzenalg P i A [o[®] =
£ Studio (extented)- MiPizzeriafiappiam - Tranium Stugie. ' L
|| File Edit Mavigate Search Project Commands Run Window Help
- - &8 - - =2 ~|
Quick Access =l sl @
&5 Project Explorer % | = B || & TiApp Editor * |1 mainjs L, crusts.js Ll detailsjs €Y Dashboard 4 = a
& - e . . -
+ & 'MiPizzeria” Configurations
» 10 MiCallgjero
M o 8 MiPizzeria
! Application Modules
Application Id:  com.pfc.MiPizzeria Module £ b
[ Version: 10
Publisher Tos
| Publisher URL: ~ http://
konaoiconpng ° i
Copyright: 2013 by Tos -
| not specified -
| Description:
< m L3
Overview | tiapp.xml '
l 820 % |g8S ™ = O | EConsole * B Terminal [ Problems wel| A D~-T1~= 1
3, ¥ | Studio Console
type filter text
+ |43 tiapp: http://ti.appeelerator.or
< I v
\
| % inmiki mis

Figura 12: Ventana Principal de Titanium Studio.

Entre sus caracteristicas mas importantes se encuentran:

Perspectivas, editores y vistas: Titanium Studio permite configurar el entorno de
trabajo configurando las ventanas y editores.

Gestion de Proyectos: Este IDE proporcionard asistentes para la creacién de proyectos,
ademas de la posibilidad de navegar entre sus directorios y archivos.

Coleccién de plugins: Se podran acceder a numerosos plugins o médulos.
Revisor Automatico de Sintaxis: El editor muestra alertas de errores sintacticos, y
permite al programador corregirlos mientras se escribe la aplicacidn.

gy §

18

19 crusts.url="crusts.js";
28 crusts.apen|()]

21}

Figura 13: Revisor de Sintaxis.
Autocompletado: Titanium Studio contiene un API con numerosos namespaces, y una
lista de registros con las variables empleadas. Esto permite que mientras que se
escribe el cédigo aparezca la opcidn de elegir automaticamente los namespaces o
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variables que necesiten ser utilizadas en cada momento.

var a-Yi.UX.I
2 ANIMATION_CURVE_EASE_IN B TeonwmuUl < || ANIMATION_CURVE EASE IN: Number
=T # ANIMATION_CURVE_EASE IN_OUT ® Teanumul L‘):pf with Animation.curve to specify an animation that starts slowly and speeds
Zonsole | # ANIMATION_CURVE_EASE_OUT B TaniumUl
# ANIMATION_CURVE_LINEAR B TeaniumUl Supported Platforms
# AUTODETECT_ADORESS “F‘ Trarsuenil tizen, mobileweb, iphone, ipad
# AUTODETECT_ALL @ TeanwmUl
# AUTODETECT_CALENDAR @ Teanwmul
# AUTODETECT_UINK @ TeaniumUl
{ ¥ AUTODETECT NONE 8 TsanumUl ¥ )

Figura 14: Autocompletado en Titanium.

e Depurador de cdédigo: Permite visualizar informacién de depuracién, los breakpoints
introducidos o el valor de las variables.

e Acceso a Dashboard: Desde donde se puede obtener informacién sobre los SDK
instalados y las aplicaciones creadas por el usuario. Ademas de tener acceso a
documentacién para aprender a desarrollar aplicaciones y poder descargar codigo de
aplicaciones ejemplo. Y también permite acceder acceso al Market Place de Titanium
Studio.

7.2.2. Instalacion y Configuracion.
Para poder instalar Titanium se deberdn cumplir una serie de prerrequisitos:

e Sistema Operativo: Tener instalado una version reciente de Windows, Mac OS X o
Ubuntu.

o Apple Mac OS X: Debera tener instalada la versién 10.8.4 o posterior.
o Windows: Debera tener instalado Windows 7 o Windows 8.
o Ubuntu: Debera tener instalada la version Ubuntu 12.04 LTS.

e Memoria : Tener al menos 4 GB de memoria RAM, ya que se necesita 1 GB para
Titanium Studio, y entre 1y 2 GB para cada uno de los SDK.

e Java Runtime: Tener instalado Oracle JDK, la version 6 a posterior.

e Node.js: Tener instalado node.js. Consiste en una plataforma con el motor JavaScript
de Google que permite construir facilmente aplicaciones rapidas de red escalables.
Node.js utiliza un modelo de entrada/salida por eventos sin bloqueo que lo hace ligero
y eficiente, ideal para aplicaciones en tiempo real de datos intensivos que se ejecutan
a través de dispositivos distribuidos. Es por lo tanto, un entorno de programacion en la
capa del servidor basado en JavaScript.

e Git: Tener instalado Git, que es un sistema de control de versiones distribuido cuyo
objetivo es el de permitir mantener eficientemente una gran cantidad de cddigo a una
gran cantidad de programadores.

Estos prerrequisitos se cumpliran, ya que en el caso de estudio se instalé Titanium Studio en
un ordenador con Sistema Operativo Windows 7 y 4GB de memoria RAM.

Para instalar Titanium Studio se siguen los pasos siguientes:

1. Se descarga la dltima version de JDK Oracle desde la pagina web
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html, y se instala.

2. Se descarga la ultima version de node.js en http://nodejs.org/download/, y se instala.
En caso de no realizar esta accidn, se instalara automaticamente cuando se actualice
Titanium Studio por primera vez.
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3. Sedescarga la dltima version de Git en http://git-scm.com/downloads/, y se instala. Si
no se realiza esta accidn, el instalador de Titanium Studio lo descargara e instalara
automaticamente.

4. Y por ultimo se descarga e instala Titanium Studio. Para poder realizar la descarga el
usuario en primer lugar debera registrarse en https://my.appcelerator.com/auth/signup.
Y cuando reciba en su correo la confirmacién de registro, debera seguir el link recibido
en su cuenta de correo, entrar en su cuenta Titanium y descargar la versidn Titanium
Studio deseada.

& Cet Started with AC:

Figura 15: Acceso a Cuenta en Titanium.

building application design

Una vez descargado e instalado Titanium Studio, se deberdn seguir los pasos siguientes para su
correcta configuracion:

1. Se selecciona el Workspace, o espacio de trabajo en que se desarrollaran las
aplicaciones:

@ Workspace Laund]

Select a workspace

Titanium Studio stores your projects in a folder called a workspace.
Choose a workspace folder to use for this session.

VLIS R Users) Tos\Documents\ Titanium_Studio_Workspace| - Browse...

[ Use this as the default and do not ask again

( ok || canear |

Figura 16: Ventana de Seleccion de Espacio de Trabajo.

2. Elusuario introduce sus credenciales, es decir, los datos de su cuenta Titanium :

titaniumsTubpIO”

Figura 17: Ventana para introducir datos de la cuenta Titanium.
3. Y por ultimo se instalan los SDKs correspondientes, en este caso al tratarse de la

versién Windows de Titanium Studio no se podrd instalar el SDK correspondiente para
i0S, ya que para poder instalarlo se necesitara un ordenador Apple Mac OS.
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Por ejemplo, para instalar el SDK de Android hay que ir a Dashboard, instalar SDK de
Android y cuando su instalacién se haya completado, regresar a Dashboard,
actualizar Android SDK para que se configure correctamente y esperar a que salga el
mensaje “ The Android SDK is installed successfully” :

Pattorm Contigurston L J I ¥ Configure Native SDKs
i . m 0

Dk, st  <efiger i ST o ht sty it 8

Andraid 3 saer st v 41 Satings

Installing native SDKs allows Studic build and deploy your app to
devices. Select a platform and to begin the setup process.

' ¢ sy — e
-

@ Android SDK

B BlackBerry SDK

Figura 18: Ventanas de Instalacion y estado del SDK de Android.
7.2.3. Creacion de la App.
Para crear el proyecto:

1. En primer lugar se crea el fichero para el nuevo proyecto, existen dos formas distintas de
hacerlo:

e Laprimera es eligiendo: File->New->Mobile App Project.

=) {2 Run~ Android Device~

[t5 Project Explorer = T =a
> 8 hola a

e La segunda es, pulsando el simbolo , Y seleccionando

Mobile Project.

2. Ahora aparecerd la siguiente ventana, en la que se configuraran las caracteristicas del
proyecto que se desea realizar.

Aqui se elige la opcidn Classic -> Single Window Application ->Next, para crear una aplicacién
desde un lienzo en blanco.

Figura 19: Ventana de Configuracion del Proyecto Titanium.
3. Se procede a rellenar y seleccionar algunos de los campos siguientes:
e Project Name: Se introduce un nombre Unico para el proyecto. En este caso Mi
Pizzeria.

e Use Default Location: Mantener esta opcion elegida permitira a Titanium Studio
generar y guardar los ficheros del proyecto en su localizacién por defecto.
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App Id: Esta informacion se utiliza para subir el app a App Store o Android
MarketPlace. Su formato es: com.nombrecompaiia.nombreproyecto. En este caso se
introducira com.pfc.MiPizzeria.

Company/Personal URL: Este es un campo opcional, y sirve para asociar una URL a la
app.

Titanium SDK Version: Este es un campo muy importante, sirve para seleccionar la
versién de Titanium SDK utilizada. A medida de que se afiadan nuevas caracteristicas a
Titanium API, la APl cambiara. Dependiendo de estos cambios, las apps necesitaran
rescribirse y recompilarse.

Development Targets: Sirve para seleccionar las plataformas para las que se desarrolla
la aplicacion. Sus opciones son: Android, Mobile Web y BlackBerry. Para el caso de
estudio se elegirad Android.

Cloud Settings: Esto otorga servicios en nube para el desarrollo de la app. En este caso
no se elegira esta opcion.

CRTTE=ys - esssses e

New Mobile Project

Prject Template

7 Use defautt location

7 Mekile Web

Jousenable this application. This provides 2 wide array of network fratures ‘ 3

|

Figura 20: Ventana de Introduccion de Datos del Proyecto Titanium.

4.Y finalmente, se pulsa Finish.

Nota: Si se elige TiApp Editor se podrdn observar la configuracion introducida, para observarla con mds

detalle se puede observar su fichero tiapp.xml, el cual serd descrito en el apartado siguiente.

7.2.4. Estructura de la App.

Los ficheros incluidos en el proyecto son los siguientes:

a 8 MiPizzeria
> = i18n
4 [= Resources
> [ android
s [+ images
. [ includes
. [ main_sources
: = mobileweb
> = ui
L apps
4| facebook ringtone pop.méda
# KS_nav_ui.png
8 KS_nav_views.png
(@] submit_order.php
|=] build.log
[E| CHANGELOG bt
[E] LICENSE
] LICENSE £
| manifest
|| README
a tiappaml

Figura 21: Ficheros del Proyecto Titanium.
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e manifest: Es la Manifest File, el cual es leido por Titanium durante el tiempo de
ejecucién y determina los mddulos y su versidon que seran cargados para la aplicacion.
Es decir, determina que médulos serdn empaquetados con la aplicacion.

Ll crusts.js L mainjs Ll toppings.js Ll details.js 2l submit_order.php el clockjs €Y Dashboard [El manifest

1 #appname:MiPizzeria

2 #appid:com.pfc.MiPizzeria

3 #type:mobile

4 #guid:32da3ad5-37b7-4f67-823e-48T9e3e8bblb
S #version:1.8

G #publisher:Tos

7#url:http://

3 #image:appicon.png

9 #descinot specified

Figura 22: Manifest de Proyecto Titanium.

e tiapp.xml: Es el archivo Titanium Application que determina los detalles introducidos
en la creacién del nuevo proyecto que seran utilizados para introducir los datos de los
archivos tiapp.xml y manifest.

e Resources: Es el directorio que contiene los archivos de cédigo y los graficos de Ia
aplicacion.

o images: Contiene las imagenes utilizadas por la app.

o includes: Contiene el archivo JavaScript clock.js utilizado para obtener la hora
actual y mostrarla en cada una de las ventanas que componen la aplicacién.

o main_sources: Contiene los archivos main.js, crust.js, toppings.js y details.js,
utilizados para configurar y mostrar las ventanas que componen la app.

o app.js: Es el archivo principal que es cargado cuando la app es ejecutada.

o Facebook_ringtone_pop.m4a: Es al archivo de audio que se reproduce cada
vez que se selecciona un ingrediente.

7.2.5. Caracteristicas de Titanium implementadas en la app.

7.2.5.1. Estructura del Ul vy sus Eventos: El Ul de la aplicacién, estara formado por una

serie de ventanas por las que se navegard, y las que se hard referencia de la forma siguiente:

1. Se crea laventana principal en app.js.

var main = Ti.Ul.createWindow({ app.js
url:'main_sources/main.js',
height:Ti.Platform.displayCaps.platformHeight,
width:Ti.Platform.displayCaps.platformWidth,
fullscreen:true,
navBarHidden:true

N

main.open();

2. Desde main.js, se crean las ventanas correspondientes, a las masas, los ingredientes y

los detalles:
var win = Ti.Ul.currentWindow; main.js
//

var crusts = Ti.Ul.createWindow();
var toppings = Ti.Ul.createWindow();
var details = Ti.Ul.createWindow();

//

Y después se crean una serie de eventos globales, accesibles desde todas ventanas, y que se
utilizard para navegar por las ventanas y para pasar datos a través de ellos.
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Un ejemplo de esto es el caso Cancelar Ingredientes, en el que se siguen los pasos siguientes:

1. En main.js se crea el evento global mediante el médulo Ti.App, al que se le pasardn su
funcidén y evento correspondientes.

//ARadir funcidn para abrir ventana masas main.js
function openCrust(e){

toppings.close();

if(e.crust){

crusts.crust=e.crust;

K

crusts.url='crusts.js';

crusts.open();

1
Ti.App.addEventListener('cancelToppings',openCrust);

2. Mientras que en toppings.js, se creard un botdén cancelar. Y se asignara a este el
evento click, que cuando sea escuchado ejecutard el evento cancelToppings al que se
le pasara un objeto con la masa guardada.

//Afadir Boton Cancelar Ingredientes Introducidos toppings.js
var cancel = Ti.Ul.createButton({
width:137,
height:75,
backgroundimage:'../images/cancel.png’,
top:385,
left:10,
opacity:0
1;
win.add(cancel);
cancel.addEventListener('click',function(e){
win.removeAllChildren();
Ti.App.fireEvent('cancelToppings',{crust:win.crust});
1;

Nota: Cada vez que se cierre una ventana se deberdn quitar cada sus elementos mediante el método
removeAllChildren (), ya que si no se producirdn problemas para visualizar los elementos al volver a abrir
las ventanas.

7.2.5.2. Componente de Ul: Lista tipo Carrusel.

Esta lista se creard para elegir las masas, mediante una lista de elementos tipo deslizable, en
crusts.js. En la que cada vez que se desee elegir la masa siguiente, se debera seleccionar y
deslizar horizontalmente la masa anterior.

Se crearan vistas para cada una de las masas, mediante el método Ti.Ul.createView (), y un
array con un conjunto de elementos que contengan el nombre de la masa y la ruta a la imagen
masa.

//Afadir ventanas crusts.js
var win=Ti.Ul.currentWindow;
/!
win.backgroundimage ='../images/bg_main.png';
//Vistas de las masas
var hechaMano=Ti.Ul.createView({
width:216,
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height:156,
backgroundimage:'../images/crust/hand.png'

1
var natural=Ti.Ul.createView({
width:216,
height:156,
backgroundimage:'../images/crust/natural.png'
1

//Resto de vistas

var returnCrust;

//Referencia a masas

var crusts=[
{title:'Hecha a Mano',path:'../images/crust/hand.png'},
{title:'Natural',path:'../images/crust/natural.png'},
{title:'De Pan',path:'../images/crust/pan.png'},
{title:'Rellena’,path:'../images/crust/stuffedCrust.png'},
{title:'Fina y Crujiente',path:'../images/crust/thinNcrispy.png'}

Después se creara la lista deslizable mediante el método Ti.Ul.createScrollableView (), al que se
le pasara en la propiedad views todas las vistas de las masas.

//Crear una scroll view crusts.js
var scrollView=Ti.Ul.createScrollableView({
views:[hechaMano,natural,MasaPan,MasaRellena,FinaCrujiente],
showPagingControl:true,
clipViews:false,
top:180,
left:30,
right:30,
height:180,
opacity: 0
N
//Es la funcidn utilizada asignar los elementos del array a las vistas
if(win.crust){
for(i=0;i<crusts.length;i++){
if(win.crust == crustsli].title){
returnCrust=i;
break;
}
}

scrollView.scrollToView(returnCrust);

Mas adelante se creara la etiqueta que mostrara el nombre de la masa elegida.

//Afadir el tipo de masa elegida crusts.js
var crustType=Ti.Ul.createlLabel({
text:'Hecha a Mano',

font:{
fontFamily:'Verdana',
fontWeight:'bold’,
fontSize:16

|3

color:'#fff',

shadowColor:'#333',

shadowOffset:{x:1,y:1},

textAlign:'center’,
width:Ti.Platform.displayCaps.platformWidth,
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height:20,
top:170,
opacity:0
N
if(returnCrust!=null){
crustType.text=crusts[returnCrust].title;

}

Se procedera a asignar el evento scroll (deslizar) al scrollView, el cual cada vez que sea
ejecutado cambiara el nombre de la masa seleccionada.

scrollView.addEventListener('scroll',function(){ crusts.js
crustType.text=crusts[scrollView.currentPage].title;

N

Se afiaden todos los componentes a la ventana.

//Afadir componentes a la ventana crusts.js
win.add(scrollView);

win.add(crustTitleView);

win.add(crustType);

win.add(next);

Y finalmente, se pasa la ruta de la imagen y el nombre de la masa elegida asignandole al botén
next un evento click, que ejecutara el evento global toppings creado en main.js.

function openToppings(e){ main.js
if(e.toppings){
details.close();
}
else{
crusts.close();
}
toppings.url = 'toppings.js';
toppings.crust = e.crust;
toppings.path = e.path;
toppings.returnToppings = e.toppings;
toppings.open();
}
//Evento Global
Ti.App.addEventListener('toppings',openToppings);

//Crear botdn para seguir con los ingredientes de la pizza crusts.js
var next=Ti.Ul.createButton({
width:137,
height:75,
backgroundimage:'../images/toppings_next.png',
top:385,
opacity:0
N
/!

if(Ti.Platform.osname == 'android'){
next.image="../images/toppings_next';

}

//Anadir funcién al botén

next.addEventListener('click',function(e){
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win.removeAllChildren();

Ti.App.fireEvent('toppings'{
crust:crusts[scrollView.currentPage].title,
path:crusts[scrollView.currentPage].path

1;

1

50 MiPizzeria

{ the pizza place

> 14:04
1.Elige unamasa e

Hecha a Mano

Figura 23: Lista tipo Carrusel

Y después de crear la lista se pasara la variable path al evento global toppings, esto hara que
en la ventana toppings.js, se utilice la vista de la pizza para mostrar la masa que se selecciond
en la ventana anterior.

//Afade imagen de la pizza toppings.js
var pizza=Ti.Ul.createView({

width:216,

height:156,

top:270,

backgroundimage:win.path

7.2.5.3. Componente de Ul: Lista Deslizable.

Esta lista deslizable se utilizara para seleccionar los ingredientes que se desee que contenga la
pizza.

Se crea el objeto de la lista deslizable mediante el método Ti.Ul.createScrollView (), y se
definen dos variables, una con el nUmero maximo de ingredientes y otra con el nimero de
ingredientes seleccionados. Y un array que contenga la ruta, nombre y un contenedor para los
ingredientes elegidos.

//Afadir ventanas toppings.js
var win=Ti.Ul.currentWindow;

/!

win.backgroundimage ="'../images/bg_main.png';

//Afadir ScrollView y nUm. maximo y minimo de ingredientes
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var scrollView=Ti.Ul.createScrollView();

var maxIngredientes=6;

var numToppings=0;

//Toppings

var toppings=[
{title:'Bacon’,path:'../images/toppings/bacon_bits.png',container:null},
{title:'Ternera',path:'../images/toppings/beef.png',container:null},
{title:'Pollo a la plancha',path:'../images/toppings/grilled_chicken.png',container:null},
{title:'Jamon',path:'../images/toppings/ham.png',container:null},
{title:'Salami (Desmenuzado) ',path:'../images/toppings/italian_sausage_crumbled.png',container:null},
{title:'Salami (Cortado)',path:'../images/toppings/italian_sausage_sliced.png',container:null},
{title:'Jalapefios',path:'../images/toppings/jalapenos.png',container:null},
{title:'Champifiones',path:'../images/toppings/mushrooms.png',container:null},
{title:'Olivas Negras',path:'../images/toppings/olives_black.png',container:null},
{title:'Olivas Verdes',path:'../images/toppings/olives_green.png',container:null},
{title:'Cebolla Roja',path:'../images/toppings/onions_red.png',container:null},
{title:'Cebolla Blanca',path:'../images/toppings/onions_white.png',container:null},
{title:'Pepperoni',path:'../images/toppings/pepperoni.png',container:null},
{title:'Chiles Banana',path:'../images/toppings/peppers_banana.png',container:null},
{title:'Chiles Verdes',path:'../images/toppings/peppers_green.png',container:null},
{title:'Chiles Rojos',path:'../images/toppings/peppers_red.png',container:null},
{title:'Pifia',path:'../images/toppings/pineapple.png',container:null},
{title:'Cerdo',path:'../images/toppings/pork.png',container:null},
{title:'Tomate Troceado',path:'../images/toppings/tomatoes_diced.png',container:null},
{title:'Tomates Marinados',path:'../images/toppings/tomatoes_marinated.png',container:null},
{title:'Tomates Pera',path:'../images/toppings/tomatoes_roma.png',container:null},

Después se crea una vista la masa elegida y otra para mostrar los ingredientes seleccionados
en la lista.

//Afiade imagen de la pizza toppings.js
var pizza=Ti.Ul.createView({
width:216,
height:156,
top:270,
backgroundlmage:win.path
N
//Afadir la vista de los ingredientes
var toppingsHolder=Ti.Ul.createView({
width:216,
height:156
N
//Afadir los ingredientes a la pizza(La vista)
pizza.add(toppingsHolder);

Ahora se define la funcién createToppingsList (), para crear la lista, y en la que se definiran
etiquetas con los nombres de los ingredientes, y unas vistas que muestren si se ha marcado o
desmarcado un ingrediente. Para ello, cada vez que se seleccione un elemento, si este ha sido
seleccionado con anterioridad, se desmarca el elemento, se decrementa el nimero de
ingredientes seleccionados y se elimina el contenedor que fue asignado al ingrediente. O en el
caso contrario, se marca el elemento de la lista, se muestra la imagen del ingrediente, se
incrementa el nimero de ingredientes seleccionados y se crea un contenedor para el
ingrediente.
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Sin embargo, antes de permitir que un ingrediente sea seleccionado, se debe tener en cuenta

gue el nimero maximo de ingredientes para una pizza son 6, y actuar en consecuencia.

//Funciones

toppings.js

function toppingListClick(e){
if (e.source.selected){

e.source.selected = false;

e.source.backgroundimage ="../images/checkbox_no.png';

numToppings -= 1;

if (toppings[e.source.toppingID].container != null){
toppingsHolder.remove(toppings[e.source.toppinglD].container);
toppings[e.source.toppinglD].container = null;

else{
if (numToppings<maxingredientes){

e.source.selected = true;
e.source.backgroundimage ="'../images/checkbox_yes.png';
var aTopping = Ti.Ul.createView({

backgroundimage:toppings[e.source.toppingl|D].path
1;
if (Ti.Platform.osname == 'android'){

aTopping.image = toppings[e.source.toppinglID].path;
}
else{

aTopping.opacity = 0;

aTopping.animate({

opacity:1,
duration:500

1;
}
toppingsHolder.add(aTopping);
toppings[e.source.toppinglD].container = aTopping;
numToppings +=1;

else{

alert ("Has Elegido demasiados ingredientes: " + numToppings + " son el

maximo.");

}

}

function createToppingsList(){
scrollView.opacity=0;
scrollView.top=155;
scrollView.height=120;
scrollView.contentWidth=Ti.Platform.displayCaps.platformWidth;
scrollView.contentHeight='auto';
scrollView.showVerticalScrollindicator=true;
win.add(scrollView);
for (var i=0; i < toppings.length; i++){

var toppinglLabel = Ti.Ul.createLabel({
text:toppings[i].title,

font:{
fontFamily:'Verdana',
fontWeight:'bold',
fontSize:14

L

color:'#fff',

shadowColor:'#333',

shadowOffset:{x:1,y:1},

textAlign:'left’,
width:Ti.Platform.displayCaps.platformWidth - 10,
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left:10
1;
//Se afiade la propiedad checked a la vista de los componentes de la lista
var checkbox = Ti.Ul.createView({
width:340,
height:16,
backgroundimage:'../images/checkbox_no.png',
selected:false,
toppinglID:i
1;
if(win.returnToppings){
for(var j=0;j<win.returnToppings;j++){
var aTopping=Ti.Ul.createView({
backgroundimage:toppingsl[i].path
1;
if(Ti.Platform.osname=="'android'){
aTopping.image=toppings|i].path;

1
else{
aTopping.opacity=0;
aTopping.animate({
opacity:1,
duration:500
1
1

toppingsHolder.add(aTopping);
toppings[i].container=aTopping;
checkbox.backgroundimage="../images/checkbox_yes.png';
checkbox.selected=true;
numToppings+=1;
}
}
var toggler = Ti.Ul.createView({
width:Ti.Platform.displayCaps.platformWidth,
height:20,
top:i * 20
1;
checkbox.addEventListener('singletap',toppingListClick);
toggler.add(toppinglLabel);
toggler.add(checkbox);
scrollView.add(toggler);

}

scrollView.animate({
opacity:1,
duration:500

N

}
createToppingsList();

Y finalmente se afladen los elementos creados a la ventana.

win.add(pizza); toppings.js
win.add(toppingsTitleView);

win.add(details);

win.add(cancel);
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Salami (Desmenuzado)
Salami (Cortado)

Figura 24: Lista tipo Deslizable.

Y después de definir la lista se le pasa a la ventana details.js el nombre y la ruta de la imagen
de la masa elegida, y la lista de los ingredientes seleccionados. Utilizando para ello el botén
details, al cual se le asignara el evento click, que ejecutard el evento global details, creado en
main.js.

function openDetails(e){ main.js
toppings.close();
details.crust = e.crust;
details.path = e.path;
details.toppings = e.toppings;
details.url = 'details.js';
details.open();
}
Ti.App.addEventListener('details',openDetails);

details.addEventListener('click',function(e){ toppings.js
win.removeAllChildren();

var pizzalnfo = [];
for (vari=0; i< toppings.length; i++){
if (toppings[il.container != null){
pizzalnfo.push(toppings[i].title);
}
}
Ti.App.fireEvent('details' {crust:win.crust,path:win.path,toppings:pizzainfo});

N

7.2.5.4. Componente de Ul: Etiqueta con Hora actual.

Para poder mostrar la hora actual en todas y cada una de las ventanas que componen la
aplicacion, se deberd incluir el archivo clock.js a las ventanas crusts.js, toppings.js, y details.js.

Para ello se utiliza el método Ti.include ():

| Ti.include ('../includes/clock.js');
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Nota: Aunque se utiliza el método Ti.include (), es recomendable utilizar CommonJS el cudl es un
estdndar que permite utilizar cédigo JavaScript para crear modulos con librerias y componentes propios.
Ya que serd eliminado en un futuro préximo.

Mientras que en clock.js, se utiliza la funcién new Date (), utilizada para crear una variable de
tiempo, que servird obtener mediante los métodos getHours (), y getMinutes (), la hora y
minutos actuales.

var hora = Ti.Ul.createLabel({ clock.js
font:{
fontFamily:'Verdana',
fontWeight:'bold',
fontSize:14
|2
color:'#fff',
shadowColor:'#333',
shadowOffset:{x:1,y:1},
textAlign:'right',
width:Ti.Platform.displayCaps.platformWidth,
height:20,
top:85,
left:-13
N
function getHora(){
var d = new Date();
var HoraAct = d.getHours();
var MinutoAct = d.getMinutes();
MinutoAct = MinutoAct +'";
if (MinutoAct.length == 1)

{
MinutoAct ='0' + MinutoAct;
}
hora.text = HoraAct + ":' + MinutoAct +'";
}
getHora();

win.add(hora);

’: MiPizzeria ’: MiPizzeria ’: MiPizzeria
\ the pizza place \ the pizza_piace M { the pizza

i . E f 54
:

Salami (Desmenuzado)
Salami (Cortado)

Hi=m

Figura 25: Etiqueta con Hora Actual.
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7.2.5.5. Componente de Ul: Entrada de Texto (Text Field).

Para poder crear un Text Input se utilizara el método Ti.Ul.createTextField (), que contendra las
siguientes propiedades:

e hintText: Consiste en el texto que serd mostrado cuando el Text Field esta vacio, y
desaparecera cuando el usuario introduzca el texto necesario. Esta propiedad se utiliza
sobre todo para decirle al usuario que informacién debe introducir.

o keyboardType: Sirve para establecer el tipo de teclado que utilizara el usuario cuando
introduzca el texto. Entre los diferentes valores que puede contener esta propiedad se
encuentran:

o Titanium.UL.LKEYBOARD_ASCII: Si se desea utilizar un teclado ASCII.

o Titanium.UL.LKEYBOARD DECIMAL_PAD: Si se desea utilizar un teclado que sélo
contenga numeros.

o Titanium.UL.LKEYBOARD_DEFAULT: Si se desea emplear el teclado utilizado por
defecto en el dispositivo.

e returnKeyType: Especifica el texto que se mostrard en la tecla Retorno del teclado
cuando este campo este enfocado. Entre los diferentes valores que podra contener
esta propiedad se encuentran:

o RETURNKEY_DEFAULT: Usa la tecla de Retorno utilizada por defecto del
teclado virtual.
RETURNKEY_DONE: Establece “Done” como el texto de la tecla Retorno.
RETURNKEY_EMERGENCY_CALL: Establece “Emergency Call” como el texto de
la tecla retorno

o RETURNKEY_NEXT: Establece “Next” como el texto de la tecla retorno.

o RETURNKEY_SEND: Establece “Send” como el texto de la tecla retorno.

e suppressReturn: Determina si la tecla retorno debe ser suprimida durante la entrada
de texto.

Estas entradas de texto serdn implementadas en la ventana details.js, para que el usuario
introduzca sus datos personales necesarios para autorizar la peticidn, de la forma siguiente:

var names = Titanium.Ul.createTextField({ details.js
color:'#336699',
top:100,
left:10,
width:300,
height:40,
hintText:'Nombre',
backgroundimage:'../images/textfield.png',
paddingleft:8,
paddingRight:8,
keyboardType:Titanium.UI.KEYBOARD_DEFAULT,
returnKeyType:Titanium.UI.LRETURNKEY_NEXT,
suppressReturn:false

N

var address1= Titanium.Ul.createTextField({
color:'#336699',
top:140,
left:10,
width:300,
height:40,
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hintText:'Su direccién’,
font:{
fontFamily:'Verdana',
fontSize:14
2
backgroundimage:'../images/textfield.png',
keyboardType:Titanium.UI.KEYBOARD_DEFAULT,
returnKeyType:Titanium.UI.LRETURNKEY_NEXT,
suppressReturn:false
N
var address2 = Titanium.Ul.createTextField({
color:'#336699',
top:180,
left:10,
width:300,
height:40,
hintText:'Poblacidn.Ciudad,Cddigo Postal’,
backgroundimage:'../images/textfield.png',
paddinglLeft:8,
paddingRight:8,
keyboardType:Titanium.UI.KEYBOARD_DEFAULT,
returnKeyType:Titanium.UI.LRETURNKEY_DEFAULT
N
var email= Titanium.Ul.createTextField({
color:'#336699',
top:220,
left:10,
width:300,
height:40,
hintText:'Su email’,
font:{
fontFamily:'Verdana',
fontSize:14
L
backgroundimage:'../images/textfield.png',
keyboardType:Titanium.UI.KEYBOARD_DEFAULT,
returnKeyType: Titanium.UI.LRETURNKEY_NEXT,

Y después se establecerd un escuchador de eventos que se ejecutara cada vez que se pulse la
tecla retorno cudndo se esté introduciendo texto. Lo que harda que se pase a enfocar al
siguiente Text Field.

names.addEventListener(‘return’,function(){ details.js
address1.focus();

N

addressl.addEventListener('return',function(){
address2.focus();

N

address2.addEventListener('return’,function(){
email.focus();

N

Y finalmente, se afiadirdn estos componentes a la ventana:

win.add(names); details.js
win.add(address1);
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win.add(address2);
win.add(email);

20 MiPizzeria

R the pizza

@gmail.com

Pizza Hecha a Mano con
* Bacon
+ Salami (Desmenuzado)

Figura 26: Entrada de Texto (TextField).

7.2.5.6. Componente de Ul: Etiqueta con el Pedido Realizado.

Antes de poder completar el pedido, se mostrard informacidn sobre la masa y los ingredientes
elegidos. Para que el usuario pueda comprobar que su pedido es el correcto.

Para ello se implementara la funcién getPizza (), que obtendra los valores de las variables
globales crust y toppings, utilizadas para guardar la masa e ingredientes seleccionados.

//Mostrar el Pedido Realizado details.js
function getPizza(){
var text='Pizza '+win.crust+' con:\n';
if(win.toppings.length == 0){
text+='"* Basica (Pizza de Queso)\n';

}
else{
for(var i=0;i<win.toppings.length;i++){
text+="* '+win.toppings[i]+'\n';
}
}
return text;
}
/!

var pizzalnfoText=Ti.Ul.createLabel({
text:getPizza(),

font:{
fontFamily:'Verdana',
fontSize:14

2

color:'#fff',

shadowColor:'#333',

shadowOffset:{x:1,y:1},

textAlign:'left’,
with:Ti.Platform.displayCaps.platformWidth,
height:160,

top:220,

left:10
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N;

win.add(pizzalnfoText);

3 o
20 MiPizzeria

\ the pizza
F 3

laza Hospital,

@gmail.com

Pizza Hecha a Mano con
* Bacon
+ Salami (Desmenuzado)

Figura 27: Etiqueta con el Pedido Realizado

7.2.5.7. Obtener Informacién sobre los dispositivos.

Sera necesario obtener el nombre del Sistema Operativo para asegurarse de que al asignar una
imagen a un elemento esta se asigne con éxito. Ya que la propiedad backgroundimage en
ocasiones no funciona correctamente en dispositivos Android.

Para obtener esta informacidon se utilizara el mddulo Titanium.Platform, y una de las
propiedades siguientes:

e platform: Es el nombre de la plataforma del dispositivo. Puede ser:

o android.
o iPhone OS.
o TIZEN.

o Mobile Web.
e osname: Es el nombre corto del sistema operativo del dispositivo. Puede ser:
android.
iPhone.
ipad.
tizen.

o O O O

mobileweb.

En el caso utilizado, se utilizé la propiedad osname.

//Afade imagen de la pizza toppings.js
var pizza=Ti.Ul.createView({

width:216,

height:156,

top:270,

backgroundimage:win.path

N

//Afadir la vista de los ingredientes
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var toppingsHolder=Ti.Ul.createView({
width:216,
height:156
N
//Afadir los ingredientes a la pizza(La vista)
pizza.add(toppingsHolder);
//Afadir botdn para introducir los detalles(siguientes ventana)
var details=Ti.Ul.createButton({
width:137,
height:75,
backgroundimage:'../images/details.png',
top:385,
right:10,
opacity: 0
1
//Afadir Botén Cancelar Ingredientes Introducidos
var cancel = Ti.Ul.createButton({
width:137,
height:75,
backgroundimage:'../images/cancel.png',
top:385,
left:10,
opacity:0
BB
/!
if (Ti.Platform.osname == 'android'){
details.image ='../images/details.png';
cancel.image ='../images/cancel.png';
pizza.image = win.path;
}
else{
pizza.opacity = 0;
}

7.2.5.8. Notificaciones.
Existen 3 tipos de notificaciones:

o Alertas.
e Didlogos de confirmacidn.
e Avisos.

Para crear una alerta se utilizara el método global alert (). Un ejemplo de su se encuentra en la

funcién toppinglistClick (e), que se muestra una alerta cuando se intente elegir

ingredientes de los permitidos.

mas

function toppingListClick(e){
if (e.source.selected){
//Si el ingrediente ya ha sido elegido
}

else{

if (numToppings<maxingredientes){

//Se elige un Nuevo ingrediente, y no se ha sobrepasado el

//nimero maximo de ingredientes permitidos

}

elsef{

toppings.js

alert ("Has Elegido demasiados ingredientes: " + numToppings + " son el maximo.");

}
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Has Elegido demasiados
ingredientes: 6 son el maximo.

Aceptar

Figura 28: Alerta.

Mientras que para crear un didlogo de confirmacién, que es igual a una alerta salvo en el
hecho de que puede contener uno o mds botones, se utiliza el método
Titanium.Ul.AlertDialog() que contiene las propiedades siguientes:

e buttonNames: Es un string con el nombre de cada uno de los botones creados. Hay
gue destacar que en Android no habra definido ningin botén por defecto, y seran
soportados un maximo de tres botones. Mientras que en iOS, existird por defecto un
botdn OK.

e cancel: Es un numero, el cual corresponde al indice del botén cancelar. Por ejemplo, si
se tuviesen tres botones: OK, Cancel, y Back, con los indices 0 1y 2 respectivamente, el
valor de la propiedad cancel seria 1.

e message: Es el mensaje del didlogo.

e ok: Es el texto del botén OK.

e title: Es un string con el titulo del didlogo. Si esta propiedad no es definida, aparecera
un didlogo sin barra de titulo.

Para mostrar un dialogo de confirmacién se utilizara el método show ().

En el caso de estudio se creara un didlogo de confirmacion cuando el pedido de la pizza se
haya realizado con éxito. Que cuando sea cerrado, ejecutara el evento global resetApp de
main.js, que cerrara la ventana details.js, y abrird de nuevo la ventana de seleccion de masa
crusts.js.

Var alertDialog=Titanium.Ul.createAlertDialog({ details.js
title:'Exito’,
message: 'Tu pedido ha sido enviado',
buttonNames:[‘OK’]
N
alertDialog.show();
alertDialog.addEventListener('click',function(e){
win.removeAl|Children();

57




Ti.App.fireEvent('resetApp');
1

function resetApp(){ main.js
details.close();
openCrust({});

}
Ti.App.addEventListener('resetApp',resetApp);

Tu pedido ha sido enviado

OK

Figura 29: Didlogo de Confirmacion.
7.2.5.9. Animaciones.

Las animaciones pueden afadir efectos visuales a los elementos que componen las apps. Las
animaciones se clasifican en:

e Animaciones basicas: Permiten modificar las propiedades de los elementos, como
su posicion, su color o su opacidad. Para ello se emplea el método animate () que
permite modificar las propiedades de un elemento, mediante un objeto tipo
Titanium.create.Animation ().

e Animaciones matriciales: Una transformacidon matricial es aquella capaz de cambiar

las coordenadas, tamafio y posicion o rotar un elemento. Y que puede realizar la
transformacidon en 2 y 3 dimensiones.

o Animaciones matriciales 2D: Estas animaciones se realizan en espacios de 2
dimensiones. Para implementar una transformacién, se necesitarad en primer
lugar crear una instancia de un objeto Ti.Ul.create2DMatrix e indicar en el
elemento de la animacién, en su propiedad transform, de que se trata de una
animacién matricial 2D insertandole el objeto Ti.Ul.createMatrix2D.

o Animaciones matriciales 3D: Este tipo de animaciones son solo soportadas por
iOS. Y son capaces de rotar, mover, y cambiar el tamafio de los elementos, de
la misma forma que las animaciones 2D con la diferencia que este caso las
transformaciones se realizan en 3 dimensiones.

e Transiciones: Las transiciones son animaciones sélo soportadas por iOS. Se utilizan
cuando se produce el cambio de una ventana a otra, o entre vistas. Para ello se define
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la propiedad transition en el objeto animado, y se utiliza el mddulo
Ti.Ul.iPhone.AnimationStyle.typeoftransition para especificar el tipo de transicion
utilizado.

Un ejemplo de animacién basica se encuentra en todos los elementos que componen las
ventanas, ya que a todos y cada uno de ellos se les asigna una opacidad con valor igual a 0, por
lo que al cargar las ventanas por primera vez sus elementos son transparentes, y transcurrido
un cierto tiempo, estos se vuelven totalmente opacos.

//Titulo crusts.js
var crustTitle=Ti.Ul.createLabel({
//Resto propiedades
N
//Fondo del titulo
var crustTitleView=Ti.Ul.createView({
//Resto propiedades
opacity: 0
N
//Afadir en el fondo el titulo
crustTitleView.add(crustTitle);
//ARadir el tipo de masa elegida
var crustType=Ti.Ul.createlLabel({
//resto de propiedades
opacity:0
N
if(returnCrust!=null){
crustType.text=crusts[returnCrust].title;
}
//
//Crear botdn para seguir con los ingredientes de la pizza
var next=Ti.Ul.createButton({
//resto propiedades

opacity:0

N

//

crustTitleView.animate({
opacity:1,
duration:500

N

crustType.animate({
opacity:1,
duration:500

N

next.animate({
opacity:1,
duration:500

N
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Figura 30: Animacién de Componentes.

7.2.5.10. Trabajar con Datos Remotos.

Se explicard como las apps pueden interactuar con servidores remotos, y como podran
comunicarse o subir/bajar contenidos de estos. Para poder interactuar con estos se utilizara:

e Protocolo HTTP: Se suele utilizar para comunicarse con un servidor remoto o descargar
y subir archivos a este. Y puede trabajar mediante:
o Datos JSON.
o Datos XML.
e Servicios web SOAP.

1. Protocolo HTTP.

-Clientes HTTP: Las app pueden interactuar con servidores remotos a través del protocolo
HTTP empleando el objeto Ti.Network.HTTPClient. Para trabajar con servidores remotos se
declara un objeto HTTPClient al que se le pasan una serie de pardmetros. Como pueden ser las
funciones callback asociadas al ciclo de vida de la peticiones mediante los parametros onload y
onerror, o el tiempo en milisegundos que transcurrird hasta que la peticion sea abortada,
mediante el pardmetro timeout.

Ademads se seguirdn tres pasos para realizar una peticion HTTP:

1. Secrea un objeto HTTPClient, mediante el método createHTTPClient ().

2. Se abre una conexion aplicandole al objeto HTTPClient el método open (), al que se le
pasa como primer parametro el tipo de peticién que se desea realizar (GET o POST), y
como segundo parametro la url del servidor remoto, al que se realiza la peticién.

3. Se envia la peticion HTTP, aplicandole al objeto HTTPClient el método send () con la
informacién enviada como parametros.

Existen dos tipos de peticiones HTTP, GET o POST.

e Peticiones GET: La mayoria de las ocasiones el envio de peticiones GET no es util para
la app, sino que la utilidad se encuentra en la respuesta del servidor a esa peticion.
Con el objetivo de acceder a esos datos, se definen una serie de funciones callback que
son ejecutadas en puntos especificos en el ciclo de vida de la peticién. Como onload
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gue es llamada como confirmacién de que la peticion ha sido recibida correctamente,
y oneerror que es llamada cuando hay un error. En esas funciones callback las
respuestas son:

o this.responseText: Posee la informacion util devuelta en texto sin formato.

o this.responseXML: Posee la informaciéon atil como una instancia a un

documento XML.
o this.responseData: Posee la informacién util como un BLOB (Dato Binario).
e Peticiones POST: En ocasiones se necesitara enviar datos al servicio web a través de

peticiones POST o PUT.

var orderReqg=Titanium.Network.createHTTPClient(); details.js
order.addEventListener('click',function(){
if(names.value=="| |addressl.value=="||address2.value=="| | email.value=="){
alert('Rellene todos los apartados');
}
else{
names.enabled=false;
addressl.enabled=false;
address2.enabled=false;
email.enabled=false;
order.enabled=false;
cancel.enabled=false;
//orderReq.open('POST','http://10.0.2.2:80/submit_order.php');
orderReg.open('POST','http://IPServidor:80/submit_order.php');
var params={
names:names.value,
addressl:addressl.value,
address2:address2.value,
crust:win.crust,
toppings:JSON.stringify(win.toppings),
email:email.value
b

orderReg.send(params);

Nota: Cuando se desee conectarse con el servidor ejecutado desde el servidor local, si la aplicacion se
ejecuta desde un dispositivo Android, la aplicacion deberd conectarse a la direccion IP de la mdquina
donde se encuentra el servidor. Esto solo sirve cuando ambas mdquinas estdn conectadas a la misma red
WIFI.

Mientras que si la aplicacion se ejecuta en el emulador, para acceder a este servidor local, la aplicacion
deberd conectarse a la direccion IP 10.0.2.2, que es por defecto la direccion IP que se le asigna al

localhost en el emulador.
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Rellene todos los apartados

Aceptar

Figura 31: El usuario no ha introducido todos sus datos.

-Ciclo de vida XHR de las peticiones: Sirve para conocer el estado en la comunicacién con un
servicio web. Entre las diferentes funciones callback que pueden ser llamadas para obtener el
ciclo de vida de una peticidn se encuentran:

e onload: Es llamada cuando se recibe la respuesta HTTP de la peticidn. Junto con los
datos listos para ser utilizados.

e onerror: Es llamada cuando ocurre un error en la peticion HTTP. Como por ejemplo,
gue no se tenga acceso a la red.

2. Trabajar con datos JSON.

El mejor formato para transporte de datos usado por JavaScript es JSON (JavaScript Object
Notation). Los datos JSON tienen la ventaja de que pueden ser serializados facilmente dentro y
fuera de objetos JavaScript. Por lo que necesitan menos tiempo para transferirse.

Titanium integra el soporte para la serializar JSON en el namespace JSON. Las dos funciones
proporcionadas por este son:

e JSON.stringify (): Toma un objeto JavaScript y lo convierte en un string.
e JSON.parse (): Toma un string en formato JSON y lo convierte en un objeto JavaScript.

Si se tiene un servicio web con respuesta en formato JSON, se puede serializar la respuesta
dentro de la funcién onload. Los datos devueltos por el servicio web pueden almacenarse
como una propiedad del objeto HTTPClient.

e Recibimiento y verificacion de datos JSON: Se recuperan los datos JSON utilizando el
objeto HTTPClient. Dentro de la funcién callback onload, this.responseText contiene la
respuesta de la direccidon URL. Esta es la propiedad que se utilizard para procesar datos

JSON.
e Enviar datos JSON: El método send () convierte un string automaticamente a datos
JSON.
orderReg.onload=function(){ details.js

var json=this.responseText;
var response=JSON.parse(json);
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//
if(response.mail==true){
var alertDialog=Titanium.Ul.createAlertDialog({
title:'Exito’,
message: 'Tu pedido ha sido enviado',
buttonNames:[‘OK’]
N
alertDialog.show();
alertDialog.addEventListener('click',function(e){
win.removeAl|Children();
Ti.App.fireEvent('resetApp');
N

else{
alert('PHP ha fallado al enviar pedido al correo electrénico');
names.enabled=true;
addressl.enabled=true;
address2.enabled=true;
email.enabled:true;
order.enabled=true;
cancel.enabled=true;
}
b
//Error de red
orderReg.onerror=function(event){
alert('Error de red: '+JSON.stringify(event));
names.enabled=true;
addressl.enabled=true;
address2.enabled=true;
email.enabled:true;
order.enabled=true;
cancel.enabled=true;};

PHP ha fallado al enviar pedido
al correo electronico Tu pedido ha sido enviado

Aceptar oK

Figura 32: Las respuestas del servidor al pedido.

7.2.5.11. Multimedia.

Se empleardn los Audio APIs para reproducir un sonido cada vez que se elige un ingrediente.

Para ello se utilizara el médulo Ti.Media, que contiene las APls para reproducir o grabar
sonidos. En este caso se utilizara el API Ti.Media.Sound que se utiliza para reproducir sonidos.
Pero hay que tener en cuenta que cuando se reproduce un sonido junto con el objeto
Ti.Media.Sound, el archivo de sonido es cargado en la memoria antes de ser reproducido, y
que por lo tanto el uso de memoria se incrementa.
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Para crear un objeto Sound se utiliza el método Ti.Media.createSound (), con él que se podran
utilizar los métodos siguientes:

e play (): Reproduce un sonido.

e pause (): Pone en pausa un sonido.

e stop (): Para la reproduccién de un sonido.

e setVolume (): Controla el volumen de un sonido. Pero se podria utilizar la propiedad
volume en su lugar.

Y las propiedades:

e url: Acepta el directorio local en el que se encuentra el archivo del sonido, o la URL a
un archivo de sonido remoto.

e volume: Establece el volumen del sonido.

e preload: Se utiliza para establecer si se carga el sonido antes de su reproduccion (se le
da el valor true), o no (se le da el valor false).

function toppingListClick(e){ toppings.js
var player = Ti.Media.createSound ({url:"../facebook_ringtone_pop.m4a"});
player.play();
if (e.source.selected){
//Se quitan ingredientes
}
else{
//Se incluyen ingredientes
}
}

function createToppingsList(){
//resto de codigo
checkbox.addEventListener('singletap’,toppingListClick);

7.2.6. Simulacion de la App.

Para poder realizar la simulacion de la aplicacion en un emulador se configurara el emulador
siguiendo los pasos siguientes:

1. Seabrela ventana Run Configurations, de una de las dos formas siguientes:

e En la barra principal de Titanium, se selecciona Run y se elige la opcién Run
Configurations.

e Seva al explorador de proyectos, se pulsa el botédn derecho sobre la carpeta de la app
y se selecciona Run As->Run Configurations.
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Figura 33: Ventana Run Configurations de Titanium Studio.

2. Se selecciona el enlace Emulator y se abre la ventana Preferences (Filtered), que

permite ver las diferentes configuraciones de cada una de las plataformas instaladas

por Titanium. En este caso de la plataforma Android.

a3 Run Configurations

< .

W R ——
type filter text Android
e General

Android Android SDK Home:
Android NDK Home:

Default Emulator:

titanium_3_HVGA_armeabi-v7a

=] =

Chandroid-sdk-win [ Browse.. | ‘
[ Browse.. |

~| [Manage AvDs... |
J

| Install SDKs...

| Restore Defaults | [ Apply J

- — || —r vy

Figura 34: Ventana Preferences Filtered (Preferencias) de Simulacion en Android.

| nuevo emulador o dispositivo virtual, y se le

3. Aqui se pulsa Manage AVDs y se abre la ventana de configuracién de dispositivos
virtuales de Android (Android Virtual Device Manager).

4. Se pulsa el boton New, para crear e
introduce su configuracién, es decir, su nombre, el dispositivo emulado o la versién de
Android que utilizara dicho dispositivo.

5. Y se pulsa OK, para confirmar la creacidn del dispositivo virtual.

6.

Emulator el dispositivo virtual que

Se regresa a la ventana Preferences (Filtered), y se selecciona en el apartado Default

se ha creado. Se da a Apply para aplicar el

dispositivo creado y se pulsa OK, para confirmar la configuracién.

Se ejecuta el emulador, de una de las dos formas siguientes:

contiene el proyecto y se elige Run As-

Inicidandolo en la ventana Run Configurations, al pulsar Run.
Se va al explorador de archivos, se hace clic con el boton derecho sobre la carpeta que

>Android Emulator.

Nota: Puede ser que la primera vez que se ejecute el dispositivo virtual, tardé demasiado en instalar la

aplicacion, si es asi, es recomendable volver a ha

cer clic con el boton derecho sobre la carpeta de la
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aplicacién y pulsar Run As->Android Emulator. Y observar que en Console, aparezca que la aplicacion
estd empezando a compilarse e instalarse.

7.2.7. Instalaciéon en Dispositivo.
Para poder instalar la aplicacion en un dispositivo HTC Desire se seguiran los pasos siguientes:

Se baja el driver de HTC en http://www.htc.com/us/support/.

En el dispositivo se marca la casilla que permite instalar aplicaciones de origenes
desconocidos, y se habilita la depuracién Android.
3. Se conecta el dispositivo Android al ordenador mediante un cable USB.
4. Seinstala la aplicacidn desde Titanium Studio:
a. Se va a Run->Run Configurations, y se elige el dispositivo en el que se desea
instalar la aplicacion.

Rreate, manage, and run contiguratans

LILCE Hame Tieanium Andreid Application Installer - MPizzeria
bype Flber bect Mai
&b Titanium Android App Store Distibution Froject

[ Titaniun fingeoid Application Fstaller
| Titaniarn Aroid Application lrutaller - MiPizeria Erowse..
= 4 Titaniuen Anceoid Emulator .
& Titanium Andeoid Emudator - MiCallgers| | S4tings

& Titaninum Ancroid Emidator - MiPizzeria E0wice [HTE Doee. =
88 Titaniuen BlackBesry Applicetion ktaller = - -

B Titaniuen BlackBerry Packager You coubd specify 3 customn keystane 1o sign your appheation. If mething & specified, the default kaystors shipped with Trtanium SDIK will be used.
48 Titaniuen Biackbesry Simulator Keystore Locstion: - [Hew..] omse..|

B Titariuem Moile Web Preview on Emulstor
(B! Titaniuen Mobile Web Previewsr
D Titaniuen Tawn Device [
1) Titariuen Taen Emutator

0 Web Browser

Keystore Passwond:

i il '
Filter mutched 16 of 30 ibems

¥ Bn | [ Close

Figura 35: Ventana Run Configurations para Dispositivos Android en Titanium Studio.

b. Se pulsa Run.
7.3. Desarrollo de la aplicaciéon con PhoneGap y JQuery Mobile.
7.3.1. Descripcidn y Caracteristicas del entorno de desarrollo: Eclipse.

Eclipse es un IDE (Entorno de Desarrollo Integrado), el cual puede ser extendido a través de
plugins. Y que proporciona herramientas para desarrollar, ejecutar y depurar aplicaciones.

© s e e R =

[P Ecia- Refactor " Source: - Movigate" Search-Project Rum  Window " Help

- B STl NI Qv Qe il G Iy Wy e Yo \
o | @) |

2 Package Explorer © =)

i MPizzera

SevedFaers &

All messages (ne

Figura 36: Ventana Principal de Eclipse.
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Entre sus principales caracteristicas se encuentran:

e Perspectivas, editores y vistas: Eclipse permite configurar el entorno de trabajo
definiendo su aspecto configurando las ventanas y editores.

e Gestion de Proyectos: Este IDE proporcionard asistentes para la creacidn de proyectos,
ademas de la posibilidad de navegar entre sus directorios y archivos.

e Depurador de cédigo: Se incluye un depurador, el cual permitird ejecutar la aplicacién
obteniendo paso a paso lo que pasa con el cédigo, para asi poder mejorarlo.

e Coleccién de plugins: Se podran acceder a numerosos plugins o maédulos, que
permitirdn acceder a componentes de software, capaces por ejemplo, de permitir
programar en C/C++y Python, o gestionar base de datos.

e Revisor Automatico de Sintaxis: El editor muestra alertas de errores sintacticos, y
permite al programador corregirlos mientras se escribe la aplicacion.
e Autocompletado: Eclipse contiene un APl y una lista de registros con las variables

empleadas. Esto permite que mientras que se escribe el cédigo aparezca la opcién de
autocompletado y se pueda seleccionar los métodos o variables que se desean
emplear sin necesidad de tener que escribirlas.

7.3.2. Instalacion de Eclipse.
Antes de poder instalar Eclipse deberan seguirse una serie de prerrequisitos:

e Sistema Operativo: Tener un ordenador con uno de los siguientes S.O instalados:
o Windows 32-bit o 64-bit.
o Mac 0OS X (Cocoa 32) o Mac OS X (Cocoa 64).
o Linux 32-bit o Linux 64-bit.

e Java Runtime: Tener instalado Oracle JDK, versién 6 o posterior.

Y una vez se cumplan estas condiciones se seguiran los pasos siguientes para instalar Eclipse:

1. Se descarga la dltima version de JDK Oracle desde la pdagina web
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html, y se instala.

2. Se descarga Eclipse desde la pagina http://www.eclipse.org/downloads/, y se
descomprime en el lugar deseado.

Después se descarga e instala el kit de desarrollo de Android (SDK), y el Plugin ADT, para lo que
se deberdn cumplir una serie de prerrequisitos:

e Sistema Operativo: Tener un ordenador con uno de los siguientes S.O instalados:
o Windows XP, Vista o Windows 7.
o Mac OS X versién 10.5.8 o posterior (sélo x86).
o Ubuntu Linux versién 8.04 o posterior.

e Eclipse IDE: Eclipse Indigo (3.7.2) o posterior.

e JDK 6 o posterior.
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Para instalar el kit de desarrollo de Android (SDK), se seguiran los pasos siguientes:

1.

Se descarga la herramienta SDK para Windows en
http://developer.android.com/sdk/index.html, y se elige la opciéon “USE AN EXISTING

IDE”.
Después se aceptan los términos de uso y comienza la descarga.
Se ejecuta el instalador descargado, y se abre automaticamente el administrador de
SDK en el que se eligen los paquetes siguientes:
e Los paquetes mas recientes de Herramientas (Tools).
e Laversidn mas reciente de Android.
e Y en Extras, la libreria de soporte (Android Support Library) y el driver de USB
(Google USB Driver).

4. Seinicia lainstalacién de todos los paquetes elegidos.

Para instalar el plugin ADT en Eclipse se seguiran los pasos siguientes:

Se abre Eclipse, y se agrega el repositorio de desarrolladores de Android. Para ello se
hace clic en Help y se selecciona Install New Software, lo que abrird la ventana
“Available Software”.
Se hace clic en Add, y en los campos Name y Location de la ventana “Add repository”
se afade:

e Name: ADT Plugin.

e Location: http://dl-ssl.google.com/android/eclipse.
Y se pulsa OK.
En la ventana “Install”, se seleccionan todos los archivos para descargarlos, y se pasa a

la ventana siguiente.

Se aceptan todas las licencias de las herramientas que se van a instalar, y se finaliza la
instalacion.

Nota: Puede que parezca una advertencia diciendo que la validez del software no puede ser
establecida, dicha advertencia deberd ser ignorada.

Se reinicia Eclipse para completar la instalacidn, y entonces aparecera una ventana en
dénde se debe introducir la ubicacion de SDK Android, para ello en la ventana de
bienvenida se elegird “Use existing SDK”, y en el campo SDK Location se introducira el
directorio en el que se instald el SDK de Android, y después se aplica y confirma la

configuracion.
oo ===

typefilter text Android oo .
i::f:; Android Preferences
Ant SDK Location: ~ C\android-sdk-win Browse.
C/Css Note: The list of SDK Targets below is only reloaded once you hit 'Apply" or 'OK",
Help
Install/Update Target Name. Vendor Platform  API..
Java Android 233 Android Open Source Project 233 10
Plug-in Development Google APls Google Inc. 233 10
Run/Debug Andraid 3.0 Andraid Open Source Project 20 1 I
Team Android4.12 Android Open Source Project 412 16
XML
I
|
Standard Android platform 233
Restore Defaults Apply
@ oK Cancel

Figura 37: Ventanas para Introducir las Preferencias de Android.
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7.3.3. Creacion de la App.
Los pasos que se seguirdn para crear un proyecto Android en Eclipse son:

1. Se crea un nuevo proyecto en Eclipse, y para ello se elige la opcidn File->New->Project,
y en la ventana que se abre se elige la opcion New Android Application.

2. Serellenan o seleccionan los campos siguientes:

e Application Name: Se introduce el nombre de la aplicaciéon, en este caso MiPizzeria.

e Project Name: Se introduce el nombre del proyecto creado, en este caso MiPizzeria.

e Package Name: Se introduce el identificador Unico de la app creada, sigue el formato
com.company.application. En este caso se introduce com.pfc.mipizzeria.

e Minimum Require SDK: Se selecciona la versién minima de Android permitida por SDK.

e Target SDK: Se selecciona el nivel API utilizado por SDK.

e Compile Width: Se selecciona la versidn de API con la que la aplicacion serd compilada.

e Theme: Se elige el tema, o estilo, que se utilizard por defecto en la aplicacion.
Y se pulsa Next.

& New Android Application | S i

New Android Application
Crestes a new Android Application

Application Neme:® MiPizzeria

Project Name:® MiPizzeria

Package Name:® com.pfdmipizzeria

Minimum Required SDK:0| API&: Android 2.2 (Froy) -

Targt $DK:0 APITB 5

Compile With:® [ AP116: Android 4. (Jelly Bean) -]

Theme:0| Holo Light with Dark Action Bar -

/ The package name must be a unique identifier for your application,
Itis typically not shown to users, but it “must” stay the same for the lifetime of your application; it is how.
multiple versions of the same application are considered the "same app".
This is typically the reverse domain name of your organization plus one or more application identifiers, and it

PR T Frisn Gance

Figura 38: Ventana para introducir datos del Proyecto de Eclipse.

3. Seselecciona el icono que serd utilizado por la aplicacion, y se da a Next.
Se crea una Actividad para la aplicacion, para ello se elige la opcidn Blank Activity y se
pulsa Next.

5. Se configura la actividad creada, introduciendo su nombre y el tipo de navegacidn que
utilizara.

6. Se finaliza la creacion, y se pulsa Finish.

7.3.4. Instalacion de PhoneGap.
Para realizar la instalacion de PhoneGap se siguen los pasos siguientes:

1. Se descarga PhoneGap en http://phonegap.com/install/, y se elige la version deseada.
Nota: En el caso de estudio se descargo la version 2.7.0, aunque también se podria descargar

hasta la version 2.9.0, para poder seguir los pasos siguientes.
Se crean los directorios /assets y /libs en el directorio raiz.
En el directorio assets, se crea un subdirectorio / www.

4. En assets/www se crea el archivo index.html.
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5. Se va al directorio donde se descomprimid PhoneGap, y se copian los siguientes
archivos y directorios:

e Se copia cordova-2.7.0.jar, que contiene la libreria de PhoneGap en /libs.
e Se copia cordova-2.7.0.js en assets/www.
e Se copia el directorio xm/ en el directorio res del proyecto.

6. Se procede a incluir las librerias de PhoneGap, y para ello se pulsa sobre el archivo .jar
con el botén derecho, y se elige Build Path-> Configure Build Path. En la seccion
Libraries se afiade el archivo al pulsar Add JARs, se elige el archivo cordova-2.7.0.jar y
se da a OK.Y para asegurarse que la nueva libreria se incluye correctamente se refresca
el proyecto, pulsando Refresh.

7. Enindex.html se incluye el archivo cordova-2.7.0.js en la cabecera de la pagina.

<head> index.html
<script type="text/javascript" charset="utf-8" src="cordova-2.7.0.js"></script>
<l--Resto Librerias-->

</head>

8. Se edita el archivo Java principal que se encuentra en el directorio src de la forma

siguiente:

e Se afiade la libreria import org.apache.cordova.*;

e Se cambia la clase extendida de Activity a DroidGap.

e Se establece el permiso de acceso a la funcidon onCreate como public.

e Se elimina el método onCreateOptionsMenu ().

e Se utiliza el método setintegerProperty (), para establecer la imagen que se
mostrard mientras que se carga la aplicacion.

e Se elimina el método setContentView (), y se afiade en su lugar super.loadUrl
(file:///android_asset/www/index.html,10000).

package com.pfc.mipizzeria;
# import android.os.Bundle;[]

public class MainActivity extends DroidGap {

[T I NN TR R

[

@override

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
super.setIntegerProperty("splashscreen”,R.drawable.icon);
super.loadUrl("file:///android_asset/www/index.html", 10006) ;

4
el

b
00 = O N el R
—

Figura 39: MainActivity.java.
9. Se edita el manifiesto de Android, al hacer clic con el botén derecho y elegir Open
Width->XML Editor.
e Se incluyen los permisos de acceso a los APIs y de soporte de diferentes tamaiios
de pantalla, entre las etiquetas <uses_sdk.../>y <application.../>.

<supports-screens
android:largeScreens="trus"
android:normalScreens="trus"
android:smallScreens="true"
android:resizeable="trus"
android:anyDensity="true" />
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<uses-permission
<uses-permission
<uses-permission
{uses-permission
<uses-permission
<uses-permission
<uses-permission
<uses-permission
{uses-permission
<uses-permission
<uses-permission
<uses-permission
<uses-permission
{uses-permission
<uses-permission

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

name="android.
name="android.
name="android.
name="android.
name="android.
name="android.
name="android.
name="android.
name="android.
name="android.
name="android.
name="android.
name="android.
name="android.
name="android.

permission.
permission.
permission.
permission.
permission.
permission.
permission.
permission.
permission.
permission.
permission.
permission.
permission.
permission.

VIBRATE™ />

ACCESS COARSE_LOCATION™ /=
ACCESS_FINE_LOCATION" />

ACCESS LOCATION EXTRA COMMANDS™ />

READ_PHONE_STATE" />

INTERNET™ />
RECEIVE SMS™ />
RECORD_AUDIO™ />

MODIFY AUDIO SETTINGS™ /»

READ_CONTACTS™ />

WRITE_CONTACTS" />
WRITE_EXTERNAL_STORAGE™ /[
ACCESS_NETWORK_STATE™ />

GET_ACCOUNTS™ />

permission. BROADCAST_STICKY™ />

Figura 40: Campos <uses_sk>y <supports-screens> en AndroidManifest.xml.

e Y se afiade el soporte de cambio de orientacion dentro de la seccidn <activity.../>

que se encuentra dentro de <application.../>.

<application

android:allowBackup="true"
android:icon="@drawable/ic_Llauncher”
android:label="@string/app_name"
android:theme="@style/AppTheme" >

<activity

android:name="com.pfc.

ipizzeria. MainActivity”

screenSize”

android:configChanges="orientation|keyboardHidden
android:label="@string/app_name" >
<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category android:name="android.intent.category. LAUNCHER" />
</intent-filter>

<factivity>
</application>

Figura 41: Modificacidon de la seccion <activity> de AndroidManifest.xml.

7.3.5. Instalacion de jQuery Mobile.

Para instalar jQuery Mobile, también se deberd descargar jQuery, y se seguirdn los pasos

siguientes:

1. En assets/www se crearan los subdirectorios /javascripty /css.

2. Se descarga jQuery Mobile en http://jquerymobile.com/ , y se elige la opcion de

descargar la Ultima versién estable.

Entonces se iniciara la descarga de un archivo .zip que se descomprimird en el lugar

gue se desee, y se seleccionaran las librerias de JQuery Mobile que se deseen utilizar.

En este caso:

e jguery.mobile-1.4.2.min.css

e jquery.mobile-1.4.2.min.js.
3. Se instala jQuery Mobile copiando el archivo jquery.mobile-1.4.2.min.js en la

subcarpeta assets/www/javascript, y el archivo jguery.mobile-1.4.2.min.css en la

subcarpeta assets/www/css.

4. Seincluyen jQuery Mobile en la cabecera de la pagina.

<head>

</head>

<link rel="stylesheet" href="css/jquery.mobile-1.4.2.min.css" />
<script type="text/javascript" src="javascript/jquery.mobile-1.4.2.min.js"></script>

index.html
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5. Se descargara la versién de jQuery deseada, que por cuestiones de compatibilidad con
jQuery Mobile debera ser de la versién de 1.8 a 1.10, o la versién 2.0:

Download jQuery

vi1.1orv2.1.1

Figura 42: Enlace para descargar jQuery.
e jQuery 1.11.1, en Download the compressed, production jQuery 1.11.1.
e jQuery Migrate 1.2.1, el cual se obtendrd a través del enlace Download the
compressed, production jQuery Migrate 1.2.1.
6. Se instala JQuery copiando los archivos jquery-1.11.min.js y jquery-migrate-

1.2.1.min.js, en la subcarpeta assets/www/javascript.
7. Y para finalizar se incluye jQuery en la cabecera de la pagina.

<head> index.html
<script type="text/javascript" src="javascript/jquery-1.11.1.min.js"></script>

<script type="text/javascript" src="javascript/jquery-migrate-1.2.1.min.js"></script>
</head>

7.3.6. Estructura de la App.

[# Package Explorer 52 B% Y=08
a {thlPluena
% src

p 2B gen [Generated Java Files] P
- = Android4.1.2 COdIgO
1 =k Android Private Libraries
| =i Referenced libraries |

3 G@ assets

2 bin
a. -

b i libs

b = res
|0 AndroidManifestxml
# ic_launcher-web.png
proguard-project.bt
project.properties

Descriptor de la App

Figura 43: Estructura de la Aplicacion en Eclipse.

Un proyecto creado para Android estd compuesto por:

e Descriptor de la Aplicacion.
e (Cddigo Fuente.
e Ficheros de Recursos.

7.3.6.1. Carpetas de Cédigo.

PR

4 [ com.pfcmipizzeria

I+ &) MainActivity.java

3 Gﬁ gen [Generated Java Files]
4 =) Android41.2

b (@8 androidjar - C:\android-sdk-win\platforms'
4 =), Android Private Libraries

[> @ cordova-2.7.0 jar - C:\Users\Tos\Desktop'm
4 =, Referenced Libraries

b (i cordova-2.7.04ar - C:\Users\Tos\Downloads

Figura 44: Carpetas de cddigo de un proyecto Android.
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Las carpetas de cédigo son:

src: Contiene el cédigo fuente de la aplicacion implementada en MainActivity.java.
gen: Contiene el cédigo generado de forma automatica por el SDK, el cual nunca sera
modificado manualmente.

Android 4.1.2: Es el codigo JAR, el APl de Android segun la version seleccionada.
Android Private Libraries y Referenced Libraries: Es el cédigo JAR, el APl de PhoneGap.

7.3.6.2. Carpetas de Recurso.

Las carpetas de recurso son:

assets: Contiene los ficheros que podrdn ser utilizados por la aplicacidn, en este caso
todos los contenidos dentro de la subcarpeta /www. Que a la vez contendra:

a (2 ascets
a (= www
4 [ s
[ images
{3] estilos.css
{%] jquery.mobile-1.4.2.min.css
{3] jquery.mobile.scrollview-pull.css
{3 jquery.mobile.iscrolview.css
4 (= javascript

1l indexjs
Ll iscrolljs
L jquery-111.1.min.js
L jquery-migrate-1.2.1.min s
L. jquery.mobile-1.4.2.min,js
|| jquery.mobile.iscrolview.js
1L layerxy_hackjs
L. pull-examplejs

|| cordova-2.7.0.js

4] facebook_ringtone_pop.mda

@ index.html

Figura 45: Carpeta assets.

o /css: Es la subcarpeta donde se tendran las hojas de estilo CSS, y las imagenes
utilizadas por la app.

o /javacript: Es la subcarpeta donde se tendra el archivo index.js utilizado para
manejar la aplicacién, y los archivos JavaScript con el cédigo fuente de las
librerias JQuery, JQuery Mobile y iscrollview.
cordova-2.7.0.js: Es el archivo JavaScript con el cédigo fuente de PhoneGap.
index.html: Es el documento HTML encargado de definir la estructura vy
componentes de las paginas que componen la app, su aspecto, y las
referencias a los archivos JavaScript y hojas de estilo utilizadas.

o facebook_ringtone_pop.m4a: Es el archivo de audio que se reproducird cada
vez que se elige una masa o se selecciona un ingrediente.

res: Contiene los recursos utilizados por la aplicacién y su interfaz de usuario.
Esta compuesto por las subcarpetas:

a4 (= res
- = drawable-hdpi
(= drawable-Idpi
- [= drawable-mdpi
- [= drawable-xhdpi
- [ drawable-xxhdpi
. [= layout
- = menu
. = wvalues
- [= values-sw600dp
- [= values-sw720dp-land
- = values-vll
(= values-vl4

< configaml

Figura 46: Carpeta res.
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o drawable: Contiene ficheros de imagenes y descriptores de imagenes. Aqui
deberan incluirse los iconos y las imagenes de carga de aplicaciones de
Cordova en las subcarpetas drawable.
layout: Contiene los ficheros XML con las vistas de la app.
menu: Contiene los ficheros XML con los menus de la aplicacion.
values: Contiene los ficheros XML, que permiten cambiar los valores de las
cadenas, los colores y los estilos, sin necesidad de modificar el codigo fuente.
o xml: Contiene el archivo XML requerido por PhoneGap.
e libs: Contiene el fichero JAR externo fuente de PhoneGap.
4 7% libs
L‘cnrdwa-‘?.?.ﬂ.jar

g

Figura 47: Carpeta libs.

7.3.6.3. Descriptores de la aplicacion.

e AndroidManifest.xml: Es el fichero que describe la aplicacion Android. En dénde se
indica:
o Actividades e Intentos.
o Servicios y Proveedores de Contenido.
o Permisos que requiere la aplicacion.
o Version minima de Android necesaria para poder ejecutar la app.
e project.properties: Es un fichero generado automaticamente por la SDK, que sirve para
comprobar la version del APl cuando se instala la aplicacion en el dispositivo.

7| AndroidManifest.xml
2 ic_launcher-web.png
|| proguard-project.td
project.properties
Figura 48: Descriptores de una App Android en Eclipse.

7.3.7. Caracteristicas de PhoneGap implementadas en la App.

7.3.7.1. Eventos.

Los eventos son cualquier accién realizada en la aplicacion que puede ser detectada por
PhoneGap. Y que serd detectada por el manejador de eventos addEventlListener (), que se
empleara de la forma siguiente:

element.addEventListener (event_type, function, useCapture)

Entre los diferentes eventos detectados por PhoneGap se encuentran:

e deviceready: Detecta cuando el dispositivo estd listo. Este tiene que ser el primer
evento en ser detectado, antes de cualquier otro, ya que una vez es ejecutado se
puede llamar el API de PhoneGap.

e pause: Detecta cuando la app ha sido pausada. Se considera que una app ha sido
pausada cuando deja de ejecutarse en primer plano, y pasa a ejecutarse en segundo
plano, pero no cuando el usuario la ha cerrado.
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resume: Detecta cuando una app pausada pasa de ejecutarse de segundo a primer
plano.
menubutton: Detecta cuando el botdn menud ha sido pulsado. Es soportado por
dispositivos Android o BlackBerry.
searchbutton: Detecta cuando el botén search ha sido pulsado. Es soportado por
dispositivos Android.
backbutton: Detecta cuando el botdn back ha sido pulsado. Es soportado en
dispositivos Android, BlackBerry o Windows Phone 7 y 8.
startcallbutton: Detecta cuando se pulsa el botéon de llamada. Es soportado por
dispositivos BlackBerry.
endcallbutton: Detecta cuando el botéon de fin de llamada ha sido pulsado en
dispositivos BlackBerry.
volumedownbutton: Detecta cuando el usuario presiona el botdn bajar volumen en el
dispositivo. Es soportado por dispositivos BlackBerry.
volumeupbutton: Detecta cuando el usuario presiona el botdn subir volumen en
dispositivos BlackBerry.
online: Detecta cuando una app esta conectada a Internet.
offline: Detecta cuando una app no estd conectada a Internet.
batterycritical: Detecta cuando el nivel de bateria ha llegado a un nivel critico. Este
evento pasa un objeto que contiene dos propiedades :

o level: El porcentaje de nivel de bateria (0-100).

o isPlugged: Es un booleano que detecta si el dispositivo estd conectado.

Las app suelen utilizar window.addEventListener para detectar este tipo de evento.
Es soportado por dispositivos iOS, Android, BlackBerry y Tizen.

batterylow: Se ejecuta cuando la bateria llega al umbral de bajo nivel. Este evento pasa
un objeto que contiene dos propiedades :

o level: El porcentaje de nivel de bateria (0-100).

o isPlugged: Es un booleano que detecta si el dispositivo esta conectado.

Es soportado por dispositivos iOS, Android, BlackBerry y Tizen.

batterystatus: Se ejecuta cuando hay un cambio la bateria en el nivel de la bateria.
Este evento pasa un objeto que contiene dos propiedades :

o level: El porcentaje de nivel de bateria (0-100).

o isPlugged: Es un booleano que detecta si el dispositivo estd conectado.

Es soportado por dispositivos iOS, Android, BlackBerry, Windows Phone 7y 8, y Tizen.

En el caso ejemplo presentado, para que la aplicacidon pueda trabajar con PhoneGap, se debera

esperar a que se ejecute el evento deviceready, y a partir de ese instante se ejecutaran cada

una de las funciones y eventos implementados en la aplicacién.

document.addEventListener("deviceready",onDeviceReady,false); index.js

function onDeviceReady(){
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S(document).ready(function(){

getHora();
inicio();
//se ejecutardn los eventos implementados por JQuery Mobile
WK
}
function getHora(){
}
function inicio(){
}

7.3.7.2. Notificaciones.

Las notificaciones consisten en avisos visuales o sonoros que dan una informacion importante
al usuario. Entre los diferentes tipos de notificaciones soportadas por PhoneGap se
encuentran:

e Alertas: Se crearan utilizando el método navigator.notificaton.alert ().

e Didlogos de confirmacidn: Se crearan con el método navigator.notification.dialog ().

e Avisos: Se crearan con el método navigator.notification.promtp ().

e Notificaciones sonoras: Se crearan empleando el método navigator.notification.beep

().

Sin embargo, en el caso de estudio el utilizado el Unico tipo de notificaciones utilizadas son las
alertas. Que seran creadas de dos formas distintas:

1. Mediante el método alert ().
2. Mediante el método navigator.notification.alert ().

Un ejemplo de uso del método alert () es cuando el usuario no ha introducido los campos
necesarios para realizar la peticién.

index.js
document.addEventListener("deviceready",onDeviceReady,false);

function onDeviceReady(){
S(document).ready(function(){
S("#pedido").on("tap",hacerPedido);
1;

}
function hacerPedido(){
if(S("#names").val()==""] | $("#names").val()=="Nombre"| | S("#address1").val()=="
"| |S("#address1").val()=="Direccién"| |
S("#address2").val()==""| | $("#address2").val()=="Poblacién,Ciudad,Cddigo

Postal"| | $("#email").val()==""] |
$("#email").val()=="Su email"){

alert("Rellene todos los campos");

}
else{
// Se realiza la peticion

}
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Rellene todos los campos

Aceptar

Figura 49: Alerta con alert ().

Mientras que un ejemplo de uso del método navigator.notification.alert () es cuando al realizar
la peticion al servidor, este ha enviado con éxito el correo electrénico de confirmacién.

A este método se le pasan los parametros:
navigation.notification.alert (message, callback, [title], [button]);

e message: Es un string que contiene el mensaje con la informacién del aviso.

e callback: Es la funcidn callback a la que se llama cuando la alerta es descartada.

e title: Este es un parametro opcional, y consiste en el titulo de la alerta. Su valor por
defecto es Confirm.

e button: Es un parametro opcional, y consiste en el nombre que se le asignara al botén
asociado a la alerta. Su valor por defecto es Ok.

index.js
if(response.mail==true){
navigator.notification.alert(
"Tu pedido ha sido enviado",

reiniciarapp,
"Exito",
"OK"
);
}
else{
alert("PHP ha fallado al enviar pedido al correo electrénico");
}

Tu pedido ha sido enviado

0K

Figura 50: Alerta con navigator.notification.alert ().
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7.3.7.3. Trabajar con Datos Locales.

Existen tres perspectivas diferentes que permiten trabajar con datos en PhoneGap:

e SQlite.
e FileSystem.
e LocalStorage.

Pero en esta aplicacién lo que se necesita es una forma sencilla de almacenar un par de
valores, asi que se empleara un objeto localStorage que da acceso al interfaz local de
almacenamiento en lugar de utilizar la base de datos o el sistema de archivos.

Para crear un objeto localStorage se invocara a window.localStorage que contendra los
métodos siguientes:

e key: Devuelve el nombre de la clave de la posicion especificada.

e getltem: Devuelve el nombre identificado por su clave.

e setltem: Almacena el dato con la clave proporcionada.

e removeltem: Borra el dato identificado con la clave proporcionada.
e clear: Borra todas las parejas de valor/clave.

Este objeto se utilizard, por ejemplo, para guardar la masa seleccionada en la ventana crusts, y
gue esta pueda ser mostrada en la ventana toppings.

function irToppings(){ index.js
//resto codigo
var storage=window.localStorage;
storage.setltem("gmasa",masasli]);
var masa=storage.getltem("gmasa");
if(masa=="Hecha a Mano"){S("div.masag").addClass("hand");}
if(masa=="Natural"){$("div.masag").addClass("natural");}
if(masa=="De Pan"){$("div.masag").addClass("pan");}
if(masa=="Rellena"){$("div.masag").addClass("stuffed");}
if(masa=="Fina y Crujiente"){$("div.masag").addClass("thin");}
//resto coédigo

O cuando al volver a la ventana crusts, desde la ventana de seleccion de ingredientes toppings,
se desee seleccionar de nuevo la masa, y por lo tanto, se deba borrar la masa que fue
guardada anteriormente.

function volverCrusts(){ index.js
var storage=window.localStorage;
var masa=storage.getitem("gmasa");
i=0;

if(masa=="Hecha a Mano"){$("div.masas").removeClass("hand");}
if(masa=="Natural"){$("div.masas").removeClass("natural");}
if(masa=="De Pan"){$("div.masas").removeClass("pan");}
if(masa=="Rellena"){S("div.masas").removeClass("stuffed");}
if(masa=="Fina y Crujiente"){$("div.masas").removeClass("thin");}

storage.removeltem("gmasa");
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S(".masa").html(masas[i]);
S("div.masas").addClass("hand");

7.3.7.4. Multimedia.

El APl Media permitird reproducir y grabar audio en un dispositivo. Se puede reproducir
archivos de audio almacenados en el dispositivo o almacenados en un servidor remoto.

Para poder reproducir audio se hara uso del objeto Media que permitira guardar y reproducir
audio en un dispositivo. Al que se le pasara los parametros:

var media= new Media (src, mediaSuccess, [mediaError], [mediaSatus]);

e src: Es la URI que contiene el archivo de audio.

e mediaSuccesss: Es un parametro opcional. Y es una funcion callback que se ejecuta
después de que el objeto Media ha completado satisfactoriamente su reproduccién,
una accioén stop, o se ha terminado de grabar el audio.

e mediaError: Es un parametro opcional. Y consiste en una funcién callback que se
ejecutara cuando ocurra un error. Esta funcién devolvera un objeto MediaError, con
las propiedades siguientes:

o code: Es el cédigo del error que se ha producido. Sus valores pueden ser:
MediaError.MEDIA_ERR_ABORTED, MediaError.MEDIA_ERR_NETWORK,
MediaError.MEDIA_ERR_DECODE y
MediaError.MEDIA_ERR_NONE_SUPORTED.

o messsage: Es un mensaje de error que posee una descripcion del error que se
ha producido.

e mediaStatus: Es un pardmetro opcional. Y consiste en una funcién callback que se
ejecuta cuando se produce un cambio en el estado del objeto Media. Esta devolvera
un objeto Media, con las propiedades siguientes: Media.MEDIA NONE,
Media.MEDIA_STARTING, = Media.MEDIA_RUNNING, Media.MEDIA_PAUSED vy
Media.MEDIA_STOPPED.

Entre los diferentes métodos utilizados por el objeto Media para la reproduccién de audio se
encuentran:

e getCurrentPosition: Se utiliza para obtener la posicién actual de un archivo de audio.
e getDuration: Devuelve la duracion de un archivo de audio en segundos si es conocida,
o el valor -1 si no se conoce la duracién.
e play: Empieza o reanuda la reproduccién de un archivo de audio.
e pause: Pausa la reproduccién de un archivo de audio.
e stop: Para la reproducciéon de un archivo de audio.
e setVolume: Introduce el volumen de reproduccién del archivo de audio. Y se le pasa el
pardmetro:
media.setVolume (volume);
o volume: Establece el volumen del reproductor de audio Sus valores irdn de 0.0
al.0.
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En el caso de estudio se reproducira un sonido cada vez que se cambie la mase seleccionada, o

cada vez que se seleccione o deseleccione un ingrediente de la lista.

document.addEventListener("deviceready",onDeviceReady,false); index.js

function onDeviceReady(){

S(document).ready(function(){
S("div.masas").on("tap",cambioMasa);
S("li").on("tap",seleccioningredientes);

N

}

function cambioMasa(event){
var media=new Media("/android_asset/www/facebook_ringtone_pop.m4a");
media.play();

//Cddigo para cambiar masas

}

function seleccioningredientes(event){

var media=new Media("/android_asset/www/facebook_ringtone_pop.m4a");

media.play();

var a=$(this).listview("option","disabled");

//Cédigo para cambiar ingredientes

}

7.3.8. Caracteristicas de jQuery Mobile implementadas en la app.

7.3.8.1. Estructura de Ul, Navegacion v eventos.

El disefio de una aplicacidon desarrollada mediante jQuery Mobile, consistird en una serie de

paginas web o ventanas con las que interactuara el usuario.

Para poder utilizar jQuery Mobile en cada una de estas paginas, se incluiran, las librerias

siguientes dentro de la etiqueta <head> del documento HTML:

e Elarchivo jQuery Mobile CSS (jquery.mobile-x.x.x.min.css).
e Lalibreria jQuery (jguery-x.x.x.min.js)
e Lalibreria jQuery Mobile (jquery.mobile-x.x.x.min.js).

Hay que afadir, que JQuery Mobile proporcionas dos formas diferentes en las que se puede

organizar la estructura de una pagina:

e Estructura Pagina Unica: Se define afiadiéndole a un div el atributo data-role="page”.

e Estructura Multipagina: JQuery Mobile permitird integrar multiples paginas dentro de

un Unico documento HTML. Con lo que el navegador sélo deberd cargar una Unica

pagina, lo que mejorara la experiencia de usuario.

Ademds, en este tipo de pdginas cuando se desee pasar de una pagina a otra, cada una
de ellas seran identificadas mediante su identificador, y no mediante su documento

HTML como en el caso anterior.

Cuando haya que decidir qué tipo de estructura utilizar se debera tener en cuenta que:

e En los documentos multipagina hay mayor consumo de banda ancha al cargarse, pero

menor tiempo de repuesta cuando se realice una peticidn al servidor.

80




e En los documentos de pagina Unica estos consumiran menos banda ancha de carga,
pero el tiempo de respuesta de cada peticidn al servidor sera mayor.

Por lo tanto, si se desea crear una aplicacion en que se acceda a todas las paginas
secuencialmente se utilizara la estructura multipagina. Pero cuando el acceso a todas las
paginas no sea estrictamente necesario, se emplearan varios documentos de pdgina Unica.

Segun esta ldgica la estructura mas adecuada para esta aplicacion serd la multipagina, ya que
en este caso es seguro que el usuario acceda a todas las paginas secuencialmente, y por lo
tanto, cuando menor sea el tiempo de carga, mejor serd la experiencia de usuario.

<body> index.html
<div data-role="page" id="crusts">
</div>

<div data-role="page" id="toppings">
</div>

<div data-role="page" id="details">
</div>
</body>

Para poder navegar entre las ventanas se crearan enlaces y se utilizara en ello el atributo data-
role="none”, para crear un enlace que sea representado mediante una imagen determinada. Y
después se crearan una serie de eventos, que se asignaran a cada uno de los botones de
enlace creados, para ejecutar cada una de las funciones asignadas a las ventanas.

Ademas se podra asignar el tipo de transicidn ejecutada, mediante el atributo data-transition,
al que se podrdn asignar los valores:

e slide: Desplaza la nueva pagina de derecha a izquierda, y se regresa a la pagina
anterior de izquierda a derecha.

e slideup: Desplaza la nueva pagina de abajo a arriba, y si se regresa a la pagina anterior
de arriba a abajo.

e slidedown: Desplaza la nueva pagina de arriba abajo, y si se regresa a la pagina
anterior de abajo a arriba.

e pop: Expande la nueva pdgina. Es muy util para didlogos y popups.

o fade: Desvanece la pagina anterior hasta mostrar la nueva pagina.

e flip: Dala vuelta la pagina anterior a la nueva pagina.

e none: No se ejecuta ningun efecto a la transicion.

<body> index.html
<div data-role="page" id="crusts" data-position="fixed">
<a href="#toppings" data-role="none" data-transition="none" class="btn
id="it"><img src="css/images/toppings_next.png" /></a>

n

</div>

<div data-role="page" id="toppings" data-position="fixed">
<a href="#crusts" data-role="none" data-transition="none" class="btn_iz"
id="vc"><img src="css/images/cancel.png" /></a>
<a href="#details" data-role="none" data-transition="none" class="btn_der"
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id="id"><img src="css/images/details.png" /></a>
</div>

<div data-role="page" id="details" data-position="fixed">
<a href="#toppings" data-role="none" data-transition="none" class="btn_iz"
id="vt"><img src="css/images/cancel.png" /></a>
<div id="pedido"></div>
</div>

</body>

document.addEventListener("deviceready",onDeviceReady,false); index.js

function onDeviceReady(){
S(document).ready(function(){
getHora();
inicio();
S("#it").on("tap",irToppings);
S("#vc").on("tap",volverCrusts);
S("#id").on("tap",irDetails);
S("#vt").on("tap",volverToppings);
S("#pedido").on("tap",hacerPedido);
1;

}

function irToppings(){

}

function volverCrusts(){

}

function irDetails(){

}

function volverToppings(){

}

function hacerPedido(){

}

Sin embargo, los botones de enlace no serdn la Unica forma de poder navegar entre las
ventanas, también puede utilizarse el método change (), al que se le pasaran los pardmetros
siguientes:

change (to, options);

e to: Esladireccidon URL o referencia de la pagina a la que se desea navegar.
e options: Se utilizara para configurar la navegacion.
o role: Es el rol, o el tipo de pagina que se desea cargar. Su valor por defecto es
el que se le asigno mediante el atributo data-role.
o transition: Se utiliza para configurar el tipo de transicidn a la pagina elegida.

Este método se utilizard cuando se muestra el didlogo de confirmacion al realizar un pedido
con éxito, este se cierra y se abre la ventana crusts para poder realizar un nuevo pedido.

<body> index.html
<div data-role="page" id="crusts" >
<a href="#toppings" data-role="none" data-transition="none" class="btn"
id="it"><img src="css/images/toppings_next.png" /></a>
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</div>

<div data-role="page" id="toppings" >
<a href="#crusts" data-role="none" data-transition="none" class="btn_iz"
id="vc"><img src="css/images/cancel.png" /></a>
<a href="#details" data-role="none" data-transition="none" class="btn_der"
id="id"><img src="css/images/details.png" /></a>

</div>

<div data-role="page" id="details">
<a href="#toppings" data-role="none" data-transition="none" class="btn_iz'
id="vt"><img src="css/images/cancel.png" /></a>
<div id="pedido"></div>

</div>

</body>

document.addEventListener("deviceready",onDeviceReady,false); index.js

function onDeviceReady(){
S(document).ready(function(){
//resto de funciones y eventos
S("#pedido").on("tap",hacerPedido);

1;
}
function hacerPedido(){
if(S("#names").val()==""| | S("#names").val()=="Nombre"| |
S("#address1").val()==""| | $("#address1").val()=="Direccion"| |
S("#address2").val()==""] | $("#address2").val()=="Poblacién,Ciudad,Cédigo
Postal"| | $("#email").val()==""| | S("#email").val()=="Su email"){
alert("Rellene todos los campos");
}
else{
S.ajax({

//se le pasan los pardmetros a la peticion HTTP
.done(function(data){ //se ha realizado la peticién
if(response.mail==true){
navigator.notification.alert(
"Tu pedido ha sido enviado",
reiniciarapp,
"Exito",
oK™
);
}
else{
alert("PHP ha fallado al enviar pedido al correo electrénico");

}
1
}
}
function reiniciarapp(){
S( ":mobile-pagecontainer" ).pagecontainer( "change", "#crusts");
volverCrusts();}
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7.3.8.2. Componente de Ul: Lista Masas.

Se utiliza para poder crear una lista de las masas que seran seleccionadas por el usuario, en
gue cada vez que se desee elegir la masa siguiente, se debera realizar un clic sobre la masa
actual, se seguiran los pasos siguientes:

En primer lugar se deberdn crear la vista de las masas utilizando la etiqueta <div> en el
documento HTML, a la que se le asignaran una serie de clases diferentes. Y se afiadird una
etiqueta con el nombre correspondiente a la masa seleccionada, utilizando para ello un array
con los nombres de cada una de las masas que podran ser utilizadas.

<div data-role="page" id="crusts" > index.html
<div class="masas"></div>
<div class="puntos"></div>
<p class="masa">Hecha a Mano</p>
<a href="#toppings" data-role="none" data-transition="none" class="btn"
id="it"><img src="css/images/toppings_next.png" /></a>

</div>
/*Crusts*/ estilos.css
.masa{
position: fixed;
top:170px;
height:20px;
left:30px;
right:30px;

font-family:Verdana;
font-weight:bold;
font-size:16pt;

color:#ffffff;

text-shadow: 1px 1px #333333;
text-align:center;

}
/*Crusts Cambia*/
div.masas{
position: fixed;
top:190px;
height:180px;
left:30px;
right:30px;
background-repeat:no-repeat;
background-position:center;
}

div.masas.hand{
background-image:url("images/crust/hand.png");

}

div.masas.natural{
background-image:url("images/crust/natural.png");

}

div.masas.pan{
background-image:url("images/crust/pan.png");

}

div.masas.stuffed{
background-image:url("images/crust/stuffedCrust.png");

}

div.masas.thin{
background-image:url("images/crust/thinNcrispy.png");

}
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/*Crusts Cambio Puntos*/
div.puntos{
position: fixed;
top:335px;
height:40px;
left:30px;
right:30px;
background-repeat:no-repeat;
background-position:center;
}
div.puntos.p_manof
background-image:url("images/puntos/p_masa.png");
}
div.puntos.p_natural{
background-image:url("images/puntos/p_natural.png");
}
div.puntos.p_pan{
background-image:url("images/puntos/p_pan.png");
}
div.puntos.p_rellena{
background-image:url("images/puntos/p_rellena.png");
}
div.puntos.p_fina{
background-image:url("images/puntos/p_fina.png");

}

var masas=["Hecha a Mano","Natural","De Pan","Rellena","Fina y Crujiente"];

index.js

Después se ejecuta la funcién inicio (), encargada de mostrar la primera masa que sera elegida

por defecto. Y se asigna al evento tap a la vista de las masas, para que cada vez que se ejecute

un toque sobre ella cambie la masa elegida, y se muestra su imagen y su nombre.

document.addEventListener("deviceready",onDeviceReady,false); index.js
function onDeviceReady(){
S(document).ready(function(){

inicio();

S("div.masas").on("tap",cambioMasa);

$("div.puntos").addClass("p_mano");

N
}
vari;
var n;
var masas=["Hecha a Mano","Natural","De Pan","Rellena","Fina y Crujiente"];
function inicio(){
i=0;
S(".masa").html("Hecha a Mano");
S("div.masas").addClass("hand");
}
function cambioMasa(event){
var media=new Media("/android_asset/www/facebook_ringtone_pop.m4a");
media.play();
i++;
n=i-1;
if(i<=4){
if(masas[n]=="Hecha a Mano"){ S(this).removeClass( "hand" );$(this).addClass( "natural"
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S("div.puntos").removeClass("p_mano");
S("div.puntos").addClass("p_natural");}
if(masas[n]=="Natural"){$(this).removeClass( "natural" );$(this).addClass( "pan" );
$("div.puntos").removeClass("p_natural"); S("div.puntos").addClass("p_pan");}
if(masas[n]=="De Pan"){$(this).removeClass( "pan" );S(this).addClass( "stuffed" );
$("div.puntos").removeClass("p_pan");
S("div.puntos").addClass("p_rellena");}
if(masas[n]=="Rellena"){S(this).removeClass( "stuffed" );$S(this).addClass( "thin" );
$("div.puntos").removeClass("p_rellena"); S("div.puntos").addClass("p_fina");}
$(".masa").html(masasli]);

}

else{
i-=5;
S(this).removeClass( "thin" );
S(this).addClass( "hand" );
S("div.puntos").removeClass("p_fina");
S("div.puntos").addClass("p_mano");
S(".masa").html(masasli]);

}

\ the pizza place

\ the pizza piace

15:06 ™ 15:09

1.Elige una Masa

1.EligeunaMasa

Hecha a Mano

Figura 51: Lista de Masas.

Y finalmente al ejecutar el botdn para ir a la seleccidn de ingredientes, el nombre de la masa

elegida serd guardado, y se mostrara la imagen de la masa en la pagina siguiente.

<div data-role="page" id="crusts" > index.html
<div class="masas"></div>
<div class="puntos”></div>
<p class="masa">Hecha a Mano</p>
<a href="#toppings" data-role="none" data-transition="none" class="btn" id="it"><img
src="css/images/toppings_next.png" /></a>

</div>

document.addEventListener("deviceready",onDeviceReady,false); index.js

function onDeviceReady(){
S(document).ready(function(){
inicio();
S("div.masas").on("tap",cambioMasa);
S("#it").on("tap",irToppings);
1
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function irToppings(){
var storage=window.localStorage;
storage.setltem("gmasa",masasli]);

7.3.8.3. Componente de UI: Lista Deslizable.

En la pagina toppings, se creard una lista deslizable con la que se seleccionaran los
ingredientes que se deseen afiadir a la pizza.

Para ello se descargard iscrollview yendo a la seccidon Resources de la pagina principal de
jQuery Mobile, y en el apartado 3rd party extensions, se elegird el enlace al cddigo de
iscrollview. Este enlace llevard a su repositorio en GitHub, que contendrd tanto la

., <> Download ZIP
documentacién sobre su uso, como su enlace de descarga en

Y se descomprime el archivo .zip, y siguiendo la ruta demo->sources, se copiaran los siguientes
archivos en www/javascript:

e iscroll.js

e jquery.mobile.iscrollview.js
e layer_xy_hack.js

e pull-example.js

Y las hojas de estilo en wwwy/css:

e jguery.mobile.iscrollview.css
e jquery.mobile.iscrollview-pull.css

Y después se afiadiran las librerias de iscrollview en la cabecera del documento.

<head> index.html
<link rel="stylesheet" href="css/jquery.mobile.iscrollview-pull.css" />
<link rel="stylesheet" href="css/jquery.mobile.iscrollview.css" />
<script type="text/javascript" src="javascript/jquery.mobile.iscrollview.js"></script>
<script type="text/javascript" src="javascript/layer_xy_hack.js"></script>
<script type="text/javascript" src="javascript/pull-example.js"></script>
</head>

Ahora se creara una lista utilizando la etiqueta <ul>, a la que se le asigna los atributos data-
role="listview”, y data-inset="true”, para crear una lista tipo recuadro con jQuery Mobile.

Pero para que esta lista sea deslizable se creard una vista a la que se le asignara el atributo
data-iscroll, y dentro de esta vista se incluira la lista.

<div data-role="page" id="toppings"> index.html

<div class="myList" data-iscroll>
<ul data-role="listview" data-inset="true" id="lingredientes">
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</ul>

</div>
</div>
.myList{ estilos.css
position:fixed;
top:155px;
max-height:120px;
width:auto;
}

Ahora se procedera a implementar el cddigo de la seleccidn de ingredientes. Para ello primero
se asigna a los elementos de la lista por defecto el atributo disable: true y la clase “no”, para
indicar que ninguno de los elementos de la lista han sido seleccionados. Todo esto se ejecutara
en la funcidn inicio ().

li{ estilos.css
font-family:Verdana;
font-weight:bold;
font-size:14pt;
color:#ffffff;
text-shadow: 1px 1px #333333;
text-align:left;
width:340px;
height:16px;
max-height:16px;
background-color:#8C0221;
background-repeat:no-repeat;

}
li.no{
background-image:url("images/checkbox_no.png");
}
li.yes{
background-image:url("images/checkbox_yes.png");
}
document.addEventListener("deviceready",onDeviceReady,false); index.html

function onDeviceReady(){
$(document).ready(function(){

inicio();

N

}

function inicio(){
i=0;
$(".masa").html("Hecha a Mano");
$("div.masas").addClass("hand");
$("div.puntos").addClass("p_mano");
$("li").addClass("no");
S("i").listview({disabled:true});

}
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Después se ejecuta la funcidn irToppings (), y se muestra la imagen de la masa actual que ha
sido elegida, y se eliminan todas las imagenes de las masas e ingredientes que hayan podido
ser elegidas con anterioridad.

<div data-role="page" id="crusts"> index.html

<p class="fecha"></p>
<div class="barra"></div>
<p class="elige">1.Elige una Masa</p>

<div class="masas"></div>

<div class="puntos”></div>

<p class="masa">Hecha a Mano</p>

<a href="#toppings" data-role="none" data-transition="none" class="btn" id="it"><img
src="css/images/toppings_next.png" /></a>

</div>

<div data-role="page" id="toppings" >
<div class="mylList" data-iscroll>
<ul data-role="listview" data-inset="true" id="lingredientes">
</ul>
</div>

<div class="masag"></div>
</div>

div.masag{ estilos.css
position: fixed;
top:270px;
width:216px;
height:156px;
left:30px;
right:30px;
background-repeat:no-repeat;
background-position:center;

}

div.masag.hand{
background-image:url("images/crust/hand.png");

}

div.masag.natural{
background-image:url("images/crust/natural.png");

}

div.masag.pan{
background-image:url("images/crust/pan.png");

}

div.masag.stuffed{
background-image:url("images/crust/stuffedCrust.png");

}

div.masag.thin{
background-image:url("images/crust/thinNcrispy.png");

}

document.addEventListener("deviceready",onDeviceReady,false); index.js

function onDeviceReady(){
S(document).ready(function(){
S("#it").on("tap",irToppings);
1
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}

function irToppings(){
numToppings=0;
S("li").removeClass("yes");
S("i").addClass("no");
S("li").listview({disabled:true});

S("div.masag").removeClass("hand");
S("div.masag").removeClass("natural");
$("div.masag").removeClass("pan");
$("div.masag").removeClass("stuffed");
$("div.masag").removeClass("thin");

var storage=window.localStorage;
storage.setltem("gmasa",masasli]);
var masa=storage.getltem("gmasa");

if(masa=="Hecha a Mano"){$("div.masag").addClass("hand");}
if(masa=="Natural"){$("div.masag").addClass("natural");}
if(masa=="De Pan"){$("div.masag").addClass("pan");}
if(masa=="Rellena"){$("div.masag").addClass("stuffed");}
if(masa=="Fina y Crujiente"){$("div.masag").addClass("thin");}

for(var j=0;j<toppings.length;j++){
if(toppingsl[jl.ids==1){
toppings|jl.ids=0;
if(j==0){$("div.ingbacon").removeClass("bacon");}
if(j==1){S("div.ingbeef").removeClass("beef");}
if(j==2){S("div.inggrilled").removeClass("grilled");}
// Aqui se quitan el resto de vistas de los ingredientes

Mas adelante se define un array con los nombres de los ingredientes, y con una variable ids
que indica con el valor 0 que el ingrediente no ha sido elegido, y el valor 1 que si lo ha sido.
Ademas, se definen dos variables, una para establecer el nimero maximo de ingredientes
elegidos, y otra para guardar el nimero de ingredientes elegidos.

var maxToppings=6; index.html
var numToppings=0;
var toppings=[{title:"Bacon",ids:0} {title:"Ternera",ids:0},{title:"Pollo a la plancha",ids:0},
{title:"Jamon",ids:0},{title:"Salami (Desmenuzado)",ids:0},{title:"Salami
(Cortado)",ids:0},{title:"Jalapefios",ids:0},
{title:"Champifiones",ids:0},{title:"Olivas Negras",ids:0},{title:"Olivas Verdes",ids:0},
{title:"Cebolla Roja",ids:0},{title:"Cebolla Blanca",ids:0},{title:"Pepperoni",ids:0},
{title:"Chiles Banana",ids:0},{title:"Chiles Verdes",ids:0},{title:"Chiles Rojos",ids:0},
{title:"Pina",ids:0},{title:"Cerdo",ids:0},{title:"Tomate Troceado",ids:0},{title:"Tomates Marinados",ids:0},
{title:"Tomates Pera", ids: 0}];

Posteriormente se comienza con la implementacion del cddigo para la seleccidn de
ingredientes. Y para ello se le asignara a cada uno de los elementos de la lista el evento tap
gue ejecutara la funcién seleccioningredientes ().

Para que la funcién funcione se deberd asignar un identificador Unico a cada uno de los
elementos de la lista, para que cada vez que uno de estos sea seleccionado, se muestre su
imagen correspondiente, se modifique el valor de su atributo disabled a false (si se selecciona)
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o true (si se deselecciona), y se cambie el valor dela variable ids del array toppings a 1 (si se

selecciona) y 0 (si se deselecciona).

Dentro de esta funcién también se debera tener en cuenta que el nimero de ingredientes

seleccionados en cada momento no exceda el nimero maximo de ingredientes permitidos y

actuar en consecuencia.

<div data-role="page" id="toppings" >

<p class="fecha"></p>
<div class="barra"></div>
<p class="elige">2.Elige los Ingredientes</p>

<div class="mylList" data-iscroll>
<ul data-role="listview" data-inset="true" id="lingredientes">

</ul>
</div>

<li id="#1">Bacon</li>

<li id="#2">Ternera</li>

<li id="#3">Pollo a la plancha</li>

<li id="#4">Jamén</li>

<l-- Se incluyen el resto de ingredientes en la lista-->

<div class="masag"></div>
<div class="ingbacon"></div>
<div class="ingbeef"></div>
<div class="inggrilled"></div>
<l--Aqui van el resto de vistas de los ingredientes-->

</div>

index.html

div.ingbacon{
position: fixed;
top:270px;
width:216px;
height:156px;
left:30px;
right:30px;

estilos.css

background-repeat:no-repeat;
background-position:center;

}

div.ingbacon.bacon{

background-image:url("images/toppings/bacon_bits.png");

}

div.ingbeef{
position: fixed;
top:270px;
width:216px;
height:156px;
left:30px;
right:30px;

background-repeat:no-repeat;
background-position:center;

}
div.ingbeef.beef{

background-image:url("images/toppings/beef.png");

}

div.inggrilled{
position: fixed;
top:270px;

width:216px;
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height:156px;
left:30px;
right:30px;
background-repeat:no-repeat;
background-position:center;
}
div.inggrilled.grilled{
background-image:url("images/toppings/grilled_chicken.png");
}

/*Aqui estan el resto de las vistas de las masas*/

document.addEventListener("deviceready",onDeviceReady,false); index.js

function onDeviceReady(){
$S(document).ready(function(){
S("li").on("tap",seleccioningredientes);
N
}
function seleccioningredientes(event){
var media=new Media("/android_asset/www/facebook_ringtone_pop.m4a");
var a=$(this).listview("option","disabled");
if(a==false){
media.play();
numToppings-=1;
S(this).removeClass("yes");
S(this).addClass("no");
S(this).listview("option","disabled",true);

var id=S(this).attr("id");

if(id == "#1") {S("div.ingbacon").removeClass("bacon");toppings[0].ids=0;}
if(id == "#2") {S("div.ingbeef").removeClass("beef");toppings[1].ids=0;}
if(id == "#3") {S("div.inggrilled").removeClass("grilled");toppings[2].ids=0;}
//Se comprueban el resto de Ingredientes de la lista

}
elsef{
if(numToppings<maxToppings){
media.play();
numToppings+=1;
$(this).removeClass("no");
S(this).addClass("yes");
S(this).listview("option","disabled",false);
var id=$(this).attr("id");
if(id == "#1") {$("div.ingbacon").addClass("bacon");toppings[0].ids=1;}
if(id == "#2") {$("div.ingbeef").addClass("beef");toppings[1].ids=1;}
if(id == "#3") {$("div.inggrilled").addClass("grilled");toppings[2].ids=1;}
//Se comprueban el resto de Ingredientes de la lista
}
else{
alert ("Has Elegido demasiados ingredientes: " + numToppings + " son el maximo.");
}
}
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Q the pizza place

~ 15:12

2.Elige los Ingredientes

~ DdCOI

M

Ternera

el

Pollo a la plancha

Figura 52: Lista Deslizable.

Y finalmente se guardara los ingredientes elegidos asignandole al botén details, el evento tap,
que ejecutara la funcion irDetails ().

<div data-role="page" id="toppings" > index.html
<a href="#crusts" data-role="none" data-transition="none" class="btn_iz" id="vc"><img
src="css/images/cancel.png" /></a>
<a href="#details" data-role="none" data-transition="none" class="btn_der" id="id"><img
src="css/images/details.png" /></a>

</div>
<div data-role="page" id="details">
<a href="#toppings" data-role="none" data-transition="none" class="btn_iz" id="vt"><img
src="css/images/cancel.png" /></a>

<div id="pedido"></div>

</div>

document.addEventListener("deviceready",onDeviceReady,false); index.js

function onDeviceReady(){
$S(document).ready(function(){
S("#id").on("tap",irDetails);
1
}
function irDetails(){
var ingredientesG=new Array();

for(j=0;j<toppings.length;j++){
if(toppings(jl.ids==1){
ingredientesG.push(toppingsl[j].title);
}

}
storage.setltem("gingredientes",JSON.stringify(ingredientesG));

//Resto de Cddigo
}
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7.3.8.4. Componente de Ul: Etiqueta con Hora Actual.

Para poder mostrar en todas y cada una de las pdaginas o ventanas que componen la aplicacion

la hora actual, se creard una vista en cada una de las paginas y se ejecutara la funcion

getHora(), que hallara la hora y minutos actuales.

<body> index.js
<div data-role="page" id="crusts" >
<p class="fecha"></p>
</div>
<div data-role="page" id="toppings" >
<p class="fecha"></p>
</div>
<div data-role="page" id="details" >
<p class="fecha"></p>
</div>
</body>
/* Elementos de todas las paginas*/ estilos.css
div[data-role="page"|{
background-color:#8C0221;
background-image:url("images/bg_main.png");
background-repeat:no-repeat;
background-size:cover;
}
fecha{
font-family:Verdana;
font-weight:bold;
font-size:14pt;
color:#ffffff;
text-shadow: 1px 1px #333333;
text-align:'right';
height:20px;
position:fixed;
top:45px;
right:13px;
}
document.addEventListener("deviceready",onDeviceReady,false); index.js

function onDeviceReady(){
S(document).ready(function(){

getHora();
inicio();
S("div.masas").on("tap",cambioMasa);
S("#it").on("tap",irToppings);
S("li").on("tap",seleccioningredientes);
S("#vc").on("tap",volverCrusts);
S("#id").on("tap",irDetails);

N

}

function getHora(){
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var d=new Date();
var h=d.getHours();
var m=d.getMinutes();

m=checkHora(m);
S(".fecha").html(h+":"+m+" ");
t=setTimeout(function(){getHora()},500);

}
function checkHora(i){
if (i<10){
i="0" + i;
}
return i;

R the pizza place M K the pizza_placeM K the pizza place
= 1 ~ 15:12' N 15:19

1.EligeunaMasa | 2 Eligelos Ingredientes

DAcoI aza Hospital, 1

Hecha a Mano Ternera . artagena, Murcia, 30201

Pollo a la plancha I@gmail.com|

Pizza De Pan con:
* Bacon
* Pollo a la plancha

Figura 53: Etiqueta Hora Actual.

7.3.8.5. Componente de Ul: Elemento de Formulario (TextField).

Los elementos de un formulario seran contenidos dentro de un elemento <div> con la clase
ui-field-contain. Sin embargo, este Ultimo sera un atributo opcional.

Para definir una entrada de texto se empleard un input con el atributo type="text”.

En el caso presentado, estas entradas de texto se utilizardn para introducir los datos
necesarios para completar la informacion.

<div data-role="page" id="toppings"> index.html
<a href="#crusts" data-role="none" data-transition="none" class="btn_iz" id="vc"><img
src="css/images/cancel.png" /></a>
<a href="#details" data-role="none" data-transition="none" class="btn_der" id="id"><img
src="css/images/details.png" /></a>

</div>

<div data-role="page" id="details">
<p class="fecha"></p>
<input type="text" name="name" id="names" value="" data-role="none">
<input type="text" name="name" id="address1" value=" " data-role="none">
<input type="text" name="name" id="address2" value=" " data-role="none">
<input type="text" name="name" id="email" value=" " data-role="none">
<div class="ver_pedido"></div>
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<a href="#toppings" data-role="none" data-transition="none" class=

src="css/images/cancel.png" /></a>

</div>

<div id="pedido"></div>

"btn_iz" id="vt"><img

/*Details*/
input#fnames{

}

color:#336699;
font-family:Verdana;
font-size:13pt;

position: fixed;

top:100px;

left:10px;

width:300px;

height:40px;
background-image:url("images/textfield.png");
background-size:300px 40px;
background-repeat:no-repeat;
background-color:transparent;
padding-left:8px;
padding-right:8px;
border-style:none;
border-color:transparent;

input#address1{

}

color:#336699;
font-family:Verdana;
font-size:13pt;

position: fixed;

top:140px;

left:10px;

width:300px;

height:40px;
background-image:url("images/textfield.png");
background-size:300px 40px;
background-repeat:no-repeat;
background-color:transparent;
padding-left:8px;
padding-right:8px;
border-style:none;
border-color:transparent;

input#address2{

}

color:#336699;
font-family:Verdana;
font-size:13pt;

position: fixed;

top:180px;

left:10px;

width:300px;

height:40px;
background-image:url("images/textfield.png");
background-size:300px 40px;
background-repeat:no-repeat;
background-color:transparent;
padding-left:8px;
padding-right:8px;
border-style:none;
border-color:transparent;

inputttemail{

estilos.css
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color:#336699;
font-family:Verdana;
font-size:13pt;

position: fixed;

top:220px;

left:10px;

width:300px;

height:40px;
background-image:url("images/textfield.png");
background-size:300px 40px;
background-repeat:no-repeat;
background-color:transparent;
padding-left:8px;
padding-right:8px;
border-style:none;
border-color:transparent;

document.addEventListener("deviceready",onDeviceReady,false); index.js

function onDeviceReady(){
S(document).ready(function(){
S("#id").on("tap",irDetails);
N
}
function irDetails(){
//Cédigo del Pedido Realizado
S("#names").val("Nombre");
S("#address1").val("Direccién");
S("#address2").val("Poblacién,Ciudad,Cddigo Postal");
S("#email").val("Su email");

‘ the pizza place

15:19

Brtagena, Murcia, 30201

I@gmail,com\

Pizza De Pan con :
* Bacon
= Pollo a la plancha

Figura 54: Formulario.

7.3.8.6. Componente de UI: Etiqueta con el Pedido Realizado.

Para poder mostrar en ventanas details, la informacién sobre el pedido de pizza, cuando se
introduzcan todos los datos relativos al usuario, se creard una vista utilizando la etiqueta <div>
en la que se representara la masa e ingredientes seleccionados.

97




<div data-role="page" id="toppings">

index.html

<a href="#crusts" data-role="none" data-transition="none" class="btn_iz" id="vc"><img

src="css/images/cancel.png" /></a>

<a href="#details" data-role="none" data-transition="none" class="btn_der" id="id"><img

src="css/images/details.png" /></a>
</div>

<div data-role="page" id="details">
<p class="fecha"></p>

<input type="text" name="name" id="names" value="" data-role="none">
<input type="text" name="name" id="address1" value=" " data-role="none">
<input type="text" name="name" id="address2" value=" " data-role="none">
<input type="text" name="name" id="email" value="" data-role="none">

<div class="ver_pedido"></div>

<a href="#toppings" data-role="none" data-transition="none" class="btn_iz" id="vt"><img

src="css/images/cancel.png" /></a>
<div id="pedido"></div>

</div>

div.ver_pedido{
font-family:Verdana;
font-size:10pt;
color:#ffffff;
text-shadow: 1px 1px #333333;
text-align:left;
height:160px;
width:inherit;
position:fixed;
top:260px;
left:10px;
line-height:5px;

estilos.css

document.addEventListener("deviceready",onDeviceReady,false);

function onDeviceReady(){
S(document).ready(function(){
S("#id").on("tap",irDetails);
N
}

function irDetails(){
var storage=window.localStorage;
var masa=storage.getltem("gmasa");
var ingredientesG=new Array();

for(j=0;j<toppings.length;j++){
if(toppings[j].ids==1){
ingredientesG.push(toppingsl[j].title);
}
}
storage.setltem("gingredientes",JSON.stringify(ingredientesG));

var text="<p>Pizza "+masa+" con :</p>";
var ing=JSON.parse(storage.getltem("gingredientes"));

if(ing.length==0){
text+="*Basica (Pizza de Queso) \n";

}

index.js
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else{
for(j=0;j<ing.length;j++){
text+=n<p>* "+i|’lg[j]+"</p>";

}

$("div.ver_pedido").html(text);
//Se afiade el texto a los Inputs

\ the pizza piace

15:19

Brtagena, Murcia, 30201

I@gmai\.com|

Pizza De Pancon:
* Bacon
* Pollo a la plancha

Figura 55: Etiqueta Pedido Realizado.

7.3.8.7. Trabajar con Datos Remotos via Ajax.

Esta aplicacidn enviara el pedido a un servidor remoto, y para realizar este pedido se hara uso
de Ajax.

AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) permite la comunicacidn con un servidor o servicio
web remoto sin la necesidad de recargar la pagina.

El método principal para realizar peticiones HTTP asincronas Ajax es S.ajax (), a partir del cual
se han definido otros métodos relacionados y especializados en tareas mas concretas como
S.get () o S.load (). Y al cudl se le pasan los parametros siguientes:

$.ajax (url, opciones);

e url: Indica la URL del servidor al que fue enviada la peticidn.
e opciones: Sirven para configurar la peticién Ajax.

Las opciones definidas en el parametro opciones, pueden ser:

e async: Indica si la peticidon es asincrona, y su valor por defecto es true.

o beforeSend: Define una funciéon a la que se le pasa como argumento el objeto
XMLHttpRequest, para modificarlo, antes de realiza la peticion.

e always: Define la funcidn que se ejecuta cuando se ha completado la peticidn, después
de las funciones success y error, si han sido definidas. A esta funcién se le pasan como
argumentos, el objeto XMLHttpRequest, como primer argumento, y el resultado de la
peticién, como segundo argumento.

99




contentType: Define el valor de la cabecera Content-Type utilizada para realizar la
peticion. Su valor por defecto es application/x-www-form-urlencoded.

data: Se utiliza para enviar parametros al servidor. Puede ser o una cadena de texto
parametrol=valorl&parametro2=valor2, o un array tipo clave/valor.

dataType: Es el tipo de dato que se espera como respuesta. Sus posibles valores
pueden ser:

xml: Devuelve un documento XML que puede procesarse via JQuery.

html: Devuelve un documento HTML como texto.

script: Evalla la respuesta como JavaScript y la devuelve como texto.

json: Evalla la respuesta como JSON y devuelve un objeto JavaScript.

text: Devuelve un String de texto.

O O O O

fail: Define la funcién callback que es ejecutada cuando se produce un error en la
peticion. A esta funcidn se le pasardan como parametros:

function (jgXHR jgXHR, String textStatust, String errorThrown)

jgXHR: Es el objeto XMLHttpRequest.

textStatus: Describe el tipo de error que se ha producido, sus valores pueden

ser:
= timeout.
= error.
= abort.

= parseError.
o errorThrown: Muestra la excepcién producida en la peticidn sus valores
pueden ser:
= Not Found.
= |nternal Server Error.
isModified: Considera que la peticidn es correcta, si y solo si, la respuesta recibida es
diferente a la recibida anteriormente. Es un booleano, y su valor por defecto es false.
processData: Indica si los datos pasados en la opcidn data son transformados en una
cadena de texto.
done: Define la funcidn callback que se ejecuta, cuando la peticion ha sido completada
con éxito. La funcidn recibe como parametros:
function (PlainObject data, String textStatus, jgXHR jgXHR);
o data: Son los datos recibidos, con el formato indicado en la opcién dataType.
o textStatus: Es una cadena con el estado de la peticidn.
o jgXHR: Es el objeto XMLHttpRequest.
timeout: Indica el tiempo maximo, en milisegundos, en que la peticién espera la
respuesta del servidor antes de ser anulada.
type: Es el tipo de peticidn realizada, sus valores pueden ser GET, que es su valor por
defecto, o POST.

En el caso de la aplicacion este realizara una peticion HTTP empleando AJAX, cuando se

complete el pedido de la pizza y este se envie al servidor de MiPizzeria. Esta peticidon se

realizard correctamente cuando el servidor envié el correo electronico de confirmacion. Y de

forma incorrecta cuando no se introduzcan todos los datos de usuario necesarios, el correo
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electrénico no sea enviado con éxito desde el servidor, o cuando se haya producido un error

en la peticion HTTP.

Y cuando esta peticion se haya completado, se mostrard una notificacion de confirmacion, y se

reiniciara la aplicacion.

<body>

index.html
<div data-role="page" id="crusts">

<l—Aqui se afiaden los componentes de esta pagina-->

</div>

<div data-role="page" id="toppings">
<I-Aqui se afiaden los componentes de esta pagina-->

</div>

<div data-role="page" id="details">
<p class="fecha"></p>
<input type="text" name="name" id="names" value=" " data-role="none">
<input type="text" name="name" id="address1" value=" " data-role="none">
<input type="text" name="name" id="address2" value=" " data-role="none">

<input type="text" name="name" id="email" value=" " data-role="none">

<div class="ver_pedido"></div>
<a href="#toppings" data-role="none" data-transition="none" class="btn_iz"

id="vt"><img src="css/images/cancel.png" /></a>

<div id="pedido"></div>

</div>

</body>

document.addEventListener("deviceready",onDeviceReady,false); index.js

function onDeviceReady(){

}

S(document).ready(function(){
S("#pedido").on("tap",hacerPedido);

N

function volverCrusts(){

var storage=window.localStorage;
var masa=storage.getltem("gmasa");
i=0;

if(masa=="Hecha a Mano"){S("div.masas").removeClass("hand");}
if(masa=="Natural"){$("div.masas").removeClass("natural");}
if(masa=="De Pan"){$("div.masas").removeClass("pan");}
if(masa=="Rellena"){S("div.masas").removeClass("stuffed");}
if(masa=="Fina y Crujiente"){$("div.masas").removeClass("thin");}

storage.removeltem("gmasa");

$(".masa").html(masasl[i]);
$("div.masas").addClass("hand");

101




function hacerPedido(){

if(S("#names").val()==""] | $("#names").val()=="Nombre" | | 5("#address1").val()=="
"||$("#address1").val()=="Direccién"| |
S("#address2").val()==""] | $("#address2").val()=="Poblacion,Ciudad,Cddigo

Postal"| |$("#email").val()==""] |
S("#email").val()=="Su email"){

alert("Rellene todos los campos");

else{
var storage=window.localStorage;
var masa=storage.getltem("gmasa");
var ing=JSON.parse(storage.getltem("gingredientes"));
if(ing.length==0){
var a="Basica (Pizza de Queso)";
ing.push(a);
}
var params={names:S("#names").val(),address1:5("#address1").val(),address2:
S("#address2").val(),
crust:masa,toppings:JSON.stringify(ing),email:$("#email").val()};

S.ajax({
url:"http://IPServidor:80/submit_order.php",
//url:"http://10.0.2.2:80/submit_order.php",
type:"POST",
data:params
1
.done(function(data){
var json=data;
var response=JSON.parse(json);

if(response.mail==true){
navigator.notification.alert(
"Tu pedido ha sido enviado",
reiniciarapp,

"Exito",
"oK"
);
}
elsef{
alert("PHP ha fallado al enviar pedido al correo electrénico");
}

1
fail(function(jgXHR, textStatus){
alert("Error de red: "+textStatus);
1;
}
}

function reiniciarapp(){
$( ":mobile-pagecontainer" ).pagecontainer( "change", "#crusts");
volverCrusts();

Nota: Cuando la aplicacion se ejecute en el emulador, se conectard el servidor a partir de la direccién IP
10.0.2.2. Mientras que si se ejecuta en un dispositivo, la conexion se realizard a través de la IP de la
mdquina donde se encuentra el servidor, pero esto solo serd vdlido cuando la mdquina del servidor y el
dispositivo estén conectados a la misma red WIFI.
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7.3.9. Simulacion de la Aplicacion.

Para poder simular la aplicacién en un dispositivo virtual se seguiran los pasos siguientes:

Se pulsa el botc')nm , Y en la ventana que se abre se pulsa New y se crea un nuevo
dispositivo virtual.

Se va a Run->Run Configurations, y se elige Target.

En Target, se elige el dispositivo virtual que se va a utilizar, para ello se elige
“Automatically pick compatible device”, y se selecciona el dispositivo virtual.

Se hace clic con el botén derecho sobre la carpeta del proyectos, y se elige
Run As->Android Application.

7.3.10. Instalacion en Dispositivo.

Para poder instalar la aplicacion en un dispositivo HTC Desire se seguiran los pasos siguientes:

o vk w

Se baja el HTC Driver en http://www.htc.com/us/support/.

En el dispositivo se marca la casilla que permite instalar aplicaciones de origenes
desconocidos, y se habilita la depuracidon Android.

Se conecta el dispositivo Android al ordenador mediante un cable USB.

Se inicia Eclipse.

Se va a Run->Run Configurations, y se va a Target.

En Target se pueden elegir entre los dispositivos disponibles, aqui se pulsa “Always
promt to pick device” y se hace clic sobre el botén Run.

Se abre la ventana Android Device Chooser, en donde aparecera el teléfono en estado
Online. Y en dénde se seleccionara este dispositivo y se pulsara Ok.

Select a device with min API level 8,

@ Choose a running Android device

Serial Number AVD Name Target Debug State
@ htc-htc_desire-SHOAZPLO9511 N/A v 237 Yes Online

) Launch a new Android Virtual Device

AVD Name Target Name Platfo.. APILe.. CPU/ABI Details...
asad Android 2.3.3 233 10
pizza Android 2.3.3 233 10
Titanium_4_HVGA  Android4.1.2 412 16
phonegap Android 4.1.2 112 16
titanium_3_HVG... Android 412 412 16
titanium_4_HVG... Android 412 412 16 ARM (armeabi-v7a)

titanium_4 WVG... Android4.1.2 412 16 ARM (armeabi-v7a)

start. | i

Refresh

| Manager...| ||

[7] Use same device for future launches

Figura 56: Ventana para seleccionar el dispositivo en que se ejecutard la aplicacion en Eclipse.

103


http://www.htc.com/us/support/

7.4. Resultados.

7.4.1. Instalacion.

Titanium Studio Eclipse

Necesita una maquina con un S.O reciente,
y al menos 4 GB de RAM.

Su instalacién no estd limitada por Ia
memoria RAM o version del S.O de la
magquina.

Su instalador es capaz de instalar todo el
Software necesario para el IDE
automaticamente.

La instalacion de plugins y resto de software
necesario se realiza de forma manual.

7.4.2. Diferencias entre los Entornos de Desarrollo.

Titanium Studio Eclipse

Se pueden acceder a documentacidn,
tutoriales y ejemplos desde el Dashboard del
entorno de desarrollo.

Se tendrd acceso a documentacidn y
tutoriales a través del buscador web, y no a
través de la herramienta.

Puede mostrar y detectar los errores de
programacion.

Sélo es capaz de detectar los errores de
programacion referentes al cédigo Java. En
cambio no es capaz de sefialar los errores de
codigo en HTML, CSS o JavaScript.

Posee un predictor de escritura,
autocompletar los métodos y variables.

para

Posee un predictor de escritura, para
autocompletar los métodos y variables. Pero
solo funcionara con Java.

Podrd compilar cédigo para todas las
plataformas soportadas.

Sélo podra compilar cédigo para Android.
Cuando se desee desarrollar para otras
plataformas se podra el compilador web
multiplataforma PhoneGap Build disponible
en https://build.phonegap.com/.

7.4.3. Creacion de Proyecto.

Titanium Studio Eclipse

El gestor permitird elegir una serie de
plantillas a partir de las cuales disefar los
proyectos.

El gestor permite elegir entre una serie de
temas de Android desde las cuales disefiar el
proyecto.

El gestor permitira incluir la versién de
Titanium SDK deseada.

Para poder utilizar PhoneGap el usuario
deberd incluir la libreria cordova.jar en su
conjunto de librerias, y copiar cordova.js
dentro de las carpetas del proyecto.

Mientras que para utilizar jQuery Mobile solo
deberd copiar sus archivos .css y .js en la
carpeta del proyecto.

El gestor de proyectos permitird elegir las
plataformas para las que se desarrolla, entre
Android, BlackBerry y iOS.

Eclipse sélo permitira seleccionar la versién
SDK Android que serd utilizada
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7.4.4. Codigo.

\ Titanium PhoneGap y jQuery Mobile

Se utiliza una versibn modificada de Se utiliza HTML5, CSS y JavaScript para
JavaScript, por lo que es un cddigo mas desarrollar las apps, lo que da facilita la
complejo. programacion.

Para poder acceder a las caracteristicas de los  Para poder acceder a las caracteristicas de los
dispositivos se emplean modulos dispositivos se necesitara utilizar funciones

proporcionados por Titanium. Como son
Ti.Media o Ti.Ul.

de jQuery Mobile y PhoneGap, que funcionan
como librerias externas.

El cédigo resultante es relativamente corto,
ya que se pueden configurar las
funcionalidades, eventos y el Ul de una
aplicacion dentro del mismo archivo.

El cddigo resultante es bastante largo ya que
utilizara: un documento HTML para definir la
estructura de la aplicacion, una hoja de
estilos CSS para definir el aspecto, y un
archivo JavaScript para definir las funciones y
eventos de la aplicacion.

El Ul sera definido por el programador desde
cero.

Se tendrd acceso a las hojas de estilo
proporcionadas por jQuery Mobile, para
facilitar el disefio del UL.

Una parte del cédigo sera diferente para cada
plataforma para la que se desarrolla.

Todo su cédigo sera vdlido para todas las
plataformas.

Permite crear listas deslizables mediante de
métodos internos.

Para poder crear una lista deslizable sera
necesario el uso de librerias externas, como
iscroll.
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8. Comparativas.

8.1. Titanium VS PhoneGap.

8.1.1. Plataformas Soportadas.

Plataformas Titanium PhoneGap Observaciones

* *
V(') () (*) Es necesario un ordenador con S.0. Apple
*
z 7(*) (*) Es necesario un ordenador con S.0. Windows 7 u 8

z () (*) Es necesario un ordenador con S.0. Windows 8
V(') v(z) (*1) Mobile Web, (*2) Tizen y Bada.

8.1.2. APIs.

Titanium PhoneGap Observaciones

4 v
v 4
v 4
x 4
v v
v v
() z (*)Agitar
v v
v 4
v (4
v v
v x
v x
v x
v 14
v v
v v(z) (*1) Propiedades, (*2) LocalStorage
4 z
v v
v x
v x
v x
v 14
v x
v v
v V4
v v
4 z
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Céamara Captura Fotos
Captura Video
Acceso Camara Frontal y Posterior

Galeria de Fotos

Video Reproduccion
Audio Reproduccion
Captura
8.1.3. Otros.
Otros Titanium PhoneGap
Ul Nativo v ze)
Lenguaje Desarrollo JavaScript JavaScript, HTML

Tipo App Resultante App Interpretada App Hibrida

Licencia Libre y de Cédigo Abierto

IDE Propio vy zce)

$5(*1) $5(*2)

Coste de Desarrollo

N | N N |\ N

Libre y de Cddigo Abierto

Soporte de Desarrollo  Muy Bueno(*1) Bueno(*2)
Curva de Aprendizaje  Muy Buena(*1) Buena(*2)
Monetizacion Muy Bueno(*) Muy Bueno(*)
8.2. Titanium VS jQuery Mobile.
8.2.1. Plataformas Soportadas.
jQuery

Plataformas Titanium Mobile Observaciones
Android v v

BlackBerry v v

Windows Phone 7 z v)

Windows Phone 8 z )

otros 7 72

NN VN NN

Observaciones
(*) Es necesario el uso de librerias como jQuery Mobile o

Sencha Touch

(*1) Titanium Visual Studio, (*2) Se puede elegir entre Xcode,
Eclipse, Microsoft Visual Studio o Apache Ant, segun la
plataforma para la que se desarrolle

(*1) Las herramientas de desarrollo gratuitas, algunas licencias
se pagan, (*2) Herramientas de desarrollo y licencias gratuitas
(*1) Soporte IDE, Depuradores Integrados, (*2) Soporte algunos
IDE , depuradores Chrome Devtools

(*1) Acceso a tutoriales, video tutoriales, documentacién APIs,
consejos sobre buenas formas de programacion, foros y soporte
(*2) Acceso a tutoriales, documentacion APIs, foros y soporte

(*) Las apps desarrolladas son accesibles desde los App stores

(*) Es necesario un ordenador con S.0. Apple

(*) Es necesario un ordenador con S.0. Windows 7 u 8
(*) Es necesario un ordenador con S.0. Windows 8

(*1)Mobile Web, (*2) Bada, Meego y Tizen
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8.2.2. APIs.

jQuery
Titanium Mobile Observaciones

N

%) (*)Agitar

R R N N N NN 3N NR SN NN

v(*) (*) Propiedades

N RNV ANANRNANARANRARVYRAYRND IR RNANRNRS RS RN RRRS RN N

RN N NN AN RSN N NSNS
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8.2.3. Otros.

Otros

Ul Nativo

Lenguaje Desarrollo

Tipo App Resultante

Titanium jQuery Mobile
/4 4

JavaScript JavaScript, HTML
App Interpretada Web App

Observaciones

Licencia Libre y de Codigo Abierto Libre y de Codigo Abierto

IDE Propio v(0) z(z) (*1) Titanium Visual Studio, (*2) Se puede elegir entre Xcode,
Eclipse, Microsoft Visual Studio o Apache Ant, segun la
plataforma para la que se desarrolle

Coste de Desarrollo $$(*1) SS(*Z) (*1) Las herramientas de desarrollo gratuitas, algunas licencias
se pagan, (*2) Herramientas de desarrollo y licencias gratuitas

Soporte de Desarrollo Muy Bueno(*1) Bueno(*2) (*1) Soporte IDE, Depuradores Integrados, (*2) Soporte algunos
IDE, Depuradores: Chrome DevTools

Curva de Aprendizaje = Muy Buena(*1) Buena(*2) (*1) Acceso a tutoriales, video tutoriales, documentacion APIs,
consejos sobre buenas formas de programacion, foros y soporte.
(*2) Acceso a documentacion APls, demos, foros y soporte

Monetizacion Muy Bueno(*1) Regular(*2) (*1) Las apps desarrolladas son accesibles desde los App stores

(*2) Apps no son accesibles en las App stores (En Navegadores)

8.3. PhoneGap VS jQuery Mobile.

8.3.1. Plataformas Soportadas.

iQuery
Plataformas Mobile PhoneGap Observaciones
Android v v
i0OS ) 7(’) (*) Es necesario un ordenador con S.O. Apple
BlackBerry v v
Windows Phone 7 v) () (*) Es necesario un ordenador con S.0. Windows 7 u 8
Windows Phone 8 ) ) (*) Es necesario un ordenador con S.0. Windows 8
Otros vC0) v(e) (*1)Bada, Meego y Tizen, (*2) Bada y Tizen
8.3.2. APIs.
jQuery
APIs Mobile PhoneGap Observaciones
Notificaciones Alertas v
Dialogos v v
Avisos v v
Sonidos z v
Vibracion z v
Eventos v v
Gestos z z
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X v
x v
z v
v v
v V4
V4 x
v x
T v
X v
x v(*) (*) LocalStorage
4 z
T 4
v z
v z
T z
T v
T 4
X v
T 4
v4 v
z 4
x v
T v
T v
V4 v
4 4
X v
x 4
X 4
8.3.3. Otros.
jQuery Mobile PhoneGap Observaciones
v ze) (*) Es necesario el uso de librerias como jQuery Mobile o

Sencha Touch

JavaScript, CSS, HTML JavaScript, CSS, HTML

Web App App Hibrida

Libre y de Codigo Abierto Libre y de Cédigo Abierto

ze) ) (*) Se puede elegir entre Xcode,
Eclipse, Microsoft Visual Studio o Apache Ant, segun la
plataforma para la que se desarrolle

$$(*) $$(*) (*) Herramientas de desarrollo y licencias gratuitas

Bueno(*) Bueno(*) (*) Soporte algunos IDE , depuradores Chrome Devtools
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Curva de Aprendizaje  Buena(*1) Buena(*2) (*1) Acceso a documentacidn APIs, demos, foros y soporte

(*2) Acceso a tutoriales, documentacién APIs, foros y soporte

Monetizacion Regular(*1) Muy Bueno(2) (*1)Apps no accesibles en los App stores (En Navegadores)

(*2) Las apps desarrolladas son accesibles desde los App stores

8.4. Conclusiones y Posibles Trabajos Futuros.

Como se puede observar en cada una de las comparativas los puntos mds importantes al elegir
un framework para crear una aplicacion son:

e Especificar en qué plataformas debe funcionar la aplicacion: Si se desease realizar una
aplicacion que funcionase en todas las plataformas méviles seria mas adecuado utilizar
PhoneGap o jQuery Mobile. Mientras que si solo fuese necesario que funcionase para
i0S, Android y BlackBerry, Titanium también seria adecuado.

e Especificar que recursos de los dispositivos se desean utilizar: Titanium permite tener
acceso a todos los recursos de los dispositivos, tanto hardware como software.
Mientras que PhoneGap tendria acceso a la mayoria de estos recursos, pero no a
todos ellos. Ya que por ejemplo, no tendria acceso a los mapas nativos. Y jQuery
Mobile no tendria acceso a ninguno de los recursos del hardware.

e Implementacién de Ul: Cuando se realizase la implementacion del Ul se debe tener en
cuenta que mientras que con Titanium se puede implementar un Ul con aspecto
nativo, PhoneGap por si mismo es incapaz. Ya que al utilizar HTML5, el aspecto del Ul
seria parecido al de una pagina web y no el de una app.

Por lo tanto, PhoneGap necesita de otras herramientas para implementar el Ul, como
por ejemplo jQuery Mobile, el cual proporciona una serie de temas y plantillas para
disefar el UL.

e Lenguaje de Desarrollo: También se debe tener qué en cuenta que mientras que en
PhoneGap y jQuery Mobile, las apps se desarrollan de igual forma que una pagina web,
lo que disminuye el tiempo y coste de desarrollo, y ademas mejora la curva de
aprendizaje. Titanium utiliza una version modificada de JavaScript, lo que hace que se
necesite cierto tiempo para aprender el lenguaje de programacién, y los costes y
tiempos de desarrollo aumenten.

e Entorno de Desarrollo: Titanium posee un IDE propio, Titanium Studio, lo que facilita
su instalacidn, y acceso a las diferentes herramientas de desarrollo de apps. Mientras
que PhoneGap y jQuery Mobile, necesitaran de diferentes IDE, dependiendo de la
plataforma para la que se desarrolla, para implementar la aplicacion.

e Monetizacidon: Si se desea que las apps sean accesibles desde los App stores, y por lo
tanto que los usuarios tengan acceso a su descarga y actualizaciones, y también recibir
ciertos beneficios por su uso, se utilizaran PhoneGap o Titanium.

A partir de los cuales el futuro programador sera capaz de elegir el framework y estrategia
multiplataforma mds adecuados para su aplicacion.
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Ademas, esta comparativa permitira a los futuros usuarios de estos frameworks conocerlos en

profundidad e instalarlos y utilizarlos correctamente. Es decir, le proporcionara una guia a

partir de la cual poder realizar sus futuras apps.

Pero también servira como punto de inicio a partir del cual conocer y estudiar otros

frameworks como:

RhoMobile: Permite crear apps empleando como lenguaje de programacién Ruby y
posee un IDE propio, RhoStudio, que podrd obtenerse en
https://developer.motorolasolutions.com/community/rhomobile-suite/rhomobile-

downloads. Dara como resultado apps interpretadas.

Xamarin: Permite desarrollar aplicaciones validas para distintas plataformas a partir
del mismo cddigo C#, posee un IDE propio, Xamarin Studio, capaz de compilar y
ejecutar aplicaciones para iOS, Android y Windows Phone, y que puede obtenerse en
http://xamarin.com/download. Dard como resultado una app utilizando un enfoque

dirigido por plataformas.

Sencha Touch: Permite desarrollar web apps utilizando como lenguaje de
programaciéon una version de JavaScript. Puede ser descargado en
http://www.sencha.com/products/touch.

En definitiva, este estudio proporciona una guia de como emplear los diferentes enfoques que

se pueden utilizar para desarrollar apps multiplataforma, y de algunos frameworks que pueden

ser utilizados. Con el objetivo de presentar una forma alternativa de desarrollo de apps

diferente del enfoque nativo, aunque las apps resultantes no alcancen el rendimiento, aspecto

o funcionalidad de una app nativa.
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