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Capitulo 1. Introduccién

1.1 - Motivacién

En estos Ultimos afnos, coincidiendo con mi etapa universitaria, ha crecido en
mi una pasion por la tecnologia y por el disefio de esta, la cual me ha llevado a este
punto en el que me encuentro y de la que nace este proyecto.

En los dias que vivimos, es facil sentir interés por la tecnologia. Nos
encontramos rodeados de tecnologia, esta presente en todos los campos y avanza a
pasos agigantados. No es posible imaginar un mundo sin ella ni tampoco un futuro.
Se ha convertido en una fuente inagotable de recursos y herramientas que nos hace
la vida mas sencilla.

De la busqueda por unir tecnologia, herramientas y disefio, nace Tempo.
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1.2 - Objetivos

Tempo es una herramienta ideada con el fin de auto-promocionar cualquier
tipo de negocio, empresa o lugar, de ahora en adelante Sitios, facilitando la
interaccion entre estos y sus clientes potenciales, logrando establecer una via de
comunicacion entre ellos.

A la hora de enfocar este proyecto, se decide que los objetivos principales
debian ser dos.

El primero es el de dar la posibilidad a cualquier negocio, independientemente
de su capacidad econdmica, de poder publicitarse.

A fin de consegquir esto, con Tempo se le brinda la oportunidad de crear un perfil
de su Sitio y gestionarlo de la manera que mas conveniente le parezca. Es decir,
podran anadir informacion sobre su negocio, horarios y cualquier otro dato que
consideren pertinente. Ademas, y lo que se cree mas interesante, el Sitio quedara
geolocalizado en el mapa, de manera que los usuarios podran hacerse una idea exacta
de su ubicacion. Para ello, en este proyecto se implementa una funcionalidad para la
aplicacion de Tempo, en la cual, todo aquel usuario que desee registrar su Sitio,
dispondra de un sistema de registro formado por 3 formularios, con el cual, de una
manera sencilla, rapida e intuitiva, el Sitio quedara registrado, y tal como se desarrolla
mas adelante en la seccidn 4.4 — Registro de Sitio dentro del Capitulo 4.

El sequndo objetivo es el de ofrecer un potente buscador callejero a toda
persona que necesite un servicio en cualquier momento y en cualquier lugar y de
manera rapiday eficiente. Los usuarios de Tempo podran hacer uso del buscadory ver
en el mapa los establecimientos mas cercanos a su ubicacion, acceder a los perfiles e
informarse de dichos Sitios, para asi poder seleccionar aquellos mas afines a sus
necesidades y asegurar el éxito de su eleccion. Para ello, en este proyecto se
implementa un sistema de busqueda filtrada mediante un Buscador, ademas de un
sistema de sugerencias para facilitar la busqueda al usuario, y tal como se desarrolla
mas adelante en la seccion 4.5 — Usando el Buscador dentro del Capitulo 4.

Con estos objetivos se busca conseguir una alternativa eficaz de acceso de un
Sitio al mundo de la publicidad a través de las posibilidades que ofrece el nuevo mundo
de las comunicaciones, obteniendo dos claros servicios diferenciados, por un lado el
marketing y la promocion que se consigue de nuestro Sitio, pudiendo atraer a nuevos
clientes, y por otro lado, ofrecer un potente buscador a los usuarios de Tempo.

Se decide que Tempo sea una herramienta orientada para su uso en
Smartphones, debido a su facil manejo y accesibilidad, y desarrollado bajo la
plataforma de Android.



I tempd

1.3 - Estructura del documento

Este documento ha sido estructurado en varios capitulos con el fin de agilizary
facilitar al lector el sequimiento y desarrollo del proyecto.

La estructura empleada se detalla a continuacion.

En el Capitulo 2, se explican las tecnologias principales empleadas para el
desarrollo de la aplicacion, exponiendo las caracteristicas principales de estas.

En el Capitulo 3, se desarrollan las implementaciones mas interesantes
llevadas a cabo en el desarrollo de la aplicacidn, ofreciendo una breve explicacion al
lector del proceso.

En el Capitulo 4, se expone de forma detalla el uso y funcionamiento de la
aplicacién desarrollada, con el fin de iniciar al lector en el uso de Tempo.

En el Capitulo 5, se presentan las conclusiones finales del desarrollo de la
aplicacion, asi como una serie de propuestas para la mejora de Tempo.
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Capitulo 2. Tecnologias empleadas

2.1 - Android

Android es una plataforma de cédigo abierto para dispositivos moviles que
esta basada en Linux y desarrollada por Open Handset Alliance. Fue disefiada
principalmente para dispositivos mdviles con pantalla tactil, como Smartphones,
Tablets... hoy en dia podemos encontrar incluso TV's y SmartWatches corriendo bajo
este sistema operativo.

Fue desarrollado inicialmente por Android Inc., una empresa que fue comprada
por Google en 2005. Mas tarde se presentd como el principal producto de un consorcio
de fabricantes y desarrolladores de hardware, software y operadores de servicio,
denominado como Open Handset Alliance.

Android fue creado para ser independiente de cualquier tipo de arquitectura
hardware, ademas, su portabilidad, flexibilidad y seguridad hacen que sea tan
atractivo antes los fabricantes y desarrolladores.

La arquitectura de Android podemos dividirla en los siguientes niveles.

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Activity Window Content View Notification
Manager Manager Providers System Manager

Package Telephony Resource Location XMPP
Manager Manager Manager Manager Service

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Media . Core
Manager Framework Sl Libraries

OpenGL|ES FreeType

" Machine

libc

LINUX KERNEL

Display Camera Bluetooth Flash Memory Binder (IPC)
Driver Driver Driver Driver Driver

uUsB Keypad WiFi Audio Power
Driver Driver Driver Drivers Management

Figura 1 - Arquitectura Android
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En el nivel mas bajo nos encontramos el Linux Kernel, es el nucleo, el motor, el
cerebro. Se encarga del control de los drivers, periféricos, Servicios: seguridad,
gestion de memoria, procesos, etc. Entre las diferentes versiones de android, el
numero de Kernel varia. Practicamente todos estan basados en un Kernel Linux 2.6.x
(siendo x variable entre actualizaciones), pero a partir de Android 4.0 se usa un Kernel
Linux 3.0.X.

Linux es el nucleo o Kernel del Sistema Operativo libre denominado GNU/Linux.
Lanzado bajo la licencia publica general (GPL — General Public License) de GNU vy
desarrollado gracias a contribuciones provenientes de todo el mundo.

Es la capa encargada de interconectar el hardware del dispositivo con las
aplicaciones y todo el software disponible utilizando el hardware del dispositivo.

LINUX KERNEL

Figura 2 - Kernel de Linux

El nivel superior se corresponde con las Librerias, las bibliotecas nativas de
Android, también llamadas librerias. Estan escritas en C o C++ y compiladas para la
arquitectura hardware especifica del teléfono. Estas normalmente estan hechas por
el fabricante, quien también se encarga de instalarlas en el dispositivo antes de
ponerlo a la venta. El objetivo de las librerias es proporcionar funcionalidad a las
aplicaciones para tareas que se repiten con frecuencia, evitando tener que codificarlas
cada vez y garantizando que se llevan a cabo de la forma “"mas eficiente”. Entre las
librerias incluidas habitualmente encontramos OpenGL (motor grafico), Bibliotecas
multimedia (formatos de audio, imagen y video), Webkit (navegador), SSL (cifrado de
comunicaciones), FreeType (fuentes de texto), SQLite (base de datos), entre otras.

Al mismo nivel tenemos Android Runtime, este nivel incluye la libreria del
kernel y la maquina virtual Dalvik, la cual se usa para ejecutar los programas de Java,
laVM Dalvik esta especialmente mejorada para sistemas embebidos, y sus programas
ocupan menor espacio de memoria; al mismo tiempo que es capaz de ejecutar varios
programas simultaneamente.

En el siguiente nivel encontramos el Framework de aplicaciones, el cual
representa el conjunto de
herramientas, clases y servicios, que utilizan directamente las aplicaciones para
realizar sus funciones.

10
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Todas las aplicaciones utilizan el mismo conjunto de API y el mismo
framework representado en el este nivel. La mayoria de los componentes de este
nivel son librerias Java que acceden a recurso de capas inferiores para poder re
alizar su funcion.

Por Ultimo, la capa superior de Aplicaciones, en la cual se incluyen todas las
aplicaciones del dispositivo, tanto las que tienen interfaz de usuario como las que no,
las nativas (programadas en C o C++) y las administradas (programadas en Java), las
que vienen preinstaladas en el dispositivo y aquellas que el usuario ha instalado.

En esta capa encontramos también la aplicacion principal del sistema: Inicio
(Home) o lanzador (launcher), porque es la que permite ejecutar otras aplicaciones
mediante una lista y mostrando diferentes escritorios donde se pueden colocar
accesos directos a aplicaciones o incluso widgets, que son también aplicaciones de
esta capa.

11
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2.2 - Entorno de desarrollo. Android Studio

Tempo estd basado en el sistema operativo y lenguaje de programacion de
Android. Para desarrollar bajo este lenguaje de programacion, existen multiples
entornos de desarrollo integrados o IDEs (Integrated Development Enviroment),
entre los mas comunes Eclipse y Android Studio.

Eclipse es un IDE, de cddigo abierto y multiplataforma, disefiado para ser
extendido de forma indefinida a través de plugins. Fue concebido desde sus origenes
para convertirse en una plataforma de integracion de herramientas de desarrollo. No
se basa en ningun lenguaje especifico, sino que es un IDE genérico. Es una potente y
completa plataforma de programacion, desarrollo y compilacion de elementos tan
variados como sitios web, programas en C++ o aplicaciones en Java, en el que
podemos encontrar todas las herramientas y funciones necesarias para programar,
con una interfaz interactiva y agradable al uso. Como se ha indicado, Eclipse permite
el desarrollo en cualquier lenguaje de programacion a través de plugins. ADT es un
plugin para el IDE Eclipse cuyas siglas son Android Development Tools, disefiado para
dar un potente entorno integrado para la construccion de aplicaciones de Android.

= eclipse

Figura 3 - Logo Eclipse IDE

12
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ANDROID

DEVELOPER
TOOLS

Figura 4 - Logo ADT

Eclipse era uno de los entornos mas utilizados, casi exclusivo, para el desarrollo
de aplicaciones Android. Por ello nacid6 Android Studio, un IDE exclusivo para el
desarrollo Android.

Por las multiples ventajas que puede ofrecer un entorno de desarrollo exclusivo
para una plataforma, y a pesar de estar en continuo desarrollo debido a su reciente
creacion, se opta en este proyecto por usar este el IDE Android Studio para llevar a
cabo Tempo. Esta decision es tomada con la mente puesta en lineas futuras, ya que
se cree que ADT quedara obsoleto para que Android Studio monopolice el desarrollo
en Android.

Android Studio es un IDE para el desarrollo de la plataforma Android. Fue
anunciado el 16 de mayo de 2013 en la conferencia Google /O de Google. Basado en
el software IDEA JetBrains ‘IntelliJ, Android Studio esta disenado para el desarrollo
exclusivo de Android. Se encuentra bajo licencia Apache, de forma gratuita. Nacio
como sustituto de Eclipse con el plugin ADT.

Segun datos de la International Data Corporation (IDC), Android consiguio
consolidar durante el 2014 su posicion dominante en el mercado de sistemas
operativos para Smartphones, consiguiendo una espectacular cuota de mercado del
81,5% y superando la barrera de los mil millones de dispositivos vendidos. Con estos
datos, Google no ha tenido otra opcidn que desarrollar un IDE exclusivo para Android,
Android Studio.

13
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Android

/X Studio

Figura 5 - Logo AndroidStudio IDE

Android Studio ofrece mejoras sobre el ADT de Eclipse, entre las cuales
destacamos las siguientes.

Ofrece un sistema de construccion basado en Gradle, cuyas caracteristicas
principales es la utilizacion de un DSL(Lenguaje Especifico de Dominio) basado en
Groovy, sin XMLs complejos como ADT.

Ayudas para la codificacion, cuyo editor de cddigo ofrece unas caracteristicas
Unicas que facilitan considerablemente el desarrollo. La edicion es mas fluida, la
refactorizacion es mas potente y existe un analisis de cédigo que ayuda a la mejora de
este.

Otra de las mejoras que ofrece Android Studio sobre Eclipse con el plugin ADT,
es la posibilidad de previsualizacion de los recursos utilizados en el proyecto o la
posibilidad de eleccidn de colores sobre una paleta de colores.

14



@dverride

protected void oncCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate (savedInstancesState) ;
setContentView(R. layout.activity main);

((Textwiew) findviewById(android.R.id.icon)).setCompoundDrawableswithIntrinsicBounds (R.drawable.ic_launcher. 0. 0. 0):

for ic_launcher 3

@dverride

public boolean onCreateOptionsHenu(Me| Configuration

/7 Inflate the menu; this adds i

getMenuTnflater().inflate (R.menu.| drawable-hdpi

return true;

¥

drawable-mdpi

drawablexhdpi

drawable-shdpi

72x72 px (48x48 dp @ hdpi)

4848 px (48x48 dp @ mdpi)

value

144144 px (4848 dp @ »hdpi)

"% Prueba2-Prueba2 ##

Figura 6 - AndroidStudio — Previsualicacion de recursos

public class MainActivity extends Activity {

@0verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate (savedInstanceState);
setContent¥iew(R, layout. activity main);

TextView textView = (TextView) f;nd\'levEyId(andrnld.RJdJ'cﬂll);

textView.setText(“Hello World!");

textView setCompoundDravablesWithIntrinsicBounds (R.drawable. ic_launcher, 0, 0, 0);

¥

@override

gethenuInflate

strings.xml
return true;

File name:

¥ Create the resource in directories:

[¥] values
[[] values-sws00dp

[ values-sw720dp-land
[ values+11

[ values14

[Cconcel |

public boolean onC

=

o=

New Resource Directory

if it is present.

Directory name: [values-es

Resource type: | valien

=

Available qualifiers:
@/ Country Code

@/ Network Code

{m Region

[ smallest 5, W ﬂ
[ smallest Screen

[ Screen Width ==
Screen Height

Size

El Ratio

Chosen qualifiers:

D

Language:
e 3]

e Spanish
et Estonian

== fo: Faroese
= fy: Western Frisian
=id: Indonesian
= in- Indonesian
Tip: Typa in list to filtar

Figura 7 - AndroidStudio — Generacion de recursos
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Android Studio incluye dialogos para la generacion de recursos para distintas
configuraciones. Por ejemplo, a la hora de crear un String, Android Studio ofrece la
posibilidad de seleccionar el calificador de region y se mostrara una lista de paises que
podemos ir seleccionando.
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Se ofrece un sistema de deteccion de errores de forma transparente al usuario,
que ayuda a la mejora de calidad del cddigo. De forma automatica, mientras se
escribe, Android Studio va indicando sobre posibles fallos 0 mejoras de cédigo.

¢_launcher-web.png

@verride
adle of & public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
i getMenuInflater().inflate(R.nenu.main, menu);
3 i return true;
rties Ty
v S public void = 220 {
uebaz.iml H Object = getSystemService (“Hi_SERVICIO"):
\

adle
L Must be one of: Context. POWER_SERVICE, Context. WINDOW_SERVICE, Context.LAYOUT_INFLATER_SERVICE, Context ACCOUNT_SERVICE, Context ACTMITY_SERVICE,

Context. ALARM_SERVICE, Context. NOTIFICATION_SERVICE, Context ACCESSIBILITY_SERVICE. Context KEYGUARD_SERVICE, Context.LOCATION_SERVICE, Context. SEARCH_SERVICE,
Context. SENSOR_SERVICE, Context STORAGE_SERVICE, Context. WALLPAPER_SERVICE, Context.VIBRATOR_SERVICE, Context. CONNECTIVITY_SERVICE, Context. WIF_SERVICE.
Context WIFi_P2P_SERVICE, Context. NSD_SERVICE. Context AUDIO_SERVICE, Context. MEDIA_ROUTER_SERVICE, Context TELEPHONY_SERVICE, Context CLIPBOARD_SERVICE,
Context.INPUT_METHOD_SERVICE, Context. TEXT_SERVICES_MANAGER_SERVICE. Context DROPBOX_SERVICE, Context. DEVICE_POLICY_SERVICE, Context.Ul_MODE_SERVICE,
Context. DOWNLOAD_SERVICE, Context.NFC_SERVICE, android.content.Context BLUETOOTH_SERVICE, Context USB_SERVICE, Context.INPUT_SERVICE, Context DISPLAY_SERVICE,

ies

Context. USER_SERVICE more... (Ctrl+F1)

Figura 8 - AndroidStudio — Deteccién de erores

La refactorizacion en Android Studio es mucho mas potente que en Eclipse, es
posible cambiar el nombre de un recurso y automaticamente se cambia el nombre del
identificador, o a la inversa funcionaria exactamente igual.

Otra de las ventajas y mas interesantes es la herramienta que proporciona para
el desarrollo de disefios de Android. La previsualizacion de los layouts esta bastante
cuidada, marcando los elementos sobre los que estamos trabajando y permitiendo
elegir entre distintos dispositivos reales existentes en el mercado, configuraciones,
temas....

~~~~~ 10(10.19

Figura 9 - AndroidStudio — Previsualizacion de layouts

16



I tempd

Ademas se ha hecho mucho hincapié en la facilitacion del uso de los servicios
de Google en las aplicaciones. Con Android Studio se quiere facilitar el acceso a todas
las herramientas de Google en el IDE.

La ventaja que se considera mas destacable es la facilidad para crear distintas
versiones de una misma aplicacidn, por ejemplo, para hacer una distribucion multi-
apk, para distintos dispositivos, o una version gratis y otra de pago, o una version de
prueba que carga distintos recursos, apunta a unos webservices ditintos, con
estadisticas distintas, etc.

Y entre otras muchas, estan la facilitacion de reusar cdédigo y recursos, la
facilitacion para la configuracion, extension y personalizacion del proceso, la
busqueda en la distribucion de cddigo para trabajar en equipos, la gestion de
dependencias de forma comoda y potente (basada den Maven) y la posibilidad de
compliar desde linea de comando.

17
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2.3 — WEB SERVICES

Los servicios web o web services son la revolucion informatica de la nueva
generacion de aplicaciones que trabajan colaborativamente en las cuales el software
esta distribuido en diferentes servidores.

La informatica se inicié con programas monousuarios implantados en grandes
ordenadores. Posteriormente estas primeras aplicaciones alcanzaron la capacidad de
atender a diferentes usuarios. Pasaron los afios y llegd la arquitectura cliente-servidor,
que gracias a este modelo de desarrollo, la aplicacion se dividia en una parte que
interaccionaba con el usuario y otra parte destinada al procesamiento de informacion.
En este acercamiento se consiguid que cada una de las partes que constituian la
aplicacion pudiera residir en maquinas distintas. Con el paso del tiempo, la
computacion aumento y llego la era de las aplicaciones distribuidas en las cuales los
procesos se realizaban en diferentes unidades. De este paso surgid la tecnologia
Internet para solventar las problematicas asociadas a fallo de aplicacion centralizado.

Como punto final a esta cronologia, los web services o servicios web, son un
paso adelante en la computacion ya que de esta forma un ordenador ya no se
considerara como un nucleo de cdmputo sino como un repositorio de servicios de n
aplicaciones distribuidas por internet.

Cafl ¢
.g/@h

Figura 10 - Arquitectura Cliente-Servidor

og®
."‘

-
=

=

El mejor ejemplo para entender el funcionamiento de un Web Service es
explicar su funcionamiento en Tempo. La aplicacion Tempo en Android, para llevar a
cabo diferentes fines, necesita en ocasiones, ejecutar u obtener servicios que por ella
sola no puede realizar. Por ello, Tempo interactia con un servidor, el cual le
proporciona los servicios deseados atendiendo a las peticiones que la aplicacion le
realiza. Por ejemplo, cuando un usuario se registra en Tempo, los datos del usuario se
almacenan en una base de datos. La aplicacion por si sola no es capaz de llevar a cabo

18
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lainsercion de los datos en la base de datos, por ello, manda la informacion que desea
guardar al servidor, el cual ejecuta unos scripts que procesan la informacion recibida
y se encargan de almacenar dicha informacion en el lugar deseado.

19
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2.4 - Google Maps

Google Maps es un servidor de aplicaciones de mapas de Google que ofrece
imagenes via satélite de todo el planeta, combinadas, en el caso de algunos paises,
con mapas de sus ciudades, lo que unido a sus posibilidades de programacion abierta
ha dado lugar a diversas utilidades.

Figura 11 - Logo GoogleMaps

Desde su lanzamiento en febrero de 2005, la aplicacion cartografica de Google
ha conmocionado a la comunidad de desarrolladores. Si bien sus principios técnicos
de base eran ya conocidos, incluso utilizados desde hacia tiempo, la aplicacion de
Google los combina de manera inteligente, y sobre todo ofrece una accesibilidad sin
igual.

Para poder hacer uso de esta herramienta en el sistema operativo Android,
Google proporciona una APl especifica para Android. Una APl (Application
Programming Interface), es una especificacion formal sobre cdmo un mddulo de un
software se comunica o interactua con otro. En otras palabras, las APl son un conjunto
de comandos, unciones y protocolos informaticos que permiten a los desarrolladores
crear programas especificos para ciertos sistemas operativos. Las APl simplifican en
gran medida el trabajo de un programador, ya que no tiene que programar cédigos
desde cero.

Google proporciona la Google Maps Android API v2, para poder hacer uso de
Google Maps en dispositivos con Android. Esta version de API fue presentada por
Google en diciembre de 2012, y proporciona una fantastica herramienta cuyo uso da

20
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mucho juego en cuanto a aplicaciones.

Con la API de Google Maps para Android, se permite la insercion de mapas
basados en Google Maps dentro de una aplicacion Android. La API se encarga de
automatizar de manera abstracta el acceso a los servidores de Google Maps, la
descarga de datos, la visualizacidon del mapa y la respuesta a los eventos sobre el
mapa. También permite la posibilidad de agregar marcadores, poligonos vy
superposiciones de un mapa basico, asi como cambiar la vista del usuario de un mapa
a diferentes zonas del mapa. Estos objetos proporcionan informacion adicional para
ubicaciones de mapay permiten la interaccion completa entre usuario y mapa. La API
permite entre otros, agregar estos graficos a un mapa:

(@)

O

Iconos o Markers anclados a posiciones especificas en el mapa, basados
en la longitud y latitud en el mapa.

Juego de segmentos de lineas.

Segmentos cerrados (poligonos).

Graficos de mapa de bits anclados a posiciones especificas en el mapa.

Cuthber: st
2 ity Hall

1hst @ Market St

Ludlow st

Chestnut st

Walnut sy

12-13th
Locust St ) and Locust

[PATCO Patco] 9-10thand

B patcopa
Irving ¢

(,@Si@rsw Cypress s

Figura 12 - Visualicacién GoogleMaps
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Gracias a la APl de Google Maps, nuestra aplicacion en Android puede disponer
de mapas e interactuar con ellos. Pudiendo establecer marcadores, mostrar la
ubicacion actual del Smartphone o iniciar la navegacion desde un punto del mapa a
otro.

Google Maps en Android permite tener hasta 4 tipos distintos de mapas:

o Mapa Normal. Es un mapa politico. Cuanto mayor es el nivel del zoom en
el mapa nos proporciona mayor cantidad de informacion sobre el sitio.

o Mapa Terreno. Nos ofrece informacion sobre los desniveles del terreno e
informacion basica.

o Mapa Satélite. Nos permite ver el mundo con imagenes tomadas por
satélite.

o Mapa Hibrido. Aiade la informacion del mapa normal al mapa satélite.

En la siguiente imagen podemos observar el mapa de Google Maps del tipo
Hibrido en Tempo.

Vista de mapa tipo Hibrido en
Tempo

Figura 13 - Vista mapa hibrido
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2.5 - Base de datos

Una Base de Datos es el conjunto de datos informativos organizados en un
mismo contexto para su uso y vinculacion.

Se le llama base de datos a los bancos de informacion que contienen datos
relativos a diversas tematicas y categorizados de distinta manera, pero que
comparten entre sialgun tipo de vinculo o relaciéon que busca ordenarlos y clasificarlos
en conjunto.

Una base de datos puede ser de diverso tipo, desde un pequeno fichero casero
para ordenar libros y revistas por clasificacion alfabética hasta una compleja base que
contenga datos de indole gubernamental en un Estado u organismo internacional.
Recientemente, el término base de datos comenzo a utilizarse casi exclusivamente en
referencia a bases construidas a partir de software informatico, que permiten una mas
facil y rapida organizacion de los datos. Las bases de datos informaticas pueden
crearse a partir de software o incluso de forma online usando Internet. En cualquier
caso, las funcionalidades disponibles son practicamente ilimitadas.

Una base de datos o BD (Base de datos), desde el punto de vista informatico,
es un soporte digital que tiene como fin el almacenamiento masivo de informacion en
formato texto plano. No es capaz de almacenar imagenes, ni almacena otro tipo de
datos.

Figura 14 - Arquitectura Base de datos

Podemos clasificar las bases de datos en dos segun su variabilidad.

Podemos clasificarla las bases de datos en estaticas, las cuales son bases de
datos Unicamente de lectura, utilizadas primordialmente para almacenar datos
historicos que posteriormente se pueden utilizar para estudiar el comportamiento de
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un conjunto de datos a través del tiempo, realizar proyecciones, tomar decisiones y
realizar analisis de datos para inteligencia empresarial.

Otra clasificacion de las bases de datos es clasificarla en dinamicas, que son
bases de datos donde la informacion almacenada se modifica con el tiempo,
permitiendo operaciones como actualizacion, borrado y edicion de datos, ademas de
las operaciones fundamentales de consulta. Un ejemplo, puede ser la base de datos
utilizada en un sistema de informacion de un supermercado.

Existen programas denominados sistemas gestores de bases de datos, cuyas
siglas son DBMS, que permiten almacenar y posteriormente acceder a los datos de
forma rapida y estructurada. Las propiedades de estos DBMS, asi como su utilizacion
y administracion, se estudian dentro del ambito de la informatica.

Para este proyecto se ha decidido trabajar en MySQL como sistema gestor de
la base de datos de Tempo.

MySQL es un sistema de administracion de bases de datos (Database
Management System, DBMS) para bases de datos relacionales. Asi, MySQL no es mas
que una aplicacion que permite gestionar archivos llamados de bases de datos.

NMySOoil.

Figura 15 - Logo MySQL

Existen muchos tipos de bases de datos, desde un simple archivo hasta
sistemas relacionales orientados a objetos. MySQL, como base de datos relacional,
utiliza multiples tablas para almacenary organizar la informacion. MySQL fue escrito
en C y C++ y destaca por su gran adaptacion a diferentes entornos de desarrollo,
permitiendo su interactuacion con los lenguajes de programacion mas utilizados
como PHP, Perly Java y su integracion en distintos sistemas operativos.

También es muy destacable, la condicion de open source de MySQL, que hace
que su utilizacion sea gratuita e incluso se pueda modificar con total libertad,
pudiendo descargar su cddigo fuente. Esto ha favorecido muy positivamente en su
desarrollo y continuas actualizaciones, para hacer de MySQL una de las herramientas
mas utilizadas por los programadores orientados a Internet.
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Capitulo 3. Implementaciéon de Tempo

En este capitulo, se explicara de forma detallada los aspectos a destacar sobre
la implementacion de Tempo, los elementos que lo componen y sus funcionalidades.

La arquitectura o jerarquia de este proyecto se puede clasificar segun la
siguiente imagen.

Figura 16 - Arquitectura de Tempo

Como observamos en la figura 16, la jerarquia es muy sencilla, siguiendo una
arquitectura Cliente-Servidor, los usuarios de Tempo pueden hacer uso de las
funciones y herramientas que Tempo les proporciona. Tempo a su vez, requiere en
ocasiones la interactuacion con una maquina servidora para obtener distintos
recursos o realizar ciertas operaciones. A continuacion, vamos a explicar con mas
detalle la arquitectura implementada.

La arquitectura esta formada en su escalafén mas alto por un Servidor, en el
cual hay alojado un servidor HTTP Apache y una Base de Datos. Este Servidor se
encarga de atender las peticiones que la aplicacidon de Tempo le realiza, con el fin de
realizar alguna operacion que la aplicacion no es capaz de llevar a cabo. En él, hay
almacenados los Scripts que llevan a cabo las distintas operaciones que Tempo
necesita realizar, asi como el acceso y consultas a la Base de Datos. En la figura 17
observamos lo que acabamos de explicar.
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Por el escalafdn inferior, tenemos los dispositivos que tienen instalada la
aplicacion de Tempo. La aplicacion consiste en un conjunto de actividades que
realizan diversas funciones, las cuales se desarrollan en |la seccion 3.1 — Estructura del
proyecto de este mismo Capitulo 3. Estas actividades son las que, en ocasiones,
necesitan de servicios complementarios los cuales son los realizados por el Servidor,
por lo que envian peticiones de servicio al Servidor y este las lleva a cabo.

En la figura 17 se observan el proceso de solicitud y respuesta entre los
dispositivos y el Servidor.

Peticion al Servidor Scripts

Ejecucion de operacion
h
h e Respuesta de operacién

Respuesta del Servidor

o LD

~
il 7
~
74

([

Base de Datos

Figura 17 - Arquitectura de Tempo

A continuacion procedemos a explicar mas detalladamente la implementacion
y los recursos utilizados para el desarrollo de Tempo.
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3.1 - Estructura del proyecto

Como se ha explicado en puntos anteriores, para llevar a cabo Tempo, se ha
usado el lenguaje de programacion Android y el entorno de desarrollo de Android
Studio para trabajar con la plataforma Android. Por ello, se han programado una serie
de clases para hacer posible todas las funcionalidades de Tempo. Al llevar a cabo la
programacion, se ha buscado emplear la mayor efectividad posible con el redso de
métodos y recursos con el fin de tener una estructura de Tempo en cuanto a cédigo lo
mas simple y nitida.

A continuacion observaremos la estructura del proyecto.

2 app
3 manifests
E AndroidManifest.xml
[ java
EJ com
E3 maps
C 't MapsActivity
C' 't MapsSet
C' ' MapsUbicacion
C B MapsUbicacion
E3 rysql
C'b bbddMySQL
[ social
C b Site
C 't Site_edit
C/ B Site_register
C) Bt Site_register?
C) & Site_register3
C b Site_success
[ tempo
C' & FirstPage
c FirstPagelog
Lagin
Register
RegisterForm
Splashict
User
User_edit

i (a0 (n
- - - - S A -

User_site

Figura 17 - Estructura de clases
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Como podemos observar en la figura 17, se ha tomado la decision de que la
mejor manera de estructurar las clases de cddigo del proyecto seria agrupandolas en
4 carpetas distintas.

Una de las carpetas o agrupacion de clases es la de tempo, en ella se ha
decidido clasificar las clases que guardaran relacion con las funcionalidades basicas
de la aplicaciéon como por ejemplo, la pantalla principal, registros, pantalla de
usuario... Esta agrupacion esta formada por las siguientes clases:

o SplashAct: Esta clase hace las funcion de Screen Splash de la aplicacion, una
pantalla donde se muestra el logo de Tempo y hace las funciones de telon a la
aplicacion.

o FirstPage: Esta clase implementa las funciones de la pagina principal de Tempo
siempre y cuando el usuario no se haya logueado en la aplicacion. Funciones
de buscador de Sitios, acceso a mapa con nuestra ubicacion exacta y
registro/login de usuario, asi como acceso a la configuracion de la aplicacion.

o FirstPagelLog: Al igual que la clase FirstPage, esta clase hace las funciones de
pagina principal de Tempo en el caso de que el usuario este logueado en
Tempo. La Unica diferencia con la clase Firstpage es que proporciona un boton
de acceso para la gestion de la cuenta de usuario, en lugar del acceso al registro
o logueo de usuario.

o Register: Esta clase guarda las funciones de puente entre FirstPage y los
formularios de registros o logueo.

o Login: Ofrece las funciones de formulario para introducir los credenciales de
usuario y proceder al inicio de sesion en Tempo.

o RegisterForm: Esta clase ofrece un formulario de registro para crear una
cuenta en Tempo.

o User: Ofrece las funciones de gestion de la cuenta de usuario, pudiendo
acceder a las clases User_edit para funciones de modificacion de cuento, o
User_site para funciones relacionadas con el Sitio del usuario.

o User_edit: En esta clase podemos modificar los datos personales de la cuenta
de usuario.

o User_site: En ella se implementa las funciones relacionadas de poder acceder
a ver el Sitio registrado del usuario, de poder modificar el Sitio o de poder
borrarlo.

Siguiendo con la estructuracidn del proyecto, se procede a justificar la carpeta
social, en la cual se clasifican las clases que realizan funciones sobre las
funcionalidades basicas del Sitio, como por ejemplo, registro del Sitio, modificacidn
de este, acceso aunSSitio... Las clases pertenecientes a esta carpeta son las siguientes:
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o Site: En esta clase se implementan las funciones que podemos encontrar
cuando se visualiza un Sitio en Tempo, visualizacion de toda la informacion e
imagenes del Sitio, posibilidad de valoracion del Sitio y acceso a las redes
sociales.

o Site_edit: Esta clase realiza las funciones para poder editar la informacion del
Sitio.

o Site_resiter: Esta clase ofrece las funciones de primer formulario para llevar a
cabo el registro de un Sitio, junto con Site_register2 y Site_register3, forma el
formulario completo para registrar un Sitio propio en Tempo. Realiza el
almacenado de la informacion principal del Sitio.

o Site_register2: Como se ha explicado en el punto anterior, esta clase ofrece el
segundo formulario de registro para llevar a cabo el registro de un Sitio. Realiza
la subida de imagenes del Sitio al servidor.

o Site_register3: Al igual que las dos clases anteriores, ofrece el tercer y Ultimo
formulario de registro para llevar a cabo el registro de un Sitio en Tempo.
Realiza el almacenado de informacion complementaria del Sitio.

o Site_succes: En esta clase se implementa la funcidn de notificar al usuario que
el registro de su Sitio en Tempo se ha llevado a cabo con éxito, y procede a
enlazar con la clase Site para previsualizar el Sitio recientemente registrado.

En la carpeta mysql, la cual forma parte de la estructura del proyecto, se han
clasificado las clases que realizan funciones internas para llevar a cabo la conexion con
la base de datos que almacena diferente informacidn tanto de los Sitios en Tempo
como de sus usuarios. Solo contiene una clase, la cual es la Unica clase funcional del
proyecto, todas las demas clases se entienden como Activities de Android. Formada
por la clase siguiente:

o bbddMySQL: Esta clase implementa las funciones para llevar a cabo una
correcta conexion con la base de datos de Tempo, tanto como para almacenar
datos como para obtener datos.

Por ultimo, la carpeta maps contiene las clases relacionadas con las funciones de
GoogleMaps, como localizacion del usuario de Tempo o la ubicacion de los Sitios. Las
clases pertenecientes a esta carpeta son las siguientes:

o MapsActivity: Esta clase realiza las funciones de proceder a la busqueda de la
localizacion exacta del usuario en el mapa, asi como de ubicar los Sitios
registrados en Tempo mas cercanos a la ubicacion del usuario.

o MapsUbicacion: En ella se implementa la ubicacion de un solo Sitio en el Mapa.
MapsUbicacionz: Realiza la misma funcion que la clase MapsUbicacion, salvo
que esta se usa para ubicar mas de un Sitio.

o MapsSet: En esta clase se guaran las funciones que permiten al usuario
establecer la ubicacion de su Sitio cuando procede al registro de este en el
formulario de registro implementado en la clase Site_register.
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3.2 - Interaccion con Base de Datos

Tempo necesita almacenar diferentes datos para poder ofrecer al usuario
diferentes funcionesy servicios. Para ello, la aplicacion hace uso de una Base de Datos,
en la que se almacena, entre otros, los datos relacionados con la informacion de los
Sitios y la informacion de la cuenta de usuario.

Para el almacenamiento de estos datos, se ha llegado a la conclusion que, con
el fin de alcanzar la mayor optimizacion y simplicidad posible, la clasificacion y
almacenamiento de los datos se debia llevar a cabo en las siguientes tablas:

users_tempo
sitios_tempo
horarios_tempo

o O O O

valoraciones_tempo

En la tabla users_tempo, se almacenan la informacion relacionada con las
cuentas de usuario de los usuarios de Tempo. A continuacion observamos en la figura
18 la estructura de la tabla.

# Nombre Tipo Cotejamiento  Atributos Nulo Predeterminado Extra

1 id_user int(4) Mo  Minguna AUTO INCREMEMNT
2 username varchar(10) latin1_swedish_ci Mo  Ninguna

3 password varchar(40) latin1_swedish_ci Mo  Mnguna

4 email varchar(25) latin1_swedish_ci Mo  Mnguna

5 sitio varchar(1) latin1_swedish_ci No  Ninguna

Figura 18 - Tabla users_tempo

Esta tabla contiene el identificador de usuario, asi como el nombre de usuario
y su contrasefa, el correo electrénico y un campo sitio que identifica si el usuario tiene
un Sitio registrado en Tempo.

La siguiente tabla es sitios_tempo, en ella se lleva a cabo el almacenamiento
de todos los campos de informacion de un Sitio registrado en Tempo. En la figura 19
observamos la estructura de la tabla.
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# MNombre Tipo

1 id_sitio int(4)

2 id_user int(4)

3 tipo varchar(1)
4 categoria varchar(30)
5 categoria_tag varchar(30)
& ciudad varchar(30)
7 nombre varchar(30)
g latitud varchar(30)
9 longitud varchar(30)
10 sitio_web varchar(30)
11 telefono varchar(12)
12 imagenes varchar(1)
13 facebook varchar(20)
14 twitter varchar(20)
15 instagram varchar(20)
16 info

Cotejamiento

utfd_spanish_ci
utfd_spanish_ci
utfd_spanish_ci
utfd_spanish_ci
utfd_spanish_ci
latin1_swedish_ci
latin1_swedish_ci
utfd_spanish_ci
utfd_spanish_ci
utfd_spanish_ci
utfd_spanish_ci
utfd_spanish_ci

utfd_spanish_ci

varchar(400) utfd_spanish_ci

I tempd

Atributos Nulo Predeterminado Extra

Mo
Mo
Mo
Mo
Mo
Mo
Mo
Mo
Mo
Mo
Mo
Mo
Si
Si
Si
Mo

Ninguna
Ninguna
Ninguna
Ninguna
Ninguna
Ninguna
Ninguna
Ninguna
Ninguna
Ninguna
MNinguna
Ninguna
NULL

NULL

NULL

Ninguna

Figura 19 - Tabla sitios_tempo

AUTO_INCREMENT

Esta tabla contiene el identificador del Sitio asi como el usuario que ha
registrado el Sitio, informacion del Sitio como su nombre, categoria, tipo...
informacion sobre la direccion, redes sociales, contacto o informacion adicional del

Sitio.

La siguiente tabla que forma parte de la base de datos de Tempo, es
horarios_tempo. Esta tabla es una tabla adicional a la tabla sitios_tempo, ya que
almacena los horarios de un Sitio. Observamos en la figura 20 la estructura de esta

tabla.
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Nombre
id_sitio
lunes
martes
miercoles
jueves
viernes
sabado

domingo

Tipo Cotejamiento
int(4)

varchar(23) latin1_swedish_ci
varchar{23) latin1_swedish_ci
varchar(23
varchar(23

latin1_swedish_ci

latin1_swedish_ci

varchar(23
varchar(23

)
)

varchar(23) latin1_swedish_ci
) latin1_swedish_ci
)

latin1_swedish_ci

I tempd

Atributos Nulo Predeterminado

Mo
Mo
Mo
Mo
Mo
Mo
Mo
Mo

Minguna
Mingura
Minguna
Mingura
MNingurna
Ninguna
Mingurna

Mingura

Figura 20 - Tabla horarios_tempo

Como se observa en la figura anterior, la principal funcidn de esta tabla es el
almacenamiento del horario por cada dia de la semana junto al identificador del Sitio
al que pertenece el horario.

La tabla valoraciones_tempo, almacena las puntuaciones y comentarios
llevados a cabo por los usuarios sobre un Sitio. Observamos en la figura 21 la
estructura de la tabla.

[ T S P T L

Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado
id_sitio int(4) Mo  Minguna
id_user int(4) Mo  MNinguna
valoracion warchar(5) utfd_spanish_ci Mo  Minguna
palabra varchar(20) utfd_spanish_ci Mo  MNinguna
comentario varchar(120) utfé_spanish_ci Mo  Minguna

Figura 21 - Tabla valoraciones_tempo

Esta tabla relaciona el identificador del Sitio con el usuario que llevo a cabo la
valoracion, y almacena la puntuacion, la palabra que describe mejor al sitio y el
comentario sobre el sitio.

Para llevar a cabo el almacenamiento de la informacion en la base de datos, la
aplicacion hace uso de scripts, los cuales ejecuta en la maquina servidora y estos se
encargan de recibir los datos y almacenarlos. Las funciones principales de estos
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Scripts es el almacenamiento y obtencidn de datos de la base de datos.

Un Script es un programa usualmente simple, que almacena un conjunto de
instrucciones generalmente almacenadas en un archivo de texto y que deben ser
interpretadas linea a linea en tiempo real para su ejecucion, esto ultimo es lo que los
distingue de los programas compilados. En nuestra aplicacion, los Scripts realizan
funciones que la aplicacion de Tempo solicita y para lo cual no esta configurada, como
por ejemplo el almacenamiento de datos o la obtencion de datos de la base de datos.
Los Scripts estan almacenados en la maquina servidora la cual se encarga de
ejecutarlos cuando la aplicacion de Tempo manda una peticion al servidor para la
ejecucion de un Script.

Estos Scripts estan programados en lenguaje PHP debido a su flexibilidad,
potencia y alto rendimiento que ofrece. PHP es el acrénimo recursivo de Hypertext
Preprocessor, es un lenguaje de cédigo abierto muy popular especialmente adecuado
para el desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML. El codigo es interpretado
por un servidor web con un moédulo de procesador de PHP que genera la pagina Web
resultante. Puede interactuar con muchos motores de bases de datos tales como
MySQL, MS SQL, Oracle, Informix, PostgreSQL, y otros muchos.

Figura 22 - Logo PHP

Un ejemplo de implementacion de un Script programado en lenguaje PHP y del
que hace uso Tempo es cuando un usuario se da de alta en Tempo. Para ello, Tempo
necesita almacenar en la base de datos en la tabla users_tempo, diferentes campos de
informacion los cuales hemos explicado anteriormente. Estos campos de informacion
son los siguientes:

Identificador de usuario.
Nombre de usuario.
Contrasena.

Correo electronico.
Identificador de Sitio.

o O O O O
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Para llevar a cabo el almacenamiento de esta informacion en la tabla
users_tempo, la aplicacion Tempo se encarga de mandar la informacion al Servidor.
Como hemos explicado en el punto anterior, la clase que se encarga de llevar a cabo
el registro de un usuario en tempo es la clase RegisterForm.java, la cual ofrece un
formulario de registro al usuario, el cual ha de introducir un nombre de usuario, una
contrasenay el correo electrdnico.

Veamos un fragmento de la implementacion de dicha clase para enviar la
informacion a almacenar al servidor.

public boolean loginstatus() {

logstatus=-1;

computeSHRHash (EditPass.getText () . toString () ) :

/#Creacion de Arraylist para el almacenamiento de los campos de informacidn & enviar.*/

Arraylist<NameValuePair> postparameters2send= new Arraylist<NameValuePair>{);

L add (new zicHameValueFair ("username",EditUser.getText () .toString() ) )
postparameters2send. add (new BasicWNameValuePair("password",pw));
postparameters2send.add (new BasicNameValuePair("email" EditMail.getText () .toString()));

del obieto post de la clase bbddMySQL.#/

J5CMArray jdata=post.getserverdata(postparametersZsend, URL connect):

/*Comproba

cmprobacion v procesamiento del resultado obtenido*/

if (jdata'=mull ss jdata.length() > 0){

J50NObkject json datar

try |
json_data = jdata.getJS0NOkject(0):
logstatus=json data.getInt("logstatus");
Log.e("loginstatus", "logstatus= " + logstatus):

} catch (J50MExcepticn e) {
/ TODO Anto-generated catch block
e.printStackIrace();

1

if (logstatus==0){
Log.e{"loginstatus ", "invalido"):
return false;

1

else|
Log.e{"loginstatus ", "wvalido"):
return true;

1

lelse|
Log.e("JSON ", "ERROR"):
return [alse;

Figura 23 - Implementacidn RegisterForm.java

Observamos como esta clase solo envia el nombre de usuario, la contrasena y
el correo electronico. Los campos de informacion de identificador de usuario e
identificador del Sitio, no es informacion que deba enviar esta clase, ya que por un
lado, el identificador de usuario es un valor auto incremental de la base de datos, es
decir, conforme se van afadiendo usuarios se incrementa el valor, y por otro lado, el
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identificador de Sitio se inicializa siempre con valor 0. Los campos de informacion son
enviados para la ejecucion y procesamiento a la siguiente URL.

private String URL comnect="http://"+IP Server+"/BEDDTempo/adduzer.php";

Figura 24 - URL script adduser.php

Con lo cual, se envia la informacion a un Script adduser.php, alojado en el
servidor cuya ruta es la que se observa en la figura 24. Este Script recibe los
parametros y procesa el almacenamiento en la base de datos de la forma que
observamos en la siguiente figura.

1 [H<?php
2
3 /*Recngida de pazamskzes*/
4 fusuaric = §_POST['ussznams'l:
s $passw = §_POST['password']:
& femail = § POST['email'];
8 [ f*
9 *Liamada a script con funciomes, llamado funciones bbdd.php
10 - *f
11 require once 'funciones bd.php':
12 $db = new funciones bd();
14 [ A=
13 *Comprobamos i sxisks £l msmario medianks la funcion isuserszlsk().
16 - */
17 /%51 gl navarie sxiske, 28 snvdia wn ladgstatms = 0%/
g - if (Sdb->isuserexist ($usuario)) {
19 S$resultado[]=array ("logskakes"=>"0");
2o telse{ /*S5i gl usuwario no gxizte, 382 llama a2 la funcidn adduser para glmagenar en la BD.®/
P1 =] if (Sdb->adduser ($usuario, $passw, Semail) ) {
22 g if ($user id = $db->checkID{$usuario)){
P32 fresultado[]=array ("logskarng"=> $user id):
24 telse{
£S5 S$resultado[]=array ("logsraras"=>"0");
26 s
2T =
4 - }
29 echo json_ encode ($resultado) ;
E1 2>

Figura 25 - Script adduser.php

Este Script adduser.php, en primer lugar, recibe los parametros mandados por
la clase RegisterForm.java mediante el método POST. Una vez recibidos vy
almacenados los campos de informacion a almacenar en la base de datos, comprueba
mediante la funcion isuserexist(), siel nombre de usuario ya esta registrado en la base
de datos de Tempo. Esta funcidn es la que observamos en la siguiente imagen.
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public function isuserexist |Susername) {

bR
T

U
{1}
il

/*Creacion de la gongulia a la BD.*/
fresult = mysgl guery ("SELECT nesrname from users tempo WHERE pgernmame = 'Susername'"):

-1 ot

/*Comprobazion de ghtencidn de resultade.*/
Sn'a.rr._rows = mysgl num rows (Sresult)

= RT- Rl

T T T T T ST T Y
F I I I VR U
P L 3L

/%51 ge ghtigme aloun reaultado, &3 gue £l usuario sxiste.*/
if ($num rows > 0} {
return trume;
} else { /*5i no ge ghkiene resultado aloung. £3 gue £1 usuario no gxiste®/

return false;

T S
Do W

{1}

T (il

[T s
]
T

I

Figura 26 - Funcion isuserexist

Tras llevar a cabo la comprobacion, si el nombre de usuario ya existe en la base
de datos de users_tempo, entonces el Script devolvera un logstatus = o0 a la clase
RegisterForm.java, de lo contrario, procedera a almacenar el nuevo usuario invocando
a la funcion adduser(), la cual recibe los parametros a almacenar. Observamos esta
funcion en la siguiente figura.

53 i
54 * hfadiz un Due¥e Wswazig a la BD.
-/

= public function adduser($username, $password, Semail) {

/*Creacion de la gongulta para llgvar a gabg £l almacenamiento de un DUSYQ Wawarig en la BD.*/

Sresult = mysql query ("INSERT INTO users tempo (4ggipallg, Dassword, email,gigpiq) VALUES('Susername’, 'Spassword', 'Semail’, '0')");

B
s
&80
61 /*51 g1 almacenamiento ¢ ha lleyado a gabg de forma correcka devyslve true.®/
62 if (Sresult) {

63 return true;

6 } else {/*5i gl almacenamdento no 3¢ ha llevade a gabo devuelys false.*/

65 return false;

Figura 27 - Funcién adduser

La funcion adduser() lleva a cabo el almacenamiento mediante una consulta
SQL de la informacion del usuario en la base de datos de Tempo. Observamos como
para el campo sitio de la tabla users_tempo, se asigna un valor o, debido a que se
inizializa siempre con ese valor. Si el almacenamiento se realiza con éxito, el Script
adduser.php incovado por la clase RegisterForm.java, habra realizado con éxito el
registro de un nuevo usuario en Tempo, y devolvera a la clase java el identificador de
usuario. Si por el contrario no se lleva a cabo el almacenamiento con éxito, entonces
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el Script adduser.php devolvera a RegisterForm.java un indicador de fallo.

Hasta ahora se ha hablado sobre la interaccion de los Scripts con la aplicacion
para llevar a cabo el almacenamiento de informacion en la base de datos. Ademas, se
ha explicado que en caso de fallo en el registro de un usuario, el Script adduser.php
devuelve un campo logstatus con valor o, o en caso de llevar a cabo el registro de un
nuevo usuario con éxito, devuelve un campo logstatus con valor igual al identificador
del nuevo usuario registrado. Es decir, existe un intercambio de informacidn entre el
servidory la aplicacion.

Tempo, ademas de almacenar datos en la base de datos, necesita la obtencion
de informacion almacenada en la base de datos con el fin de poder ofrecer sus
servicios a los usuarios. Esta obtencion de informacion, o intercambio de informacion,
esllevado a cabo entre el servidory la aplicacion mediante los Scripts en lenguaje PHP,
al igual que el almacenamiento de informacion en la base de datos.

Siguiendo con el ejemplo mostrado en la figura 25, la Ultima linea de codigo del
script corresponde al envio de un resultado o informacidn necesaria desde el servidor
mediante el Script hasta la aplicacion. Observamos el codigo de envio del resultado
del Script adduser.php en la siguiente figura.

3%
[T+]

echo json_ encode (Eresultado) ;

Figura 28 - JSON en Script

La informacion es enviada desde el servidor a la aplicacion en formato JSON.

JSON, del acrénimo JavaScript Object Notation, es un formato para el
intercambios de datos, basicamente JSON describe los datos con una sintaxis
dedicada que se usa para identificar y gestionar los datos. JSON nacié como una
alternativa a XML. Una de las mayores ventajas que tiene el uso de JSON es que puede
ser leido por cualquier lenguaje de programacion. Por lo tanto, puede ser usado para
el intercambio de informacion entre distintas tecnologias.
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{JSON }

Figura 29 - Logo JSON

El principio basico de una cadena JSON, es con pares atributo-valor, éstos
deben estar encerrados entre llaves {, } que es lo que definen el inicio y el fin del
objeto. Un ejemplo de cadena JSON, seria el mostrado en la figura siguiente.

I"Fruteria™:

L

{"Fruta”:

{"Nombre" : "Manzana” , "Cantidad™ - 18},
MMombre”:"Pera™, "Cantidad" - 2@},
{"Nombre":"Naranja”,"Cantidad" -3@}

]

T
f"Verdura”:

L
{"Nombre":"Lechuga","Cantidad" - 8@},
MMombre” : "Tomate", "Cantidaod"”: 15},
"Mombre" :"Pepino”, "Cantidad” : 587}

1

}

]
¥

Figura 30 - Estructura JSON

La cadena Fruteria tiene a su vez dos objetos, Fruta y Verdura, que a su vez
tienen informacion sobre cada objeto, como el nombre y la cantidad, formando una
cadena JSON.

Tempo utiliza el formato de codificacion JSON para la obtencién y posterior
procesamiento de informacion almacenada en su servidor.
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Como ejemplo, una de las implementaciones que se realizan con JSON esen la
funcionalidad de Buscador que ofrece Tempo. Tal y como se detalla en la seccion 3.3
— Implementacion del Buscador de este mismo capitulo, el usuario puede realizar
busqueda de Sitios mediante el buscador. Cuando el usuario realiza una busqueda, el
texto clave introducido por el usuario en el buscador es enviado por un método a un
Script alojado en el servidor. Este Script se encarga de recoger toda la informacion
almacenada de un Sitio y devolverla al método. Para ello, la informacion es codificada
en formato JSON. Observamos la siguiente figura.

while(Squery row — mysql fetch array(Szesult))!

$id_sitio = utff_encode ($guery row['i

$id user = utf8_encode [$query row[
$categoria = ucfs_encode [$query row['
§Sciudad = utf8 encode (Sgquery_row['
Snombre = utf® encode (Sguery row['
$latitud = utf8_encode (§query row[
$longitud = utff encode($query row ;
$facebook = utf8_encode (Squery row['fagshaosk'l):
§twitter = utfl_encode (Squery row[
Sinstagram = utff_encode (Squery_ro
Slunes = utff_encode (Squery row[']

$martes = utfs_encode (Squery row['
$miercoles = utfs_encode [$query row['
$jueves = ucfs_encode ($query_row['
Sviernes = utf8_encode (Squery row[
Ssabado = utfs_encode (Squery row['
$domingo = utf8_encode (Squery row[
$telefono = utfs_encode ($query_row
$web = ucff_encode ($query row['sit
$imagenes = utfs_encode (Squery_row
Sinfo = utfg_encode (Squery row|

$data[$i]= array(’ tio uszer' => $id user, 'gaksgeiia’ —> Scategoria, 'giudad' =>Sciudad,
' pre' = mbre, atitud, 'Jongitud' => $longitud, 'fagehgek' => $facebook, 'twitter' => §twitter,
'instagram $instagram, => $lunes, 'markes' => $martes, 'misrcoles' => $miercoles, s' => $jueves, 'yisrnes' => $viernes,
'sabado' => $sabado, 'domingg' => $domingo, 'web' => $web, 'relefong'=> Stelefono, 'imagenes' => $imagenes, 'info' => $info };

Siter

return $data;

Figura 31 - Script de obtencién de Sitio

La figura 31 es un fragmento del codigo del Script que lleva a cabo la recogida
de informacion de un Sitio. Este Script almacena toda la informacion en una variable
del tipo array denominada $data. Esta variable se envia como respuesta a la peticion
codificada en formato JSON de la manera que se observa en la siguiente figura.

json encode ($data)

Figura 32 - Codificacion JSON

Una vez la respuesta ha sido codificada y enviada, esta sera recibida por el
método que envio la peticidn y llevara a cabo el proceso necesario. En el caso que
exponiamos anteriormente, el método envia la peticion de obtener la informacion de
un Sitio, si la peticidon se ha llevado a cabo con éxito, entonces este recibira la
respuesta codificada en formato JSON. Una vez obtenida la respuesta, el proceso para
la obtencion de los campos de informacion contenidos en el array en formato JSON
que ha enviado el servidor, es el que observamos en la siguiente figura.
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public class FiltrocSugerencias extends AsyncTask<String, String, String> |

protected String doInBackground({String... params) |
sugg.clear():;
post = new bbddMySOL({);
filtro = Busqueda.get{uery().to3tring();
Arraylist<NameValuePair> postparameters?send = new Arraylist<~>();
postparameters2send. add (new BasicNameValuePair("filtro", filtro));
jdata = post.getserverdata(postparameters2send, URL_connect);

return "ok";
}

protected wvoid onPostExecute (String resulc) {
if {jdata '= null =ss jdata.lengthi{) > 0) [

try |

JS0NObject row;

{JSCNObject) Jjdata.get(0);

Tbtenemos elemento 0 de

} catch (JSCNException e)
/S TODO Anto-generated catch block
e.printStackTrace();

Figura 33 - Método FiltroSugerencias

Como observamos en la figura 33, se recibe un objeto en formato JSON que se
almacena en la variable jdata del tipo JSONArray. Tras comprobar que se ha obtenido
una respuesta y que la variable jdata no esta vacia, extraemos el primer elemento del
array, en el cual esta la cadena de datos con toda la informacion referente al sitio. Un
JSONArray, como hemos explicado anteriormente, es una array en formato JSON, y
como array, puede almacenar en distintas posiciones elementos del tipo cadenas de
texto. En este caso, solo nos interesa el elemento de la posicion o, que es donde esta
almacenada la informacion que nos interesa. Una vez extraido el elemento o del
JSONArray y después de haberlo almacenado en la variable row del tipo JSONObject,
podremos extraer los campos de informacion que nos interesen mediante su
identificador.

Tal y como vemos en la figura 33, se extrae el campo de informacion cuyo
identificador es la palabra nombre, el cual coincide con el nombre del Sitio, es decir,
estamos extrayendo el nombre del Sitio guardado bajo el identificador nombre. En la
siguiente figura vemos de forma detallada como se lleva a cabo la extraccion de un
campo de informacion concreto.
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row.get {"nombre") .toString () »

Figura 34 - Extraccion en JSON
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3.3 - Implementacion del Buscador

Como mas adelante se desarrolla en la seccion 4.5 en el Capitulo 4, Tempo
ofrece un sistema de busquedas de Sitios mediante palabras clave, ademas de un
servicio de sugerencias en tiempo real.

Buscador con sugerencias

Apple Inc.
Aptoide

App Informatica
Apliques
Aplasted

QWERT|Y

AISIDJFIG|H]J|K]L

Z X C VB NWM

Figura 35 - Buscador

La funcionalidad e implementacion de este sistema la vamos a detallar a
continuacion.

En primer lugar, y como observamos en la figura 35, el usuario dispone de un
buscador en el que introducir el Sitio o Sitios a buscar. Este buscador esta
implementado por el componente SearchView de Android, el cual dispone de un
capturador de eventos, que por un lado recoge un evento de pulsacion cuando el
usuario pulsa el botén en forma de lupa ubicado a la derecha del SearchView que hace
las funciones de Submit, y por otro lado recoge un evento cuando se modifica el texto
existente en el SearchView. Es decir, siempre que el usuario pulsa el boton de lupa o
modifica el texto existente, el SearchView capturara un evento y realizara la accion
que se le indique. En la siguiente figura observamos la implementacion del
SearchView en la clase FirstPage.
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- - S P
A*Declaracion del compon amtm Cozrmkl T e S

SLidrfdl 1ol ASl CONpOnNCiLe SCdXClnvVICE

Buzqueda = (SearchView) findViewById(R.id.fpl searchView);

S EM S e A de swvantn A= AT TEn e Ces el o
G IS | L ¥ o Lol CURPONCHLS SCalGlivich ™,

Busqueda.setinfuerylextlistener (new SearchView.0nCueryTextlListener() |

E0verride
public boolean cnfueryTextSubmit (String gquery) |
if {Busqueda.getCuery() .tcString() .equals{""}) |

sugg.clear();

adapter.notifyDataSetChanged () ;
lelse|

new FiltroSugerencias () .execute();

submit=true;

}

return false;

public boolean cnfuerylextChange (String newlext) |
if (Buscueda.getQuery () .to3tring() .equala{"")) |
sugg.clear():
adapter.notifyDataSetChanged () ;

lelse]
new FiltroSugerencias() .execute();

}

return false;

Figura 36 - Implementacion SearchView

Como se observa en la figura 36, cuando existe un evento de pulsacion de boton
Submit o un evento de modificacion del texto del SearchView, se invoca a una funcidn
FiltroSugerencias(), la cual recoge el texto existente en el buscador y lo envia a la
siguiente direccion del servidor que observamos en la siguiente figura.

private String URL connect = "http://" + IP Server + "/BEDDTempo/sugerencias.php";

Figura 37 - URL script sugerencias.php
Esta direccion, es la que aloja un Script que realiza las funciones de busquedas

de Sitios filtrando los nombres de estos con el texto introducido en el buscador.
La funcion FiltroSugerencias() la observamos en la siguiente figura.

43



I tempd

public class FiltroSugerencias extends RsyncTask<String, String, String> |

protected String dolnBackground(String... param3) |
sugg.clear();
post = new bbddMySOL() ;
filtro = Busqueda.getluery () .to3tring () -
Arraylist<NameValuePair>» postparametersiaend = new ArraylLigt<~>={):
poatparameters2send. add (new BasicNameValuePair("filtro", filtro)):
jdata = post.getserverdata(postparameters2send, URL comnect);
return "ck";
1
protected woid onPostExecute (String result) {
if (jdata '= null &z jdata.length{) > 04} {
try |
J30N0kject row:
row = (JS0NOkject) jdata.get{0):
sugyg.add {row.get {("nonmbre") . toString() )
row = (JS0NCkject) jdata.get(l):
sugg.add{row.get {("nombre") . toString () ) 7
row = (J30NCbject) jdata.get({2):
sugg.add{row.get {("nombre") . toString () ) -
row = (J30NObject) jdata.get({3):
sugg.add{row.get {("nombre") . toString () ) »
row = (JS0NObject) jdata.getd):
sugyg.add {row.get {("nonmbre") . toString() )

} catch (JSCHExcepticon e) {
¢ TODY Auto-generated catch block
e.printStacklIrace();

Figura 38 - Método FiltroSugerencias

Esta funcion, como se ha indicado anteriormente, recoge el texto que el
usuario ha introducido en el Buscador, y lo envia para el procesamiento en el Servidor
por el Script sugerencias.php, el cual se especifica en la direccion que observabamos
en la figura 37. Este Script se encarga de consultar a la Base de Datos de Tempo, los
Sitios que coincidan en el nombre con el texto introducido por el usuario en el
Buscador. A continuacion observamos en la siguiente figura el script sugerencias.php.
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2 [E<?php

g $palabra = § POST['Lilksr'l:

6

7 require once ‘funciones bd.php':

8 Z2db = new funciones bd(};
10 Zarray = Sdb-»>suggestion(%palabra)
12 [H if (empty (Zarray) ) {
13 echo jsun_encode[éarray = array ("nomhre"=>"0"})} >
14 relse
15 echo jsnn_encndE(Sarray];
16 -
18 return Sarray:

0 L3

[

Figura 39 - Script sugerencias.php

Una vez llevado a cabo la consulta por parte del Script, este devolvera a la
aplicacion los resultados de la busqueda en la Base de Datos en formato JSON,
desarrollado en la seccion 3.2 — Interaccion con Base de Datos en este mismo
capitulo. Estos resultados consistiran en la informacion completa de aquellos Sitios
que coincidan con el texto introducido por el usuario en el buscador. Los resultados
son devueltos a la funcion FiltroSugerencias(), la cual se encarga de la recepcion de la
informacidn asi como su posterior procesado para mostrar las sugerencias o mostrar
un Sitio.
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3.4 - Archivo AndroidManifest

Situado en laraiz de las aplicaciones Android como AndroidManifest.xml, es un
archivo de configuracion en lenguaje XML donde podemos aplicar las configuraciones
basicas de nuestra aplicacion. Su configuracion puede realizarse a través de una
interfaz grafica, pero es recomendable conocer la sintaxis ya que en muchas
ocasiones sera mas facil y rapido poder hacerlo manualmente desde el propio archivo.
El AndroidManifest esta situado en la raiz de cada aplicacion y contiene todos los
componentes que aparecen en la aplicacion Android, actividades, servicios,
permisos... En él se puede encontrar la version minima requerida de Android para
mover la aplicacion, permisos necesarios de la aplicacion, estilos, icono de la
aplicacion, actividad principal, entre mucho mas.

En Tempo, se han especificado, entre otros menos importantes, las siguientes
configuraciones de la aplicacion.

En primer lugar, se ha establecido las versiones maxima y minimas sobre la API
de Android que puede ejecutar la aplicacion.

Luses-sdk
android:minSdkVersion="15"
android: targetsdEVersion="21" />

Figura 40 - AndroidManifest - versiones

En segundo lugar, se han especificado los permisos requeridos para el correcto
funcionamiento de la aplicacion.

<uses-permission android:name="android.permission.INTEENET" />

<uses-permission android:name="android.permizsion.ACCESS NETWORK STATE" /»

<uses-permission android:name="android.permission.VIBEATE" />

<uzez-permizsion android:name="android.permizsion.WRITE EXTERNAL STORAGE" />
<uses-permission android:iname="android.permission.CAMERA" />

<uzez-permizsion android:name="com.google.android.providers.g2f.permiszion.READ GSERVICES" />
<uzez-permission android:name="android.permizsion.ACCESS COARSE LOCATION" />
<usez-permission android:name="android.permizsion.ACCESS FINE LOCATION" />

<uses-permission android:name="cookingbread.googlemapstest.permizsion.MAPS RECETVE" />

Figura 41 - AndroidManifest - Permisos

Observamos en la figura 41, que se le ha dado a la aplicaciéon diferentes
permisos de acceso a internet, de acceso a la camara y permisos para GoogleMaps
entre otros.
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Ademas se han establecido las actividades pertenecientes a la aplicacion,
como observamos en la siguiente figura.

<application
android:allowBackup="~trus"
android:icon="gdrawable/ic launcher"
android:label="Estring/app name"
android: theme="gstyle/AppTheme" >
<activity
android:iname=".5plashhct"”
android:label="Fstring/app name"
android:screenOrientation="portrait" >
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category android:name="android.intent.category.LAUHNCHER" />
</intent-filter>
</factivity>
<activity
android:name=".FirstPage"
android:screendrientation="portrait" />
<activity
android:name=" .Register"
android:screendrientation="portrait" />
<activity
android:name=". Login"
andreoid:screendOrientation="portrait" />
<activity
android:name=".RegisterForm"
android:screenlrientation="portrait" />

Figura 42 - AndroidManifest - Actividades

Como se observa en la figura 42, se ha establecido la actividad inicial de la
aplicacion a SplashAct.java, y se ha anadido las demas actividades pertenecientes a
la aplicacion.
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3.5 - Implementacion GoogleMaps

En el Capitulo 2, en la seccion 2.4- Google Maps, se ha hablado sobre
GoogleMaps.

Para poder implementar GoogleMaps en una aplicacion Android, en primer
lugar hay que tener instalados los Google Play Services, los cuales nos proporcionan lo
necesarios para poder trabajar con la APl v2 de GoogleMaps.

P

Android SDK Manager

SDK Path:
Packages
i Name APl | Rev. Status
B Android Support Library 19.1 [ Installed
Google Analytics App Tracking SDK 3  FZ Installed
B Google Play services For Froyo 12 ! Installed
I B Google Play services 17 ifw Installed I

B Google Repository 8 [ Installed
B Google Play APK Expansion Library 3 [ Installed
B Google Play Billing Library 5 ifw Installed
B Google Play Licensing Library 2  iF Installed
B Google USB Driver 10 (% Not compatible with Linux
Google Web Driver 2 if Installed
B3 Intel x86 Emulator Accelerator (HAXM instc 4 i[% Not compatible with Linux

show: [ Updates/New Installed [ | Obsolete select New or Updates nsta

sort by: @ API level O Repository Deselect All Delete package

Done loading packages.

Figura 43 - GoogleMaps — Google Play Services

A continuacion, debemos crear un proyecto en la Consola de desarrolladores
de Google. Introducimos la informacidn que se solicita.
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New Project

FROJECT NAME

Desarrollando Android

PROJECT ID

desarrollandoandroid-maps C
I'd like to receive email about Google Cloud Flatform updates, special
offers, and events.

+" | have read and agree to all Terms of Service for the Google Cloud
Platform products.

Figura 44 - GoogleMaps — Creacion proyecto

= tempd

Una vez creado el proyecto, debemos habilitar las siguientes API's:

o Google Maps APl va.

o Google Maps Coordinate API.
o Google Maps Engine API.

o Google Maps Geolocation API.
o Translate API.

NAME
< EjemploGoogleMaps

Google Maps Android API v2

Overview
| Google Maps Coordinate API
APIs & auth
— Google Maps Engine API
Credentials

Consent screen Google Maps Geolocation API

Push
Translate API

Figura 45 - GoogleMaps — API’s

QuUOaTA

Usage not available

Usage not available

STATUS

ON

ON

ON

ON

Una vez habilitadas las API's, debemos crear una nueva Key de Google. Para
ello, debemos introducir la clave SHA1 de nuestra clave keystore con la que firmamos
nuestra aplicacion e introducir el nombre del paquete de la aplicacion.
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hreate an Android key and configure allowed Android applications

This key can be deployed in your Android applcation.

AP requests are sent directly 1o Google from your client Androwd device. Google verifies that each
request originates from an Android application that matches one of the certificate SHAI fingerprints and
package names ksted below, You can discover the SHAD fingermprint of your developer certificate using
the follovng command:

keytool -list -v -keystore mystore, keystore

Leam more

ACCEPT REQUESTS FROM AN AMDROID APPLICATION WITH ONE OF THE CERTIFICATE
FINGERFRINTS AND PACKAGE NAMES LISTED BELOW

-

Figura 46 - GoogleMaps — Creacion Key

Una vez creada la Key de google con nuestra clave SHA1y el nombre de nuestro
paquete, se generara la Key de Google. Esta key sera la que necesitemos para habilitar
los servicios de GoogleMaps en nuestra aplicacion. Por ello debemos copiarla en
nuestro fichero AndroidManifest.xml.

Figura 47 - GoogleMaps — Key en AndroidManifest

Ademas debemos de darle los siguientes permisos a la aplicacion.

Figura 48 - GoogleMaps — Permisos AndroidManifest
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Una vez realizados los pasos anteriores, el servicio de GoogleMaps estara
disponible para su implementacion.

Como ejemplo, una de las implementaciones del servicio de GoogleMaps
llevadas a cabo en este proyecto, se ha realizado en la clase MapsUbicacion.java, la
cual hemos desarrollado en la seccidn 3.1 — Estructura del proyecto en este mismo
capitulo. Esta clase se encargaba de situar la ubicacion exacta de un Sitio en el Mapa,
en el caso de que un usuario llevara a cabo una busqueda de un Sitio en el buscador,
el cual tras filtrar y seleccionar el Sitio que el usuario buscaba, nos llevaba a un Mapa
con la direccion exacta del Sitio.

Esto es posible, en primer lugar, a que la persona que registro el Sitio, tuvo que
realizar de manera exacta la ubicacion de este durante el proceso de registro,
obteniéndose asi las coordenadas basadas en la longitud y latitud de la ubicacion del
Sitio. Gracias a conocer estas coordenadas, es muy sencillo mostrar al usuario la
ubicacion de un Sitio en la clase MapsUbicacion.java.

Para ello, desde la clase Firstpage.java o FirstPagelLog.java, las cuales ambas
llevan implementado el servicio buscador explicado en el punto anterior, se iniciaba la
transicion a la nueva actividad de la clase MapsUbicacién.java, cuando el usuario
buscaba un Sitio, con el fin de mostrar el Mapa y el punto exacto donde se encuentra
el Sitio. Tanto la clase FirstPage como la clase FirstPagelLog, llevaban a cabo el paso de
datos en formato JSON, con toda la informacion del Sitio, entre las que se encuentran
la longitud y latitud del Sitio, tal y como observamos en la figura siguiente.

/#Iniciamos actividad MapsUbicacicn#,

Intent intent = new Intent(FirstPage.this, MapsUkicacion.class):

/*Dasamos inFormacicon entre actividades. En este raso un JSONArray con la informacicon

intent.putExtra("json", jdata.toScring()):
intent.putExtra("i",-1};

ETrimim Ae 15 sctitidsd Mamellheam1 A AnF

starthctivity (intent) ;

Figura 49 - GoogleMaps — Inicio de actividades

Tras esto, la actividad MapsUbicacion se inicia e invocando a una funcion
llamada getJSONArray() la cual se encarga de recoger los datos enviados por la
actividad anterior, con el fin de obtener el JSONArray con la informacion del Sitio.
Observamos en la dos siguientes figuras la invocacion del método y el método.

fEDommrt s As Astas A
AU LUdg WD dandas W

getJI0NArrav () r

Figura 50 - GoogleMaps — Paso de informacién
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JFMEtodo getdSONArray()

private void getJ30NArray() |
try |

fFREra

* /4

As marametras A= 13 actitvridsd antsrlarE s

R

int i = getIntent().getExtras().getInt("1i");
gitiodArray = new J30NArray(getIntent().get3tringExtra("json"));
if (1 == -1} |

fERtencion v almacenadn de 1a informacicon deses

2iticlbj = sitiocdArray.getJS0H0bject (0] ;

latitud = siticObj.getString("latitud");
longitud = =sitiolbj.getString("longitud");
nonbre = sitiolbj.getitring {"nombre")
categoria = sitio0bj.getString("categoria"):
markers = true;

1

} catch (JS0NMException e) |
'/ TODO Auto-generated catch block
e.printStackTrace () ;

Figura 51 - GoogleMaps — Método get/SONArray

Como observamos en la figura 51, esta clase obtiene del array en formato JSON
enviado por la actividad anterior, las coordenadas de latitud y longitud del Sitio. Con
esto, se invoca a un método propio con el fin de establecer un Marker en el Mapa con
la ubicacion exacta del Sitio. El método setMarker, se encargar de establecer la
posicion de un marcador, su titulo, su informacion, el disefio del marcador, su tamano
y su opacidad. En la figura siguiente observamos el método setMarker.

private wvoid setMarker(Latlng position, String title, String info, float opacity, fleoat dimensicnl, fleat dimension2, int icon) |
mMap.addMarker (new MarkerOptions()
.position({position)
.title(title)
.snippet({info)
.alpha{ocpacity)
.anchor (dimengicnl, dimension2)
.draggable (true)
.icon(BitmapDescriptorFactory. fromResource(icon))) ;

Figura 52 - GoogleMaps — Método setMarker

Tras llevar a cabo estos pasos, el usuario podra visualizar en el mapa un
marcador con la ubicacion exacta que deseemos, en este caso, la ubicacion del Sitio.
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Como se ha descrito previamente, Tempo es una herramienta que ofrece dos
servicios claramente diferenciados. Por un lado, se ofrece la posibilidad de poder
publicitar el Sitio de un usuario, y por otro lado, se puede utilizar como un potente
buscador callejero de Sitios.

En este apartado, vamos a llevar a cabo una introduccion al funcionamiento de
Tempo desde el punto de vista de un usuario.

4.1 - Instalacién

Para proceder a la instalacion y hacer uso de Tempo, es indispensable poseer
de un Smartphone que corra bajo el sistema operativo Android. Podemos llevar a cabo
la instalacion de la aplicacion optando por dos alternativas distintas.

La primera alternativa es instalando el APK de la aplicacion. La palabra APK son
las siglas de Android Aplication Package, y hacen referencia a un archivo para el
sistema operativo Android, con extension .apk, una variante del formato JAR de Java,
y se usa para distribuir e instalar componentes empaquetados para la plataforma
Android. Es decir, es un archivo que hace referencia a un tipo de formato para archivos
Android, que permite la instalacion de aplicaciones en un dispositivo con el sistema
operativo de Android. El archivo APK contiene una serie de archivos de la aplicacion
Android, entre otros, el AndroidManifest.xml, Clases.dex, Resources.arsc...

La instalacion de un fichero APK es un proceso sencillo y rapido, ya que Android
se encarga de instalar automaticamente los archivos con esta extension, con una
minima interaccion del usuario.

tempo.apk

Figura 53 - APK de Tempo

La segunda opcidn, es usando el servicio Play Store que proporciona Android,
el cual consiste en una plataforma de distribucion digital de aplicaciones mdviles para
el propio Sistema Operativo. Aqui los usuarios pueden buscar e instalar de manera
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sencilla las aplicaciones que deseen sin necesidad de obtener previamente APK de la
aplicacion.

El usuario, usando el buscador que proporciona esta plataforma, puede
encontrar la aplicacion de Tempo, pulsar sobre el botdon instalar, y como
anteriormente hemos explicado, y al igual que en el caso del archivo de instalacidn
APK, la instalacion se realizara de forma automatica, gracias a la funcionalidad que
proporciona Android, y con una minima interaccion por parte del usuario.

a 13:20

Mir
sucedier

Twitter [

Twitter, Inc. ¥

INSTALAR

MILLONES ‘ e @

Descargas 5.158.735 & Sociedad Similar

Ve lo que esta sucediendo ahora.

Figura 54 - Play Store de Android

Una vez hemos finalizado la instalacion, podremos visualizar el icono de Tempo
en nuestro dispositivo, el cual hace las funciones de acceso directo a nuestra
aplicacion. Pulsando sobre el icono, accederemos a la aplicacidon y podremos hacer
uso y disfrute de Tempo.
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Figura 55 - Icono de Tempo
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4.2 - Primeros pasos

Lo primero que nos encontramos al iniciar la aplicacion de Tempo es una Splash
Screen de la aplicacion, con una duracidn de 3 sequndos, y que hace las funciones de
telon de nuestra aplicacion.

eeecc VIRGIN

Figura 56 - Tempo - Splash Screen

Tras haber finalizado el Splash, accederemos a la pantalla principal de nuestra
aplicacion. La pantalla principal es la fuente de todos los recursos que nos proporciona
Tempo. En ella podemos, entre otras funcionalidades menos importantes, hacer uso
del Buscador de Sitios y acceder a registrar/administrar nuestro Sitio, en el caso de

tenerlo.
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Figura 57 - Tempo - Pantalla Principal

Como apreciamos en la figura 57, en esta pantalla principal, disponemos de un
buscador, con el que podemos buscar el servicio que necesitemos en cualquier
momento dado y en cualquier lugar, y el cual serd descrito mas adelante en un
apartado independiente. Ademas, disponemos de una serie de botones, situados en
la parte inferior de la pantalla.
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Inicia sesion Tu ubicacién Configuracion

Figura 58 - Tempo — Botones Pantalla principal

El primero de los botones que nos encontramos, es el boton de Inicia Sesion.
Este botdn nos llevard a una pantalla en la cual podremos iniciar sesién en Tempo,
mediante nuestra cuenta de usuario previamente registrada o, en el caso de no tener
todavia una cuenta en Tempo, nos proporcionara la posibilidad de crearnos una
cuenta. Mas adelante, se explicard en un apartado independiente, el proceso
recientemente descrito.

El segundo boton que se ofrece, es el botdn de Tu ubicacion, pulsando sobre
él, accederemos a un mapa donde se nos mostrara nuestra ubicacidon exacta, y
ademas, los Sitios que tengamos en un radio cercano a nuestra ubicacion. Pudiendo
visualizar los Sitios que tengamos justo a nuestro alrededor, hacernos una idea exacta
de su ubicacion y poder visitar su perfil, con el fin de satisfacer cualquier interés o
necesidad.
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Mi ubicacion

Figura 59 - Tempo — Ubicacién

Por Ultimo, el boton Configuracion, con el cual podremos acceder a configurar
la aplicacion.
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4.3 - Registro en Tempo

Tempo ofrece la posibilidad al usuario de disponer de una cuenta en Tempo y
disfrutar de las funcionalidades que poseen los usuarios registrados, destacando
entre muchas, la posibilidad de poder registrar y administrar tu Sitio en Tempo, con el
fin de que cualquier usuario de Tempo disponga de la posibilidad de encontrar tu Sitio,
asi como de acceder al perfil de este, potenciando la publicidad de tu Sitio, y
haciéndolo llegar al alcance de personas que, de otras maneras, no seria posible.
Ademas, solo los usuarios registrados pueden puntuar, valorar y comentar los Sitios.

El registro en Tempo, se realiza de una manera intuitiva y eficaz, sin
informaciones irrelevantes ni formularios de registros pesados. Para proceder ainiciar
sesion en Tempo, debemos acceder mediante el botdn Inicia Sesion que se dispone
en la pantalla principal de la aplicacion, previamente explicada en el punto anterior, y
que observabamos en la figura 45. Tras pulsar sobre él, accederemos a la pantalla de
Inicia Sesion.

tempe

Registrate Pantalla Inicia Sesion

através de:

sbook |

Site registras en Tempo aceptas los términos
¥ condiciones de nuestro servicio.

¢ Tienes ya una cuenta?
Haz login

Figura 60 - Tempo — Inicia Sesion

En esta pantalla, se da la posibilidad al usuario de registrarse en la comunidad
de Tempo, a través de dos alternativas, mediante la cuenta de Facebook del usuario o
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mediante su email. Cabe decir que se ofrece dos alternativas adaptadas a los tiempos
y efectivas para el registro en Tempo, buscando siempre la comodidad para el usuario.

En el caso de poseer ya una cuenta de Tempo, se da la opcion al usuario de llevar
a cabo unlogin mediante sus credenciales de usuario, pulsando sobre las palabras Haz
login, que se aprecian en la parte inferior de la pantalla de Inicio de Sesidn. Esta opcidn
nos lleva a una Pantalla de Login, en la cual podemos de manera sencilla, introducir
nuestro nombre de usuario en Tempo y nuestra contraseia.

tempd

Inicie sesion en Tempo. Pan t’cl] ] a dC I()gl n

Username

Password

¢Todavia no tienes una cuenta?
Registrate

Figura 61 - Tempo - Login

Volviendo a la figura 61, y teniendo en cuenta que el usuario no dispone de una
cuenta en Tempo, el usuario elegira una de las dos opciones que se ofrecen para llevar
a cabo el registro en Tempo, mediante email o mediante Facebook, como ya hemos
explicado anteriormente. Si el usuario elige y pulsa sobre la opcidon de registro
mediante email, accederemos a una Pantalla de Registro en la que se ofrece un
formulario de registro. En esta pantalla el usuario podra introducir una serie de datos
que se le solicitan, entre otros, nombre de usuario, contrasena, email...
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tempd

iEmpecemos!

Pantalla de Registro

Silo deseas, también puedes
Conectar con Facebook

Figura 62 - Tempo — Formulario de Registro

Una vez rellenados todos los campos y pulsando sobre el boton aceptar, el
proceso de registro finalizara con éxito y el usuario quedara registrado en Tempo.
Cabe decir que Tempo guardara los credenciales de usuario, tanto después de llevar a
cabo un registro, como después de haberse logueado manualmente en la aplicacion,
es decir, Tempo recordara el usuario que esta usando la aplicacion, sin necesidad de
tener que introducir los credenciales de usuario cada vez que se quiera hacer uso de
Tempo.

Como antes indicabamos, el usuario registrado tiene unas ventajas sobre el
usuario no registrado, pudiendo acceder a mas funcionalidades que ofrece Tempo. Lo
primero que apreciamos tras haber iniciado sesion en Tempo es un cambio sobre los
botones de la pantalla principal.
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Cerrar Sesion

Figura 63 - Tempo — Botones usuario

Ahora el usuario registrado de Tempo dispone de un boton Mi perfil, el cual le
da acceso a su cuenta de usuario.

Pantalla de usuario

Bienvenido usuariol

Figura 64 - Tempo — Pantalla de usuario
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Al acceder a su cuenta de usuario, el usuario dispone de multiples funciones a
realizar. Como observamos en la figura 64, y que a continuacion explicamos.

Una de las funcionalidades que se ofrece al usuario, es la posibilidad de
modificar sus datos personales, es decir, la posibilidad de modificar, si asi lo precisa,
su nombre de usuario, su contrasena o su email, asi como la posibilidad de eliminar su
cuenta de Tempo. Para ello es necesario pulsar sobre el botdn Mi cuenta, lo que nos
llevara a la pantalla que observamos en la siguiente figura.

Pantalla Perfil de Usuario

Bienvenido usuariol

Figura 65 - Tempo — Pantalla de usuario

Otra de las funcionalidades de las que el usuario registrado en Tempo puede
beneficiarse, es la posibilidad de registrar su sitio en caso de no haberlo hecho aun, y
en caso de que asi lo desee, y la otra posibilidad es la de modificar los datos de su sitio,
en el caso de que haya registrado previamente su Sitio. Esta funcionalidad sera
explicada mas adelante, en la seccion siguiente, la seccion 4.4 — Registro de Sitio.
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4.4 - Registro de Sitio

Un usuario puede afadir su Sitio de forma sencilla, rapida e intuitiva, sin
necesidad de tener conocimientos técnicos avanzados, solo el propio manejo de su
Smartphone. Registrar un sitio en Tempo ofrece innumerables ventajas, poder
registrar tu Sitio en una red de Sitios los cuales son accedidos por clientes buscando
un servicio en concreto, no es mas que una manera fantastica de potenciar tu
restaurante, tu tienda, tu hotel, tu negocio, tu pequefia o gran empresa, o en
definitiva, el servicio que ofreces mediante tu Sitio.

Una alternativa eficaz, gratuita, con potencial, al alcance de cualquiera, de
autogestion, y que solo ofrece ventajas, en comparacion con las herramientas de las
que hoy en dia se dispone.

Con Tempo, no es el cliente el que acude al Sitio, sino que es el Sitio el que
acude al cliente, estableciendo una via directa de comunicacion entre el servicio que
ofrece nuestro Sitio y el cliente que anda en la necesidad de cubrir ese servicio.

El registro de un Sitio, se realiza de una manera muy simple e intuitiva,
buscando la eficacia y comodidad para el usuario. Solo con un Smartphone y Tempo,
seremos capaces de situar nuestro negocio en el mapa y al alcance de todos. Para
llevar a cabo el registro de nuestro Sitio en Tempo, como se ha indicado
anteriormente, el usuario debe haberse creado una cuenta en Tempo. De ser asi, tras
pulsar en el botdn Mi Perfil de la pantalla principal de la aplicacidon y acceder a la
pantalla de Usuario, tal y como observabamos en la figura 51, tan sélo con pulsar el
boton de Registrar Sitio accedemos al proceso para llevar a cabo el registro.

El proceso de registro se realiza en tres sencillos pasos. Cabe decir que en busca
de la mayor facilidad y comodidad para el usuario mencionada anteriormente, el
proceso de registro se lleva a cabo rellenando la informacion solicitada sobre la
plantilla que mas tarde sera el perfil publico de nuestro Sitio, el cual sera al que los
clientes accedan a visualizar para saber acerca de nuestro Sitio.
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Primer paso

Registro de un Sitio

Primer paso

Anadir foto de perfil

Sitio

Direccion

Categoria

Horario

Si lo desea puede anadir sus redes sociales:

Siguiente >

Figura 66 - Tempo — Registro 1

En primer lugar tenemos que establecer la imagen principal de nuestro Sitio.
Pulsando sobre el cuadro que lo indica, se nos dara la opcion de realizar una captura
con nuestra camara o buscar una imagen en nuestra galeria. Esta sera la imagen
principal de nuestro Sitio.

En segundo lugar, tenemos que pulsar sobre el boton Sitio, tras ello, se nos
abrira un dialogo en el cual tendremos que introducir informacion relacionada con
nuestro sitio, en particular, tendremos que rellenar 3 campos, el nombre, la direccion
web y el teléfono de nuestro Sitio.

En tercer lugar, debemos establecer la direccion exacta del sitio, tras pulsar
sobre el boton Direccidn, se nos abrird un mapa con nuestra ubicacion, en el cual
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deberemos buscar la direccion de nuestro Sitio y dejar pulsado sobre la pantalla en el
lugar exacto donde se encuentre nuestro Sitio. Tras ello, aparecera marcado el lugar
seleccionado mediante un marcador de Tempo. En el caso de que no estemos
satisfechos con la ubicacion que hemos seleccionado tenemos dos opciones para
modificarla. La primera opcion es volver a dejar pulsado sobre la nueva ubicacion
exacta que deseemos, estableciéndose un nuevo marcadory eliminandose el anterior.
La segunda opcidn es pulsar sobre el marcador y arrastrarlo al nuevo lugar que
deseemos. Tras ello, deberemos pulsar sobre la flecha que se encuentra en la leyenda
situada en la parte inferior del mapa, y tras esto nuestra ubicacion quedara
establecida.

El siguiente paso es establecer la categoria de nuestro Sitio, para ello pulsamos
sobre el boton Categoria, se nos abrira un dialogo en el cual podremos asignar la
categoria de nuestro sitio entre un listado de categorias. Ademas, para poder
potenciar la busqueda de nuestro Sitio cuando un usuario use el buscador de Tempo,
tenemos la opcidn si asi lo deseamos, de anadir un tag a nuestro Sitio, es decir,
podremos introducir manualmente una especificacion sobre la categoria de nuestro
Sitio, para especificar aun mas las actividades que lleva a cabo nuestro Sitio. Por
ejemplo, si disponemos de un restaurante, tras seleccionar la categoria de
Restaurante, podremos especificar de qué tipo de restaurante se trata, Restaurante
Chino o Hamburgueseria, Pizzeria, Asador Argentino, Buffet libre...

Por uUltimo, la Ultima informacidn a afadir en este primer paso del registro es el
horario del sitio. Tempo muestra los horarios del Sitio cuando el usuario visita el perfil
de este, indicando si se encuentra Abierto o Cerrado segun el dia y la hora en el que
nos encontremos. Para ello, tras pulsar en el botdn Horario, se nos abrira un dialogo
en el que podremos establecer distintos horarios en funcion de los dias de la semana.
Es sabido que un Sitio puede tener horarios distintos en funcion del dia de la semana.
Por ejemplo, una tienda de ropa puede tener un horario de Lunes a Viernes de
apertura al publico de 10:00 a 14:00 horas y de 17:00 a 20:30 horas, mientras que el
Sabado puede tener un horario de 10:00 a 22:00 horas y el dia Domingo encontrarse
cerrado. Tempo proporciona en este apartado las herramientas oportunas para
establecer varios horarios en funcion del dia de la semana.

Tras haber completado todos los campos propuestos en la pantalla,
accederemos al sequndo paso pulsando sobre Siguiente. En el caso de que uno de
los campos no haya sido establecido correctamente, se nos indicara mediante un
mensaje. De tener todo correcto, accederemos al Segundo paso.
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Segundo paso

Registro de un Sitio

Segundo paso

Siguiente >

Figura 67 - Tempo — Registro 2

Tras completar con éxito la informacion principal de nuestro sitio, accedemos
a un segundo paso, en el cual podemos, de manera opcional, ahadir hasta 8 imagenes
mas, a parte de la principal, para que los usuarios que visiten el perfil de nuestro Sitio,
se hagan una idea mas aproximada de nuestro Sitio, asi como de poder atraerlos.

Como apreciamos en la imagen de la figura 67, para afadir una imagen,
debemos pulsar sobre el icono + del primer recuadro. De nuevo se nos dara la opcion
de poder capturar una fotografia con la camara o seleccionarla directamente desde la
galeria. Tras haber seleccionado una imagen, esta se mostrara en la parte superior,
con el fin de poder visualizarla y garantizar la correcta eleccion. En el caso de que
deseemos, modificar o eliminar una de las imagenes seleccionadas, debemos pulsar
sobre ella, donde se nos dara la opcion de llevar a cabo una accién sobre la imagen
pulsada.

Como hemos comentado anteriormente, la opcion de anadir mas imagenes,
ademas de la principal, es opcional. Hay que tener en cuenta que un Sitio con una
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galeria de imagenes puede atraer a mas clientes cuando estos visiten el perfil.

Tras haber anadido el numero de imagenes deseado, pulsamos sobre el boton
Siguiente, el cual nos llevara a un tercer paso.

Tercer paso

Registro de un Sitio

Tercer paso

Nombre Sitio

Haz una breve descripcion sobre tu
Sitio, destacando los aspectos que
mas puedan atraer a los clientes.
Vende tu Sitio de la mejor manera
posible!

Siguiente >

Figura 68 - Tempo — Registro 3

En este tercer paso, debemos redactar una breve descripcion sobre nuestro
sitio. Aqui, podemos introducir la informacion que consideremos mas relevante, con
el fin de vender nuestro sitio de la mejor manera posible y destacando los aspectos
mas significativos de nuestro Sitio para atraer al mayor nUmero de clientes posible.
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Tras llevar a cabo este paso, pulsamos Siguiente, y con esto se habra
completado el registro de nuestro Sitio. Nuestro Sitio quedara almacenado en Tempo,
y serd accesible por todos.
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4.5 - Usando el buscador

Tempo es una red de Sitios que ofrece un potente buscador callejero a toda
persona que necesite un servicio en cualquier momento y en cualquier lugar y de
manera rapiday eficiente. Los usuarios de Tempo podran hacer uso del buscadory ver
en el mapa los establecimientos mas cercanos a su ubicacion, acceder a los perfiles e
informarse de dichos Sitios, para asi poder seleccionar aquellos mas afines a sus
necesidades y asegurar el éxito de su eleccion.

Como observabamos anteriormente en la figura 57, en la pantalla principal de
la aplicacion se dispone de un buscador de sitios. Para hacer uso de esta fantastica
herramienta, el usuario tan solo tiene que introducir lo que desea encontrar. Ademas,
Tempo ofrece un servicio de sugerencias mientras el usuario introduce la palabra
clave a buscar.

®ee00 VIRGIN F

Buscador con sugerencias

Apple Inc.
Aptoide

App Informatica
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Aplasted
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Figura 69 - Tempo - Buscador

El usuario tiene la opcion de pulsar sobre una de las sugerencias que le puedan
aparecer, en el caso de buscar un Sitio exacto y este se encuentre entre las
sugerencias, al hacerlo Tempo nos llevara al mapa con la ubicacion exacta del Sitio.
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También el usuario puede optar por buscar mediante el texto introducido en el
buscador, y Tempo se encargara de buscar los Sitios relacionados con el texto
introducido y mostrar los Sitios relacionados en el mapa.

Por ejemplo, si un usuario de Tempo se encuentra en Barcelona, mas
exactamente en Placa Catalunya, e introduce la palabra Museo, le aparecera en las
sugerencias los museos mas cercanos registrados en Tempo, entre ellos el Museo de
Arte de Barcelona, proximo a la ubicacion del usuario, y pulsando sobre dicha
sugerencia nos llevara al mapa con la ubicacion exacta del Sitio. De no ser asi 'y buscar
la palabra clave Museo mediante el buscador, nos llevara a un mapa con las
ubicaciones exactas de los museos registrados en Tempo proximos a nuestra
ubicacion, entre otros, el Museo de Arte de Barcelona.

Museo Arte de Museo Arte de
el Barcelona .. Barcelona
ped @ (PO
* Kk % K o L 6 & & &

Figura 70 - Tempo — Ubicacidn Sitio

Cuando nos encontramos en el mapa visualizando la ubicacion exacta de los
Sitios, podemos pulsar sobre el marcador de cada Sitio, consiguiendo que una
leyenda en la parte inferior del mapa nos muestre informacion relacionada al Sitio, y
pudiendo acceder al perfil de este pulsando sobre la flecha.

Como apreciamos en la imagen, al acceder al perfil de un Sitio, tenemos
informacion de primera mano sobre el Sitio, horarios, redes sociales, galeria,
descripcion del lugar...
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Visualizacion de Sitio
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Figura 71 - Tempo - Sitio
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Tras la finalizacion de este proyecto, se puede afirmar que el objetivo ha sido
cumplido. Se ha desarrollado una herramienta fiel a los principios y funcionamientos
con los que un dia fue imaginada.

Partiendo de unas capacidades y habilidades limitadas para llevar a cabo el
proyecto, se han ido adquiriendo, en el transcurso de la realizacion, una serie de
conocimientos que han hecho posible el desarrollo de la aplicacion, logrando ademas,
un importante avance tanto personal como profesional. Gracias a estos avances, se
han llevado a cabo las siguientes implementaciones:

o Sistema de usuarios, logrando poder ofrecer funcionalidades extras a
usuarios registrados en la aplicacion.

o Sistema de registro de Sitios, ofreciendo el registro de un Sitio a través de
formularios, para su posterior almacenado en la Base de Datos de la
aplicacion.

o Sistema de visualizacion de Sitios, dando la posibilidad al usuario de
acceder al perfil de un Sitio para su visionado.

o Sistema de auto-gestion de datos. El usuario puede modificar sus datos
personales, asi como los datos de su Sitio en el caso de haber registrado
uno.

o Sistema de busqueda. Implementacion de un buscador de Sitios, mediante
la introduccion de palabras claves, con servicios de filtrado y sugerencias.

Tempo es fruto de la innovacion y el emprendimiento.

Se ha podido comprobar que el potencial de la tecnologia no tiene limites, y
que desde hace unos anos hacia adelante, juega un papel vital en nuestra sociedad,
ofreciendo posibilidades ilimitadas en todos los campos y en beneficio de la sociedad.

La viabilidad del proyecto es una realidad. Tan sélo con un Smartphone se
puede hacer uso de Tempo. Ademas, el desarrollo de la aplicacion ha sido realizado
siempre teniendo en cuenta la busqueda de la mayor simplicidad en el manejo de la
aplicacion por parte del usuario, sin necesidad de tener conocimientos avanzados de
ningun tipo mas que el manejo de un Smartphone.
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5.1 - Lineas futuras

Cabe decir que esto es sélo el comienzo de Tempo, la adicion de

funcionalidades y mejoras no son una lista acotada y crece en funcion de las
necesidades sociales del momento. Por esto, la posibilidad de ampliar Tempo con
mayor numero de funcionalidades o mejoras es muy grande, aunque esto no quiere
decir que la aplicacion estaincompleta, al contrario, seria un gran error no aceptar que
siempre se puede ir a mejor.

Unos ejemplos de proximas mejoras previstas para anadir a las ya funcionalidades
que ofrece Tempo son los siguientes:

o

o O O O

Recomendaciones personalizadas para cada usuario, en funcién de diversos
criterios como busquedas o valoraciones de Sitios.

Posibilidad de ofrecer ofertas por parte de los Sitios mediante la aplicacion de
Tempo.

Inclusion de perfil de usuario.

Mejorar el sistema de valoraciones.
Mejorar y optimizar el codigo.
Sistema contador de visitas a un Sitio.
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