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ANEXO A - Manual de usuario de la aplicacion Android MyCity4Me

En este anexo se recoge el manual de instrucciones de la aplicacion Android

MyCity4Me desarrollada como parte del sistema implementado en este PFC.

A.1l ¢ Qué es MyCity4Me?

MyCity4Me es una aplicacion para dispositivos moviles Android que sirve como
herramienta de difusion de las ofertas publicadas por pequefios comercios de Zaragoza,

en un sistema implementado sobre en una infraestructura de datos en la nube.

MyCity4Me muestra en tiempo real las ofertas activas que hay en Zaragoza en funcion
de la posicion del usuario del dispositivo movil. Dicha representacion de ofertas se lleva
a cabo de dos formas, a) mediante una lista donde aparecen las ofertas en funcion del
perfil del usuario y de su posicion geografica y b) mediante un mapa en el que aparecen

todos los comercios con ofertas activas.

MyCity4Me permite acceso mediante el registro del usuario en el sistema, junto con un
perfil en el que se solicitan tres datos: genero, fecha de nacimiento y si es usuario de la
Tarjeta Ciudadana o no. Si el usuario dispone de la tarjeta ciudadana, este tendra

acceso a ofertas mejores.

Si al usuario no le interesa registrarse, esta aplicacion también cuenta con un modo

Invitado, con acceso a menos ofertas.

A continuacién se describe el funcionamiento de la aplicacion y como usarla, con el

apoyo de capturas de pantalla de la aplicacion en uso.

A.2 Inicio de la aplicacion y acceso a ella.

Cuando el usuario inicia la aplicacion, la ventana que aparece es la de la Figura A.1.
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éyitYva\z

iBIENVENIDO!

¢Que tipo de usuario desea ser?

Entrar como invitado

Entrar como usuario
registrado

Figura A.1. Pantalla de inicio, seleccion de modo de acceso.

En esta pantalla se pregunta como quiere el usuario acceder a la aplicacién, es decir si
quiere acceder como invitado o si prefiere crear un perfil personal. Si pulsa sobre Entrar
como invitado, la aplicacion accede directamente a la ventana principal del modo
invitado (Figura A.2), asignandole un identificador de usuario por defecto. Si por el
contrario decide pulsar Entrar como usuario registrado, la aplicacion muestra la

ventana de Login (Figura A.4)

] @T‘Mycitydl\de
IBIENVENTDO!

Barra de acciones

IVer perfil de invitadol

Menddeofertas <—— | p
Acceso al mapa Acceso al menu

de ofertas \ de ofertas

Mapa de ofertas

Acceso a ajustes
para activar el GPS

I Crear cuenta de usuariol

Figura A.2. Ventana principal en modo invitado.
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Si el invitado decidiese crear una cuenta de usuario personal, este debe hacer click en
crear cuenta, y entonces accede a la ventana de creacion de usuarios, representada en la
Figura A.3

[ Guardando captura

MyCity4Me
iBIENVENIDO!
Introduzca sus datos de usuario

Correo electrénico
Usuario y~ Contrasefia (5 Caracteres min.)
contrasefa con
los que
posteriormente Fecha de nacimiento (aaaa-mm-dd)
acceder ala - -
aplicacion Selecciona si el

Género: usuario dispone

"] de Tarjeta Ciudadana
Ziudadano / ono

Figura A.3. Ventana de registro.

MyCity4Me

Eity

Contrasena

Entrar

Figura A.4. Ventana de login.

Si el usuario ya se ha registrado antes, para acceder basta con introducir sus datos de
acceso para acceder a la ventana principal de la aplicacion, Figura A.5. Si por el
contrario aun no se ha registrado, debe hacer click sobre registrate!, y lanza la ventana
de registro donde puede proceder a la creacion de su usuario personal, tal y como hemos

visto en la Figura A.3.
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e MyCijydMe 2
BIENVENTDO!

Menu de ofertas

Mapa de ofertas

Cerrar Sesion

I Ver perfil de usuario I

Gps desactivado, activelo para una
mejor experiencia en la recepcion de
ofertas, gracias

Figura A.5. Ventana principal en modo usuario registrado.

Una vez dentro de la aplicacion, a excepcion de la ventana principal, el resto de

ventanas son comunes a ambos modos de acceso Yy se describen en la siguiente seccion.

Mientras el usuario no cierre la sesion, o en el caso de los invitados, no se creen una
cuenta propia, la siguientes veces que accedan a la aplicacion, la sesion se iniciara

directamente, accediendo de esta manera a la ventana principal.

A.3 Consulta y solicitud de las ofertas activas en la ciudad

Una vez se ha accedido a la aplicacion, ya sea como invitado o como usuario registrado,

se puede acceder a las ventanas que muestran las ofertas de la ciudad.

Partiendo de la ventana principal mostrada en la Figura A.5, el usuario puede realizar
tres funciones: Ver su perfil, acceder al menu de ofertas o acceder al mapa de ofertas.

En primer lugar la ventana del perfil muestra, como su nombre indica, el perfil del
usuario. Ademas incluye tres datos: el numero de solicitudes realizadas, el niUmero de
ofertas compradas y un porcentaje que compara los dos datos anteriores. Un ejemplo de

esta ventana se puede ver en la Figura A.6.
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@ MyCity4Me A

Perfil de usuario

Usuario:  jesus90martin@gmail.com
Identificador:  us1

Género: Hombre

Tarjeta Ciudadana: No

Ofertas solicitadas: 8

Ofertas compradas: 2

Compradas/Solicitadas: 25%

Figura A.6. Perfil de usuario.

Desde esta ventana también es posible acceder directamente al mapa de ofertas, gracias

al botdn incorporado en la barra de acciones.

En segundo lugar, si se pulsa sobre MenlU de ofertas, se accede a la ventana
representada en la Figura A.7. Esta ventana permite filtrar las ofertas segun el tipo de
comercio que las ha publicado, o si el usuario lo prefiere puede acceder a todas las

ofertas, sin importar su origen, pulsando el boton Todas las ofertas.

Acceso directo
al mapa

\I Ver perfil de usuario |

Tipo: Cultura
] Tipo: Restaurante

Barra de acciones

—~——«\>9 @ @
(o]

I |

u
s
il

Todas las Tipo: Hotel
.
Tipo: Tiendas |— G ofertas \
Tipo: Todas

Figura A.7. Filtrado de ofertas en funcién del tipo de comercio.

Sea cual sea la opcion seleccionada se accede a una ventana con el aspecto de la Figura

A.8, en la que aparece una lista con las ofertas en funcion del tipo de comercio elegido,
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el perfil del usuario, y la posicién geogréfica de este. Ademas la lista esta ordenada
segun la hora de finalizacion de la oferta, dando prioridad a las ofertas a las que menos

tiempo de vida les queda.

|

| @ Casa Pedro 1

i compra un ment del dia y el postre gratis
/L . ==

Elementos ,/,»”/7 “‘g Eaiff :flerao f fulzresso

de la lista =
iw‘@ El Foro Romano ‘

| visita guiada al foro 50% descuento

& Acceso a la ruta para
‘T Pota ‘ ir al comercio

i} 30 % descuento en pantalones /

Como llegar

Figura A.8. Aspecto de la lista de ofertas después de pulsar el boton Todas las
ofertas.

El Foro Romano
visita guiada al foro 50% descuento
Plaza la Seo

DE: 17h A: 18h
¢Quieres solicitarla?

Pulsa solicitar!

I Acceso directo al mapal

Ver perfil de usuario I

En esta ventana, el usuario es capaz de ver informacion acerca de ofertas, asi como
[lamar directamente al comercio o enviar una solicitud de oferta. Tras el envio de la
solicitud aparecera un mensaje diciendo que su solicitud ha sido enviada correctamente
y mostrando el identificador de usuario, el cual debe usar posteriormente cuando vaya a
adquirir la oferta en el comercio (disponible también en el perfil de usuario). En el caso
de haber solicitado ya esa oferta y no haberla comprado, si se vuelve a intentar solicitar,
la aplicacion devuelve un mensaje diciendo que el limite de solicitudes ha sido

alcanzado.

Por Gltimo, después de seleccionar una de las ofertas, se puede obtener una ruta desde la
posicion actual del usuario hasta el comercio que ha publicado dicha oferta, lo cual

facilita al usuario una forma de saber como llegar hasta el comercio ofertante.

En tercer y altimo lugar, si se pulsa sobre Mapa de ofertas, se accede a un mapa que
se encarga de mostrar todos los comercios que tienen ofertas activas. Su aspecto es el

representado en la Figura A.9.
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I Nombre del (omerciol MyCity4Me

oy 4 ® oy
Boton para
ubicarse

Museo Pablo Serrano

Y[ Paseo Maria Agustin  (1)<—— | Ne de ofertas activasl
InfoWindow /// S e Ry . ‘ -
(Ventana de e > =

informacion) @ " m

4 +

Figura A.9. Mapa de ofertas.

Desde este mapa el usuario puede visualizar rapidamente cuales son los comercios que
tienen ofertas publicadas en ese momento. Si se pulsa sobre un marker, aparece una
ventana de informacion que muestra el nombre del comercio, su direccion, el nimero de
ofertas activas y una valoracién media que los usuarios han realizado sobre el comercio.
A su vez, esta ventana de informacion también se puede pulsar, de manera que al
pulsarla se accede a una lista de ofertas, como la de la Figura A.10, que se asemeja a la
del mend de ofertas, s6lo que ahora las ofertas que aparecen son Unicamente las del
comercio seleccionado. Las funciones disponibles en esta ventana son las mismas que la
de la Figura A.8, a excepcion que desde esta ventana se puede enviar una valoracion del

comercio.
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lad Guardand

‘ MyCity4Me

OFERTAS

Barra de acciones

valoracion

Museo Pablo Serrano

/@ visita el museo gratis solo hoy!

Oferta

Su valoracion ha sido guardada: 4.0

Enviar | * * * * \

Como llegar

Figura A.10. Lista de ofertas del comercio seleccionado en el mapa.
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ANEXO B - Manual de usuario de la aplicacién web

En este anexo se recogen los manuales de instrucciones de la aplicacion web modo

administrador y modo comercio del sistema desarrollado en este PFC.

B.1 Modo administrador

La aplicacion para el administrador consiste en una web que permite administrar el
sistema de una manera sencilla. EI administrador se encarga de crear las credenciales de
acceso de los comercios, y éstos deben facilitar sus datos de nombre, direccion,
teléfono, etc. Posteriormente el comercio tendra la posibilidad de modificar sus datos
desde la aplicacion en modo comercio. También se pueden crear usuarios de la
aplicacion Android, aunque ellos mismos puedan realizar dicha labor desde la propia
aplicacion movil. Ademas el administrador puede ver un informe con todos los datos de

los comercios y los usuarios del sistema, pudiendo borrarlos o modificarlos.

A continuacion se describe cada funcién paso a paso con la ayuda de imagenes de la

aplicacion web.

La pantalla de acceso al sistema tiene el aspecto de la Figura B.1. Una vez introducidos
los datos de acceso del administrador se accede a la ventana de inicio de la aplicacion,
desde la cual se puede navegar al resto de ventanas pulsando sobre los botones que asi

lo indican, tal y como se aprecia en la Figura B.2

- C # | [} 130.206.82.93/admin/index.php & ©

City(ne

Usuario

Clave de acceso

Oxo @@3
aalfl aaldl
R

Figura B.1. Ventana de acceso al sistema del administrador.
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[ Inicio x

€ - C M [3130.206.8293/admin/indexphp w® =

City(hn~e

b Sk i m m

Figura B.2. Pantalla de inicio.

B.1.1 Nuevo Comercio

Pulsando el botdn Nuevo Comercio se accede al formulario que permite introducir los
datos del nuevo comercio a registrar. Esta ventana tiene el aspecto mostrado en la
Figura B.3

[/ [ Nuevo Comercio P v
€ - C M [1130.206.82.93/admin/data/form_bus.php o 8

Figura B.3. Ventana donde se registran nuevos comercios.

B.1.2 Nuevo Usuario

Pulsando el boton Nuevo Usuario, se accede a un formulario que permite registrar los

datos del perfil de un nuevo usuario, tal y como aparece en la Figura B.4
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[ Nuevo Usuario x

€ - C f  [)130.206.82.93/admin/data/form_user.php &~ ©

D €D

Nombre de Usuario
Contraseiia

Género

Fecha de Nacimiento

dd/mm/aaaa

¢Tiene Tarjeta Ciudadana?
Ziudadano @

Figura B.4. Ventana donde se registran nuevos usuarios.

B.1.3 Informe de comercios

Pulsando el botén Comercios se accede a la ventana representada en la Figura B.5, en
la cual se puede observar una tabla donde figuran todos los datos de los comercios
registrados en el sistema. Debajo de esta tabla hay dos botones que introduciendo el
identificador del comercio, permiten borrarlo o modificar sus datos. En el caso de pulsar
Borrar comercio, la aplicacion pregunta si realmente quieres eliminar dicho comercio
antes de realizar ninguna accion. En el caso de pulsar Modificar comercio, se accede a
una nueva ventana con un formulario en el que se pueden apreciar los datos actuales del
comercio, pudiendo modificarlos y guardarlos. Esta ventana se muestra en la Figura
B.6.
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[1) Informe de Comercios ~ x FaN
€ - C A | [)130.206.82.93/admin/data/informe_bus.php 72

Informe de Comercios

Tipo de

Nombre del comercio Direccién Teléfono Latitud Longitud g
comercio

o Bar de Pepe +976773584 41.659953 -0.905339 bar

o Zarz +976775643 41.645010 -0.890598 shopping
3 Hotel Felipe +976775289 41.642637 -0.887423 hotel

4 Bar EINA +976775423 41.683782 -0.888372 bar

5 Cafeteria Espresso ari; +976772589 41.672691 -0.890174 coffe

6 Cafeteria Pedro 2 n +976778569 41.643105 -0.893039 coffe

7 Hotel G Casa ertry ellaneda +976778425 41.671433 -0.890764 otel

e Planet Bovding Nt ran +976775263 41.670015 -0.889219

L Casa Pedro e Valencia +976774521 41.646617 -0.896214 re

10 El Foro Romano ET la +976775823 41.655420 -0.876050 <

11 Etopia_ v. de Ia Autonomia ~s76775428 41.659847 -0.907212

12 Museo Pablo Serrano a5 laria Agustin +976775824 41.651393 -0.889902 culture
Nimero: 12
e ————————

Introduce el Id de Usuario y selecciona la accién a realizar

| | Borrar comercio

| [ Modificar comercio |

Figura B.5. Informe de comercios.

[*) Medificar Comercio x

< C' A | [ 130.206.82.93/admin/data/modificar_bus.php

g
0
n

Usuario
bareina

Contraseiia

Nombre del comercio
Bar EINA

Direccion
Campus Rio Ebro

Teléfono
+976775423

Latitud
41683782

Figura B.6. Ventana que permite modificar el comercio seleccionado.

B.1.4 Informe de usuarios

Si se pulsa el boton Usuarios, se pasa a la ventana que contiene la tabla con todos los
datos de los diferentes usuarios dados de alta en el sistema (ver Figura B.7), los cuales
tienen acceso a la aplicacion moévil MyCitydMe. Igual que en el informe de los
comercios, existe la opcion de borrar usuarios o modificar sus datos, pulsando los
botones de borrar usuario y modificar usuario respectivamente. En el caso de pulsar

modificar usuario se accede a la ventana representada en la Figura B.8
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[ Informe de Usuarios % . Fay
€ - C A | [)130.206.82.93/admin/data/informe_user.php 72

S =
D €D

Informe de Usuarios

1d Usuario Usuario Fecha de nacimiento Género Ziudadano

1 Jesus90martin@gmail.com 1990-12-13 Hombres N

2 Gabriel@gmail.com 1997-05-06 Hombres v

3 Diego@gmail.com 1990-07-07 Hombres ¥

4 Carlos@gmail.com 1990-05-13 Hombras N

s David@gmail.com 1989-01-28 Hombres N

6 Laura@gmail.com 1994-11-25 Mujeres N

7 Maria@gmail.com 1997-11-13 Mujeres ¥

8 Arturo@gmail.com 1971-05-11 Hombres Y

B Belen@gmail.com 1965-06-19 Mujeres X

10 Aitor@gmail.com 1998-05-11 Hombres N

Némero: 10
e e—=SsSSsSsSsSsSsss———————————u|

Introduce el Id de Usuario y selecciona la accion a realizar

| | Borrar usuario |

| | Modificar usuario |

Figura B.7. Informe de usuarios.

€ C A | [1 130.206.82.93/admin/data/modificar_user.php

Usuario

Fecha de nacimiento
13/12/1990

Género

¢Tiene Tarjeta Ciudadana?

Ziudadano @

Figura B.8. Ventana que permite modificar el usuario seleccionado.

Desde cualquier ventana se puede salir del sistema pulsando el boton Salir.

B.2 Modo comercio

La aplicacion para comercios, consiste en una web que permite a los comercios
registrados en el sistema publicar ofertas y realizar un seguimiento de éstas. EI comercio
publica ofertas con unas caracteristicas, y estas ofertas se publican en la aplicacion
Android MyCiy4Me, donde los usuarios podran verlas y en caso de interesarles podran
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solicitarlas. Esta solicitud es como una reserva, pero sin cargo alguno, simplemente
simboliza que un usuario le ha gustado la oferta e intentara ir a consumirla, Desde esta
aplicacion web, el comercio podra ver cuantas solicitudes hay de una determinada oferta
y que usuarios las han enviado, de manera que cuando un usuario la consuma, el
comercio podré registrar en el sistema que ese usuario ha comprado la oferta. Gracias a
esto, el sistema genera una serie de datos muy valiosos para los comercios, por ejemplo,
pueden saber cudles son las ofertas méas exitosas, a qué hora del dia se consumen mas

ofertas, etc.

A continuacion se describen las ventanas que forman la aplicacién web en cuestion,

junto con todas sus funcionalidades.

La primera ventana que aparece al acceder a la web es la ventana de Login, en la cual
los comercios introducen sus credenciales de acceso para acceder al sistema. Su aspecto
se puede observar en la Figura B.9.

J 5 mico U TN . e -~ - T T E TR

- C f [1130.2068293 & ®

éyitYvi\z

Usuario

Contraseiia

Oxeo @m®
asldl aaldl
J

Figura B.9. Pantalla de Login.

Una vez dentro del sistema aparece la ventana principal, representada en la Figura B.10.
Desde esta ventana se puede acceder al resto de las ventanas que forman la aplicacion.
Existen cuatro posibles funciones accesibles desde esta ventana: ver el perfil o
modificarlo, insertar una nueva oferta, ver las ofertas activas o ver el historial de ofertas.

Para acceder a dichas funciones basta con pulsar el boton que asi lo indica.

76



[ Inicio x

€ - C f [J130.206.8293/indexphp ~©
Myw QV\Q Salir

Insertar Ofertas Historial

Oferta Activas de ofertas

Figura B.10. Pantalla de inicio.

B.2.1 Perfil del comercio

Pulsando sobre la imagen tipica de perfil de usuario que aparece en la pantalla de inicio
se accede a un formulario que contiene el perfil del comercio, desde donde existe la
posibilidad de realizar cualquier modificacion sobre sus datos. Este formulario aparece

en la Figura B.11.

[*) Modificar Perfil x

€ - C f [)130.206.82.93/data/perfilphp X ® =

Usuario

bareina

Contrasefia

Nombre del comercio

Bar EINA

Deaccid

Campus Rio Ebro

Teléfono

+076775423 @

Modificar

Figura B.11. Formulario del perfil de comercio.
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B.2.2 Insertar Oferta
Si se pulsa el boton Insertar Oferta, se accede a otro formulario desde el cual se pueden

introducir todos los datos de una oferta, es decir, descripcion, horario de validez,
género y rango de edad al que va dirigida, y si va dirigida a usuarios de la Tarjeta
Ciudadana de Zaragoza o no. Esta ventana se presenta en la Figura B.12.

[ Insertar Oferta x

€ - C # | [)130.206.82.93/data/formulario.php ~©

Descripcién de la oferta

Hora de Inicio

dd/mm/aaaa — -

Hora Limite

dd/mm/aaaa — -

Género

Ambos

Edad

Todo publico

Ziugadano
" = = I

Figura B.12. Formulario de publicacion de ofertas.

B.2.3 Ofertas Activas

Pulsando sobre el botén Ofertas Activas, se accede a una ventana que presenta una tabla

con toda la informacion acerca de las ofertas publicadas que no han llegado a su hora
limite de validez. Junto a esta tabla aparecen tres funciones: Borrar oferta, Modificar

oferta y Ver solicitudes. Todo lo descrito se puede apreciar en la Figura B.13

78



[/ [ Ofertes Actives x V4, 1302068293 / localhost | x

€ - C A [} 130.206.82.93/data/ofertas_activas.php %@ =
.
Ofertas Activas
o o
Id oferta Descripciéon Hora de Inicio Hora Limite Género Ziudadano " - de No de
solicitudes compras

10 Con un café, bollo gratis 2014-06-09 08:00:00 2iane0n Ambos Tede piblico Y 2 1

11 3x2 en carvezas. 2014-06-09 12:00:00 G Ambos Mayor de 18 N a 2

Nimero: 2
Selecciona el identificador de oferta

v | | Borrar Oferta
v || Modificar Oferta.
Ver solicitudes.

-]
10
1

Figura B.13. Ventana de Ofertas Activas.

Si el comercio desea borrar una de las ofertas, selecciona su identificador, que aparece
en la tabla junto con sus datos, y pulsa el boton Borrar Oferta. La aplicacion confirma

si realmente se desea eliminar la oferta antes de realizar ninguna accion.

Si el comercio desea modificar una oferta, selecciona su identificador y pulsa el boton
Modificar Oferta, el cual le traslada a una nueva ventana, apreciable en la Figura B.14,

que presenta un formulario que permite la modificacion de los datos de la oferta

seleccionada.
VL Modificar oferta x Ve 102068293 /localnost | % L} .
€« C # |[) 130.206.82.93/data/modificar_oferta,php %@ =
Id_Oferta
10
Descripcion de la oferta

con un café, bolio gratis
Hora de Inicio
dd/mm/aaaa — -

Hora Limite
dd/mm/aaaa — -

Género

Ambos
Edad

Todo publico

Figura B.14. Ventana de modificacion de la oferta seleccionada.
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Por dltimo, si el comercio quiere ver las solicitudes que los usuarios de la aplicacion
movil MyCity4Me han enviado, puede seleccionar el identificador de la oferta y pulsar
el boton Ver solicitudes. De esta manera, la aplicacion avanza hasta la ventana de
solicitudes, que se puede ver en la Figura B.15, donde se muestran los usuarios que han
enviado solicitudes de la oferta seleccionada, junto con la fecha exacta de dicha
solicitud. Desde esta nueva ventana se puede confirmar si el usuario ha comprado la
oferta. Para ello basta con seleccionar su id de usuario y pulsar el boton Oferta

Comprada.

& C ft 130.206.82.93/data/solicitudes_o e =

Solicitudes de compra

1Id usuario Fecha de solicitud

B 2014-06-07 13:02:30

inv002 2014-06-07 13:03:46

Selecciona eun identificador de usuario

6 v || Oferta Comprada

inv002

Figura B.15. Ventana con las solicitudes de la oferta seleccionada.

B.2.4 Historial de ofertas

Por ultimo, si el comercio quiere ver un historial con los datos y algunas estadisticas de
todas sus ofertas, puede pulsar el boton Historial de Ofertas y acceder a la ventana que

se muestra en la Figura B.16.
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[ Historit de Ofertas W 1302068293 /localnost ) % | N - e . . - g (SRR

€ C A [ 130.206.82.93/data/informe.php

Historial de Ofertas

SR S S " - No de No de
Id de oferta Descripcion Hora de Inicio Hora Limite Género pAILELEDTY &
solicitudes compras
N 2014-06-05 2014-06-05 i
B 2x1 en cafés s oo Ambos Todo péblico N 4 4
2014-06-06 2014-06-06 <
El 10 % descuento en bono comidas e coio0 b o0 Ambos Todo publico [ 4 2
5 2014-06-09 2014-06-09 2
10 Con un café, bollo gratis o0 B b0 Ambos Todo péblico ¥ 2 1
2014-06-09 2014-06-09
11 3x2 en cervezas 12:00:00 14:00:00 Ambos Mayor de 18 N 4 &
Compra un bono comida y come hoy 2014-06-04 2014-06-04
2 gratis! 13:00:00 15:00:00 pmbot Tado piblico L ) 4
Nimero: 5

Figura B.16. Historial de ofertas.

Desde todas las ventanas existe la posibilidad de volver a la pantalla de Inicio, o de

Salir de la aplicacion web.
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ANEXO C - Fi-Lab, entorno de desarrollo de FI-WARE

C.1:Quées Fl-Lab?

El entorno de trabajo de FI-WARE se conoce como Fl-Lab [5]. Se trata de una instancia

de FI-WARE a la que se puede acceder para realizar pruebas y experimentos que

requieran recursos de la nube. Por su caracter experimental, hasta el momento se puede

utilizar de forma gratuita. Ademas, tiene la finalidad de ser un medio de comunicacion

entre desarrolladores de aplicaciones y posibles empresas o inversores interesados en

realizar desarrollos sobre FI-WARE. Dentro de Fl-Lab podemos distinguir varias

funciones, como podemos ver en la Figura C.1:

Cloud: Esta utilidad permite la creacion de instancias en una maquina virtual en
la nube. Es la funcion utilizada para crear las maquinas virtuales sobre las que
implementar el sistema descrito en este documento.

Store: Permite publicar ofertas de servicios desarrollados, asi como adquirir
aquellos que resulten de interés para tus aplicaciones.

Mashup: Sirve para crear mashup® de aplicaciones web con cierto valor
afiadido, incorporando componentes como datos, logica e interfaces de usuario
(widgets?).

Account: Lugar donde registrar aplicaciones en FI-WARE, asociandoles
permisos y roles.

Help&Info: En este apartado se dispone de informacion acerca del entorno de

trabajo, como por ejemplo video-tutoriales.

! Mashup: Se define como una aplicacién que usa y combina contenido de més de una fuente, para crear
un nuevo servicio, visualizado en una Unica interfaz gréfica.

2 Widget: Se define como una pequefia aplicacion, generalmente presentada en archivos o ficheros
pequefios que son ejecutados por un motor de widget (Widget Engine), cuya finalidad es dar facil acceso a
funciones frecuentemente usadas y proveer de informacién visual.
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‘@, Fl- Cloud Store Mashup Account Help&info @ Jesus Martin
Applications Register O rganizations Create

Register Application

Browse organizations or create a new
organization

Signed in successfully.

FLWARE Tarme and Candifinne Parsanal Nata Pratartinn Pnliey

Figura C.1. Pantalla principal FI-Lab.

C.2 Su uso en el presente proyecto: creacion de instancias 0 maquinas
virtuales.

Para proceder a la creacion de un servidor virtual, primero hay que acceder a la pestafia
cloud. Dentro de este apartado aparecen una serie de opciones a la izquierda de la

pantalla (Figura C.2), que seran explicadas segun vayan siendo requeridas.

En primer lugar se deben definir una serie reglas de seguridad, y para ello se accede a la
pagina Security. Esta pagina esta organizada en tres apartados, Floating IPs, Security

Groups y Keypairs.

En el primer apartado aparecen las direcciones IP publicas asociadas a tus servidores
virtuales, para poder acceder a ellos remotamente (Figura C.2). El segundo consiste en
un conjunto de reglas que pueden ser definidas en tu servidor virtual, para permitir o
denegar el acceso a ciertos servicios o puertos. En este sistema se definen las reglas
mostradas en la Figura C.3. El Gltimo apartado sirve para crear, importar o eliminar
archivos de claves publicas o privadas, con los que posteriormente se accedera via ssh al
servidor virtual, ya que el acceso mediante usuario y contrasefia esta desactivado por
defecto (Figura C.4).
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@ FI-WARE Coud Store Mashup Account

Security

—_—
Project
Project Noma

Jesus-martin ~

Blueprint
Blueprint Instances

Blueprint Templates

Region
FILAB v
Compute
Instances
Images
Flavers
L security

Snopshots
Storage
Containers

Volumes

Floating [Ps Security Groups

IP Address v

130.206.82.67

130.206.62 93

Help&infa

Keypairs

Instance v
Orionlnstance

mycitydme

Success: Instance Orioninstance updated

@ jesus Martin~ w

Allocote P to Project

Floating IP Pool v
net8300

net8300

Displaying 2 tems

2014 © FI-WARE. The use of FILAB services is subject to the acceptance of the Terms and Conditions and Personal Data Protection Policy

Figura C.2. Seccion de Floating IPs.

Edit Security Group Rules

Security Group Rules

IP Protocol v

TCP
TCP
TCP
TCP

TCP

Add Rule
IP Protocol

TCP

* Mandatory fields.

FromPort +

From Port *

Required field.

ToPort v

80

el

8080

3306

10246

To Port *

Required field.

Source v Action ¥
0.0.0.0/0 (CIDR) Delete Rule _
0.0.0.0/0 [CIDR)
0.0.0.0/0 [CIDR)
0.0.0.0/0 [CIDR)
0.0.0.0/0 (CIDR) Delete Rule
Desplaying 5 items
Source Group CIDR
CIDR. v 0.0.0.0/0

Cancel Add Rule

Figura C.3. Reglas de acceso de ciertos servicios 0 puertos.
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(@; Fl- Coud  Swore  Mashup  Account  Helpdinfo ) Jesus Martin

Security

Floating IPs Security Groups Keypairs
e tepor
Nome ¥ Fingerprint v

cloveCB b7:01:c0:98:6e:19:51:71:76-4e:d4:12:43:c9:1f {7

o O

Jesus df-09:f7:12:8f-le-4c-éc:6f-71:0d:9¢:97 606470

Success: [nstance Orionnstan:

2014 G FI-WARE. The use of FI-LAB services is subject to the acceptance of the Terms and Conditions and Personal Data Protection Polic

Figura C.4. Seccion de Keypairs.

Ahora que se han definido las reglas de seguridad podemos proceder al lanzamiento del
servidor virtual. Para ello accedemos a la pestafia denominada Images, y aparecen una
serie de posibles imagenes que lanzar. Elegimos la imagen llamada Ubuntul2.04-
server-x86_64 y pulsamos Launch. Aparece una pantalla en la que se definen las
caracteristicas del servidor. En primer lugar elegimos nombre, caracteristicas técnicas,
numero de instancias (Figura C.5) y pasamos al siguiente apartado, donde le asociamos
la keypair y el security group definido en el apartado anterior (Figura C.6). Por altimo
nos muestra un resumen de las caracteristicas de la instancia y se lanza (Figura C.7).

Tras unos minutos, la instancia estara lanzada y en funcionamiento.

86


http://cloud.lab.fi-ware.org/#nova/images/ff18d15f-1ac4-48a8-88d4-6f19fcc94dd3
http://cloud.lab.fi-ware.org/#nova/images/ff18d15f-1ac4-48a8-88d4-6f19fcc94dd3

Launch Instances

Vo101 B 2 oo ecurty W 5. post Creaton WM

Instance Name * Description
Specify the details for launching an instance. The chart

mycitydme below shows the resources used by this project in
relation to the project’s quotas.
Flavor Flavor Details
ml.small r Name ml.small
VCPUs 1
M Root Disk 0GB
Instance Count Ephemeral Disk 20 Ga
1 Total Disk 30GB
RAM 2045 MB

Project Quotas

Instance Count iEl 1 Available
VCPUs IEI 4 Available
Disk iQO GBI 30 GB Available

Memory (4075 MB) 20904 MB Available

* Mandatory fields. Cancel

Figura C.5. Detalles técnicos de la instancia a lanzar.

Launch Instances

1. Details 2. Access & Security TEEESSIPOSt-Creation TR

Keypalr Description

Control access to your instance via keypairs, security

jesus M groups, and other mechanisms.

Securlty Groups
[#ldefault

* Mandatory fields. Back

Figura C.6. Asociacion de keypair y security groups.
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Launch Instances

1. Details 2. Access & Security 3. Post-Creation

Instance Name: mycity4me
Image: Ubuntul2 04-server-=86_44
Flavor: ml.small

Instance Count: |

Keypalr: jesus

To access the
Instance:

You need to include a security group with port 22 opened 1o access via S5H.

Youneed to assign a flooting [P to access from a external network.

* Mandatory fields. Back

Figura C.7. Resumen de las caracteristicas de la instancia.

Finalmente, para poder acceder al servidor virtual via ssh debemos asociarle una

direccion IP pablica en el apartado Security-Floating IPs.

Para llevar a cabo la instalacion de componentes en las maquinas virtuales, en este caso
el paquete de instalacion de Apache, PHP y MySQL, existen infinidad de tutoriales en

la red que ayudan a realizarla®.

® http://drupalalsur.org/videos/instalar-y-configurar-un-servidor-apache-en-ubuntu

88



http://drupalalsur.org/videos/instalar-y-configurar-un-servidor-apache-en-ubuntu

ANEXO D - Puesta en marcha del sistema Orion-Cygnus-Cosmos

Para poder hacer uso de Orion, existen dos opciones, la primera consiste en crear una
instancia, como se ha explicado en el Anexo C y posteriormente instalar una imagen de
dicho GE; y la segunda consiste en desplegar una instancia que tiene instalado Orion
por defecto (imagen: orion-pshb-image-R3.3). Se ha optado por esta Ultima opcion
debido a que todas las actualizaciones que se llevan a cabo por parte de los técnicos de
FI-WARE sobre este GE se instalan facilmente dada su correcta configuracién por

defecto.

Orion gestiona tanto informacion de contexto, mediante el interface NGSI10, como la
disponibilidad de la informacién de contexto, mediante el interface NGSI9. En este
proyecto solo se contempla el primer caso, es decir, se gestiona la informacién de
contexto utilizando la API NGSI10*, concretamente informacién de entidades, como

podria ser la temperatura de un coche.

En primer lugar se describen las distintas operaciones que este GE permite realizar, tal y

como se explica en [26], que son cinco:

e updateContext: Sirve para actualizar la informacion de contexto.

e queryContext: Sirve para realizar consultas de la informacion guardada.

e subscribeContext: Sirve para realizar suscripciones a determinados datos, de
manera que, cuando ocurre algo (en un intervalo periddico de tiempo, o cuando
la informacion sufre un cambio) se envia una notificacion.

e updateContextSubscription: Sirve para actualizar una suscripcion ya creada.

e unsubscribeContext: Sirve para dar de baja una suscripcion.

Para realizar estas operaciones, el GE permite hacer uso de lenguaje XML o0 JSON. En

este documento se representan ejemplos con ambos formatos.

En este proyecto, el objetivo es capturar la posicion geogréfica de los usuarios de la
aplicacion movil cada vez que se conecten. Para este fin, utilizando la operacion
updateContext (Figura D.1), se crea a entidad, llamada “Usuario” formada por un

atributo, llamado “posicion”, que contiene las coordenadas generadas por el dispositivo

*nttp://forge.fi-ware.org/plugins/mediawiki/wiki/fiware/index.php/NGSI-9/NGSI-10 information model
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movil del usuario en el momento de entrar a la aplicacién. ElI campo updateAction
puede tener 3 valores, APPEND, UPDATE o DELETE:

APPEND: Afiade la nueva entidad con sus atributes o, si ya existe, la actualiza.

[ ]
e UPDATE: Actualiza los atributos de una entidad existente.
e DELETE: Borra la entidad indicada.

(curl '_oca'_host:102S/NGS::LO;“upda\:eCuntext -3 -5 —-header 'Content-—

Type: application/zml' -d @- zmllint --format - ) <<EOF
<?xml version="1.0"2> Tipo de operacién
<updateContextRequest>
<contextElementList>
Tipo de entidad y nombre
<entityld type="Usuario”
<id>us100</id>
</entityId>
<contextAttributeList>

<contextElement>

isPattern="false">

<contexthttribute>  Datos de la posicion del usuario us100
<name>posicion</name>

<typercoordenadas</type>

<contextValue>46.418889,
<metadata>
<contextMetadata>
<name>location</name>
<type>string</type>
<value>W5G24</value>
<fcontextMetadata>
</metadata>
</contextAttribute>
</contextAttributelist>
</contextElement>
</contextElementList>
<updateAction>APPEND</updateActions
</updateContextRequest>
EQOF

-3.691944</contextValue>

Sistema de coordenadas
(World Geodetic System 84)

Type: application/json®
python -mjson.tool) <<EQF

"contextElements":

"type":
"izPattern": "fa'_se",l
"id": "usl00",
"attributes":

"Usuario”,

curl localhost:1026/NGSI10/updateContext -s -5 --header 'Content-
D
--header 'Accept:

application/json' -d @-

Tipo de entidad y nombre

"name":

"posicion",
"type": "coordenadas",
"value": "40.418889, -3

Datos de la posicién de

Goneaee, usuario us 100

"metadatas":

"name": "location",
"type": "string",
"value™: "W3GB4"

Sistema de coordenadas
(World Geodetic System 84)

}

"ypdateAction™: "APPEND"
}
EOF

Figura D.1. Cédigo XML y JSON utilizado para crear una nueva entidad, con su

posicion.

Una vez recibida la solicitud, Orion crea la entidad en su base de datos interna, actualiza

el valor de sus atributos y devuelve la respuesta de la Figura D.2.

<?xml version="1.0"7%>
<updateContextResponsel>
<contextResponselist>
<contextElementResponsel>
<contextElementl
<entityId type="Uszuario" isPattern="false">
<id>usl00</id>
</entityId>
<contextAttributelList>
<contextAttributel
<name>posicion</name>
<type>coordenadas</type>
<contextValue/>
</contextAttributel
</contextAttributelist:
</contextElement

<statusCodex
<code>200</code> Actualizado
<reasonPhrase>0K</reasonPhrase’ | correctamente
</statusCode>

</contextElementResponse>
</contextResponselist>
</updateContextResponse>

"contextResponses":

Ir

nijgm, n

"isPattern":

"contextElement™:
"attributes":

"name™: "posicion",
"type™: "coordenadas",
"value™: ""

us1l00",

"false™,

"type™: "Osuariao”
b
"statusCode":
"code™: "200",
"reasonPhrase™: "OK"
}

Figura D.2. Respuesta de Orion al recibir una operacion de tipo updateContext.
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Una vez que la entidad se ha creado, podemos simular la recepcién de coordenadas.
Para ello realizamos operaciones del tipo updateContext, de esta manera se puede ver si
el sistema captura nuevos usuarios y sus coordenadas o bien, si el usuario ya es

miembro de la entidad, se puede ver si se actualiza su informacion o no.

Para verificarlo se pueden hacer consultas, mediante operaciones queryContext como la
de la Figura D.3, de manera que se puede comprobar cuéles son las ultimas coordenadas
almacenadas de la entidad indicada, tal y como se aprecia en la Figura D.4.

(curl ;Ocﬂ;h03t=1025/NGS:10 -3 -5 --header 'Content-Type: (curl localhost:1026/NGSI10/queryContext -3 -5 --header "Content-Iype:
application/xml" -d E- xmITint --format -) <<EOF application/json' --header 'Accept: application/json' -d @- python -
<2xml version—"1.0" encoding="UTF-8"2>  Tipg de operacién mjson.tool) <<EOF
<queryContextRequest> {
<entityIdList> "entities": [
<entityIld type="Usuario” isPattern="false"> Entidad sobre la {
<idrusloo</id> que se solicita "type": "Usuazio”,
</entityId> informacion "isPattern": "false"
</entITyIdLI=T "id": "usloo"
<attributeList> 3
</attributelList> ]
</queryContextRequest> }
ECF EOF

Figura D.3. Ejemplo de operacion queryContext.

<?xml version="1.0"32>

<updateContextResponsel> "contextResponses™: [
<contextReaponselisty {
<contextElementResponse> "contextElement": {
<contextElement’ "attributes®: [

<entityId type="Usuario" isPattern="false">

<idrusl100</id> "name": "posicion",
</fentityId> ~ . X . "type": "coordenadas",
<contextAttributeLisy ¢ Aor de los atributos dela entidad indicada "value": "46.418889, -3.691944"
<contextAttribute> }
<name>posicion</name> 1,
<type>coordenadas</type> "id": "usloo",
<contextValue>46.418888, -3.691%944</contextValue> "isPattern™: "false",
</contextAttribute: "type": "Usuario"
</contextAttributelist> b
</contextElement> "statusCode™: {
<statusCode> "code": "200",
<code»200</codex Consulta realizada "reasonPhrage": "OK"
<reasonPhrase>0K</reasonPhrase> correctamente }
</statusCode> }
</contextElementResponse>
</contextResponselist> }

</updateContextResponse>

Figura D.4. Respuesta a la operacién queryContext.

Ademas de la consulta anterior, Orion permite realizar consultas mucho mas Utiles
cuando trabajamos con coordenadas. Por ejemplo, se puede realizar una consulta como
la de la Figura D.5, solicitando todas las entidades que cumplan que sus coordenadas
estan dentro de un radio, definido por un punto central y un radio de expansion en
metros. Esto podria servir para saber como se distribuyen los usuarios de la aplicacion
sobre un mapa de la ciudad, informacion que podria utilizarse para mejorar los

comercios, pues podrian poner publicidad en las zonas mas concurridas.
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(curl localhost:1026/NGSI10/queryContext -s -5 —-header 'Content-Type:
application/json' --header 'Accept: application/json' -d @- | python -
mjson.tool) <<EOF

(curl localhost:1026/NGSI10/queryContext -s -5 —-header 'Content-Type:
application/zml' -d @- xmllint --format -) <<ECF
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<queryContextRequest>
<entityTdList>
<entityld type="Usuario" isPattern="trus">»
<idy.*</id>

"entities": [

"type": "Usuario”,
risPattern": "true",
wign: W «w

}

</entityId>
</entityIdList>
<attributelList>
</attributeList>

"restriction": {
<restriction> :

"scopes™: |
<scope>
<operationScope> e FIWARE Locat
"eype" : "FIWARE Location”,
<scopeType>FIWARE Location</scopeTypes Eay =
- "ralue” : {

<scopeValue>
<circle>

<centerLatitude>46.418889¢/centerLatitude>

<centerLongitude>-3.691944</centerLongitude>

<radiuns>12000</radins> - ; B N "radius": "14000"| Radio del circulo (metros)
Radio del circulo (metros) 3
ETrETE

}

Centro del circulo noirclem: { Centro del circulo

"centerLatitude™: "46.418889",

"centerLongitude™: "-3.691944",

</scopeValue>
</operationScope>
</scope>
</restriction>
</gueryContextRequest>
EOF

}
}
b
EOF

Figura D.5. Ejemplo de queryContext especial.

Orion por defecto no es capaz de almacenar un historial con todas las actualizaciones
de datos que se realizan a lo largo del tiempo, y es por eso por lo que necesitamos el uso

de Cosmos
Esto se realiza por medio del conector Cygnus, tal y como se describe a continuacion.

Para trabajar sobre Cosmos no es necesario crear otra maquina virtual, ya que existe una
instancia global correctamente configurada y actualizada. Para acceder a ella es
necesario solicitar unas credenciales de acceso. Una vez obtenidas se puede comenzar a

trabajar sobre dicho GE.

El acceso a Cosmos se realiza mediante el comando:

ssh mycityforme@130.206.80.46

donde “mycityforme” es el nombre de usuario y “130.206.80.46” es la direccion IP en la

que esta desplegado Cosmos.

Llegados a este punto, por un lado, se dispone de una maquina virtual con Orion y por
otro, de una instancia global con Cosmos, y debemos establecer una conexion entre

ambas, que se lleva a cabo mediante el conector Cygnus.

Para ello, se accede via ssh a la maquina virtual de Orion y por medio de comandos se
configura el uso combinado de estos tres elementos, explicado paso a paso a

continuacion:
e Seinstala y se configura Cygnus, tipicamente en la misma maquina que Orion,
siguiendo los pasos descritos en [19]
e Se crea un nuevo directorio en Cosmos (user/mycityforme/data), donde se

almacenan los datos enviados por Orion y que se llamara igual que el directorio
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de almacenamiento incluido en el archivo de configuracion de Cygnus como
lugar donde almacenar los datos que le llegan.

e Se ejecuta Cygnus mediante el comando:

Nohup APACHE_FLUME_HOME /bin/flume-ng agent —-—conf
APACHE_FLUME_HOME/ conf —f APACHE_FLUME_HOME/Conf/cygnus .conf
-n orionagent -Dflume.root.logger=INFO, LOGFILE &

e Se realiza una suscripcién manual de Cygnus en Orion, especificando la URL
donde Cygnus estara escuchando notificaciones (definida en el archivo de
configuracién de Cygnus), las entidades y atributos que se quieren guardar en
cosmos, la duracion de la suscripcién y las condiciones necesarias para que se
escuchen las notificaciones. Dicha suscripcion se muestra en la Figura D.6.

e Por dltimo, se comprueba que los datos se estdn guardando correctamente en el
directorio creado en Cosmos. Para ello se accede a Cosmos y se escribe el
comando hadoop fs -ls [user/mycityforme/data, el cual muestra los
archivos guardados en ese directorio, tal y como aparecen en la Figura D.7.
También se puede ver el contenido de los archivos guardados (Figura D.8).

e Ademas, el sistema crea automéaticamente una tabla, que contiene los datos
almacenados en Cosmos, preparada para realizar consultas SQL sobre ella,
mediante un Hive® CLI local. También permite que el usuario cree una tabla de

acuerdo a sus necesidades.

(curl localhost:1026/NGSI10/subscribeContext -s -5 --header 'Content- (curl localhost:1026/NGSI10/subscribeContext -3 —S —-header 'Content-
Type: application/xml' -d @- | xmllint --format -) <<EOF Type: application/json' —-header 'Accept: application/json' -d @-
<?xml version="1.0"2> Python -mjson.tool) <<EOF
<subscribeContextRequest> {
<entityIdList> "entities": [
<entityId type="Usuario" isPattern="true"> 4
<idr.*</id> "type": "Osvario",
</entityld> . "isPattern": "true",
</entityIdLists Atrbutos que se desea almacenar wigmr wosw

<attributelist> }
<attribute>posicion</attribute>

<fattributelist>
reference>http://localhost:4567/notify</reference> |

URL en la que escucha notificaciones

don> | Duracion de la suscripcion (6 meses)

<notifyCondition> Condicién de notificacion ONCHANGE "duration”: "PeM",

(Cuando hay un cambio en los datos)

<condValueList>

Da;c;mn(lcmndVaLuE)‘ Datos sobre los que se evalua la

condicién
</notifyC on>
</notifyConditionsy
\(thrntt;;ng)?rssqthmtt;;ng) \ Tiempo minimo entre captura de notificaciones
</subscribeContextReguest>
EOF

EOF

Figura D.6. Codigo XML y JSON de la suscripcion de Cygnus en Orion.

% http://archive.cloudera.com/cdh4/cdh/4/hivel/index.html
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Figura D.8. Ejemplo de datos de la notificacion guardados en Cosmos.
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ANEXO E - Implementacion del servicio web PHP

Un servicio web sirve principalmente para intercambiar datos entre aplicaciones.

Distintas aplicaciones de software, desarrolladas en lenguajes de programacion

diferentes, y ejecutadas sobre cualquier plataforma, pueden utilizar los servicios web

para intercambiar datos.

En este proyecto, se ha desarrollado un servicio web sencillo, basado en un conjunto de

archivos PHP, cuya funcion va a ser intercambiar datos entre la aplicacion Android y la

base de datos principal.

Este conjunto de archivos PHP estd formado por:

Un archivo de configuracion (config.php). Archivo utilizado para definir las
variables de configuracion de la base de datos.

Un archivo de conexion (connectbd.php). Este archivo se encarga de establecer
la conexion con la base de datos.

Un archivo de funciones (funciones_bd.php). En este archivo se programan
todas las funciones que se encargan de realizar las consultas a la base de datos,
ya sean de tipo SELECT, UPDATE o INSERT. Una consulta de tipo SELECT
sirve para consultar registros de la base de datos que satisfagan un determinado
criterio. Una consulta UPDATE sirve para modificar los valores de los campos y
registros especificados. Una consulta tipo INSERT se encarga de introducir
datos en la base de datos con una Gnica operacion.

Un archivo PHP para cada tipo de consulta que se quiera realizar desde Android.
Estos archivos reciben los parametros enviados desde Android via HTTP y
Ilaman a una de las funciones programadas en el archivo funciones_bd.php, que
devuelve los datos solicitados. Estos datos se codifican en formato JSON y se

devuelven a Android donde son decodificados y utilizados.

No obstante, para entender mejor como funciona, se plantea el siguiente ejemplo de uso,

explicado paso a paso.

1) La aplicacion Android solicita conocer cuales son las ofertas activas de un

comercio concreto.

2) Este envia la peticion POST a la URL donde se encuentra el servicio web
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3)

4)

5)

encargado de ello (http://130.206.82.93/android/businessdeals.php), pasando
como pardmetro el nombre del comercio.

Businessdeals.php llama a “takebusinessdealsmenu($nombre_comercio)”,
funcion guardada en funciones bd.php. Este archivo requiere el archivo
connectdb.php que a su vez requiere el archivo config.php, y de esta manera se
establece la conexion con la base de datos.

Una vez la conexion a la base de datos ha sido establecida, la funcion realiza una
consulta SELECT solicitando las ofertas activas del comercio que se ha pasado
como parametro.

Por ultimo el resultado devuelto por la funcion se codifica en JSON escribiendo
“echo json_encode($resultado);” dentro del archivo businessdeals.php y se

devuelve a Android, donde se decodifica.
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ANEXO F - Elementos tipicos de una aplicacion Android

Para entender mejor algunos conceptos utilizados en la redaccion de la parte del

desarrollo de la aplicacion Android es oportuno incluir una breve definicién de estos.

Una aplicacién Android estd formada por una serie de componentes esenciales. Cada

componente es un punto de unién entre el sistema operativo y la aplicacién en si. Para

este proyecto, Unicamente vamos a comentar algunos de los méas importantes:

Activity: Componente de una aplicacion que proporciona una pantalla con la que
los usuarios pueden interactuar. Cada Activity es una pantalla distinta con su
propia interfaz.

Intent: Objeto de mensajeria que se usa para solicitar la accion de otro
componente de la aplicacién y facilitan la comunicacion entre componentes de
diversas maneras. Se suelen utilizar para:

o Inicializar un Activity. Un Activity es una pantalla particular de la
aplicacion, y se puede lanzar mediante un Intent escribiendo
“startActivity();”.

o Inicializar un servicio. Un servicio es un componente que realiza
operaciones en segundo plano, sin una interfaz de usuario, escribiendo
“startService();”.

o Difundir un broadcast. Un broadcast es un mensaje que puede recibir
cualquier aplicacion. Este mensaje se lanza escribiendo, por ejemplo,
“sendBroadcast();”.

Marker: Icono que indica un punto de interés en el mapa.

Infowindow: Proporciona informacion adicional a los Marker.

Aplication Framework: proporciona los bloques de construccion que se utilizan
para crear aplicaciones. Los mas destacados son, Activity Manager, Content

Provider, Resource Manager, Location Manager, Notification Manager.

Ademas de todos estos componentes, existe un documento esencial en todo proyecto

Android llamado AndroidManifest.xml. Se trata de un archivo XML encargado de la

configuracién de la aplicacion. Algunas de las principales funciones de dicho archivo se

enumeran a continuacion:

Identificar los permisos de usuario que la aplicacion requiere, tales como acceso
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a Internet, o a la localizacion, etc.

Declarar la version de la API (Application Programming Interface) de Android
que se va a utilizar. En nuestro proyecto la aplicacion parte de la versién 4.0, lo
que equivale a la API 14,

Declarar las caracteristicas del software y hardware utilizado o requerido por la
aplicacion, tales como el servicio de GPS (Global Positioning System).

Definir la configuracién de cada una de los Activity que van a formar parte de la
aplicacién como el uso de sensor de giro, o la aparicion de la entrada de texto

automatica.

También dispone de una serie de directorios o carpetas donde se almacenan los archivos

de Layout, las imagenes utilizadas en los fondos de pantalla o los iconos, los archivos

XML de disefio de botones, los menus de la barra de accion, etc.

A continuacion se explica brevemente cuéles son estas carpetas y para qué se utilizan en
MyCity4Me.

Layout: Guarda los Layout correspondientes a los Activity que Unicamente
disponen de vista vertical, o que la vista horizontal la tienen por defecto.
Layout-port: Almacena los layout verticales.

Layout-land: Almacena los layout horizontales.

Drawable-xxpi: Sirve para guardar las imagenes que se utilizan en la aplicacion,
iconos, fondos, Markers, etc. También sirve para guardar XML de disefio de
botones.

Menu: En este directorio se guarda la configuracion de las barras de accién de
los distintos Activity.

Values: En esta carpeta se guardan los Strings que contienen todo el texto
predefinido de la aplicacion en espafiol. También se guarda el formato de
algunos elementos como los Spinner, conocidos como listas desplegables.
Values-en: En esta carpeta se guardan los Strings que contienen todo el texto

predefinido de la aplicacion en inglés.
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ANEXO G - Disefio y navegacion de la aplicacion Android

Como ya se ha comentado en la memoria, el disefio de la aplicacion se ha realizado al
mismo tiempo que su implementacion. De esta manera los disefios de interfaz realizados

en primera instancia se han ido actualizando a lo largo del proyecto.

El disefio global de la aplicacion se ha llevado a cabo en dos pasos, el primero consiste
en un prototipado inicial de las ventanas, y el segundo consiste en la creacion de la

navegacion entre dichas ventanas

Prototipado de las ventanas de navegacion.

Como ya se dispone de los requisitos funcionales de la aplicacion, la tarea llevada a
cabo en esta fase se ha reducido a buscar la mejor forma de representar esos requisitos,
de manera que el usuario quede satisfecho con el uso de la aplicacion. Es bien sabido
que un disefio atractivo puede marcar una gran diferencia en cuanto al éxito de una
aplicacion.

Para llevar a cabo el prototipado se ha utilizado una herramienta propia del SDK de
Android, que mediante archivos XML permite crear el aspecto de la ventana y ademas

dispone de un editor grafico que muestra al instante como va quedando dicha ventana.

En la Figura G.1 se puede observar un ejemplo de dicho editor.
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Figura G.1. Editor XML del entorno de programacion utilizado para el disefio de la
interfaz de usuario de MyCity4Me.

Navegacion de la aplicacion

Tras la creacion de los prototipos de la pantalla, se ha realizado un analisis de cémo

deberia ser la navegacién entre ellos. No obstante, no ha sido hasta la fase final del

proyecto cuando se ha definido por completo como debe ser la navegacion entre las

ventanas.

En la Figura 2.18 (apartado 2.3.6) se puede observar un esquema que describe la

navegacion

entre las ventanas.
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ANEXO H - Activacion de los mapas de Google en MyCity4dMe

Para activar los mapas es necesario incluir la libreria google_play_services_lib.jar en el
proyecto Android y obtener una APl key, que se puede adquirir en repositorio de
herramientas de Google®. Esta APl key hay que incluirla en el androidManisfest.xml

junto con otras lineas de codigo, es decir, se debe incluir el siguiente codigo XML.:

<uses-feature
android:glEsVersion="0x00020000"
android:required="true" />

<meta-data <!--API Key-->

android:name="com.google.android.maps.v2.API_KEY"
android:value="AIzaSyBbeGtpeAUOSWh6wiDEwWW7d-7NPYI5r21c" />

<meta-data
android:name="com.google.android.gms.version"
android:value="@integer/google_play services_version" />

Posteriormente, en el activity donde se va a activar el mapa se debe extender el activity
a otro activity llamado “android.support.v4.app.FragmentActivity” y por ultimo, se
adjunta el siguiente codigo al activity:

private GoogleMap map;

//Llanzamos el mapa

map =((SupportMapFragment)getSupportFragmentManager().findFragmentById(R.1id.map))
.getMap();

//boton geolocalizar

map.setMyLocationEnabled(true);

//mi Localizacion

yo=initlocation();

// posicion inicial de La cdmara

CameraPosition cameraPosition = new CameraPosition.Builder()

.target(yo) // centro de la camara

.zoom(16) // zoom

Ltilt(89) // inclinacion

Lbuild(); // Crea La posicion desde el builder

map . animateCamera(CameraUpdateFactory. newCameraPosition(cameraPosition));

Al finalizar este proceso, los mapas estan listos para usarse.

® https://code.google.com/apis/console/b/0/?noredirect#project: 137687004243:services
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ANEXO I - Metodologia de desarrollo de la aplicacion Android

La metodologia de desarrollo consiste en la reiteracion de las siguientes fases:

Disefio grafico de la ventana mediante la edicién del archivo XML
correspondiente, con la ayuda del asistente grafico del entorno de programacion.
Analisis de la informacion necesaria en la ventana de navegacion
correspondiente, asi como la obtencién y presentacién de la misma.

Dotacion de interaccion con el usuario a todos los elementos presentes en la
ventana (botones, cuadros de texto, etc.)

Anadlisis “prueba y error” de cada componente.

I.1 Disefio gréafico de la ventana

En una aplicacién Android, la interfaz de usuario se construye a partir de objetos View o

ViewGroup, grupo de varias View, que son las unidades béasicas que conforman la

interfaz de usuario en la plataforma Android.

La clase View sirve como base para subclases Ilamadas widgets u objetos de la interfaz

de usuario, como botones o campos de texto. Mientras que la clase ViewGroup sirve

como base para subclases llamadas layout, que ofrecen diferentes tipos de estructura al

disefio de la interfaz. Existen diferentes tipos de layout como lineales, listas, tabulares o

relativos. En la Figura 1.1 se pueden observar algunos ejemplos.

| |

LinearLayout ~ RelativeLayout ListView Tabs GridView

Figura I.1. Ejemplos de tipos de layout en Android.
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Cada View tiene propiedades que guardan parametros de disefio y contenido para un
area rectangular especifica de la pantalla. Algunos de estos pardmetros pueden ser las
dimensiones del objeto, el disefio, el estilo, posicionamiento respecto a otros View, etc.
Ademas, cada una de estas View hereda algunos parametros del ViewGroup que lo

contiene.

Un objeto View es también un punto de interaccion para el usuario y un receptor de
eventos de interaccion. En este anexo, donde se habla de la dotacion de la interaccion,
se describen de manera general los eventos tactiles detectables y los correspondientes
métodos de activacion que se han utilizado para crear la interaccion deseada entre el

usuario y la aplicacién Android.

El método mas comun para definir el disefio grafico es mediante el uso de archivos
XML o layout. Estos archivos XML definen el disefio de las ventanas de navegacion,
conocidas como activities, obtenidas durante la fase de disefio.

El entorno de programacion utilizado en este proyecto, y que se nombra en el Anexo K
“Herramientas utilizadas”, incluye un editor de interfaz de ventanas para los archivos
XML, el cual puede dar una idea previa de como va a quedar la ventana sin necesidad

de tener que ejecutar la aplicacion en el movil.

En el Anexo G “Diseflo y navegacion de la aplicacion Android” ya se ha visto el

aspecto de dicho editor.

1.2 Analisis, obtencion y presentacion de la informacion

El siguiente paso, después de la elaboracion de la interfaz grafica de una ventana
concreta, y teniendo en cuenta el modelo de datos, consiste en realizar un analisis de la
informacion necesaria, para después dotar de la funcionalidad necesaria a los widgets o

elementos que forman la ventana.

Tal y como se ha comentado anteriormente, la forma de adquirir dicha informacion es a

través de fuentes de datos, ya sean internas o externas.

Fuentes de informaciéon internas: Este término se refiere a las fuentes de datos

accesibles en el mismo dispositivo movil, sin necesidad de ninguna conexion.
En este proyecto se han utilizado las siguientes:

e Fichero sharedPreferences: Se trata de una clase de Android utilizada para

guardar sobre todo datos de configuracion. Estos datos se almacenan en un

104



fichero XML en forma de clave-valor y se guardan en el sistema de archivos,
de la siguiente forma:
/data/data/com.nombre_de_la_app/shared_prefs/nombre_fichero.xml

En este PFC se utiliza para guardar los datos de acceso de los usuarios, de
manera que si no cierran la sesion, la siguiente vez que entren a la aplicacion
no necesitan volver a introducir sus credenciales de acceso.

e Software del movil: Para obtener informacion a partir del uso de
aplicaciones nativas de Android, se utilizan Intent predefinidos en el SDK.
Estos Intent llevan informacion adicional que es interpretada por Android y
este devuelve la informacion requerida. Algunos ejemplos utilizados en
MyCity4Me, para extraer informacion acerca de GPS:
-LocManager.isProviderEnabled(LocationManager.GPS_PROVIDER)

Se informa al sistema de que se quiere saber si el proveedor GPS esta
activado o no. De esta forma, en funcién de su estado, se puede mostrar o no

un mensaje para activarlo.
-Intent myIntent = new Intent( Settings.ACTION_SETTINGS );
Se informa al sistema de que se quiere acceder a los ajustes del dispositivo.

e Hardware del movil (GPS): La APl de Android ofrece librerias que
contactan el hardware del dispositivo para el que la aplicacion tenga permiso
de uso. Estos permisos se incluyen en el archivo de configuracién
AndroidManifest.xml.

Ejemplos de permisos incluidos en dicho archivo:
-<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

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

El permiso de uso de hardware es muy importante, ya que utilizado de modo
incorrecto plantearia inconvenientes al usuario. ES por esto que cuando se va
a descargar la aplicacion, primero se pregunta al usuario sobre el uso

permitido de los componentes hardware utilizados en la aplicacion.

Fuentes de informacion externas: En este caso si es necesaria una conexion a Internet.
Existen diversos medios para comunicarse con este tipo de fuentes, como pueden ser

Bluetooth, Wi-Fi, red de datos, etc. En este caso Unicamente se utiliza el acceso a la red
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de datos. Para tener acceso a Internet desde la aplicacion es necesario solicitar permisos

al usuario antes de la instalacion de la misma.
Las fuentes externas que se han usado son:

> Servicios web: la aplicacion moévil puede tener acceso a la informacion de bases
de datos externas, aunque no de forma directa. Para ello se crean los llamados
servicios web, que actuan de intermediarios entre la aplicacion y las bases de
datos.
En el caso de MyCity4dMe, como la base de datos donde se encuentra la
informacion que se quiere mostrar en la aplicacion se ha creado también en este
proyecto, y se encuentra en una maquina virtual a la que se tiene acceso, se ha
tenido que desarrollar un servicio web propio. Este servicio web esta basado en
un conjunto de archivos PHP que son invocados desde Android, de manera que,
pasando los pardmetros necesarios, devuelven la informacién requerida. El

esquema del servicio web se muestra en la Figura 1.2.

ANDROID PHF BASED MYySQL
APPLICATION WERB SERVICE DATABASE

&»g::

Figura 1.2. Sistema de comunicacién entre Android y la base de datos.

d
json

3 —_—

» Servidor de Google: La descarga y visualizacion de los mapas se lleva a cabo a
través del servidor de Google. Para ello se ha incluido la libreria
google_play_services_lib.jar, y de esta manera la aplicacion se conecta con un

servidor para realizar la descarga del mapa y su posterior visualizacion.
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Ademas la aplicacion Android también hace uso del navegador de Google Maps.
Cuando un usuario selecciona la oferta y pulsa el boton de “Como llegar”, la
aplicacion Ilama al servicio de Google Maps, junto con las coordenadas origen
(usuario) y destino (comercio), y éste representa la ruta a seguir para llegar hasta

el establecimiento.

1.3 Dotacion de interaccion

Una vez que se ha realizado el interfaz y se ha obtenido la informacion, se procede a
dotar de funcionalidad a los distintos elementos que forman la ventana, para que el

usuario interaccione con ella.

En Android existen diversas formas para capturar la interaccion entre el usuario y la
aplicacion. Nos referimos a capturar eventos originados a partir de un objeto View,

como por ejemplo la pulsacion de un objeto, un texto o una imagen.

Para capturar dichos eventos, Android posee unas interfaces llamadas Listener. Un
Listener es una interfaz dedicada a detectar cualquier tipo de contacto sobre un widget o
elemento en el que ha sido registrado dicho Listener. Para cada Listener existen
distintos métodos de activacion. Estos métodos son los que permiten realizar una accién

u otra en funcion del tipo de evento capturado.

A continuacion se presenta una breve descripcion de los métodos més comunes en
Android.

» Meétodo onClick
Este se trata del método méas comun. Se activa al capturar un evento de pulsacion

simple (Figura 1.3-(a)) con un solo dedo sobre uno de los elementos Android.

» Meétodo onLongClick
Este método captura eventos de pulsacion larga, cuando el elemento permanece
pulsado més de un segundo.

» Método onTouch
Este método captura eventos de cualquier tipo, pulsacion, liberacion o cualquier
gesto de movimiento sobre la zona donde esta el widget programado con este
método.

» Meétodo onFling

Este método estd encargado de capturar un evento de pulsacion simple seguido
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de un desplazamiento horizontal (Figura 1.3-(b)) con un solo dedo.
» Meétodo onScroll
Este método captura eventos de pulsacién simple seguida de movimiento

vertical (Figura 1.3-(c)) con un solo dedo.

(a) (b) (e) (d)

Figura 1.3. Métodos de interaccion mas comunes de Android. (a) Pulsacién simple
(b) Desplazamiento horizontal (c) Desplazamiento vertical (d) Zoom.

En MyCity4dMe Unicamente se van a utilizar el método onClick en el caso de botones,
texto, etc. y el método onScroll en la lista de ofertas. El mapa, al ser una libreria
externa, tiene sus propios métodos programados, como pulsacién doble,

desplazamientos verticales y horizontales, zoom (Figura 1.3-(d)), etc.

1.4 Pruebas de integracion en la aplicacion

Una vez realizadas las fases anteriores, queda un ultimo paso, que consiste en realizar
una serie de pruebas para verificar el correcto funcionamiento de los distintos elementos

que forman las ventanas.
Estas pruebas son basicamente tres:

» Prueba sobre cada elemento independientemente. Se comprueba que la
accion a realizar por dicho elemento se lleva a cabo correctamente.

» Prueba de cada elemento, teniendo en cuenta el funcionamiento del resto. Se
comprueba que la accion desempefiada por el elemento no afecta negativamente
al comportamiento del resto de elementos.

> Prueba de integracion de la ventana completa con el resto. Se comprueba que
al pasar de una ventana a otra a través del uso de Intent, se envia correctamente

la informacién deseada.
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En el caso de que en el transcurso de alguna de estas pruebas se detecte un
funcionamiento incorrecto, el entorno utilizado para el desarrollo de la aplicacion
proporciona una serie de herramientas que facilitan la labor de localizacién y las causas
de los errores. A través de la herramienta de depuracién se puede ejecutar el cédigo
instruccion por instruccion, comprobando el cambio en el estado de los registros, el

valor de las variables en uso, etc., localizando asi el origen del fallo.

Ademas, Android ofrece una herramienta denominada LogCat, que proporciona al
desarrollador un mecanismo para visualizar los mensajes de salida del sistema de
depuracion. De esta manera, cuando ocurre un error, se puede consultar dicha

herramienta y buscar cudl ha sido el fallo y en qué lugar del cddigo se encuentra.

109



110



ANEXO J - Metodologia de desarrollo de la aplicacién web

El método empleado en el desarrollo de la aplicacion web se explica en los siguientes

apartados:

J.1 Disefio gréafico de la ventana

En el desarrollo web hay infinidad de opciones a la hora de pensar en el disefio. En este
proyecto, desde el principio se ha pretendido que el disefio de las ventanas del
navegador, en ambos modos de uso, sea lo mas sencillo e intuitivo posible, facilitando
la labor a los usuarios. En el desarrollo se ha utilizado HTML 5 para que se represente
perfectamente en los dispositivos mdviles y se ha utilizado CSS 3 para el disefio de

tablas y botones.

Para llevar a cabo la labor de disefio se ha utilizado el entorno de trabajo descrito en el
Anexo K “Herramientas utilizadas”. Este entorno permite programar el disefio al mismo
tiempo que se observa como va quedando, tal y como se puede observar en la Figura
J.1. De esta manera, se ha podido realizar la tarea de disefio al mismo tiempo que la

implementacidn del resto de la aplicacion web, lo cual facilita bastante la labor.

Para cumplir el requisito de que sea una aplicacion sencilla e intuitiva se ha decidido
incluir una botoneria grande con nombres que permiten saber rapidamente cual es la

funcion a la que se accede.

Para representar la informacion hay muchas opciones. No obstante, por simplicidad y
eficiencia se ha optado por utilizar tablas, ya que, al fin y al cabo, la informacion que se

va a mostrar como mejor se entiende es clasificandola en filas y columnas.
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Figura J.1. Editor grafico de DreamWeaver.

Los formularios que permiten la introduccién de datos, ya sean sobre nuevos usuarios,
desde el modo administrador, o sobre ofertas desde el modo comercio, son unos
formularios basicos con cajas de introduccion de texto asociados a un sobrenombre que
indica que es lo que se debe escribir en dichas cajas. En aquellos casos en los que las
opciones a escribir son limitadas se han utilizado desplegables que muestran las

distintas posibilidades.

J.2 Analisis, obtencion y presentacion de la informacion

Una vez se ha optado por un modelo de datos y el disefio a utilizar en la aplicacion web,
se realiza un analisis de como obtener la informacidn que se quiere representar en la
aplicacion web y de como almacenar la informacion obtenida de las ofertas publicadas
por los comercios, o en el caso del administrador, informacién acerca de cuentas de

usuario.

Mediante programacion PHP se obtiene la informacion a mostrar procedente de la base
de datos principal y se lleva a cabo el almacenamiento de la informacion, introducida en

la aplicacidn web, en dicha base de datos.

En el archivo de programacién de cada ventana se establece una conexion con la base
de datos del sistema, de manera que mediante PHP se pueden realizar consultas MySQL
sobre la base de datos, ya sea para obtener datos, como para introducirlos o

actualizarlos.
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La informacion que se introduce en los formularios (publicacion de ofertas o creacién
de usuarios) se almacena directamente en la base de datos y la informacién obtenida
mediante consultas a esa base de datos se muestra conforme al disefio adoptado en el

apartado anterior.

J.3 Dotacion de interaccion

Una vez hemos determinado el disefio de la ventana y se obtenido la informacion que se
quiere representar, se procede a la dotacion de interaccion para que el usuario pueda

interactuar con ella.

La interaccion en la aplicacion web es muy sencilla, ya que era uno de los requisitos
iniciales, Unicamente se basa en la introduccién o seleccion de texto y la pulsacién de
botones. Para dar la funcion necesaria al hacer click en uno de los botones después de
rellenar un cuadro de texto o seleccionar una de las opciones que aparezcan, basta con
poner la referencia y enviar por POST los parametros introducidos o seleccionado, al
archivo PHP que se encarga de realizar dicha funcion. Un ejemplo de cddigo utilizado

en este PFC es:
<form name="form3" method="post" id="form3">
<input id="modificar" name="modificar" placeholder="modificar"” type="text">

<input class="buttom” value="Modificar usuario"” type="submit"” name="button"

id="button" onClick="this. form.action = 'modificar_user.php'" />
</form>

La primera linea define el estilo y el método de envio, la segunda identifica la caja de
texto, identificador que sera la clave utilizada para recibir la peticion post. También se
define el texto a mostrar en de fondo. La tercera linea define el boton, el nombre que
aparece sobre él, y la accion que debe realizar al pulsarlo (onClick). El resultado es el

mostrado en la Figura J.2.
Modificar usuario
Figura J.2. Ejemplo de caja de texto y botdn.

En el archivo modificar_user.php se recibe el post escribiendo:

$id user = $§ POST[ 'modificar'];
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De esta manera, en la variable $id_user tendremos el dato introducido en la caja de

texto después de pulsar el boton.

J.4 Pruebas

Por ultimo, se realiza una fase de pruebas sobre la ventana en desarrollo, que se divide

en tres partes:

e Prueba sobre cada elemento independientemente. Se comprueba que la
accion a realizar por dicho elemento se lleva a cabo correctamente, sin errores.

e Prueba de cada elemento, teniendo en cuenta el funcionamiento del resto de
elementos. Se comprueba que la accion desempefiada por el elemento no afecta
negativamente al comportamiento del resto de elementos.

e Prueba de integracion de la ventana completa con el resto de ventanas. Se
comprueba que al pasar de una ventana a otra la informacion se muestra

correctamente.

En el caso de que en el transcurso de alguna de estas pruebas se detecte un
funcionamiento incorrecto, se procede a su resolucién. Dependiendo de donde venga el
error se puede localizar facilmente o no. Por ejemplo, si el error viene de una consulta
SQL, el sistema detecta en qué parte de la consulta se encuentra el error, mientras que si
el error esta en el cddigo HTML o PHP, el error hay que localizarlo repasando el codigo
linea a linea ya que el entorno de trabajo utilizado no tiene un sistema de deteccion de

errores.

La aplicacion web resultante tras la iteracion de este proceso de desarrollo se puede

contemplar en el Anexo B “Manual de usuario de la aplicacion web”.
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ANEXO K - Herramientas utilizadas.

Para la creacion de la estructura del sistema en la nube de FI-WARE se ha hecho uso de
Fl-Lab, entorno web en fase experimental que permite realizar pruebas de desarrollo, asi

como crear maquinas virtuales sobre las que trabajar, que requieran recursos de la nube.

Para el acceso a las maquinas virtuales via ssh, se ha utilizado el terminal de Linux,
cuando se ha trabajado sobre Linux y Putty” o Filezilla® cuando se ha trabajado sobre
Windows. Filezilla se ha utilizado principalmente para la gestion de archivos de la
aplicacion web y el servicio web PHP, mientras que Putty se ha utilizado

principalmente para la gestion de los Generic Enabler (GE) de FI-WARE

La aplicacion web ha sido programada mediante lenguaje PHP y HTML 5, disefiando
los estilos con CSS 3. Para ello se ha utilizado DreamWeaver®, entorno que permite
programar aplicaciones web estandar, ademas de disponer de una herramienta de disefio
CSS, lo cual te permite programar al mismo tiempo que se observa el resultado de la

interfaz visual.

La aplicacion Android ha sido programada principalmente en lenguaje Java, en el que
esta basado Android, utilizando Eclipse® como principal herramienta de trabajo. Eclipse
es una plataforma de desarrollo Open Source y multiplataforma basada en Java. La
caracteristica mas destacable de Eclipse es la extensibilidad, ya que es una gran
estructura formada por un ndcleo y mdaltiples plugin que van conformando la

funcionalidad final.

En el desarrollo del servidor web PHP, se ha utilizado también DreamWeaver por
comodidad en el desarrollo de codigo PHP, ya que este detecta los distintos elementos
del programa utilizando distintos colores lo que facilita el reconocimiento de dichos

elementos en el programa global.

Para la creacion y configuracion de la base de datos en la web se ha utilizado
PhpMyAdmin** que es una herramienta de codigo libre creada para administrar bases de
datos MySQL.

" http://www.putty.org/

® https:/filezilla-project.org/

® http://www.adobe.com/es/products/dreamweaver.html
19 http:/lwww.eclipse.org/

1 http://lwww.phpmyadmin.net/home_page/index.php
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Para la edicion de los diagramas de bloques de este documento se ha utilizado

LibreOffice Impress, Microsoft Office Acces y Microsoft PowerPoint.
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