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Resumen

Sin duda alguna, en el siglo XXI un dispositivo mévil y un ordenador se han convertido en las
herramientas imprescindibles para el ser humano, ya que son utilizadas para obtener cualquier

informacion deseada por medio de las numerosas aplicaciones instaladas en estos dispositivos.

Como consecuencia, cabe destacar el significante crecimiento de estas tecnologias, lo que conlleva a

apreciar su importancia.

En este proyecto se han desarrollado un servicio WEB y una aplicacion para dispositivos Android

que utiliza informacion de una base de datos gestionada por dicho servicio.

La aplicacion informa al usuario de los eventos de ocio que organizan los diferentes tipos de locales
de su ciudad. Ademas tiene la opcion de visualizar la localizacion de dichos locales en un mapa junto
con la localizacion actual del usuario. Otra herramienta presente es la opcion de poder compartir el
contenido en las redes sociales que resulta ser muy importante para expandir la informacion acerca

de la aplicacion.
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Abstract

Undoubtedly, in the XXI century a mobile device and a computer have become in the essential tools
for the human, as they are used to get any desired information through numerous applicattions

installed in these devices.

As a result of this, include the significant growth of these technologies, which leads to appreciate its

importance.

In this project have developed a WEB service and an application for Android devices that use

information from a database managed by the service.

The applicattion informs the user of entertainment events organized by different types of locals in
your city. Also you have the option to see these locals in a map together with the actual location of
the user. Another present tool is the option to share content through social networks that turns out to

be very important to expand the information about the aplication.



Glosario

BASE DE DATOS - bancos de informacion que contienen datos relativos a diversas
tematicas y categorizados de distinta manera, pero que comparten entre si algin tipo de

vinculo o relacion que busca ordenarlos y clasificarlos en conjunto.

PRIMARY KEY - en el disefio de las bases de datos relacionales, asi se le llama a un campo o a

una combinacion de campos que identifica de forma Unica a cada fila de una tabla.

FOREIGN KEY - en el disefio de las bases de datos relacionales, es una limitacion referencial entre
dos tablas. La clave foranea identifica una columna o grupo de columnas en una tabla que se refiere a

una columna o grupo de columnas en otra tabla.

ANDROID - es un sistema operativo basado en el nicleo Linux. Fue disefiado principalmente para

dispositivos moviles con pantalla tactil, como teléfonos inteligentes, tablets y automoviles.

SERVICIO WEB - es una tecnologia que utiliza un conjunto de protocolos y estdndares que sirven

para intercambiar datos entre aplicaciones.

CLIENTE — SERVIDOR - es un modelo de aplicacion distribuida en el que las tareas se reparten
entre los proveedores de recursos o servicios, llamados servidores, y los demandantes, llamados

clientes. Un cliente realiza peticiones a servidor, quien le da la respuesta.

URI ( Uniform Resource Identifier ) — es una cadena de caracteres que identifica los recursos de una

red de forma univoca.
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URL ( Uniform Resource Locator ) — es un identificador de recursos uniforme (URI) cuyos recursos

referidos pueden cambiar, esto es, la direccion puede apuntar a recursos variables en el tiempo.

POST, GET, PUT, DELETE — son cuatro métodos de peticiones HTTP.

API ( Application Programming Interface ) — es el conjunto de subrutinas, funciones y
procedimientos que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de

abstraccion.

HTTP ( Hypertext Transfer Protocol ) — es el protocolo de comunicacion que permite las

transferencias de informacion en la World Wide Web (www).

REST ( Representational State Transfer ) — arquitectura de servicio web que, haciendo uso del
protocolo HTTP, proporciona una API que utiliza cada uno de sus métodos (GET, POST, PUT,
DELETE, etc.) para poder realizar diferentes operaciones entre la aplicacion que ofrece el

servicio web y el cliente.

HTML ( Hypertext Markup Language ) — hace referencia al lenguaje de marcado para la elaboracion

de paginas web.

XML ( eXtensible Markup Language ) — es un lenguaje de marcas desarrollado por el World Wide

Web Consortium utilizado para almacenar datos en forma legible.

SERVLET — es una clase en el lenguaje de programacion Java, utilizada para ampliar las

capacidades de un servidor.

UML ( Unified Modeling Language ) — es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas
conocido y utilizado en la actualidad. Es un lenguaje grafico para visualizar, construir y documentar

un sistema.

FRAMEWORK - define un conjunto estandarizado de conceptos, practicas y criterios para enfocar
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un tipo de problema particular que sirve como referencia, para enfrentar y resolver nuevos problemas

de indole similar.

JAVA — es un lenguaje de programacion de proposito general, concurrente, orientado a objetos que
fue disefiado especificamente para tener tan pocas dependencias de implementacion como fuera

posible.

INTERNAL EROR 500 - el servidor web encuentra una condicion inesperada que le impide

completar la solicitud del cliente para acceder a la URL requerida.

ERROR 404 — Intento de acceder a una URL que no existe en el servidor.

CARTRIDGE - en el contexto del proyecto se refiere a las partes que se pueden agregar a una

aplicacion creada en el Openshift.

WIDGET- es una pequefia aplicacion o programa, usualmente presentado en archivos o ficheros

pequefios que son ejecutados por un motor.

SLIDE DE IMAGENES - rotacion de una serie de imagenes en un elemento definido.
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1 INTRODUCCION

1.1 Motivacion

Es bastante curioso echar la vista atrds, aunque sea por solo una década de afos, para recordar los
dispositivos moviles y los ordenadores que se utilizaban. Para algunos eran sus primeros terminales.
Sin embargo, hoy en dia un teléfono mévil o un portatil lo tiene cualquiera y lo utiliza a menudo para
obtener la informacion necesaria. Ademads el nivel de los terminales hoy en dia es mucho mas
elevado que hace solamente diez anos. Este avance de la tecnologia ha ocurrido en un periodo de

tiempo muy corto si comparamos con los afios que lleva el ser humano viviendo en la Tierra.

En consecuencia, el niimero de los desarrolladores de aplicaciones para los moviles o los
ordenadores ha crecido de forma exponencial ya que cada dia se desarrollan numerosos proyectos en

distintas organizaciones para competir y superar a sus principales rivales.

Ya que existe tanto interés hoy en dia por estas tecnologias llama muchisimo la atencion y mediante
la amplia variedad de aplicaciones existentes hay una cierta facilidad para aprender a manejar estas

tecnologias.

De ahi es la razon del interés en este proyecto. Aprender a desarrollar un servicio WEB, que hace
consultas a una base de datos, y utilizarlo con un dispositivo movil Android. Pero claro, no puede
ser una aplicacion Android cualquiera ya que en este corto periodo de tiempo se han desarrollado

tantas aplicaciones que apenas hay ideas para que una nueva sea un éxito.

La idea de la aplicacion de este proyecto es basicamente informar al usuario acerca de los eventos de
ocio programados para fechas proximas en su ciudad, pero tiene que ser algo muy simple, para que
se vea con la mayor claridad posible y que tenga una interfaz agradable. Es lo que busca el usuario

hoy en dia en una aplicacion que le proporciona la informacion necesaria.

Puede parecer una idea muy sencilla, pero actualmente existen muchas ciudades que no disponen de

dicho servicio y que seria bastante ttil.
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1.2 Escenario completo

El desarrollo de este servicio no solo incluye la aplicacion Android, el servidor y la base de datos ,
sino que hay otra parte que no abarca este proyecto, que corresponde al gestor del contenido de la

aplicacion y su correspondiente servicio web.

En el caso de que un desarrollador tenga una aplicacion como esta no se puede encargar de gestionar
miles de eventos programados para cada local. Por esta razon tiene que haber una aplicacion que sea
un gestor para introducir, modificar o borrar la informacién de la base de datos sobre el local
determinado. Ese gestor se proporcionaria a la empresa o el local contratante del servicio por el se
realizan las agregaciones o modificaciones necesarias por alguna persona contratada de dicha

empresa o local.

De esta manera el escenario del servicio completo quedaria de la forma que podemos ver en la
figura 1.1 donde hay presentes la base de datos, dos servidores WEB que proporcionan el servicio al

gestor y a la aplicacion Android.

SERVIDOR WEB
= S GESTOR
AIIIIi o | —
BBOD L=
SERVIDOR WEB APLICACION ANDROID

RS

P

Figura 1. Escenario completo
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1.3 Escenario del proyecto
En el apartado anterior lo que se ha visto es el disefio completo del servicio que se ha desarrollado.
Ahora el enfoque se va a centrar a la parte que corresponde a este proyecto.

Las partes presentes son las siguientes:

* Esta la base de datos a la cual le llegan las consultas desde el servicio WEB. Posteriormente,

dicha base de datos realiza una respuesta hacia el servicio.

* El servidor que hace dichas consultas y proporciona la informacion para la aplicacion

Android.
* Laaplicacion Android que utiliza los datos proporcionados por el servidor

En la figura 1.2 se ven claramente dichas partes con las acciones correspondientes realizadas por

cada una.
BBDD SERVIDOR WEB
Consulta a la base de datos [—]e
N FIrris o
Respuesta de la base de datos
Obtencidn de los
datos en formato Peticion de los datos al
JSON servidor
USUARIOS Informacién acerca de los locales y
sus eventos P
APLICACION ANDROID

A

Lista de los locales con su
localizacidn correspondiente y los
eventos programados -

Figura 2. Escenario del proyecto
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1.4 Objetivos

El objetivo principal de este trabajo es crear una herramienta por la que el usuario con bastante
facilidad pueda saber acerca de los eventos que hay programados en distintos locales en la ciudad
que se encuentra. Ademas se proporcionard un mapa al usuario para ver la localizacion de dichos
locales con el motivo de proporcionar facilidad a la hora de encontrar un local con el evento en el
que se ha interesado una persona. También el usuario va a poder consultar la informacion para
contactar con los desarrolladores y va a poder compartir la informacion de la aplicacion en las redes

sociales.

Como se ha mencionado anteriormente, en este proyecto podemos destacar tres partes bien definidas,
las cuales van a ser descritas detalladamente en sus respectivos capitulos. Hay que dejar claro qué es

lo que realmente se quiere conseguir con ellas.

1.41 Base de datos

La base de datos que se va a desarrollar tiene que ser compatible para todas las partes del proyecto
que hacen usos de los datos almacenados en la misma, por lo que va a ser la misma tanto para el

gestor como para la aplicacion.
Lo que se quiere conseguir es disefiar una arquitectura logica para los datos que se van a almacenar.
Los contenidos de las tablas seran los siguientes:

* Informacién de las personas que se encargan de la gestién de los contenidos.

* Informacién especifica de los locales.

* Descripciones de los eventos programados.

1.4.2 Servicio WEB REST

El servicio WEB REST que se ha desarrollado en Java servird inicamente para este proyecto. Solo la

aplicacion Android va a poder utilizarlo.

El servidor desarrollado va a ser subido a la nube ya que es una tecnologia bastante interesante de
cara al futuro y que casi todas las empresas la utilizan, entonces, conviene aprender todo acerca de la

misma y , por otro lado, ahorra tener que arrancar multiples programas en el ordenador donde se va
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a desarrollar el proyecto.

El objetivo de dicho servicio es acceder a la base de datos consultando la informacion pedida por la
aplicacion Android. La respuesta obtenida de la base de datos tendra lugar en la URL proporcionada
por la nube. Entonces, la aplicacion Android podra acceder a dicha URL y recoger los datos pedidos

anteriormente.

1.4.3 Aplicacion Android

(Qué cosas son las que hay que tener en cuenta para que la aplicacion sea utilizada por personas?
Nadie va a ser forzado a descargarla y utilizarla, por lo que tiene que ser util, clara y unica. Estos
son los factores mas importante a la hora de desarrollar una aplicacion de cara al cliente. A

continuacion un poco acerca de cada uno:

» Utilidad de la aplicacion

Pues, el primer factor en el que nos vamos a enfocar es la utilidad. ;Cuantas veces una persona se
pregunta a donde podria ir a pasar su tiempo libre o aprender algo nuevo teniendo en cuenta sus
intereses? Pues, muchas y al final lo que uno acaba haciendo es algo que ya haya hecho y le haya

gustado, pero porque desconoce las opciones que tiene en la zona cercana a su vivienda.

La aplicacion va a ofrecer poder visualizar multiples eventos disponibles en la ciudad del cliente. Por
lo que tiene una gran variedad donde elegir seglin el interés que muestre por algo en concreto. Entre
las opciones que va a ofrecer la aplicacion se va a poder encontrar locales de discotecas, cines,
conciertos, eventos especiales y de educacion. Entonces el cliente se iria a la parte que le interesa y
buscaria el evento del tipo que le gusta més. Este es el factor mas importante ya que de ¢l depende

mucho el niimero de los usuarios que van a utilizar la aplicacion.

e Claridad de la aplicacién

El segundo factor importante destacado anteriormente es la claridad. El mayor problema que se ve en
muchos casos es que las aplicaciones estan sobrecargadas de informacion y aunque uno crea que
proporcionar mas informacion sea lo mejor , pues, no lo es, porque conlleva a que el cliente deje de

utilizar dichas aplicaciones.
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Lo que se pretende conseguir es minimizar los contenidos de la informacion para que se vea muy
claro que es lo que se estd ofreciendo. Enfocar al usuario solamente en las cinco opciones existentes
descritas en el factor anterior ya que si hay mucha informacion en la pantalla el cliente tendria que
pasar un tiempo leyendo todo lo que se ofrece y entrar en cada apartado lo que al fin y al cabo le
acaba aburriendo ya que no encuentra lo que estd buscando por lo que busca otra aplicacion donde

hay mayor facilidad para encontrar lo que busca.

* Unicidad de la aplicacién

El ultimo factor destacado es que la aplicacion sea tnica. Esto es algo complicado de conseguir hoy
en dia ya que casi todo estd inventado y sacar algo con éxito es muy complicado. Tiene que haber
algo Unico en ella, algo que la haga especial, ya sea el disefio o funcionalidad. Esto es lo que mas

importa de cara al cliente ya que €l va a decidir si tener la aplicacion o no.

Lo que se quiere conseguir es una representacion agradable de la informacién y de una forma muy

clara, combinando las distintas acciones que se ofrecen para hacer la aplicacion Unica.

* Expansion de la aplicacion

Aunque no esté incluida en los factores principales, pero es algo muy importante, mas para la parte
de desarrollador ya que le va a generar mas beneficios, pero también es muy util para el lado del
cliente, porque si la aplicacion es realmente ttil, ;por qué no compartirlo con tus amigos mediante

redes sociales? Asi mas personas podran disfrutar de las facilidades que se ofrecen.

Lo que se pretende conseguir es disefiar las opciones de poder compartir la informacion de la
aplicacion en las redes sociales mas utilizadas hoy en dia. Eso ayudaria bastante para expandir la

informacion acerca de su existencia lo que conllevaria al aumento de los usuarios de la misma.

1.4.4 Funcionalidad conjunta

Es algo complicado que cada una de esas partes funcione bien con las otras y se obtenga el resultado

esperado. Esa es la mayor complejidad de este proyecto.

Como conclusion de todos los apartados de objetivos, lo que se pretende conseguir es el

funcionamiento sincrono entre todas las partes implicadas reduciendo el tiempo de la espera para el
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usuario.

1.5 Fases de realizacion

En este apartado se explican las fases seguidas a lo largo del desarrollo de este proyecto:

* Idea: Formacion de unos objetivos que dan como fruto una idea acerca de una

herramienta til, ficil de manejar y Uinica en forma de aplicacion Android.

= Estudio: Investigacion sobre las herramientas necesarias para llevar a cabo los objetivos
anteriores. Pruebas sobre aplicaciones con el funcionamiento similar con el objetivo de
obtener ciertas conclusiones de las mecdnicas que podrian ser utiles a la hora de

encontrar una manera de definir el servicio proporcionado al cliente.

= Analisis: Definicion de requisitos con el fin de aclarar qué es lo que se pretende

conseguir. Hasta qué punto se va a llegar en el proyecto.

* Disefio: Definicion de la arquitectura de la aplicacion mediante diversos diagramas,

esquemas y dibujos, proporcionando facilidades para el posterior desarrollo.

* Implementacion: Esta fase se puede dividir en 3 partes:

o Creacion de la base de datos MySql disefiada.

o Programacion del servidor WEB REST.

o Desarrollo de la aplicacion movil para dispositivos Android.

* Despliegue: Exportacion del servicio WEB REST y su posterior subida a la nube.

* Pruebas: Una vez finalizada la implementacion de cada una de las partes se comprueba
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el funcionamiento conjunto para ver que se cumplen todos los objetivos propuestos

proporcionando calidad y efectividad.

Documentacion: Descripcion por escrito sobre todo lo realizado durante la realizacion

del proyecto.

Mantenimiento: En este proyecto no tiene gran importancia, ya que no se exige el
funcionamiento continuo después de la presentacion del mismo, pero de cara al futuro

seria algo indispensable para realizar cualquier mejora o ampliacion de dicho proyecto.

1.6 Estructura del documento

En este apartado se van a describir brevemente las partes que presenta este documento, que la

mayoria de ellas coinciden con las fases descritas en el apartado anterior:

II.

En el inicio del documento lo que podemos encontrar es un breve resumen, el glosario y

los indices del contenido y de las figuras.

Introduccidn:

Se realiza la introduccién dejando claro cual es la motivacion de este proyecto,
presentando los escenarios completo y el de proyecto, objetivos que se pretende cumplir,
las fases de realizacion que se han seguido y, por tltimo, una breve descripcion de todos

los capitulos del documento.

Tecnologias Utilizadas:

En este capitulo se van a describir las herramientas utilizadas a lo largo del desarrollo del
proyecto. No se va a explicar como se han utilizado, sino que se va a proporcionar una

breve informacion de lo que es cada una y su funcionalidad general.
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Base de Datos:

En esta parte de la memoria se hablard de la base de datos desarrollada para este
proyecto. Se explicara el tipo del sistema de gestion utilizado, se mostraran las tablas con
sus variables correspondientes, se hablard de cada tabla y sus variables y, para terminar,

se mostrara de que forma se realizan las consultas a esta base de datos desde el servidor.

Servicio WEB REST:

En esta parte del documento se hablara de lo que es un servicio web, se demostrard que
se cumplen todos los principios REST, se explicara el tipo de proyecto que ha sido
escogido para este proyecto y sus componentes. A continuacion se mostrara el diagrama
de paquetes del servicio, se hablard de las librerias que han sido necesarias para el

desarrollo y, para terminar, se explicard detalladamente el funcionamiento del servidor.

Aplicacion Android:

En este capitulo se proporcionard la informacion acerca de la aplicacion Android
desarrollada, que es la parte mas significante de este proyecto. Se explicaran las librerias
utilizadas, se mostraran los diagramas de uso y de secuencia y se vera detalladamente el

funcionamiento de la aplicacion.

Pruebas Realizadas

En esta parte se van a mencionar todas las pruebas que se han realizado con las tres

partes del proyecto a lo largo de todo el desarrollo de las mismas.

Problemas Encontrados

En este capitulo se explicardn los problemas mas destacados que se han tenido a lo largo
del desarrollo del trabajo y como se han solucionado o cudl ha sido el camino alternativo

para resolver estos problemas.

Conclusiones
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IX.

XL

XII.

Introduccion

En esta parte del trabajo se realizard la evaluacion de los resultados conseguidos y se

hablara de las experiencias obtenidas durante el desarrollo del proyecto.

De Cara al Futuro

En este capitulo de la memoria se hablara de las agregaciones que harian falta para
completar el desarrollo de este proyecto y su posible subida a Playstore para que sea

disponible a todos los usuarios.

Bibliografia

Se pondran los enlaces de las paginas web consultadas durante el desarrollo de este

trabajo.

Manual de usuario

En esta parte de la memoria del proyecto se muestra el manual para el usuario de la

aplicacion Android explicando todas sus funcionalidades.

Manual de instalacion

En este capitulo se explicard como instalar las herramientas necesarias para el desarrollo de

este trabajo.
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2 TECNOLOGIAS Y ENTORNOS UTILIZADOS

21 Mac OS X El Capitan

OS X El'@apitan

Figura 3. Logo de Mac OS X Capitan

OS X es un entorno operativo basado en Linux y vendido por Apple Inc.

Mac OS X EI Capitan es la version 10.11 de OS X. Esta version del sistema operativo es la que ha
sido utilizado para el desarrollo de este trabajo. Mantiene la interfaz de su predecesor OS X
Yosemite, centrandose en mejorar la experiencia del usuario y el rendimiento del sistema operativo,
con la introduccion de “Metal for Mac”, caracteristica del sistema que ya existia para i0S y que hace
que la unidad de procesamiento grafico trabaje a un ritmo méas veloz. Por ello las aplicaciones se

ejecutan mas rapido en esta version.

2.2 MySql

NMySOoil.

Figura 4. Logo de MySQL
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MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional muy conocido y ampliamente usado
por su simplicidad y notable rendimiento. Aunque carece de algunas caracteristicas disponibles en
otros sistemas de gestion, es una buena opcion tanto para aplicaciones comerciales, como para

entretenimiento por su facilidad de uso y tiempo reducido de su puesta en marcha.
MySQL esta disponible para multiples plataformas.

Este sistema de gestion se ha utilizado en el proyecto para gestionar la base de datos donde se

consultan los locales y los eventos.

2.3 XAMPP

XAMPP

Figura 5. Logo de XAMPP

XAMPP es una distribucion de Apache completamente gratuita y facil de instalar que contiene
distintos modulos. XAMPP es un servidor web que se puede instalar de forma local en el sistema

operativo utilizado, y con ello implementar un entorno de desarrollo para realizar las pruebas.

En el caso de este trabajo el mdodulo que ha sido utilizado es phpMyAdmin para gestionar la base de

datos desde el navegador donde se muestra este modulo.
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2.4 phpMyAdmin
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Figura 6. Logo de phpMyAdmin

PhpMyAdmin es una herramienta escrita en PHP con la intencién de manejar la administracion de
MySql a través de las paginas web. Puede crear y eliminar bases de datos, crear, alterar tablas, borrar,
editar y afladir campos, ejecutar cualquier sentencia SQL, administrar privilegios y exportar datos en

varios formatos.

Con esta herramienta se ha administrado la base de datos de este proyecto.

2.5 MySqlWorkBench

l\\;'\‘iorkbench

Figura 7. Logo de Workbench

MySqlWorkbench es una herramienta visual de disefio de las bases de datos que integra desarrollo de

software, administracion, creacidon y mantenimiento de dichas bases de datos. Es el sucesor de

DBDesigner4.
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Esta herramienta es la que se ha utilizado para crear toda la estructura de la base de datos del

proyecto.

2.6 Spring

Figura 8. Logo de Spring

Spring es un framework para el desarrollo de las aplicaciones y contenedor de inversion de control,

de codigo abierto para la plataforma Java.

La tecnologia Spring es la que ha sido utilizada para el desarrollo del servicio en este trabajo. Las

razones de uso de este tipo son las siguientes:
= Framework especializado para el desarrollo de aplicaciones para plataforma Java.
» (Cddigo abierto.
* Comprende diversos médulos que proporcionan miltiples servicios.

= Proporciona un contenedor que se encarga de gestionar los ciclos de vida de los

objetos.
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2.7 Spring Tool Suite

SPRING TOOL SUITE

Figura 9. Logo de Spring Tool Suite

Spring Tool Suite es un entorno de desarrollo basado en Eclipse que es especializado para el
desarrollo de las aplicaciones Spring. Proporciona un entorno preparado para implementar, depurar,
ejecutar y desplegar las aplicaciones Spring, incluyendo las integraciones para Pivotal tc Server,

Pivotal Cloud Foundry, Git, Maven, Aspect], etc.

Mediante este entorno se ha desarrollo el servidor de este trabajo.

2.8 REST

Esta es la tecnologia utilizada para el desarrollo del servidor del proyecto.

REST afirma que la web ha disfrutado de escalabilidad como resultado de un aserie de disefios

fundamentales claves:

= Un protocolo cliente/servidor sin estado: cada mensaje http contiene toda la informacion

necesaria para comprender la peticion.

* Un conjunto de operaciones bien definidas que se aplican a todos los recursos de
informacion: http define un conjunto de operaciones, las mas importantes son POST,

GET, PUT y DELETE.

* Una sintaxis universal para identificar los recursos. En un sistema REST, cada recurso es
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accedido Unicamente a través de su URI.

= El uso de hipermedios, tanto para la informacion de la aplicacion como para las transiciones
de estado de la aplicacion: la representacion de este estado en un sistema REST son

tipicamente HTML o XML.

2.9 JSON

JSON

Figura 10. Logo de JSON

JSON es un formato bastante ligero empleado para el intercambio de datos, siendo un subconjunto
de la notacidn para objetos empleada en JavaScript. Estd considerado como un lenguaje
independiente de formato de datos cuya especificacion esta descrita en RFC4627. La sencillez de
este formato le ha dado ventaja, permitiendo una gran difusién de la tecnologia como alternativa a

XML.

210 .WAR

Un archivo WAR es un JAR utilizado para distribuir una coleccion de paginas JavaServer, Servlets,
clases Java, archivos XML, librerias de etiquetas y paginas web estaticas que juntos constituyen una

aplicacion web.

En este trabajo se utiliza este formato para exportar el servidor desde Spring Tool Suite y subirlo a la

nube.
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211 GIT

g1t

Figura 11. Logo de GIT

Git es un software de control de versiones disefiado por Linus Torvalds, pensado en la eficiencia y la
confiabilidad del mantenimiento de versiones de aplicaciones cuando éstas tienen un gran nimero de

archivos de codigo fuente

El mantenimiento del software Git estd actualmente supervisado por Junio Hamano, quien recibe

contribuciones al codigo de alrededor de 280 programadores.

En este proyecto se van a utilizar sus comandos para subir el archivo .war a la nube.
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2.12 Openshift

OPENSHIFT

Figura 12. Logo de Openshift

Openshift es un producto de computacion en la nube. Es un servicio de codigo abierto con el nombre

“Openishft Origin”, y esta disponible en GitHub.

Los desarrolladores pueden usar GIT para desplegar sus aplicaciones Web en los diferentes lenguajes

de plataforma.

Openshift se encarga de mantener los servicios subyacentes a la aplicacion y la escalabilidad de la

aplicacion como se necesite.

En este proyecto se ha utilizado su servicio para subir el servidor desarrollado a la nube.

2.13 Android Studio

4 Android

/X Studio

Powered by IntelliJ Platform

Figura 13. Logo de Android Studio
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Android Studio es un entorno de desarrollo integrado para la plataforma Android. Fue anunciado el
16 de mayo de 2013. Reemplaz6 a Eclipse como el IDE oficial para el desarrollo de aplicaciones

para Android. La primera version estable fue publicada en diciembre de 2014.

Esté basado en el software IntelliJ IDEA de JetBrains, y es publicado de forma gratuita a través de la
Licencia de Apache 2.0. Esta disponible para muchas plataformas.

En el trabajo ha sido utilizado como el entorno para el desarrollo de la parte de la aplicacion para el

dispositivo mévil.

2.14 Google Maps

Google Maps

Figura 14. Logo de Google Maps

Google Maps es un servidor de aplicaciones de mapas en la web que pertenece a Alphabet Inc.
Ofrece imagenes de mapas desplazables, asi como fotografias por satélite del mundo e incluso la ruta

entre diferentes ubicaciones o imagenes a pie de calle con Google Street View.

En este proyecto se utiliza para mostrar la localizacion de los locales.
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2.15 Dispositivo mévil Samsung Galaxy S4 mini

Samsung
CALAXY S V™

Figura 15. Logo de Samsung Galaxy S4 mini

Samsung Galaxy S4 mini es un teléfono inteligente de gama media fabricado y desarrollado por
Samsung. Utiliza el sistema operativo Android 4.2.2 Jelly Bean, el cual es actualizable a Android
4.4.2 Kitkat. El dispositivo fue anunciado el 30 de mayo de 2013 mediante la pagina web de
Samsung y se presentd formalmente con todas sus caracteristicas el 20 de junio del mismo afio en un
evento que la compaiiia realizé en Londres. El lanzamiento del teléfono se produjo el 1 de julio de

2013.

Este teléfono movil es el que ha sido utilizado para comprobar el funcionamiento completo del

trabajo realizado.

2.16 Genymotion

GENYMOTION

Figura 16. Logo de Genymotion

Genymotion es un emulador de Android que aprovecha la arquitectura x86 para ejecutar de forma
fluida y rdpida distintos dispositivos Android. Olvidando la lentitud del emulador nativo de Android
se puede ejecutar todo tipo de aplicaciones y juegos en las plataformas como Windows, Mac o

Linux.

Genymotion ha conseguido crear una interfaz simple capaz de soportar distintas funcionalidades
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accesibles a cualquier usuario.

Este software es el que ha sido utilizado para realizar las pruebas con la aplicacion Android antes de

utilizar el dispositivo movil Samsung Galaxy s4 mini.






3 BASE DE DATOS

3.1 Eleccion de la Base de Datos

El sistema de gestion de la base de datos utilizado en este trabajo es MySql. ;Por qué utilizamos este
tipo de tecnologia y no otro? A continuacion se presentan las caracteristicas claves que explican

dicha eleccion:
* Es muy utilizada en aplicaciones web.
* Esideal para rdpida lectura de datos, que es lo que necesita una aplicaciéon web .
* Soporta gran cantidad de datos.
* Proporciona un amplio conjunto del lenguaje SQL.
* Disponibilidad en gran cantidad de plataformas y sistemas.

* Es un sistema de fuente abierta. Cualquier persona puede utilizar el cédigo fuente

de MySql sin pagar.

e Eslamds famosa.

3.2 Estructura

Pensar sobre los elementos que debe contener una base de datos puede parecer algo muy simple a
primera vista, pero a la hora de realizar una estructura completa de la misma no es una tarea sencilla,
ya que se necesita saber detalladamente todo lo que es necesario a la hora de poner en
funcionamiento un proyecto. Por eso, es muy importante identificar todas las tablas y relaciones
previamente para no volver después a modificar la base de datos. Esto ahorraria mucho tiempo de

trabajo.

A continuacion se presenta en la figura 17 la estructura de la base de datos realizada para este trabajo

mediante el programa MySqlWorkBrench mencionado en el capitulo de las tecnologias utilizadas:
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17. Estructura de la base de datos

Figura
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3.3 Tablas, variables y relaciones

En este apartado se va a explicar la figura de la estructura de la base de datos mostrada en el apartado

anterior. Se hablara de las partes mas importantes que son las tablas que contiene, las variables de

las mismas y las relaciones existentes.

Tablas:

o Locals: tabla donde se puede consultar la informacion principal acerca de los

o

locales ingresados.

Events: tabla que va a ser utilizada para consultar la informaciéon de los eventos

existentes de los distintos tipos de locales.

Owners, Owners_info, Owners roles: tablas donde se va a registrar la
informacion principal de los usuarios del gestor. A esas tablas no se va a realizar
ningln acceso en este proyecto. Va a ser util para los agentes que usen el sistema

para ingresar la informacion a la base de datos.

Campos: los tipos de atributos que se han utilizado en las tablas son INT, DOUBLE,
DATE, TIME y VARCHAR. Algunas de ellas son de tipo PRIMARY KEY y FOREIGN

KEY, de lo que se va a hablar en el apartado posterior.

Relaciones: en este proyecto se van a utilizar dos de las tablas existentes, Locals y

Events, y las relaciones que tienen son las siguientes:

o Tabla Locals: campo IDL de tipo INT es la clave primaria de esta tabla y la

conecta con la de eventos, ya que un local puede tener varios eventos
programados y tienen que ser identificados por un valor del atributo unico a la
hora de hacer una consulta. EIl campo OWNERS EMAIL de tipo VARCHAR de
esta tabla es de tipo FOREIGN KEY vy la relaciona con la de Owners donde ese

mismo campo es PRIMARY KEY, ya que un duefio puede tener varios locales.
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o Tabla Events: campo IDE de tipo INT es PRIMARY KEY para identificar cada
evento programado. IDE no relaciona la tabla Events con ninguna otra en este
proyecto, pero en un futuro cabe una ampliacion de la base de datos donde se
incluiria el uso de dicho campo. Esta tabla tiene dos pardmetros que son
FOREIGN KEY vy la relacionan con las dos tablas mencionadas anteriormente,
Locals y Owners. LOCALS IDL de tipo INT se utiliza para identificar a qué local
pertenece un evento y LOCALS OWNERS EMAIL de tipo VARCHAR se usa

para saber quien los ha programado.

3.4 Utilizacion en el proyecto

Como se ha mencionado en el apartado anterior, en este proyecto se haran consultas a las dos tablas,
Locals y Events, ya que estas dos son las necesarias para proporcionar la informacion requerida por
el cliente mediante la aplicacion Android. Las consultas a la base de datos se realizaran mediante el
servicio web. A continuacion se muestra la parte del codigo Java del servidor donde se realizan las

peticiones SQL.

Tabla Locals: 1a consulta a dicha tabla mostrada en la figura 18 tiene como variable el tipo de los
locales por el cual se van a filtrar y, posteriormente, serdn mostrados los elementos

seleccionados en la aplicaciéon Android.

PreparedStatement ps = connection.prepareStatement("SELECT IDL,NAME,TYPE,"
+ "LONGITUDE,LATITUDE,ADDRESS,DESCRIPTION,CAPACITY,WEBSITE"
+ " FROM LOCALS WHERE TYPE='"+type+"'");

ResultSet rs = ps.executeQuery();

Figura 18. Consulta a la tabla Locals

Tabla Events: la consulta mostrada en la figura 19 presenta como variable LOCALS IDL por la
cual se filtraran todos los eventos del local seleccionado por el cliente de la aplicacion Android.

Ademaés apareceran ordenados por la fecha en la que tendran lugar.
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PreparedStatement ps = connection.prepareStatement("SELECT IDL,NAME,TYPE,"
+ "LONGITUDE,LATITUDE,ADDRESS,DESCRIPTION,CAPACITY,WEBSITE"
+ " FROM LOCALS WHERE LOCALS_IDL='"4id_local+"' ORDER BY DATE ASC");
ResultSet rs = ps.executeQuery();

Figura 19. Consulta a la tabla Events

En las figuras mostradas anteriormente estan presentes tipos de variables desconocidas.
PreparedStatement 'y ResultSet son unas de las variables de la libreria java.sq/ que son
imprescindibles para la interconexioén del servidor con la base de datos en el lenguaje de

programacion Java.
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4 SERvICIO WEB REST

41 Concepto

Un servicio web es una tecnologia que, mediante el uso de un conjunto de protocolos y estandares,
hace posible el intercambio de datos entre aplicaciones. Es justo lo que se necesita en este trabajo,
por lo que es utilizado aqui. Ademads la arquitectura del servicio web que ha sido seleccionada es

REST de cuyos principios se hablara en el apartado siguiente.

4.2 Cumplimiento de los principios REST

Esta es la tecnologia utilizada para el desarrollo del servidor del proyecto.
Disefios fundamentales claves de REST:

* Ni el servidor ni el cliente necesita recordar ningin estado de las comunicaciones entre

mensajes.
* Operacion HTTP utilizada en este proyecto es GET.
» Uso de los parametros en la URI para especificar el recurso consultado.

* La informacion y la transicion de estado de la aplicacion en el proyecto se representa

mediante un documento XML.

4.3 Tipo de proyecto elegido para el desarrollo.

La herramienta que se va a utilizar para desarrollar el proyecto es Spring Tool Suite.
Ambas tecnologias estdn presentadas anteriormente en el capitulo de las tecnologias y

entornos utilizados.

El tipo de proyecto seleccionado en Spring Tool Suite ha sido MAVEN, porque en su

arquitectura presenta los siguientes elementos necesarios para el trabajo:
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El subdirectorio Java Resources/src que contiene todos los recursos utilizados
por la aplicacién (paquetes con sus clases correspondientes) como se puede

comprobar en la figura 20.

v %8 Java Resources

¥ (5> src
v £ > dao

» [J} > Database.java
» (4 > ProjectEvents.java
» () > ProjectLocals.java
v i/ > dto
» [} > Event.java
» 4} > Local.java
¥ £ > mode!
> m > ProjectManagerEvents.java
> [:JE, > ProjectManagerLocals.java
v #3 > webService
» [} > Service.java

Figura 20. Subdirectorio Java Resources/src

El directorio WebContent que alojard todos los archivos que no sean cédigo
fuente Java. En el caso de este trabajo es el archivo web.xml, dentro del que se
define el servlet que se va a utilizar en el servicio, y las librerfas incluidas, como

se puede ver en la figura 21.

¥ (=% WebContent
b [ META-INF
¥ (5 WEB-INF
¥ (S lib
iﬁfasm-3.1.jar
iﬁ‘» gson-2.2.1.jar
if,‘- jersey-client-1.0.3.jar
iﬁ‘- jersey-core-1.0.3.jar
iﬁ" jersey-server-1.0.3.jar
& isr311-api-1.0.jar
ﬂt‘; mysql-connector-java-5.0.8-bin.jar
\¥j web.xml

Figura 21. Directorio WebContent
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= El directorio target donde se va a generar el archivo WAR que serd utilizado para

almacenar y desplegar rapidamente la aplicacion.

= El fichero pom.xml que contiene las dependencias Maven necesarias. En el caso

de este proyecto la dependencia necesaria es la de Openshift y su definicién se

puede ver en la figura 22.

<dependencies>
<dependency>
<groupld>com.openshift</groupld>
<artifactld>openshift-java-client</artifactld>
<version>2.7.0.Final</version>
</dependency>
</dependencies>

Figura 22. Dependencia Openshift
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4.4 Diagrama de paquetes con sus clases

A continuacion, mediante el diagrama de paquetes UML mostrado en la figura 23, se muestran los

paquetes y las clases desarrollados en la aplicacion Spring Tool Suite.
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Figura 23. Diagrama de paquetes y sus clases
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4.5 Librerias importadas en en trabajo

En este apartado se presentaran las librerias que han sido importadas a este proyecto y se explicara el

porqué de su necesidad.

» Java.util : es una de las principales librerias que se usa cuando se programa en Java. En

este proyecto se utiliza para crear una lista de elementos (ArrayList).

= Javax.ws.rs : es la libreria que sirve para crear los recursos del servicio REST. En nuestro
proyecto lo utilizamos en el fichero Service que se encuentra dentro del paquete
webService. Los métodos que se utilizan de esta libreria son GET, PATH, PRODUCES,
QUERYPARAM.

» (Com.google.gson : es una libreria que sirve para convertir los objetos Java en objetos
JSON. En este proyecto la informacion que se muestra en las URL es de tipo JSON por

lo que es necesario convertirlos de Java a esta tecnologia.

» Java.sql : esta libreria proporciona la API para el acceso y procesamiento de los datos
almacenados en una base de datos. En este proyecto se utiliza una base de datos por lo

que es necesario la presencia de dicha libreria.

4.6 Funcionamiento

En este apartado se explicard como funciona el servidor paso a paso cuando le llega una peticion

desde la aplicacion Android.

El servidor web entra en funcionamiento cuando desde la aplicacion se solicitan unos datos a
mostrar. Por lo que lo primero que llega al servidor es la URL desde donde se quiere leer la
informacion y el pardmetro segun si se esta preguntando por los eventos de un local o listar los
locales de un tipo, por lo que como pardmetro podria llegar o id de tipo INT de un local para
consultar los eventos o el tipo (String) para consultar todos los locales con las mismas caracteristicas.
A continuacion en la figura 24 se muestra el ejemplo de una funcion de codigo Java donde se puede

apreciar una posible ruta y el pardmetro que se recibiria.

Como se puede ver el método es GET, lo que hace que se reciba la informacion del servidor. La
URL que se utiliza tiene como ultimo subdirectorio locales y convierte los objetos recibidos al

formato JSON.
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El pardmetro que se le pasa a la funcion es type, lo que corresponde al tipo de locales seleccionado.
Este parametro lo pasamos a la instancia creada de la clase que se llama ProjectManagerLocals y
con el resultado que se obtiene se rellena ArrayList, que es lo que se va a mostrar en la URL.

@GET

@Path("/locales™)
@Produces("application/json")

public String locals(@QueryParam("type") String type)

{
String alllocals = null;
try
{
ArraylList<Local> AlllLocals = null;
ProjectManagerlLocals projectManager= new ProjectManagerlLocals(type);
AlllLocals = projectManager.GetAllLocals();
Gson gson = new Gson();
alllocals = gson.tolson(AllLocals);
} catch (Exception e)
{
System.out.println("error");
}
return alllocals;
}

Figura 24. La ruta de los locales y la funcion para obtenerlos

A continuacion se vera que es lo que pasa en el tinico método de la clase ProjectManagerLocals.
La acciones realizadas en ese método son las siguientes:

* Se crea una instancia de la clase de la base de datos.

* Se establece la conexion con la base de datos.

* Se crea una instancia de la clase ProjectLocals y se le pasa el tipo como parametro.

* Se devuelve la variable con los elementos obtenidos de ProjectLocals a la clase Service.

Esos datos son los que se muestran en la URL.

En la figura 25 se puede ver el codigo de la funcion de la clase ProjectMangerLocals explicada

paso a paso.



52
Servicio WEB REST

public ArraylList<Local> GetAllLocals(Qthrows Exception {
ArraylList<Local> alllocals = null;
try {
Database database= new Database();
Connection connection = database.Get_Connection();
ProjectLocals project= new ProjectLocals(type);
alllocals=project.GetAllLocals(connection);

} catch (Exception e) {
throw e;

}

return alllocals;

Figura 25. Funcion GetAllLocals en la clase ProjectManagerLocals

Ahora hay que ver qué es lo que hay en las dos instancias de la clases creadas en el método anterior.

Primero se mostrara el contenido del método de la clase Database, pero la configuracion serd para el
uso del servicio desde el ordenador personal, sin subirlo a la nube, ya que en el caso de subirlo se
tendrian que poner el usuario y la contrasefia para la base de datos. En la figura 26 se puede

visualizar el método.

public Connection Get_Connection() throws Exception

{
try

{

String connectionURL = "jdbc:mysql://localhost:3306/4EvenDB";
Connection connection = null;

Class. forName("com.mysql.jdbc.Driver").newlnstance();

connection = DriverManager.getConnection(connectionURL, "root", "");

return connection;

}
catch (SQLException e)

{

throw e;

}

catch (Exception e)

{

throw e;

}

Figura 26. Método de la clase Database
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Ahora se va a mostrar el contenido del método utilizado de la otra clase que queda por ver,

ProjectLocals. En la figura 27 se puede ver que contiene lo siguiente:

= Definicién de una lista de instancias de la clase Local.

* Realizaciéon de una consulta a la base de datos con el pardmetro que viene desde la

peticion de la aplicacién Android, que en este caso es tipo de locales.

* Un bucle para introducir la informacién en el ArrayList de Locals que se llama

AllLocals.

= Se devuelve el ArrayList con los objetos Local a la clase ProjectManagerLocals.

public ArraylList<Local> GetAllLocals(Connection connection) throws Exception

{

ArraylList<Local> AllLocals = new ArraylList<lLocal>();

try
{

PreparedStatement ps = connection.prepareStatement("SELECT IDL,NAME,"
+ "TYPE,LONGITUDE,LATITUDE,ADDRESS,DESCRIPTION, CAPACITY,"
+ "WEBSITE FROM LOCALS WHERE TYPE='"+type+"'");

ResultSet rs = ps.executeQuery();

while(rs.next())

{

Local
local
local
local
local
local
local
local
local
local

local = new Local();

.setld_local(rs.getInt("IDL"));
.setName(rs.getString("NAME"));
.setType(rs.getString("TYPE"));
.setLon(rs.getDouble("LONGITUDE"));
.setLat(rs.getDouble("LATITUDE"));
.setAddress(rs.getString("ADDRESS"));
.setDescription(rs.getString("DESCRIPTION"));
.setCapacity(rs.getInt("CAPACITY"));
.setWebsite(rs.getString("WEBSITE"));

AllLocals.add(local);

}

return AlllLocals;

}

catch(Exception e)

{
}

throw e;

Figura 27. Método GetAllLocals de la clase ProjectLocals
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Lo que queda por mostrar es la clase Local, cuyas instancias se realizan en la clase

ProjectLocals. En la figura 28 se puede visualizar el contenido de la misma que incluye:
* Definicién de las variables caracteristicas que pertenecen a un local.

= Definicién de los métodos GET y SET de las variables.

public class Local {

private int id_local;
private String name;
private String type;
private Double lon;

private Double lat;

private String address;
private String website;
private String description;
private int capacity;

public int getld_local() {
return id_local;

}
public void setld_local(int id_local) {

this.id_local = id_local;

}
public String getName() {
return name;

}

public void setName(String name) {
this.name = name;

}

Figura 28. Clase Local

No se han mostrado todos los métodos, ya que son todos iguales para todas las variables,

solo lo que cambia es el tipo de la variable en las funciones.
Instancias de esa clase se realizan en la clase ProjectLocals.

Respecto a las consultas de los eventos, el procedimiento es muy similar pero el proceso se
realiza por las clases distintas a las mencionadas en este apartado y el ArrayList de las
instancias se obtiene de la clase Event en vez de Local que tiene variables caracteristicas de

un evento. En el diagrama de paquetes mostrado en la figura 9 se pueden visualizar todas
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las clases, sus variables y los métodos utilizados en cada una.

Eso es respecto al c6digo Java del servidor, pero para que la informacion se muestre en una
URL necesitamos definir un servlet en el archivo web.xml que se encuentra en el
subdirectorio WebContent/WEB-INF. En la figura 29 se puede ver como en este archivo se
define el nombre de la clase y el patrén para dicho servlet, que son necesarios para que el

servicio muestre la informacién solicitada.

<servlet>
<servlet-name>ServletAdaptor</servlet-name>
<servlet-class>com.sun.jersey.spi.container.servlet.ServletContainer</servliet-class>

</servlet>

<servlet-mapping>
<servlet-name>ServletAdaptor</servlet-name>
<url-pattern>/REST/*</url-pattern>

</servlet-mapping>

Figura 29. Servlet en el archivo web.xml

Basicamente, el diagrama del funcionamiento del servidor serfa como se muestra en la
figura 30.

Usuario Android

Clase Database

;“i)neg:friagzigﬁ Ruta y parametro A
obtenida Conexion Respuesta
~ Parametro -

Y

ArrayList

ProjectManager* | _ ArrayList Project

</ ArayListlleno -

A
Conexidn a la base
Array List lleno de datos y el

parametro anterior

Proporcién de las (

variables ArrayList
Local >L Local/Event
A A Consultaala
base de
Respuesta datos

Proporcién de las
variables

Event

Figura 30. Diagrama del funcionamiento del servidor
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4.7 Exportacion del servicio

Al terminar el desarrollo del servidor se genera un archivo .WAR , que se hace exportando todo el
codigo implementado a alglin directorio del sistema que se utiliza, ya que lo que se quiere en este

trabajo es subir el servicio a la nube, que posteriormente se vera el procedimiento de esa tarea.

Para exportar el proyecto de Spring Tool Suite lo que hay que hacer es clicar con el boton derecho
sobre el proyecto seleccionado e ir a la opcion Export -> WAR file, como se puede ver en la figura

31.

New > = i

Go Into

Show In XEW » , ,
|J| Database.java
Copy ®C <?xml version
2 ‘e - <web-app xmln
5= Copy Qualified Name <display-na
'3 Paste BV = <welcome-fi
X Delete ® <welcome-
<welcome-
- Remove from Context R, P—
Build Path I~ <welcome-
Refactor N ®8T b <welcome-
<welcome-
Export » /5 WAR file
£ Refresh F5 &g Export... ,
Close Project p——=<serv

Close Unrelated Projects

V SENPEN,

Figura 31. Exportacion del servicio

Posteriormente seleccionar el nombre del proyecto y el destino y dar a finalizar, esta accion se puede

visualizar en la figura 32. Y con esto ya se tiene el proyecto exportado.
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O O Export
WAR Export
Export Web project to the local file system. @
1
Web project: | RESTfullProject -
Destination: | /Users/pavelblotski/foureven/RESTfullProject.war _“ Browse...

Target runtime

Export source files

Overwrite existing file

7~ =
= Cancel | (I

Figura 32. Parametros de la exportacion de un servicio

4.8 Subida a la nube utilizando el servicio de Openshift

En un principio durante el desarrollo del servicio para hacer distintas pruebas se ha utilizado el
servidor que estaba instalado en el mismo sistema, entonces el acceso desde un navegador al servicio

era http://localhost:8080/URL _aplicacion, pero para utilizar una aplicacion desde un terminal

movil el servicio tiene que estar subido en la nube.

Para terminar el capitulo del servicio web, se va a explicar el proceso de subida de un servidor a la
nube, que en este caso el servicio seleccionado ha sido Openshift, ya que es el espacio especificado

para servidores Java y tiene la opcion de utilizarlo gratuitamente.

Entonces, los pasos para subir el servidor a Openshift son los siguientes:

= Hay que registrarse en www.openshift.com.
= Verificar por el correo electrénico el registro.

= Seleccionar en el ment desplegable superior derecho la opcién “OPENSHIFT WEB
CONSOLE”, como se muestra en la figura 33.
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MY ACCOUNT ~

OPENSHIFT WEB CONSOLE

OPENSHIFT MARKETPLACE

OPENSHIFT HUB

Figura 33. Seleccion de OPENSHIFT WEB CONSOLE

= En la siguiente pantalla lo que se visualiza son las aplicaciones creadas por el usuario
registrado y si no hay ninguna creada se empieza a crear una dando al boton de “Add

Application”. En la figura 34 se ve esta pantalla.

Y7 Upgrade Plan

OPENSHIFT ONLINE

Applications Settings Help v

Applications 20f3
Available in domain 4even You may want to...
Add a collaborator
foureven C 1 Use your own domain 1

Tomcat 7 (JBoss EWS 2.0), MySQL 5.5, phpMyAdmin 4.0 Create a scalable applic

From the command li

The rhc client lets yo
Access logs

foureven a1
WildFly Application Server 10, MySQL 5.5, phpMyAdmin 4.0 T e s e
Connect directly to inte

Add Application...

Figura 34. Pantalla principal de OPENSHIFT WEB CONSOLE
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Una vez que se clica en el boton “Add Application” Openshift ofrece una lista de tipos de
servidores disponibles. En el caso de este proyecto ha sido seleccionado servidor “WildFly
Application Server 107, que utiliza la version 1.8 de Java, la misma version utilizada por el
Spring Tool Suite, lo que hace que ambos sean compatibles. Hay que tener cuidado a la hora
de seleccionar el tipo de servidor porque si no son compatibles Openshift dard como
respuesta el error interno 500. Una vez seleccionado el servidor se pasa a la siguiente

pantalla de configuracion del mismo.

Los pardmetros que se pueden configurar una vez se ha seleccionado el servidor son los

siguientes:
o La URL publica del servidor.
o Fuente del codigo del servidor desarrollado ( opcional ).

o Los contenedores que arrancan la aplicacion, que en este caso no es posible

cambiar ya que se va a utilizar la version gratuita. Por tanto, la opcion es “small”.

o Las partes que contiene la aplicacion o “Cartridges”, que se van a agregar

posteriormente, no ahora.
o Elegir si la aplicacion va a ser escalable o no.
o Seleccionar la region donde se encuentra el servidor de Openshift.

o Y, al final, se pulsa a “Create Application”. El proceso de la creacién no es

instantaneo, puede tardar unos dos minutos.

Ya se tiene la aplicacion creada. La pantalla que aparece muestra la informacion basica de los
pasos siguientes. Hard falta clonar el directorio de la aplicacion de Openshift al sistema del
usuario y posteriormente, mediante comandos de git, trabajar con dicho directorio, pero eso
se explicaréd en los apartados posteriores. Ahora lo que se hard es clicar en “Applcations” lo
que llevard a la lista de las aplicaciones existentes creadas por el usuario y se selecciona la

aplicacion creada en el apartado anterior. En la figura 35 se puede ver dicha pantalla.
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Applications Settings Help v OpenShift Hub
Joosswidf 4evenhicoud com - Stated 1 ¢
Cartridges Source Code

Status  Gears  Storage ssh://575c31f70c1e669f2400006e@jbos:

Started 1small 1GB

WildFly Application Server 10
Pass this URL to 'git clone’ to copy the repository
details > locally.

) . Remote Access
Databases Continuous Integration

Add MongoDB 2.4 < Enable Jenkins
Add MySQL 5.5
Add PostgreSQL 9.2

Want to log in to your application?

Delete this application...

Or, see the entire list of cartridges you can add

Figura 35. Aplicacion creada en Openshift

» Lo que se hara posteriormente es la agregacion de los cartridges necesarios para el trabajo.
En el caso de este proyecto los que se han agregado son los cartridges MySQL 5.5 y
phpmyadmin 4.0.

» Una vez agregadas estas partes al proyecto se puede gestionar el sistema de la base de datos

mediante el gestor phpmyadmin que tiene su usuario y contrasefia.

» El siguiente paso a realizar serd clonar el directorio de la aplicacion proporcionado
anteriormente. Esto se realizard mediante comando git clone. La direccion del directorio de la
aplicacion se puede ver en la figura 35, que esta debajo de la etiqueta “Source Code” y el
segundo directorio es el elegido por el usuario en su sistema, es donde se va a clonar el
directorio de la aplicacion de Openshift. El comando que hay que ejecutar se muestra en la

figura 36.

git clone <git_url> <directory_to_create>

Figura 36. Comando para clonar el directorio de Openshift a un directorio local

* Lo siguiente en realizar sera copiar el archivo .war del servicio desarrollado y exportado de
Spring Tool Suite en el subdirectorio deployments de la carpeta clonada en el apartado

anterior.
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* Y, por ultimo, lo que queda por hacer es ejecutar una serie de comandos git en el terminal
necesarios para subir el archivo .war a la nube para que sea utilizado por la aplicacion. Los

comandos se muestran en la figura 37.

cd directorio_clonado
git add
git commit —m ‘Comentario’

git push

Figura 37. Comandos git para subir el archivo .war a la nube

Al realizar la secuencia de estos pasos se obtiene el resultado idéntico ejecutando la misma direccion,
solo que hay que cambiar “localhost:8080” por la URL proporcionada por la aplicacién de

Openshift.
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Aplicacion Android

5.1 Introduccion

5 APLICACION ANDROID

En este capitulo se va a proporcionar toda la informacion sobre la estructura y el funcionamiento de

la aplicacion. se mostraran los diagramas UML para explicar el uso completo, se hablard de coémo

funciona la aplicacion y, a continuacion, se describiran las herramientas incluidas en este proyecto.

5.2 Diagrama de casos de uso

A continuacion, en la figura 38, se muestran todos los casos de uso disponibles para el usuario de la

aplicacion.

Usuario

NS

frame J

Consultar los locales
disponibles

Obtener la informacién
de un local

onsultar los eventos de

Obtener la informacién

7/

de un evento

Ver la informacién de
contacto

Obtener la localizacién
de los locales

Compartir el contenido
por Facebook

Figura 38. Diagrama de casos de uso
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5.3 Diagramas de secuencia
En este apartado se va a ver la secuencia de los pasos que hay que seguir para completar cada caso de
uso:

* Consultar los locales disponibles agrupados por el mismo tipo de local. Su visualizacion esta

disponible en la figura 39.

Obtencién de la lista de locales de un tipo

Usuario

Aplicacion :

i Android Senvidor
! Inicio | ;
... Lista o tipo de locales, "Me usta’, Contactanos ! |
Caso de : .
uso ! |
Consultar los
locales de un tipo | !
Clic en un tipo de locales | |
P Consulta de todos los locales ’E
H Locales encontrados !

e

Figura 39. Consulta de los locales de un tipo
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Obtener la informacion de un local. Su diagrama de secuencia se puede ver en la figura 40.

Obtencidn de la informacion de un local

Usuario
Aplicacidn .
% Androd Servidor
Inicio
E. .................................................. )i ,
\c......Lista de ioo de locales, Ve gusta’, Contactanos ! 5
Caso de '
uso " :
Obtener la
inforrhacion de un 1 -
! local E 5
' Clic en un fipo de locales i '
} P Consulta de todos los locales ’:
] ‘ Locales encontrados -
Obtencidn de la lista de locales de un tipo
« : E
E Seleccidn de un local E '
5 Blsqueda en los datos cbienidos por.el D
' <+
h

SRESSN NN SAS SARNNS.

Figura 40. Consulta de la informacion acerca de un local
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* Consultar los eventos de un local seleccionado. Su diagrama de secuencia se puede ver en la
figura 41.

Usuario
Aplicacidn
i Androd Servidor
5 Inicio E ;
i. .................................................. ): E
\c.......Lista de tipo de locales, "Me gusta”, Contactanos ! :
Caso de
uso
Consultar los
evdnlos de un
' local

Clic en un tipo de locales

Consulta de todos los locales
Locales encontrados

Obtencidn de la lista de locales de un tipo

Seleccidn de un local

Blsqueda en los datos obtenidos por'el D
Obtencidn de la informacién de un local

Clic en el botdn "eventos programados’

Consulta de los eventos

Eventos encontrados

Obtencidn de la lista de eventos del local

--------_---.x--.-_--!----_----- Y --------.‘--..Y-------------- -

LA T AT T T TR T

JHE TN IUE AN

Figura 41. Consulta de los eventos de un local.
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* Consulta de la informacion de un evento. Su diagrama de secuencia se puede ver en la figura

42.

Usuario

Aplicacidn

Android Servidor

Caso de
uso

Consultar la
informacién de un
1 evento
Clic en un tipo de locales

Obtencidn de |a lista de locales de un tipo

Consulta de todos los locales
Locales encontrados

Seleccidn de un local

Obtencidn de la informacién de un local

Blsqueda en los datos cbtenidos por el ID

Clic en el botdn "eventos programadoes’

Obtencidn de la lista de eventos del local

Consulta de los eventos

Eventos encontrados

Seleccidn de un evento

Obtencidn de la informacidn de un evento

r il iy ‘iniwtely ininkeink iieiel e inininiein ininkeieiny’ ‘wiuinieinie niniinietel el e

NENNIIEE ASNS Nl

Blsqueda en los datos cbtenidos por'el D

IHEN SNl SEEEE IS SSNEE. IIEEESEEEEE. AEEEEEEEE R
L[ A A

Figura 42. Consulta de la informacion de un evento
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* Visualizar la localizacion de los locales en el mapa. Su diagrama de secuencia se puede ver
en la figura 43.

Usuario
i Aﬂﬁg;gn Servidor
Inicio
LT T TTORERELIERS ), '
\.....Lista de tio ce locales, Ve gusta’, Contactanos ! 5
Caso de
uso
O',btener a
locdlizacion de
\0s locales
' Clic en un tipo de locales

Seleccidon del apartado "Mapa®

Consulta de todos los locales

Locales encontrados

Visualizacion de los locales en el mapa

ol e o e o el e o e e b e

e R e

Figura 43. Visualizacion de los locales en el mapa



68

Aplicacion Android

Obtencion de los datos de contacto. Su diagrama de secuencia se puede ver en la figura 44.

Usuario
Aplicacion
Android

| Inicio |
e e >
c......Lista de oo do locales, "Me gusta’, Contactanos |
Caso de '
uso !
Oonsultar la !
informacion de
icontacto :
| Clic en el boton "Contéctanos" ).
P Muestra la informacién de contacto i

Figura 44. Consulta de la informacion de contacto
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*  Compartir el contenido en Facebook. Su diagrama de secuencia se puede ver en la figura 45.

Usuario

Aplicacion
i Android Facebook

' Inicio |

Caso de
uso
Campartir el
contenido en

Facebook
Clic en el botén "Me gusta” de Facebook

Envio del contenido al perfil de usuario
L

Respuesta

A

Confirmacion y la cantidad de "Me gusta”

e S

Figura 45. Compartir el contenido en Facebook.

5.4 Funcionamiento

En este apartado se va a explicar como funciona la aplicacion. Para hacer esto se hard uso de los
diagramas de secuencia anteriores, asi quedara claro que es lo que se hace en el codigo en cada caso.
Posteriormente se pondré una parte de codigo para explicar el funcionamiento entre la aplicacion y el

servidor.
* Explicacion de la pantalla principal.

Lo que se tiene al abrir la aplicacion es un slide de imagenes estaticas y una lista estatica de
los tipos de locales disponibles. Al final de la pantalla lo que se tiene son dos botones, que
son “Me gusta” para compartir el contenido en Facebook y el otro boton “Contactanos” para

ver la informacion de contacto. En la figura 46 se muestra esta pantalla principal.
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Discotecas

o
discotecas,eventos

Educacion

institutos idiomas, autoescuelas

B Cines
carteleras,horas,precios

-a Conciertos
fechas, artistas

Especiales
anw eventos especiales

296 people like this CONTACTANOS

Figura 46. Pantalla principal de la aplicacion

Explicacion de los diagramas de secuencia de consultar los locales de un tipo y de ver la

localizacion de los mismos .

Ahora se selecciona un tipo de locales, lo que inicia otra actividad de la aplicacion y se pasa
como parametro el tipo seleccionado que servira para hacer la consulta al servidor, que se

encarga de obtener los locales de dicho tipo desde la base de datos.

Lo que se tiene en esta actividad son dos fragmentos, pero se muestran por separado segun el

elemento que esta seleccionado en la barra. Los elementos son “Locales” y “Mapa”.

En el fragmento “Locales” se visualiza la lista de los locales que se obtienen del servidor.
Los pardmetros pasados son la URL a consultar y el tipo de locales. Se obtiene la
informacion en formato JSON y se va rellenando la lista de los locales de este tipo en dicho

fragmento. Se puede visualizar este fragmento en la figura 47.
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LOCALES MAPA

Discotecas

(9 Antique
@ Abril
O Bandalai

Figura 47. Fragmento “Locales”

En el fragmento “Mapa” se incorpora el mapa de Google Maps. Para hacer el uso de este
mapa previamente hay que obtener la clave de desarrollador de esta API e integrarla en el

proyecto.

En este fragmento se hace la consulta de la informacion de los locales seleccionados para
sacar los parametros de localizacion (longitud y latitud) de los objetos JSON obtenidos, los
que posteriormente son utilizados para colocar dichos locales en el mapa definido

anteriormente. También se agrega la posicion actual del usuario.

Todos los locales estan situados en la misma ciudad, asi que el foco del mapa es el centro de
la ciudad y la ampliacion es adecuada para que abarque todo su tamano. Estos parametros

estan configurados en el fragmento anterior que se puede ver en la figura 48.
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LOCALES MAPA

Discotecas

®

2-8005
ponce
SE-020 .
Valdezor

Seville
[x-6]
Plaza de Espaha X

2053

an Juan de
:nalfa'rache

Gelves

Montequinto

Figura 48. Fragmento “Mapa”

* Explicacion del diagrama de secuencia de la informacion acerca de un local.

Ya se obtenido toda la informacion acerca de los locales seleccionados y ahora lo que se hace
es clicar sobre un elemento de la lista del fragmento “Locales” lo que lleva a la siguiente
actividad. Esta actividad recibe como parametros toda la informacion obtenida del objeto
JSON de la actividad anterior que describe el local seleccionado. No se hace ninguna
consulta. Se muestra en la pantalla toda la informacion obtenida en una lista. Aparte se puede
ver un slide de imagenes estaticas y dos botones. El primer botén lleva a una actividad que
solamente muestra la descripcion completa del evento y el otro boton “Eventos
programados” que lleva a la actividad que serd descrita en el siguiente apartado. Esta

actividad se puede ver en la figura 49.
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Antique

Direccion: c. Camino
Descubrimientos,12

Aforo: 300

DESCRIPCION COMPLETA

EVENTOS PROGRAMADOS

www.antique.com

Figura 49. Informacién de un local

Explicacion del diagrama de secuencia de obtener los eventos de un local seleccionado.

A partir de la actividad anterior, donde se obtiene toda la informacion acerca de un local, se clica
en el boton “Eventos programados” y esto inicia otra actividad nueva que recibe como
parametros el nombre del local y el id para realizar la consulta al servidor y seleccionar los
eventos que le corresponden. Los elementos obtenidos se colocan en una lista mostrando la
fecha, el nombre del evento y su tipo. El nombre del local se pone en la parte superior de la
pantalla para informar al usuario sobre el local que se consulta. A continuacion en la figura 50 se

puede ver dicha pantalla.
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Antique

s016-05.19  Fiesta universitaria

Ibicenca

s016-05-19  Fiesta de verano

Fiesta de rebujito

2016.05.21  Fiesta preferia

Ibicenca

2016.05.22  Flesta especial

Fiesta de verano

Figura 50. Los eventos programados de un local

Explicacion del diagrama de obtencion de la informacion acerca de un evento.

Ya se ha obtenido toda la informacién acerca de los eventos mediante la consulta al servidor.
La informacion recibida se ha guardado en los objetos JSON. Ahora lo que se hace es
seleccionar un elemento de la lista mostrada en la figura 50. Esto lleva a una nueva actividad
y los parametros pasados son los que describen el evento por completo. Esta pantalla se
puede ver en la figura 51. Lo que se muestra es una lista con los pardmetros obtenidos. El

elemento “Descripcion” de esa lista lleva a una actividad nueva, que muestra solamente el

texto que proporciona la informacion adicional acerca del evento .

Nombre: Fiesta universitaria

Tipo: Ibicenca

Fecha: 2016-05-18

Hora: 23:00:00

Precio: 20.0

Edad minima: 18

Descripcién; click para ver la descripcién
completa del evento

Figura 51. Informacion de un evento
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* Explicacion de los diagramas de secuencia de los botones en la pantalla principal.

Los botones “Me gusta” y “Contactanos” son visibles en la pantalla principal y al realizar el

clic sobre alguno de ellos se realiza lo siguiente:

o El botdén “Me gusta” comparte el contenido de una pagina HTML en el perfil
del usuario de Facebook. En este proyecto no se ha disefiado dicha pagina por
lo que se ha cogido una para probar que funciona. En la figura 52 se muestra

coémo se comparte dicho contenido.
A Pavel Blotski le gusta un articulo en 4Even.

Figura 52. Comparticion del contenido en el perfil de Facebook

Y lo que se puede ver en la aplicacion como respuesta al realizar esta accion

se puede ver en la figura 53.

VAR N 'C B You and 300 others like this.

Figura 53. Respuesta de Facebook a la aplicacion

o El boton “Contactanos” inicia una actividad nueva que no recibe ningin
parametro. Lo que hace es mostrar un texto que contiene la informacion de

contacto con los desarrolladores de la aplicacion.

* Conexion entre la aplicacion y el servidor.

Lo que se hace es definir la URL en un cadena de caracteres incorporando en ella los
parametros necesarios para realizar la consulta apropiada. Esa cadena es utilizada como la
direccion URL para realizar la conexion y obtener los datos. El contenido que se obtiene se
guarda en otra cadena de caracteres. Posteriormente la cadena obtenida es transformada a un
JSONATrray donde la informacion se parte en objetos. Asi se puede obtener y mostrar la lista
de los elementos proporcionados desde la URL consultada. En las figuras 54, 55 y 56 se

muestra la parte del codigo correspondiente.
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HTTPDataHandler hh = new HTTPDataHandler();
stream = hh.GetHTTPData(urlString);

'/ Return the data from specified url
return stream;

Figura 54. Inicio de instancia de la clase HTTPDataHandler y utilizacion de
uno de sus métodos con el pardmetro la URL que se quiere consultar

public class HTTPDataHandler {
static String stream = null;

[ public HTTPDataHandler(){
[ ¥

[ public String GetHTTPData(String urlString){
try{
URL url = new URL(urlString);
HttpURLConnection urlConnection = (HttpURLConnection) url.openConnection();

'/ Check the connection status
if(urlConnection.getResponseCode() == 200)
{
// 1T response code = 200 ok
InputStream in = new BufferedInputStream{urlConnection.getInputStream());

// Read the BufferedInputStream
BufferedReader r = new BufferedReader(new InputStreamReader(in));
StringBuilder sb = new StringBuilder();
String Lline;
while ((line = r.readLine()) != null) {
sb.append(line);

stream = sb.toString();
| // End reading....ceeeeeeeans

el

[ // Disconnect the HttpURLConnection
urlConnection.disconnect();

Figura 55. Clase HTTPDataHandler ( la parte de try )
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protected void onPostExecute(String stream) {

if (stream !'= null) {
try {

et the full HTTP Data as JSONArray

féader = new JSONArray(stream);

Let

ArrayList<Lista_entrada3> datos = new ArrayList<~>();
for(i=0; i<reader.length();i++) {
coord = reader.get]JSONObject(i);

name_e = coord.getString(“name");

tipo_e = coord.getString("type");

date = coord.getString("date");

int ID_local = coord.getInt("id_local");

| | STA

// SE ANADEN A LA LISTA LOS LOCALES
if(id_local == ID_local) {

datos.add(new Lista_entrada3(date, name_e, tipo_e));
¥

Figura 56. Particion de la cadena recibida en objetos JSON

En este capitulo también es importante destacar todas las partes del proyecto Android que son

necesarias para hacer que la aplicacion funcione y su disefio sea adecuado. Son las siguientes:

* AndroidManifest.xml Es un archivo de configuracion donde se puede aplicar las
configuraciones bésicas de la aplicacion. En este proyecto ha sido necesario modificarlo
para agregar todas las actividades necesarias y para agregar los pardmetros de

configuracion para el uso de las APIs de Facebook y Google Maps.

* res: es un subdirectorio del proyecto donde se encuentran todos los archivos con los

recursos que usa la aplicacion. Los subdirectorios que contiene son los siguientes:

o anime: se utiliza en el proyecto para configurar la duracion de los
elementos como slide de imagenes o la presentacion del logo antes de la

pantalla principal.

o drawable: es Util en el proyecto para utilizacion de todas las ilustraciones

de la aplicacion.

o layout: sirve en el proyecto para configurar las interfaces visuales

asociadas a las actividades.
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o menu: utilizado para configurar la barra del ment de la aplicacion.

o values: contiene todas las variables utilizadas por la aplicacion como

colores, dimensiones, cadenas definidas y estilos.

* Gradle scripts: es un subdirectorio proporcionado por Android Studio que ayuda a
construir un proyecto. Se ha modificado en este proyecto para agregar las dependencias

necesarias y para configurar las versiones herramientas de Android.

5.5 APIs utilizadas en el proyecto

En este apartado se van a explicar las APIs que estan incluidas en el desarrollo de esta parte y para

qué sirven. Son las siguientes:

* Android.io: proporciona los servicios basicos del sistema operativo, el paso de
mensajes , y la comunicacion entre procesos en el dispositivo. En la aplicacion se

utiliza para:
o Pasar una serie de pardmetros entre las actividades.

o Enviar mensajes y objetos relacionados con la cola de mensajes de un

hilo.
o Eluso apropiado y facil de subprocesos de la interfaz de usuario.

* Android.content: se utiliza para el acceso y la publicacion de los datos en el
dispositivo. En el proyecto sirve para iniciar las distintas actividades

implementadas.

* Android.view: Se encarga del disefio de la pantalla y la interaccion con el usuario.
En el proyecto se utiliza para mostrar los distintos ments y todos los objetos que

aparecen en la pantalla.

* Android.support.v7: ofrece una serie de herramientas que no estan integradas en el
framework. En el caso de esta aplicacion se utiliza para agregar funciones a la

barra de accion.

* Android.widget: Permite utilizar los widget. En el proyecto se utiliza para la

agregacion de los botones, las listas y las imagenes.

* Android.location: Define los servicios basados en localizacion. En la aplicacion se

utiliza para mostrar graficamente la localizacion de los locales en el mapa.
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* Com.facebook: Proporciona las herramientas para compartir la informacion de la
aplicacion en Facebook. En el proyecto existe un botdén “me gusta”, que lo que

hace es compartir el contenido en el perfil de Facebook del usuario.

* Com.google: Permite el uso de los mapas de Google. En esta aplicacion sirve para
incorporar el mapa, que es utilizado para mostrar la localizacién de los locales

consultados.

e Javautil: Contiene el framework de las colecciones, modelo de eventos,
facilidades para la fecha y la hora y otras herramientas de diversa utilidad. En el
proyecto es necesario para la utilizacion de las listas y para definir la duracion de

los eventos.

* Java.io: Proporciona la entrada y la salida del sistema a través de los flujos de

datos. En la aplicacién se utiliza para recibir los datos de la URL consultada.

* Java.net: Proporciona las clases para la implementacion de aplicaciones de red.

En el proyecto se utiliza para establecer la conexiones HTTP.

Org.json: Para el uso de las herramientas relacionadas con JSON. En esta aplicacion se

utilizan JsonObject y JsonArray para trabajar con los datos recibidos en la API anterior.
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6 PRUEBAS REALIZADAS

6.1 Pruebas de la Base de Datos

En la fase de planificacion de la base de datos no se habia definido la estructura final, ya que durante
el desarrollo se ha tenido que cambiar algln tipo de los parametros o incluso alguna de las tablas.
Entonces, las pruebas realizadas con esta parte del proyecto corresponden también con las de servicio
WEB vy las de aplicacion Android, ya que esas partes son las que han necesitado realizar los cambios
en la base de datos. En los apartados posteriores se verd qué pruebas se habian realizado en dichas

partes.

En el principio del desarrollo del proyecto se estaba utilizando el servicio de XAMPP que
proporciona el modulo de MySql, pero conforme se ha ido avanzando en la aplicacion se ha
necesitado tener la base de datos incorporada en la nube por lo que posteriormente, al crear la
aplicacion en Openshift, se han agregado los cartridges MySql y phpmyadmin, que son los

necesarios para la definicion y la gestion de la base de datos en dicha aplicacion.

6.2 Pruebas del Servicio WEB

A continuacion se presentan las pruebas realizadas en esta parte del proyecto y son las siguientes:

* Uso de los ejemplos basicos de spring para la creacion de un servicio sencillo, que ha servido

de apoyo para el desarrollo de esta parte del proyecto.

* Elservidor Tomcat que se utilizaba al principio era el que estd incorporado en Spring Tool

Suite, con lo que todas las consultas se realizaban a la URL http://localhost:8080/* con la

que se probaba el funcionamiento.

* En la nube las primeras pruebas fueron realizadas con el servidor Tomcat 7 seleccionado
en la creacion de la aplicacion, pero siempre terminaba dando el error interno 500, ya que
las versiones de Java utilizadas eran distintas entre el servidor Tomcat 7 y el servicio

WEB desarrollado.

* Se cambi6 por el servidor Wildfly 10, que funciona perfectamente con el servicio
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desarrollado.

En cuanto al cédigo, primero todas las consultas eran estiticas, pero al ver que las
respuestas eran muy largas y que habia mucha informacién innecesaria en una peticion se
han cambiado dichas consultas integrando los pardmetros obtenidos desde la aplicacion

Android, haciendo que la consulta devuelva solamente los datos solicitados.

Otra modificacion en el codigo ha sido agrupar todas las clases de los eventos. Estaban
separados por tipos, pero como era un cddigo muy similar para todas las clases se ha
decidido ponerlas en una clase unica, ya que de momento no se especializa ninguna accién

que podria necesitar separar dichas clases.

En principio el correcto funcionamiento del servicio desarrollado se ha ido probando por la

URL para ver que las respuestas se obtienen correctamente seglin la informacion solicitada.

Al ver que todo funciona correctamente se ha pasado a utilizar las direcciones URL del

servicio en la aplicacion Android.

6.3 Pruebas de la Aplicacion Android

En este apartado se van a describir las numerosas pruebas realizadas en esta parte del proyecto, ya

que a la aplicacion Android se ha dedicado la mayor parte del tiempo. Son las siguientes:

En principio se estaba trabajando con el emulador de Genymotion para ver cualquier cambio

realizado en el codigo y comprobar que todo funciona como es debido.

Posteriormente se ha utilizado el dispositivo movil Samsung Galaxy S4 mini para ver como
funciona la aplicacion en realidad y que , efectivamente no presenta ningin problema

respecto al emulador de Genymotion.
Pruebas de la pantalla de presentacion del logo de la aplicacion:
o Pruebas de aparicion del icono de la aplicacion al iniciarla.

o Control del tiempo de esta actividad para que no sea muy larga y el cliente no tenga

que esperar mucho para pasar a la pantalla principal.
o Ajuste de los colores y los tamafios de los elementos.

Pruebas de la pantalla principal:
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Disefio de la lista de los tipos de locales.
Incorporacion del slide de imégenes y gestionar el correcto funcionamiento.
Control del tiempo de aparicion de las imagenes en el slide.

Comprobacion de que todos los elementos, tanto la lista como los botones

agregados, al clicar realizan alguna accion.

Comprobar que el parametro que se pasa al clicar en un elemento de la lista es el

correcto.

En el caso de que no se vean todos los elementos conseguir que todo el contenido

de esta pantalla sea deslizable, para poder desplazar la pantalla.

Ajustar los tamafos y los colores de los elementos presentes.

* Pruebas de los botones “Me gusta” y “Contactanos”

o

Comprobacion de que se comparte el contenido en el perfil de Facebook del usuario

al darle el clic sobre el boton “Me gusta”.

No se puede dar al boton “Me gusta” si no esta instalada la aplicacion de Facebook

en el dispositivo utilizado. El botoén aparece en color gris.

Comprobacion de que se muestra la informacion de contacto al clicar sobre el boton

“Contactanos”.

* Pruebas realizadas con la pantalla que tiene dos fragmentos, “Locales” y “Mapa’:

O

Agregacion de los fragmentos en el submenu. Comprobacion de que no se produce

ningun error al cambiar de un fragmento al otro.

Obtencion de los datos correctos en el fragmento “Locales” segln el tipo de locales

que se ha seleccionado.
Comprobacion de la informacion que aparece en la lista de los locales consultados.

Probar que todos los elementos de la lista son seleccionables y que al clicar en uno se

inicia otra actividad.

Al clicar sobre la imagen dentro de la lista de los locales se inicia otra actividad



O

83

distinta. Solo el elemento seleccionado debe aparecer en el mapa que sale en esta

actividad.

En el fragmento “Mapa” comprobar que aparece el mapa agregado a la aplicacion. Si
no hay ningliin local de los buscados el mapa mostrara una vision muy alejada
mostrando casi toda la Tierra. En el caso de que hay locales del tipo que se consulta
el mapa se enfocara en el centro de la ciudad, que en este caso es Sevillay ver como
aparecen los locales marcados. También comprobar como aparece la localizacion del

usuario si se encuentra en la ciudad.

Comprobar que los parametros al clicar en un elemento de la lista son pasados

correctamente.

Ajustar los tamaios y los colores de los elementos presentes en ambos fragmentos.

Pruebas realizadas con la actividad que muestra la informacion de un local.

O

O

Comprobar el correcto funcionamiento del slide de iméagenes incorporado. Las
imagenes no pueden ser mas grandes que 750x500 , si no se desconfigura el ajuste de

la pantalla.

Comprobar que los parametros recibidos contienen la informacién correcta. Son

datos del local que se ha elegido.

La pagina web del local ponerla como un link y probar que funciona al clicar sobre
él.

Probar el funcionamiento de los dos botones agregados a esta actividad. Cuando se

clica en cada uno se tiene que ir a las actividades correspondientes en cada caso.

Ajuste de los colores y los tamafios de esta actividad.

Pruebas de la pantalla que tiene la lista de los eventos de un local.

O

Comprobar que la consulta al servidor obtiene los datos esperados.
Obtener la lista ordenada por fecha.

Comprobar que todos los elementos de la lista al realizar un clic llevan a otra

actividad.

Probar que los pardmetros que se pasan al realizar un clic en un elemento de la lista

son los correspondientes al evento seleccionado.

Ajustar los colores y los tamafios de los elementos de esta actividad.
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* Pruebas de la actividad que contiene la informacion de un evento.
o Comprobar que la informacion que aparece corresponde al evento seleccionado.

o El elemento “Descripcion” de la lista lleva a otra actividad, en la que solamente se

muestra la descripcion detallada.

o Ajustar los colores y los tamafios de los elementos de esta pantalla.
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7 PROBLEMAS ENCONTRADOS

A lo largo de todo el desarrollo del proyecto se han encontrado numerosos problemas debido a la

falta de conocimientos de estas tecnologias. Unos problemas han sido menos significantes, otros mas

y algunos no se han podido solucionar por lo que se ha tenido que buscar otro camino para obtener

una solucion. En este apartado se van a describir los problemas principales encontrados durante la

realizacion del proyecto. Son los siguientes:

Tipo DATETIME en la base de datos. En un principio en la tabla de eventos de la base de
datos la fecha y la hora estaban en un campo, pero al rellenar la informacion y a la hora de
consultarla por la aplicacion Android se ha tenido muchos problemas, ya que no es un tipo
facil de manejar. Este campo se ha cambiado por dos campos que separan la fecha de la hora
de un evento, con lo que se han solucionado todas las dificultades que se han tenido con el

tipo anterior.

Seleccion del servidor en Spring Tool Suite. Spring Tool Suite tiene en su servicio muchos
tipos de servidores que pueden ser creados, pero ;cudl es el que le viene bien al servidor
desarrollado? Se han probado muchos de ellos hasta conseguir el resultado esperado. Con el

servidor Apache Tomcat 7 el servidor funciona perfectamente.

Servidor de la aplicacion de Openshift. Se ha perdido mucho tiempo con este problema, ya
que al elegir el mismo servidor para la aplicacion de Openshift que el usado en el propio
sistema el servicio siempre devolvia un error. Muchas de las veces se recibia el error 404, ya
que no se tenia el conocimiento suficiente de qué URL deberia ser usada al tener el servicio
subido a la nube. Otras veces se recibia el error interno 500, que significa que el servicio no
es compatible con el servidor de Openshift, por lo que no puede mostrar el contenido en la
URL. Todo eso es debido a que el servidor de la aplicacion y el servicio del proyecto tenian
versiones distintas de Java. Después se cambi6 el servidor Tomcat 7 por el Wildfly 10, que es
el que utiliza la misma version de Java que el servicio desarrollado solucionando el problema

que habia anteriormente.
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Servidor de Openshift no disponible. A veces el servicio de Openshift no estaba
disponible, ya que la version utilizada es totalmente gratuita con lo que los accesos son
limitados. Al realizar muchas pruebas con la aplicacion Android se accedia muchas veces al
servidor, por lo que se llegaba a obtener el error 500. Hay que esperar un tiempo para obtener
mas accesos al servicio. Otro factor que influye en el funcionamiento del servidor es el
tiempo que esta funcionando. A veces después de un dia entero para de funcionar. Entonces,
hay que entrar en la consola de Openshift, donde estan todas las aplicaciones creadas del

usuario, y rearrancar el servicio.

Numerosos programas corriendo en el sistema al mismo tiempo. Cuando el servicio no

estaba subido en la nube para trabajar con el proyecto se estaban utilizando:
o XAMPP
o Spring Tool Suite
o Android Studio
o Genymotion

Todas estas herramientas tenian que estar funcionando para hacer posible realizar las pruebas
del proyecto completo. Todos los procesos involucrados ocupaban gran cantidad de la
memoria RAM, por lo que el sistema se ralentizaba mucho a pesar de que dispone de 8§ GB
de esta memoria. Con la subida a la nube del servicio y utilizando el dispositivo movil
Samsung Galaxy s4 mini, que estaba conectado por el puerto USB con el sistema, se ha
conseguido que solamente en el sistema esté corriendo Android Studio, lo que resolvia el

problema de ralentizacion del trabajo por el ordenador empleado en esta tarea.

Problemas con el disefio de las actividades con abundantes elementos. No es que sea un
problema grande, pero se ha empleado mucho tiempo en ajustar las pantallas de las
actividades con muchos elementos, por ejemplo, la pantalla principal. Se han hecho muchas
modificaciones del contenido en el layout que pertenece a esta actividad. Lo que era mas
complicado en esta tarea es que se consiga rotar todo el contenido de la actividad , teniendo
una lista, un slide de imagenes y los dos botones. Después de realizar muchas pruebas se ha

conseguido el resultado esperado con un layout final complicado de implementar.



87

Problema del GPS incorporado en Genymotion. A la hora de realizar las pruebas con las
actividades que contienen el mapa no funciona bien el GPS del dispositivo, por lo que hay
que configurar los parametros de donde se encuentra el usuario manualmente. Solo es para
ver que realmente funciona. En el dispositivo moévil Samsung Galaxy S4 mini la localizacion

del usuario se encuentra automaticamente.

Share content de Facebook. En un principio la idea era compartir la informacion acerca de
un local o compartir algun evento programado al perfil publico de Facebook de un usuario,
pero al realizar muchas pruebas no se ha conseguido que funcione correctamente, por lo que
se ha afiadido el botén de me gusta que comparte la informacion que aparece en una pagina

HTML, que contiene alguna informacion de la aplicacion.



88

Conclusiones

8 CONCLUSIONES

En este capitulo se va a hablar de los objetivos conseguidos y los conocimientos obtenidos durante el

desarrollo de este trabajo.

En este trabajo fin de grado se ha desarrollado un sistema que es capaz de informar a sus usuarios

acerca de los eventos existentes en diferentes tipos de locales en la ciudad donde se encuentran.

Al hacer numerosas pruebas a la aplicacion se ha llegado a la conclusion de que los objetivos

propuestos en la introduccion se cumplen, pero el trabajo no esta finalizado porque le faltan algunos

detalles. Lo importante es que se ha conseguido que funcionen las tres partes del proyecto como un

sistema Uinico y un usuario puede consultar los locales disponibles y sus eventos programados. Esto

es el objetivo principal de este trabajo.

En cuanto a la experiencia obtenida cabe destacar los siguientes puntos:

Se ha conseguido que el servidor haga las consultas con los pardmetros para escoger

solamente la informacion pedida por el usuario.

Se ha aprendido subir un servicio web a la nube y ponerlo en marcha, que es una de las partes

mas interesantes, ya que va a servir bastante para el futuro y no debe ser olvidada.

Se ha mejorado bastante el uso del lenguaje de programacion Java, tanto para Android como

para el servidor desarrollados.
Se han repasado las consultas de MySql.

Se ha aprendido a controlar el estilo de todos los elementos que aparecen en la pantalla de

una actividad.

Se han conocido muchas herramientas nuevas para el desarrollo de este proyecto. Entre las

cuales podemos destacar:
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o XAMPP

o Genymotion

o Spring Tool Suite
o Android Studio

o Servicio de Openshift

Se espera que todo el conocimiento obtenido durante el desarrollo sea util para el futuro. Si el futuro
trabajo esté relacionado con estas tecnologias sera un gran plus, ya que se tiene un nivel un poco mas
que basico de experiencia desarrollando aplicaciones Android, creando una base de datos y

programando un servidor.

Pero lo mejor que podria ocurrir es que, al terminar de desarrollar la aplicacion, se suba a Playstore,
y que sea utilizada por los usuarios para ver si estd siendo util. Todo esto implicaria un gran trabajo
hasta conseguirlo, ya que no solo est4 el codigo de las partes del proyecto, sino que posteriormente

hay que ofrecer la aplicacion a los clientes que van a contratar el servicio para su local.

La uinica manera de que la aplicacion tenga é€xito es que sea realmente imprescindible. Tiene que ser
algo unico, algo tan util que seria utilizado por muchisimos usuarios, aunque eso seria a largo plazo,
ya que todas las aplicaciones no han tenido el éxito al inicio, sino que han tardado un tiempo en

ganar sus usuarios.
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9 DE CARA AL FUTURO

En este capitulo se va a hablar acerca de lo que se quiere conseguir en el futuro. Como serd la

aplicacion terminada para poder subirla a Playstore y que esté disponible para los usuarios.
Las modificaciones necesarias son:

* Sustitucion de las imagenes estiticas en los slide por las imagenes obtenidas de la
consulta de la base de datos. Este cambio implica modificaciones de las tres partes del
proyecto. En la base de datos habra que crear la tabla correspondiente a las iméagenes y en el
servicio habria que agregar nuevas consultas a la base de datos. Se haria uso de las imagenes

en las actividades de la aplicacion Android que contienen los slide.

* Agregacion del share content para Facebook y otras redes sociales. Hay que agregar los
botones de compartir la informacion en distintas redes sociales para conseguir la maxima

expansion de la aplicacion que podria llevar al éxito.

* Agregacion de las notificaciones. Anadir una opcion para que los usuarios puedan
inscribirse a los eventos de un local, entonces, recibirian las notificaciones acerca de los

eventos que tendran lugar en dicho local.

* Consultar a varios usuarios su opinion acerca de la aplicacion. Es importante saber lo
que opina la gente ya que son los que van a instalar dicha aplicacion en su dispositivo movil.
Entonces, al realzar esta tarea, puede que haya que modificar un poco el contenido e incluso

el funcionamiento del proyecto.

* Subir el servicio a la nube de pago, por ejemplo, a Amazon que ofrece unas caracteristicas

muy favorables y no es muy caro.

* Subir la aplicacion a PlayStore para que esté disponible para todos los usuarios. Para
conseguir la informacion en la aplicacion habrd que oftrecer el servicio a los duefios de los

locales.
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Involucrar otras ciudad. De momento la aplicacion se ha pensado para los locales que se
encuentran en Sevilla. Hay que realizar estudios acerca de si se esta siendo util la aplicacion.
Una vez obtenidos los resultados quizas hay que plantear la opcion de ir a otra ciudad y

conseguir mas usuarios y, con ello, més beneficios.

Numerosas aplicaciones instaladas. Uno de los grandes problemas que se podria encontrar
una vez que la aplicacion esté en Playstore es que los usuarios no quieran descargarla por el
motivo de que ya existen numerosas aplicaciones en sus dispositivos moéviles y que no
quieren instalar mas. Entonces, habria que pensar algin tipo de beneficio que obtendria el
usuario por utilizar la aplicacion. Quizés algiin descuento o alguna oferta especial que podria

proporcionar un local a sus clientes. Esto podria beneficiar a todas las partes:
o Usuarios obtendria sus descuentos o aprovecharian algiin tipo de oferta.
o Ellocal generaria mas beneficios.

o La aplicacion seria utilizada por mas usuarios, con lo que los locales mantendrian el

servicio contratado.
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MANUAL DE USUARIO

En esta parte de la memoria se va a explicar todo el funcionamiento de la aplicacion Android. Todas
las acciones que pueden ser realizadas por el usuario. Se describira la accion que hay que realizar y

se mostrara el resultado correspondiente en las distintas figuras.

Las acciones que se pueden realizar son las que incluye la figura 38, que es la que muestra los casos

de uso de la aplicacion Android. A continuacion se describen una por una.

* Primer contacto. El usuario daré un clic sobre la aplicacion instalada en su dispositivo y lo
que va a ver a continuacion es, primero, una animacion del logo de la aplicacion, que se
muestra en la figura 57 y, posteriormente, la pantalla principal de la aplicacion, que se puede

visualizar en la figura 58.

Figura 57. Inicio de la aplicacion
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Discotecas

[ i
J discotecas,eventos

Educacion

institutos idiomas, autoescuelas

U Cines
carteleras,horas,precios

Conciertos

fechas, artistas

l

=

Especiales

eventos especiales

300 people like this. CONTACTANOS

Figura 58. Pantalla principal

~

Seleccion del boton “Like” de Facebook. Esta accion lo que realizard es compartir una
pagina de la aplicacion desarrollada con HTML en el perfil de Facebook del usuario. Una vez
se le da al boton se pide la confirmacion. Al confirmar se vuelve otra vez a la pantalla de
inicio y en el perfil de Facebook se puede ver la informacion compartida a través de la
aplicacion. A continuacion en la figura 59 se muestra la pantalla de la confirmacion de que se
ha dado a me gusta. Lo que aparece en el Facebook se puede ver en las figura 52 vy,
posteriormente, en la figura 53 se muestra la aparicion de la cantidad de personas que

también han compartido ese contenido.
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You now like Make a Goofy Face.
A Share

Figura 59. Confirmacion de “Me gusta”

* Seleccion del boton “Contactanos”. Al realizar esta accion lo que el usuario va a obtener es

la informacion para contactar con el desarrollador. Esta actividad se muestra a continuacion

Informacion de contacto:

en la figura 60.

Para ponerse en contacto con
desarrolladores:
foureven@gmail.com

Para cualquier otra informacion:
foureveninfo@gmail.com

Figura 60. Informacion de contacto
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Tipos de locales consultados. Bueno, en esta accion el usuario se encuentra en la pantalla
principal y selecciona un elemento de la lista segiin a qué eventos quiere asistir. En este
ejemplo se mostrard el contenido que se obtiene al elegir la opcion “Discotecas”. A
continuacion en la figura 61 se muestra la lista de los locales disponibles para estos tipos de
eventos. Como se puede ver aparte de la lista de los locales también hay otro apartado, que es
“Mapa”. En la figura 62 se puede observar esta parte de la aplicacion que muestra la

localizacion de los locales anteriores en Sevilla.

LOCALES MAPA

Discotecas

@ Antique
c. Camino Descubrimientos,12
0 Abril
c. Fernado IV, 34

0 Bandalai
c. Zaragoza, 23

Figura 61. Discotecas disponibles a consultar



98
Manual de Usuario

LOCALES MAPA
Discotecas
&

A-8006
yonce
SE-020
Valdezorr

SE-30 #
< ; SEVILLA
s Seville
Plaza de Espaha =
in Juan de
nalfarache o 5
' HELIOPOLI
’
Gelves Montequinto
Goaogle bed

Figura 62. Localizacion de las discotecas

* Informacion de un local. El usuario se encuentra en la pantalla donde esta la lista de los
locales disponibles y selecciona un local. Lo que ve es la informacion y las fotos de dicho
local y, ademas tiene para utilizar dos botones, que seran explicados posteriormente. En la

figura 63 se muestra esta pantalla.
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4Even

Antique

Direccion: ¢. Camino
Descubrimientos,12
Aforo: 300

DESCRIPCION COMPLETA

EVENTOS PROGRAMADOS

www.antique.com

Figura 63. Informacion de un local

Boton “Descripcion completa”. El usuario se encuentra en la actividad donde se muestra la
informacion de un local y pulsa el boton donde pone “Descripcion completa”. Se inicia una
nueva actividad que muestra todos los datos que el contratante del servicio haya querido

poner como adicionales para describir mejor su local. En la figura 50 se muestra esa pantalla.
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Informacidn adicional sobre el
local que el contratante quiera
mostrar

Figura 64. Informacion adicional de un local

* Boton “Eventos programados”. El usuario se encuentra en la actividad que muestra la
informacion y las fotos del local y realiza un clic sobre el boton “Eventos programados”. Esa
accion le lleva a otra actividad que muestra los eventos programados de dicho local. La

informacion se muestra en una lista. En la figura 65 se muestra esta pantalla.

IIHiEHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

Antique

s016-05.1¢  Fiesta universitaria

Ibicenca

s06-05-10  Fiesta de verano

Fiesta de rebujito

2016.05.21  Fiesta preferia
Ibicenca

s016.05.22  Fiesta especial

Fiesta de verano

Figura 65. Eventos programados de un local
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* Informacién de un evento. El usuario estd en la pantalla donde se muestran todos los
eventos disponibles. Si esta interesado en alguno tiene que dar un clic sobre el elemento de la
lista que le interesa. Esa accion inicia una nueva actividad que muestra la informacion del
evento seleccionado. A continuacion en la figura 66 se muestra la pantalla que contiene la

informacion de un evento.

Nombre: Fiesta universitaria

Tipo: Ibicenca

Fecha: 2016-05-18

Hora: 23:00:00

Precio: 20.0

Edad minima: 18

Descripcion: click para ver la descripcion

completa del evento

Figura 66. Informacion de un evento

* Descripcion detallada del evento seleccionado. El usuario estd en la pantalla de la
informacion de un evento. En la lista que aparece el usuario puede darle clic sobre el
elemento “Descripcion” para ver la informacion adicional acerca del evento que le interesa.

En la figura 67 se muestra la pantalla que se inicia.
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Esperamos a todos en nuestro
local para disfrutar de esa

maravillosa noche en el mejor
ambiente con la mejor musica.

Figura 67. Informacion adicional de un evento

Estas son todas las acciones que se pueden realizar utilizando la aplicacion Android. En el futuro se

agregaran mas funcionalidades, con lo que se modificard el manual de usuario.
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MANUAL DE INSTALACION

En este capitulo se van a mostrar los pasos que hay que seguir para instalar las herramientas
necesarias utilizadas en este trabajo. Los procedimientos que se van a exponer son especificamente

para el sistema operativo utilizado, Mac OS X Capitan.

Instalacion de XAMPP.

La pagina web de donde se descarga el archivo con formato .dmg es

https://www.apachefriends.org/es/index.html. Hay que clicar sobre “XAMPP para OS X

v5.6.21”. Este paso se muestra en la figura 68.

000 < (Em| @ apachefriends.org

o
©
|
0
E

XAMPP

28 XAMPP para Windows
v5.6.21 (PHP 5.6.21)

A XAMPP para Linux
v5.6.21 (PHP 5.6.21)

@ XAMPP para 0S X
v5.6.21 (PHP 5.6.21)

XAMPP now supports PHP 7!

Download now

Figura 68. Eleccion del instalador de XAMPP
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Abrir el archivo xampp-osx—5.6.21-0-installer.dmg. En la figura 69 se muestra el contenido de

este archivo.

, XAMPP

[

Figura 69. Contenido del archivo .dmg de XAMPP

Se da doble clic sobre el elemento que aparece en la figura 69 y aparece el instalador. A
continuacion, en las figuras 70, 71 y 72 se pueden ver las pantallas del instalador mostradas al

usuario hasta completar la instalacion de XAMPP. Para completar la instalacion hay que pulsar

el boton “next” en cada pantalla.

[ NON ) Setup
Setup - XAMPP

S
Welcome to the XAMPP Setup Wizard.

0 bitnami

Cancel < Back Next >

Figura 70. Pantalla 1 del instalador de XAMPP



105

00 Setup

Select Components

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

XAMPP Core Files Click on a component to get a detailed
description
XAMPP Developer Files

XAMPP Installer
Cancel <Back | Next> |

Figura 71. Pantalla 2 del instalador de XAMPP

[ NON | [z Setup

Installation Directory

XAMPP will be installed to /Applications/ XAMPP

XAMPP Installer
Cancel <Back | Next> |

Figura 72. Pantalla 3 del instalador de XAMPP
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Instalacion de Spring Tool Suite.
La pagina web de donde se descarga el instalador de STS es https://spring.io/tools. Se clica en

el boton “DOWNLOAD STS (3.7.3.RELEASE for Mac). En la figura 73 se muestra esta

pantalla.

[
[
8
i

spring.io ] (4] th )] |

SPRING TOOL SUITE

SPRING TOOL SUITE™

The Spring Tool Suite is an Eclipse-based development environment that is customized for developing Spring applications. It
provides a ready-to-use environment to implement, debug, run, and deploy your Spring applications, including integrations for
Pivotal tc Server, Pivotal Cloud Foundry, Git, Maven, AspectJ, and more.

DOWNLOAD STS
(3.7.3.RELEASE for Mac)

Figura 73. Pagina web de Spring Tool Suite

Se descarga el archivo .tar.gz y se descomprime en cualquier directorio del sistema. Se abre la
carpeta descomprimida “sts-bundle” y se clica dos veces en el logo de Spring. En la figura 74 se

muestra dicha carpeta con el contenido correspondiente.

] sts-bundle
0D ol X v 2Ev

e

legal pivotal-tc-server- STS
developer-3.1.3.5R1

Figura 74. Carpeta de Spring Tool Suite
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Al realizar el doble clic en el logo de Spring aparece la pantalla de seleccion del espacio de
trabajo, que indica el directorio donde se quiere guardar los proyectos que se van a realizar y se

clica en “OK” . Esto se muestra en la figura 75.

O O Workspace Launcher

Select a workspace

Spring Teol Suite stores your projects in a folder called a workspace.
Choose a werkspace folder to use for this session.

Workspace: [Users/pavelblotski/Documents/workspace-sts-3.7.3.RELEASE g Browse...

| Use this as the default and do not ask again
Cancel | |NCLSNN

Figura 75. Seleccion del espacio de trabajo de Spring Tool Suite

Instalacion de Android Studio.
Se descarga el archivo .dmg de la pagina web

https://developer.android.com/studio/index.html. Primero se clica en el boton de descargar el

software. En la pantalla siguiente se aceptan los términos y las condiciones de uso y se procede a

la descarga de Android Studio. Estas dos pantallas se pueden ver en las figuras 76 y 77.
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® < (Em} & developer.android.com ¢

DOWNLOAD
FEATURES

USER GUIDE Android Studio provides the fastest tools for

® < [im| & developer.android.com (

ot Android Studio FEATURES  USER GUIDE Q search

< Back to Developers

Android Studio
The Official IDE for Android

building apps on every type of Android device.

World-class code editing, debugging,
performance tooling, a flexible build system, and
an instant build/deploy system all allow you to
focus on building unique and high quality apps.

DOWNLOAD ANDROID STUDIO 2.1

FOR MAC (291 MB)

> Read the docs

> See the release notes

Figura 76. Pantalla 1 de la descarga de Android Studio

Download Android Studio

Before downloading, you must agree to the following terms and conditions.

Terms and Conditions

This is the Android Software Development Kit License Agreement

1. Introduction

1.1 The Android Software Development Kit (referred to in the License Agreement as the "SDK" and specifically including
the Android system files, packaged APIs, and Google APIs add-ons) is licensed to you subject to the terms of the
License Agreement. The License Agreement forms a legally binding contract between you and Google in relation to
your use of the SDK.

1.2 "Android" means the Android software stack for devices, as made available under the Android Open Source Project,

which is located at the following URL: http://source.android.com/, as updated from time to time.

10 AN thia fnanl tinal Accleaid davina thas [\ L ish thaa Andenid O ibailie

I have read and agree with the above terms and conditions

DOWNLOAD ANDROID STUDIO 2.1 FOR MAC (291 MB)

Figura 77. Pantalla 2 de la descarga de Android Studio
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Una vez descargado el archivo .dmg se abre. En la pantalla que aparece a continuacion hay que
arrastrar el logo de Android Studio a la carpeta “Applications”, que es el directorio donde estan

todos los programas instalados en el sistema Mac OS X. En la figura 78 se muestra esta pantalla.

[ NON ) \— Android Studio 2.1.2

Android
/X Studio

F:‘

Android Studio Applications

Q»%—\

Figura 78. Instalador de Android Studio
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Instalacion de Genymotion.

Se va a la pagina https://www.genymotion.com/features/ y al final de la misma se clica en el

boton “Get started”. Esta pantalla se muestra en la figura 79.

00O < i} & genymotion.com (@] (4] th )] |

We support you. No, really

Your Genymotion download gives you access to a team of experts ready to advise
you when you have questions, big or small. We've asked our users, and so far we
haven't let anyone down yet.

That's right: 100% customer satisfaction.

Choose your plan

Get started

GENYMOTION (@

Figura 79. Pantalla 1 de la pagina web de Genymotion

Después de clicar en el boton de la figura anterior aparece la siguiente pantalla donde se elige el
apartado “individual” y, posteriormente, se clica en el boton “Get started” del elemento

“BASIC”, ya que es la version gratuita del software. Esta pantalla se muestra en la figura 80.
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000 < (E] & genymotion.com ¢ (4] il (w) |

Products ® Cloud Docs Pricing Blog Contact More ©® Signin

Individual Enterprise

Great for start Independent developers
and small businesses
Free
for personal use only c
from 9 9/year

Get started per entities of 2 employees

max.

Get started

° It's free

@ Basic features
@ Premium features (for testing & QA)

Figura 80. Pantalla 2 de la pagina web de Genymotion

Al pulsar en el boton “Get started” del elemento “BASIC”, que se muestra en la figura anterior,
aparece otra pantalla donde se clica en el boton “Download Genymotion package”. Esta pantalla

se muestra en la figura 81.

000 < 2m] & genymotion.com ¢ (4] ] () N

Products ® Cloud Docs Pricing Blog Contact More ® Signin

YOU Can now enjoy the Freemium version or Genymotion

. ' \ 4 ‘
RN Y
*\‘ ,4.,.\

Download Genymotion package

..but take a look at what you're missing

Check out our Premium features

Figura 81. Pantalla 3 de la pagina web de Genymotion
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Una vez se haya clicado en el boton “Download Genymotion package” aparece otra pantalla

donde se indica el sistema operativo para el que se va a descargar este software. Se da clic en el

boton “Download for Mac OSX” y se procede a la descarga del archivo .dmg. Esta pantalla se

muestra en la figura 82.

000 < M & genymotion.com (¢} (4]

o0
GENYMOTION DVe Products ® Download Cloud Docs Pricing Blog Contact More ®

Download Genymotion 2.7.2

’

System Requirements
400 MB disk space

2GB RAM
How to register my license

Checksum OSX

Other downloads available

Figura 82. Pantalla 4 de la pagina web de Genymotion

Se abre el archivo .dmg descargado desde la pagina web de Genymotion y se arrastra el logo del

software a la carpeta “Applications”. Esta pantalla se muestra en la figura §3.

[ NON ) — genymotion-2.7.2-d7856fb

GENYMOTION

)@
® ,

Genymotion Genymotion Shell Applications

Figura 83. Instalador de Genymotion
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