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Resumen

El objetivo de este proyecto consta de 2 fases: la primera, hacer el despliegue de una
aplicacién mavil desarrollada en Phonegap e lonic compatible con Android para la gestion y
visualizacidn de alarmas generadas por un software automatizado; la segunda fase consistira
en el estudio de las dificultades en la traduccidn de aplicaciones desarrolladas por medio de las
tecnologias multiplataforma lonic y Phonegap de Android a 10s y si es posible hacer esa
traduccion.

Abstract

The main objective of this project has 2 phases: the first, display an app developed in
Phonegap and lonic compatible with Android for the management and visualization of
generated alarms by an automated software; the second will be a study of the difficulties in
translating aplications developed by the multiplatform technologies lonic and Phone in
Android to iOS and if posible make that translation.
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Introduccion
Quantitas Energy http://quantitasenergy.com/ es una empresa tecnoldgica dedicada a la
optimizacion y mejora de los procesos industriales. También realiza medidas y ensayos

eléctricos como Laboratorio de Ensayos acreditado por ENAC. Entre sus productos cuentan con
un software de medicidn y monitorizacidén de diferentes datos y parametros donde también
hay datos meteoroldgicos.

En la monitorizacidn de estos datos a veces hay algun valor fuera de lo comun, que no ha sido
bien medido o contiene un valor nulo. Cuando esto pasa se produce una alarma que queda
registrada en sus bases de datos en la tabla Alarma con su id, fecha, tipo y campos. Estas
alarmas se producen para un usuario, ya que los pardmetros que se miden son independientes
segun el usuario.

Por eso en Quantitas pensaron que seria Util para los clientes hacer una aplicaciéon para movil
que pudiera avisar si se produce una alarma en tiempo real, y que ademas en la propia
aplicacion se pudiera ver las alarmas que se han producido e incluso tener graficos para tener
una vision mas global de todas ellas.

Planificacion

Lunes Martes Miércoles | Jueves Viernes Sébado Domingo

8:00-9:00

9-10

10-11

11-12

12-13

13-14

14-15

15-16

16-17

17-18

18-19

19-20

Tabla 1
- Horas de trabajo en el TFG

Horas de trabajo en el TFG opcionales, en el caso de que las necesitara



http://quantitasenergy.com/

Metodologia a seguir

La metodologia que se seguira durante este Trabajo de Fin de Master no sera la tipica dividida
en 3 fases sino que serd una basada en un estudio previo de cémo hacer cada tarea y ver los
caminos posibles para hacerlo y su posterior ejecucion. En la fase de estudio se analizard la
tarea, la viabilidad de su ejecucion, todas las maneras posibles y la eleccidén de la mas eficiente.
Y en la fase de ejecucion se pondran en prdctica todas las decisiones tomadas en la fase

anterior.

Iteraciones Duracioén Horas planificadas
Tarea l 3 semanas 110 horas

Tarea 2 5 semanas 150 horas
Reuniones 20 horas 20 horas
Memoria 30 horas 30 horas

Tabla 2

Descripcion de las tereas

Tarea 1

Esta tarea consiste en desplegar la aplicacion mévil para que sea puesta a produccién. Para
ello habra que hacer bastantes cambios tanto en la app como en la zona del servidor ya que
todos los cambios que se han ido haciendo en el servidor para completar la funcionalidad de la
app se hicieron en una réplica en el entorno de pruebas, y todos esos cambios tendran que ser
hechos también en el servidor de produccién. Ademas de los cambios en el servidor, la app
también necesita actualizaciones como mejorar las interfaces, cambiar la IP a la que se tiene
que conectar (ya que el servidor cambia) y “resolver problemas” como hacer que una serie de
procedimientos se hagan de manera automatica.

Tarea 2

Con la idea de que la app fuera accesible a mas usuarios se decidié desarrollar la app también
en el sistema operativo iOS y ese es el propdsito de esta tarea. La app al haberse hecho con
lonic y ser multiplataforma no deberia ser tan complicado traducirla como hacerla desde cero.
Trataremos de plantear la terea de manera abstracta como una metodologia de traduccion de
aplicaciones de Android a iOS.

Actores del TFM

Victor Lanchares: Realizador del TFG
Raul Bonachia Castillo: Cliente y tutor de la empresa.

Jesus Maria Aransay y Eloy Mata Sotés: Tutor de la universidad.



Analisis de la situacion actual

Este Trabajo de Fin de Master surge a partir de un contrato realizado con la fundacién ADER
para la empresa Quantitas Energy, en el cual mi tarea asignada era crear una aplicacién movil
compatible con Android de gestién y visualizacion de unas alarmas generadas por una
aplicacién web desarrollada por ellos. Para poder desarrollar la aplicacidén creé en una maquina
virtual una réplica de su servidor con la aplicacion web y todas sus bases de datos. La
aplicacion web estd desarrollada en Symfony y las bases de datos que utilizan son MariaDB y
las gestionan con PhpMyAdmin. La app moévil estd desarrollada con lonic que es un framework
de creacién de aplicaciones mdviles multiplataforma mediante HTML 5 y Javascript.
Principalmente la funcionalidad de esta aplicacidon es pedir datos a una API de tipo REST,
desarrollada por el alumno de Doctorado Carlos Saenz Adan. La aplicacidn a su vez es parte del
servidor Symfony, de las alarmas producidas, de todas o de las que aun no han sido vistas, y en
la parte gréfica mostrarlas a modo de lista y que a medida que se va deslizando la pantalla
hacia abajo se vayan pidiendo mads alarmas al servidor. También cuenta con un menu en el que
poder elegir ver solo alarmas de un determinado tipo por lo que la vista se actualizara pero la
funcionalidad sera la misma. Para esta funcionalidad hubo que hacer algunos cambios en la
parte del servidor, en la parte de persistencia y en la de ldgica de negocio. Otra pequefia
funcionalidad es un panel de ajustes en el que basicamente se puede elegir qué informacién
quieres que se muestre en el listado de alarmas. También en el listado si seleccionas una
alarma puedes ver esta con mas detalle (hora producida, tipo de alarma, fecha...). También se
afiadié un servicio de login para asi afadir algo mas de seguridad a la app y que cada usuario
tuviera su propia sesion en el servidor. Y la ultima funcionalidad afiadida fue la de visualizacidn
de las alarmas por medio de graficos. Para poder mostrarlos se utilizé el plugin tc-angular-
charts el cual era muy facil de instalar a través de los comando de Cordova y facil de utilizar ya
gue cuenta con su propia pagina web y un tutorial en el que explica todo lo necesario para su
uso. Se anadieron 4 tipos de graficos, uno de barras, otro de sectores, otro lineal y otro
discreto. El de barras y el lineal muestran para cada dia de un mes elegido el nimero de
alarmas que se han producido independientemente del tipo de alarma. El de sectores
representa el porcentaje de alarmas producidas de cada tipo desde que se tienen datos y el
discreto muestra para un mes elegido si para cada dia se ha producido un tipo de alarma o no
diferenciando por el tipo de alarma.

Después de estas funcionalidades también se afadié un botdén de compartir el listado de
alarmas con distintas redes sociales. Se afadié a través de un plugin que detecta las
aplicaciones que tienes instaladas en tu dispositivo y te las muestra y cuando entras en una de
ellas en el mensaje a mandar ya esta copiada toda la informacion del listado de alarmas.
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Primera fase

Fase de estudio

Para desplegar una aplicacién movil en produccidn primero tenia que cumplir una serie de
condiciones: la primera que cumpliera todos los requisitos exigidos por el cliente, que aparte
de cumplir estos no tuviera fallos y su ejecucion se hiciera correctamente, que el servidor
pudiera responder a las peticiones de la aplicacion, que este también pudiera enviar
notificaciones push, que ademds contara con las bases de datos actualizadas para poder
guardar informacién adicional sobre los usuarios y que tuviera implementados los métodos
para poder hacer pruebas de generacidon de alarmas y asi poder enviar notificaciones push.

Una vez definidas las condiciones a cumplir por la aplicacion y el servidor hubo que pensar la
manera de cdmo hacer este despliegue. Estuvimos barajando varias opciones pero con la que
nos quedamos fue con la siguiente. Lo primero que habria que hacer seria una automatizacién
de varias tareas de la aplicacion como el registro de los dispositivos para que asi pudieran
recibir notificaciones push. Una vez hecho esto lo siguiente que se haria seria volcar los
cambios hechos en mi servidor de pruebas al servidor de produccién de Quantitas Energy (esto
se haria con un merge de sus ramas alojadas en BitBucket.org). Luego habria que actualizar las
bases de datos y con el servidor de produccién actualizado se pasaria a hacer las pruebas de
funcionamiento. Estas primero se hicieron desde un emulador y cuando funcionaran
correctamente se generaria una APK para comprobar que la aplicacion funcionase fluidamente
en un dispositivo real y que las pruebas se superaban con éxito. Una vez que estas tuvieron la
aprobacion del cliente lo que se decidid hacer fue pasar a trabajar otra vez al servidor de
pruebas, ya que no es una buena practica desarrollar en el servidor en produccion, mientras se
iban corrigiendo los errores que tuviera la aplicacion y nuevas mejoras que iba aportando el
cliente.

Para cada una de estas mejoras una vez que se terminaran lo primero que se haria seria una
prueba en el emulador. Si esta era exitosa se hacia un commit del proyecto, se guardaria en un
software de control de versiones, se generaria una APK para probarla en un dispositivo real, se
harian las pruebas pertinentes y de ser asi se daria por terminada esa mejora.

Una vez que estuvieran terminadas todas las mejoras y corregidos todos los fallos, se haria
otro merge con la rama del servidor en produccidn en el caso de que se hubiera hecho algun
cambio y se generaria una APK, pero esta vez quitando todos los logs que ayudaban a su
debug. Esta APK pasaria unas pruebas mas rigurosas, en mas y distintos dispositivos y se haria
estando conectada desde Wifi y desde datos moviles para ver si alin con una conexién media
la aplicacién fuera bien. Y si todas estas pruebas funcionasen correctamente se podria dar por
terminada esta primera fase.

Puesta en practica
Como se dijo en la fase de estudio lo primero por lo que se empezaria seria corrigiendo los
errores que pudiera haber y automatizando algunas tareas de la aplicacion. Pero como errores
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importantes no se encontraron se empezé por automatizar el guardado de las claves de los
dispositivos moviles.

Para explicar esto creo que antes deberia explicar el funcionamiento del envio de
notificaciones push ya que es una parte importante de la aplicacién. Las notificaciones se
mandan a través de Google Cloud Message que proporciona una plataforma de envio de
mensajes push. Lo primero que hay que hacer es registrar la aplicacion que tenemos en el
servidor en el servicio de Google Cloud Message. Una vez que la hemos registrado nos da 2
claves, una que se guarda en nuestro servidor que serd para autenticar a nuestra aplicacién y
otra que la utilizaran los clientes, en nuestro caso la app movil, que sirve para conectarse con
nuestra aplicacion. Una vez hecho esto la app, cada vez que se vuelve a ejecutar, se tiene que
registrar en el Google Cloud Message y este la devolverd un ID de registro que identifica
Unicamente a ese dispositivo y, para que la notificacién enviada desde el servidor llegue a
nuestro movil hay que decirle a qué dispositivos queremos que lo mande, de ahi la
importancia de que el servidor tenga las claves de registro de los dispositivos. Con esto
explicado la tarea que tenia que automatizar era que cuando el dispositivo obtuviera la id de
registro enviase la clave en una peticion post al servidor y en el servidor identificar qué usuario
ha hecho esa peticién y en la base de datos guardar la id de registro en su fila correspondiente.
Pero un usuario puede tener mds de un dispositivo al que enviarle las peticiones push, por eso
al almacenar en la base de datos compruebo que si el registro es nulo se anade sin mas, pero si
ya hay algun id se concatenan los 2, separados con una coma.

La siguiente tarea a automatizar estd muy relacionada con la anterior ya que es que en el envio
de notificaciones push se cojan las id de registro del dispositivo movil del usuario
correspondiente. Ya que en la fase de desarrollo esto era estatico, tenia unos id de registro ya
definidos y siempre se utilizaban estos independientemente del usuario que estuviera en la
sesion. Para hacer esto cuando se produce una nueva alarma se obtiene el usuario de la sesién
y con este recuperamos el registro de la tabla con los id de registro. Lo que obtenemos es una
cadenas de id’s separados por comas, pero el método de envio de notificaciones necesita un
array de id’s de registro, por lo que utilizamos la orden “explode(’,’,Sidregistro)” que lo que
hace es separar una cadena por el cardcter indicado y los almacena en una array, y es esta la
qgue pasamos a la clase de envio de la notificacion push, ademas de toda la informacion
correspondiente a la alarma producida.

También se barajaron otras posibilidades para el almacenamiento de los id’s de registro y el
posterior envio de las notificaciones con los correspondientes id’s. Aparte de la opcidn elegida
también se pensé en que cada vez que se arrancara la app movil se enviase la peticién post
con el id de registro y se guardara en una variable de sesién para que luego pudiera ser
utilizada cuando se produjera una alarma para ese usuario. Pero habia 2 problemas, el primero
era que si el usuario arrancaba la aplicacién y no ocurria o no realizaba ninguna accion la
sesion podia caducar por lo que se perderia el id de registro. El segundo problema hacia que
esta solucién no fuera viable ya que aunque inicies sesién con el mismo usuario en la app
movil y en la aplicacion del servidor el scope* no es compartido, son sesiones diferentes, es
decir tienen id’s diferentes por lo que si al iniciar la sesidén en la app movil y guardar el id de
registro en una variable de sesion y luego desde la sesidon del servidor se intentaba acceder a
esa variable seria imposible ya que no comparten el scopey no veriamos nada.
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*scope: Almacenamiento de datos o variables solo visibles por ese controlador.

Con las tareas a automatizar ya terminadas pasamos a resolver algunos problemas que tenia la
app. El primero fue mejorar las interfaces de las pantallas de los graficos afiadiendo una

pequena leyenda y haciendo que tuviera una apariencia mas agradable. Para el grafico de
sectores se cred un listado con el tipo de alarma y su nimero de ocurrencias. Para el listado de
los tipos junto con sus ocurrencias se utilizé un tag HTML de lonic muy util el cual te permite
iterar a través de una variable e ir mostrando su contenido en funcién del tag HTML en el que
esté. Este seria el cddigo correspondiente:

<ion-item ng-if="muestra" ng-repeat="numtype in numtypes">
<p>Tipo de alarma {{numtype["id"]}} : {{numtype["1"]}}</p>
</ion-item>

Se recorre la variable numtypes y para cada uno de sus elementos se muestra su contenido en
un elemento HTML <p> donde se ve su id y su atributo “1” ya que de donde se extraen es una
variable de tipo JSON. El tag “ng-repeat” es muy util en este tipo de casos ya que facilita
mucho el trabajo y ahorra muchas lineas de cddigo.

oo Genymotion for personal use - Samsung Galaxy $5-.. — B “ o~ Genymotion for personal use - Samsung Galaxy 55-.. — O n
« Grafico de sectores 2 Grafico lineal
Porcentaje de los tipos de alarma
] December v |
Gréfica lineal de alarmas para el mes de December
30
............ s
o+ 20 A\ \
- 15 - @
o
5-a
0 & \ sl o5 50000 0-0-6:5-0:0-0.0-0:08
IR A SRR A AV
Tipo de alarma 1: 103
) Abscisas : dia del mes
Tipo de alarma 62 : 46
Ordenadeas : numero de alarmas producidas ese dia
b ]
o
=1
|
O
Imagen 1 Imagen 2

13



El siguiente problema a solucionar fue mejorar la interfaz de ajustes ya que esta tenia
funcionalidad pero segln el cliente no era para nada agradable. Por eso decidi utilizar los
componentes que ofrece lonic que se pueden encontrar en:
http://ionicframework.com/docs/components/ y que son muy sencillos de usar ademas de

tener un estilo adecuado, y como los llevaba utilizando en toda la aplicacién, encajaban
perfectamente. Se afiadid una lista con los tipos de alarma y a la derecha de cada elemento de
la lista un checkbox para poder elegir si se quisiera recibir notificaciones de alarmas de ese
tipo. Se afadieron 4 select menus para poder elegir el rango de horas entre los que se queria
recibir notificaciones. Esto que se afiadié no contaba con funcionalidad, a peticién del cliente,
solo esta la parte grafica. Este seria el resultado de la pantalla de ajustes:

Genymaotion for personal use - Samsung Galaxy 85 -.. — = “
= Configuracion =
Sonido Q
Tipologia ()
Ho recibir notificaciones de:
error_general
+
error_nulo D <
q{-
Rango de horas
Desde:
4 v 30 v
Hasta
21 v 30 T .
=
=1
i
)
Imagen 3

La siguiente tarea que hubo que hacer fue probar la app en un dispositivo real ya que solo se
habia probado en 2 emuladores .En uno iba bien, pero en el otro iba bastante lento y nada
fluido, por lo que teniamos miedo de que consumiera demasiados recursos y fuera lento en un
movil.

Para poder hacer esto lo primero que hubo que hacer fue hacer que la maquina virtual donde
estaba alojado el servidor de pruebas fuera visible desde la red wifi para que el mévil se
pudiera conectar. Para ello solo hubo que cambiar el tipo de adaptador de red a una conexién
de tipo puente.

Lo siguiente que hubo que hacer fue generar la APK. Android Studio te permite generar un APK
firmada pero como no contaba con las claves necesarias para la firma y no iba a ser la versidn
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que fuera a subir a produccion decidi optar por otra opcién, ya que Android Studio cada vez
que haces un cambio en el cddigo y ejecutas la aplicacién, el propio entorno genera una APK
sin firmar que se guarda en: Tuaplicacién/platforms/Android/build/outputs/apk:

» UNI » PROYECTO ADER » guanApp » quanApp » platforms » android *» build » outputs » apk

-~

Naombre Fecha de modifica.. Tipo Tamafio
s android-release.apk 02/05/2016 9:56 Archivo APK 5.492 KB
android-release-unaligned.apk 02/05/2016 9:56 Archivo APK 5491 KB

entes

Imagen 4

La APK que genera puede ser “release” o “debug”. Esto depende de cdmo tengas configurado
Android Studio en el apartado de Build Variants donde puedes elegir entre los 2 tipos:

Build Variants - I+
Test Artifact: | Android Instrumentation Tests

Module Build Variant

i android O release

# Cordovalib O release

Imagen 5

Cuando ya teniamos la APK solo quedaba instalarla en el dispositivo pero al no estar firmada el
teléfono no nos dejaba. Para arreglar esto (en cada mévil cambia, pero de manera genérica) en
“Ajustes” suele estar la opcidon de aceptar APK’s sin firmar o aceptar APK’s de terceros. Una
vez que hicimos eso ya pudimos probar la app en un dispositivo mévil y los resultados fueron
mucho mejor de los esperados ya que se pudo probar en mas de un mdvil y en todos la
aplicacion iba muy bien. Los datos se descargaban muy rapido, los graficos aparecian de
manera muy fluida (todo lo anterior mencionado fallaba en uno de los emuladores) y en
general la interfaz se adaptaba muy bien a una pantalla real. Asi que pudimos comprobar que
en el emulador iba lento por la falta de memoria RAM, ya que al fin y al cabo es una maquina
virtual.

Con los problemas resueltos y las pruebas pertinentes realizadas el siguiente paso fue
actualizar el cédigo del servidor de produccidn al que tenia yo en mi servidor de pruebas para
poder empezar a probar la aplicacidon en un entorno real.

Lo primero que hubo que hacer para actualizar el codigo del servidor fue hacer un commit del
codigo que tenia mi servidor de pruebas y hacer un push a mi rama de Bitbucket, para luego
hacer un merge con la rama Master que es la que utilizan en produccién.

En general este proceso se realizé sin demasiados problemas. Los mas comunes fueron el
cambio de algln path y errores en las consultas a las bases de datos, ya que al hacer el commit
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y el merge los cambios hechos en las bases de datos de mi servidor no se reflejaban en el
commit, por lo que hubo que hacer los cambios a mano a medida que iban surgiendo errores.

Lo siguiente que hubo que cambiar fueron las direcciones a las que se tenia que conectar la
app. Ahora ya no hacia falta poner la ip del servidor de pruebas, ahora habia que poner la
direccion web de Quantitas Energy “http://quantic.quansw.com/app/*”. Con estos cambios
hechos empezamos las pruebas para testear el funcionamiento de la app en un entorno real,
es decir, conectarse o utilizar la app desde cero para ver que el login funcionara
correctamente, una vez logeado comprobar que el id del dispositivo se enviaba correctamente
y que recibia las notificaciones push. Y todas estas pruebas se hicieron conectado a una red
wifi pero también estando conectado solo con los datos modviles del dispositivo, para ver si con
una velocidad mas baja de internet los datos se seguian viendo tan rapidos y fluidos como
antes y efectivamente no habia diferencia en el funcionamiento de estar conectado al wifi o
estar con datos moviles.

Con las bases de datos y el cddigo del servidor actualizado y los cambios en las direcciones a
las que se tenia que conectar la app ya se podia dar por terminado la fase de poner en
produccién la app, pero como habia algunos detalles que querian mejorar y ademas
estdbamos cumpliendo los plazos planificados me sugirieron que afadiera un par de mejoras a

la app.

Estas mejoras consistian en que cuando una notificacion push de que se habia producido una
alarma llegase al dispositivo, al pulsar en ella fuera directamente a la pantalla en la que se
muestra una alarma detallada, la otra mejora era que en las pantallas de graficos y en la de
alarma detallada se pudiera hacer una captura de pantalla para luego poder compartirla en
redes sociales.

Para hacer estos cambios volvi a usar mi servidor de pruebas ya que como las nuevas mejoras
solo afectaban a la app no habia diferencia entre utilizar uno u otro y ademas para mi seria
mucho mas comodo, lo Unico que habia que hacer era cambiar las direcciones a las que se
conectaba la app.

Para que cuando llegara una notificacion fuera directamente al detalle de esa alarma habia
que modificar el método de recepcidn de las notificaciones para que cuando se reciba haga la
peticiéon correspondiente para obtener la informacion para el id de esa alarma y con eso
obtenido hacer una redireccién a la pantalla de la alarma detallada guardando en su scope la
informacidn de la alarma.

Pero habia un problema y era que cuando la aplicacidn no estaba corriendo en primer plano (la
cierras pero no la paras) y llega una notificacion, la aplicaciéon no ejecuta el método para la
recepcion de esta, por lo que se optd por hacerlo de 2 maneras: si la aplicacién estaba en
background, no esta corriendo en primer plano, cuando se recibiera la notificacion se llamaria
al método “resume”, que lo que hace este método es ejecutarse cuando la aplicacion pasa a
estar en primer plano y lo que se haria en este método seria mostrar un “alert” indicando la
informacidn de la alarma y que fuera a revisarla.
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Para el otro caso, cuando la aplicaciéon si estuviera corriendo en primer plano si que
utilizariamos el método para la recepcion de notificaciones push. El método engloba todos los
eventos involucrados con las notificaciones, es decir que se ejecutara también al principio
cuando el dispositivo tiene que registrarse para poder recibir las notificaciones push. Por eso
hay que diferenciar cada uno de los casos y para hacerlo solo hay que consultar el pardametro
“event” del evento que se ejecuta. A nosotros para este caso nos interesa cuando el valor de
“event” sea “message”, ya que querra decir que es una notificacidn push. Este seria el aspecto
que tendria el cédigo:

window.onNotificationGCM = function(e){
if(e.event == 'message'){

<obtener informacidn de la alarma y posterior redireccion>

Una vez que se entra en este método es cuando pasamos a obtener la id de la alarma
generada. Esta es la Unica parte que hubo que tocar en el servidor pero solo fue cambiar un
poco el mensaje que se envia cuando se produce una alarma para que en el propio mensaje
vaya oculto el id de la alarma, y como es un cambio muy pequefio no habra ningin problema
cuando se suba a produccion. Para obtener el id de la alarma solo que hay hacer una serie de
operaciones bastante sencillas en el propio mensaje para obtenerlo:

mensaje = e.message.split("/");
alert(“Alarma detectada con id:"+mensaje[1]+ "por favor revisela");
mensajeAMostrar=mensaje[1];

Una vez que lo tenemos hay que obtener la informacién de la alarma correspondiente a ese id.
Para ello hay que hacer una peticion a través de los servicios que nos ofrece lonic y PhoneGap
por el cual puedes asignarle a una url un nombre para que asi te sea mas facil manejarlo, y
ademds cuenta con métodos para hacer las peticiones “query()”. Por tanto nosotros ya
teniamos creado nuestro servicio para obtener la informacién de esta alarma, este seria su
aspecto:

factory('Alarm', function (Sresource) {
return{

queryParams : function(alarmld){ return
Sresource('http://192.168.1.56/master_proyect/web/app_dev.php/app/alarms/'+alarmlid);}
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En este caso el servicio (o “factory”) tiene un parametro que luego se afiade a la URL que hara
la peticidn.

Una vez que tenemos el servicio creado solo queda llamarlo para obtener la informacion. Para
hacerlo hay que llamar al método “query” mencionado anteriormente pero esta vez pasandole
el parametro del id:

Sscope.alarmanotificada = Alarm.queryParams(mensaje).query();
El resultado de la consulta lo guardamos en la variable “alarmanotificada”.

Cuando ya lo tenemos, hay que hacer la redireccion a la pantalla de alarma detallada, para eso
tenemos que usar la orden “Sstate.go(‘app.alarm’)” que hard que la redireccién se produzca. Y
para pasarle la informacion al final opté por utilizar una variable global, visible por toda la
aplicacion, ya que era mucho mas sencillo y al no haber concurrencia no iba a suponer ningin
problema. Para esto basta con definir una variable como antes pero sin la palabra clave
“Sscope”.

Pero en todo esto hay una peculiaridad y es que la funcién “query()” no se ejecuta en el
momento que se llama sino en el momento en que se necesitan los datos que esta recoge, por
lo que para forzar que se ejecute en el momento de su llamada, la redireccidon se ejecuta
dentro de la propia funcién a modo de callback. Para entenderlo mejor esta es la manera en la
gue estd hecho:

Sscope.alarmanotificada = Alarm.queryParams(mensaje).query(
function(){
alarmaAMostrar = $scope.alarmanotificada[0];

Sstate.go('app.alarm');

);

Como podemos ver dentro de la funcidon “query()” definimos una funcidon que lo que hace es
obtener los datos de la consulta. Como devuelve un array con solo un JSON esa es la forma de
obtenerlo “Sscope.alarmanotificada[0]”. Y una vez que tenemos los datos se define la varible
global alarmaAMostrar y se hace la redireccién.

Encontramos algun problema, ya que mi primera opcion fue definir el método de recepcion de
las notificaciones push en el archivo app.js el cual tiene un método Ilamado
“SionicPlatform.ready” que se ejecuta cuando la aplicacién ya est4 lista y continta escuchando
todo el rato, por lo que era el lugar idéneo para definir el método de recepcién. Pero los
problemas venian por 2 razones, la primera era que el método “SionicPlatform.ready” solo
estd escuchando cuando la aplicacidn se estd ejecutando en primer plano, cuando deja de
estarlo no hay manera de que capte si se recibe o no una notificacion. Y el siguiente problema
era que en el método “SionicPlatform.ready” parecia no funcionar la orden “Sstate.go()” que
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servia para la redirecciéon. Busqué toda la informacion que pude sobre el tema pero no
encontré ninguna explicacion exacta del problema, aunque a mucha mas gente le pasaba, por
lo que tuve que buscar una solucidn.

Al final lo que se hizo fue poner el método para la recepcién de las notificaciones push en el
controlador de la pantalla de las alarmas no vistas, ya que es la pantalla por defecto y la que
mas tiempo estd viéndose. Ademds por las pruebas realizadas pudimos comprobar que
aunque estuviera en ese controlador si se producia una notificacién también era recogida por
el método de recepcidn.

Daba igual poner el método dentro de “SionicPlatform.ready” o en el controlador de la
pantalla de alarmas no vistas ya que si la aplicacidn no se estaba ejecutando en primer plano
en ninguno de los 2 casos la notificacidn iba a ser detectada, y si si se estaba ejecutando en
primer plano en los 2 casos la notificacidon iba a ser recibida. Pero la ventaja de poner el
método de recepcion en el controlador de la pantalla de alarmas no vista es que desde ahi si
que se podia llamar al método de redireccion.

La siguiente mejora que me sugirié mi tutor de la empresa fue que en algunas pantallas de la
aplicacion hubiera la opcidn de hacer una captura de pantalla para luego poder ser compartida
con diferentes redes sociales.

Para comenzar esta tarea lo primero que hicimos fue buscar informacién de cdmo hacer una
captura de pantalla con el framework de lonic y lo Unico que encontramos es que habia que
utilizar cédigo nativo del sistema operativo que se estuviera utilizando por lo que seguimos
buscando diferentes métodos de cémo hacerlo y encontramos un plugin “CordovaScreenShot”
el cual hacia una captura de pantalla.

Este plugin lo que hace es hacer una captura de pantalla y guardarla en la carpeta por defecto
donde se almacenan las imagenes segun el sistema operativo, en el caso de Android las
guardaba en la carpeta “Pictures”. Para instalarlo se hacia de manera sencilla con la orden:

cordova plugin add https://github.com/gitawego/cordova-screenshot.git

La cual afiade las dependencias necesarias segun el sistema operativo y afnade el cédigo
necesario para que esté listo para utilizarse. Solo habia que anadir el servicio que recoge los
pardmetros y hace la llamada al propio método del cédigo nativo, este seria el servicio:

.service('ScordovaScreenshot’, ['Sq’', function (Sq){
return {
capture: function (filename, extension, quality){
extension = extension || 'jpg';
quality = quality | | '100";

var defer = Sq.defer();
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navigator.screenshot.save(function (error, res){
if (error) {
console.error(error);
defer.reject(error);
}else {
console.log('screenshot saved in: ', res.filePath);
defer.resolve(res.filePath);

pathlmagen= defer.resolve(res.filePath);

!
}, extension, quality, filename);

return defer.promise;

YL

Como se puede ver el servicio cuenta con una funcion llamada capture que es la recoge los
pardmetros y hace la llamada al método de guardado. Aunque el método se llame “save” hace
la captura de pantalla y el guardado, ademas de tener sus correspondientes callbacks. Se
puede ver que recibe tres parametros, el nombre que es obligatorio y la extension y calidad
que si no decimos nada los pone por defecto. Como el nombre se lo pasamos nosotros como
pardmetro no hay problema para luego poder recuperarlo.

Una vez instalado el plugin hubo que hacer que funcionara. Habiendo visto la documentacion y
estudiado como funcionaban sus métodos no fue dificil hacerlo funcionar. Lo que habia que
hacer era afadir el servicio “ScordovaScreenshot” al controlador correspondiente, y hacer la
llamada al método teniendo el nombre ya generado:

ScordovaScreenshot.capture(Sscope.imagename);

Como no le pasamos ni extensidn ni calidad el método lo pone por defecto a ‘jpg’ y ‘100’. Para
la generacion de nombre segui un patrén para todas las imagenes y este era poner de nombre
el titulo de pantalla en la que se encuentra, un espacio y la fecha actual, un ejemplo seria:

“Alarma-detallada Fri May 20 2016 04:11:40 GTM-400 (EDT).jpg”

Cuando ya comprobé que las capturas se hacian correctamente hubo que hacer las pruebas
pertinentes para ver que todo funcionase bien. Las pruebas fueron bastante bien, las capturas
se hacian y se guardaban sin problemas y como el nombre generado se hacia de manera que
no hubiera 2 iguales no hubo problemas en el tema de duplicado de nombres. Este seria un
ejemplo de una captura y de una captura con grafico:
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Imagen 6

Una vez que las pruebas fueron pasadas con éxito hubo que hacer que se pudieran compartir
con las redes sociales o que se pudieran mandar por correo. El plugin utilizado para esto es el
mismo que utilicé anteriormente ya que cuenta con la opcidn de pasarle un archivo adjunto
para poder compartirlo.

Este archivo se le pasa como parametro en la llamada al método de comparticién. Decidi
reemplazar el que tenia, el cual compartia los datos de la alarma detallada o de los gréficos en
formato JSON, por uno que solo se enviaba la imagen que acabdabamos de capturar ya que el
cliente me dijo que enviar las 2 informaciones podia ser redundante.

Para hacer la llamada al método de envio hubo que leer la bibliografia para saber qué
pardmetro era el correcto que habia que rellenar. En el repositorio de GitHub venia un ejemplo
de cdmo compartir solo un imagen que resulté ser de mucha utilidad.

<button onclick="window.plugins.socialsharing.share(null, null,
"https://www.google.nl/images/srpr/logodw.png', null)">image only</button>

En el Unico parametro que esta con valor hay que darle un path vélido, ya puede ser local o
como en este caso de una imagen de internet, y es el propio plugin el que se encarga de
compartir la imagen. En nuestro caso la llamada se hacia asi:

<button class="button button-icon ion-android-share-alt "
onclick="window.plugins.socialsharing.share(messagesocialsharing,null,filepath)"/>

Hay algunas diferencias con respecto al anterior. Para empezar el ultimo pardmetro que
encontramos es el llamado “filepath” que es el equivalente al Unico pardmetro con valor del
anterior método y es que si no introduces mds pardmetros pone valores nulos por defecto.

Y el segundo detalle que se puede observar es que hay un parametro mas llamado
“messagesocialsharing” y es que me di cuenta de que si el usuario entraba en la pantalla de
una alarma detallada y le daba a compartir con una red social, la aplicacién no tendria la
captura hecha ya que no le habria dado al botdn por lo que no se mostraria nada. Asi que la
solucidon a esto fue que por defecto, si no se hacia nada y se le diese directamente a
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“compartir” se enviaria los datos de la alarma o de los graficos en formato JSON (el primer
pardmetro del método). Si se hiciera la captura de pantalla la variable “messagesocialsharing”
pasaria a tener valor nulo, se haria la captura de pantalla y se le daria valor a la variable
“filepath” para que pudiera ser compartida y la informacidn no estuviera duplicada como pidié
el cliente. Este seria el aspecto del cddigo en cuestidn:

messagesocialsharing = alarmaAMostrar;

Sscope.screenshot = function(){
Sscope.check = true;
Sscope.title="Alarma-detallada";
Sscope.currentDate = new Date();

Sscope.imagename = Sscope.title +" "+ Sscope.currentDate;

ScordovaScreenshot.capture(Sscope.imagename);

messagesocialsharing ="";

filepath = "file:///storage/emulated/0/Pictures/"+Sscope.imagename+".jpg";

Como se puede observar el controlador da por defecto valor a la variable
“messagesocialsharing” pero cuando se hace la captura de pantalla pasa a tener valor nulo y al
contrario con la variable “filepath” recibe el valor del path de la imagen capturada.

El valor de la ruta absoluta hubo que consultarlo en internet para ver donde Android guardaba
las imagenes por defecto y era en: = file:///storage/emulated/0/Pictures/ que es la carpeta

“Pictures” o “Imagenes” de cualquier movil.

Una vez que ya teniamos arreglado el problema de qué compartir en cada momento, llegé la
hora de ver que de verdad funcionase. Para ello primero se comenzd con las pruebas en el
emulador ya que es mucho mas facil hacerlas y es un entorno de prueba. Estas salieron muy
bien. Si no se hacia captura compartia como cuerpo del texto la informacién en formato JSON
y si se hacia la captura de pantalla se adjuntaba una imagen “.jpg”. Este seria el aspecto de las
2 opciones en la pantalla de una alarma detallada:
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E hicimos lo mismo para las pantallas de los graficos:

o ZDRITOUON; Ot DERR Al e SN SR [ Genymotion for personal use - Samsung Galaxy S5 .. — & | x|
~ - ‘ .
(™7 Compose > C (™ Compose > . =
|
lanchares93@gmail.com o lanchares93@gmail.com Q
e [17,0,17,0,0,0,0,85,0,14,0,0,0,0,56,56,70 .
o+ 42] g+
« «“
© S
Grafico lineal
238 KB Image X
o L
(=1 =

i
i

G D
CD

Imagen 8

Como la informaciéon de los graficos en formato JSON no era muy representativa
recomendamos hacer la captura de pantalla para obtener una informaciéon mucho mas clara.

Asi que con las pruebas ya hechas en un emulador pasamos a hacer las pruebas en un
dispositivo real. Para hacerlo no hizo falta generar una APK ya que cada vez que se hacen
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cambios en el cddigo, se guardan y se ejecuta la aplicacidon se genera automaticamente una
APK que se guarda en: <Tuproyecto>\platforms\android\build\outputs\apk

Con la APK instalada en el mévil empezamos las pruebas por compartir la informacién de una
alarma detallada sin haber hecho la captura y efectivamente en el correo (por poner un
ejemplo de aplicacién) no habia nada adjunto y tenia un texto como mensaje con la
informacidon en formato JSON. Luego probamos a hacer una captura de pantalla y a
compartirla y en este caso también fue todo bien ya que se adjuntaba correctamente y no
habia nada en el cuerpo del mensaje.

Luego pasamos a hacer las pruebas en las pantallas de los graficos. Empezamos compartiendo
sin haber hecho una captura de pantalla para que en el cuerpo del mensaje apareciera el array
con los datos como se puede observar en la foto anterior y asi pasd, pero lo que nos interesaba
era la captura de pantalla. Cuando hicimos la prueba, la primera vez la captura se hizo bien
pero donde deberia estar el grafico no habia nada.

Lo hablé con mi tutor de la empresa y decidimos probarlo en diferentes dispositivos de los
compafieros y a ser posible de diferentes marcas pero en todos pasaba lo mismo. Era como si
el elemento HTML “canvas” no lo detectase a la hora de hacer la captura. Busqué informacion
en internet, en la propia documentacion del plugin, en los foros de lonic y Cordova pero no
habia nada relacionado con eso. Asi es como lucian las capturas de pantalla:
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Imagen 9

Asi que hubo que buscar una solucidn. Estuvimos barajando diferentes posibilidades como el
buscar otro plugin que hiciera capturas de pantalla o intentar poner el grafico en otro
elemento HTML que no fuera un canvas, pero estas propuestas no eran del todo convincentes.
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Entonces se me ocurrié la idea de intentar transformar el elemento HTML canvas en una
imagen. Asi que indagué por internet cémo poder hacerlo y encontré un plugin que nos
solucionaba el problema, ya que a partir de un canvas generaba una imagen de extensidn
“.png”. El plugin se llama Canvas2lmagePlugin que lo que hace es a partir de un canvas
guardarte una imagen con su contenido en el almacenamiento por defecto del dispositivo, es
el propio plugin el que se encarga de guardar la imagen.

Para instalarlo solo hizo falta una orden, gracias a la ayuda del gestor de paquetes de Cordova:

cordova plugin add
https://github.com/devgeeks/Canvas2ImagePlugin.git Or phonegap local plugin
add https://github.com/devgeeks/Canvas2ImagePlugin.git

Una vez instalado hubo que leerse la documentacién pero era muy sencilla ya que solo consta
de un método de llamada en el cual solo hay que indicarle el “id” del elemento HTML canvas
gue se va a tranformar.

Esta seria la llamada al método en cuestion:
window.canvas2ImagePlugin.saveImageDataToLibrary(
function(msg){

console.log(msg);

¥

function(err){
console.log(err);

¥

document.getElementById('myCanvas"'),
)

Como vemos, aparte del canvas también tiene una funcién de successCallback y failureCallback
en los que podemos indicar lo que queramos.

Una vez que tuvimos instalado y operativo el plugin llegé el momento de hacer las pruebas.
Primero las hicimos en el emulador porque si en este no funcionaba era muy improbable que
funcionase en un dispositivo real por lo que nos ahorrariamos tiempo. Para las pruebas solo las
hicimos en las pantallas de graficos ya que en la pantalla de Alarma detallada funcionaba todo
bien por lo que ahi no se tocd nada. En las pantallas de los graficos lo que se hizo fue
simplemente reemplazar el método de captura de pantalla por el de transformacidn de canvas
aimagen.

Las primeras pruebas fueron bien, la imagen del gréfico se veia bien y se podia entender la
informacidon que se representar. Aunque no era una captura de la pantalla lo hablamos mi
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tutor de la empresa y yo y quedd contento con el resultado por lo que seguimos con las
pruebas. Asi quedaria la imagen después de la conversidn:
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Imagen 10
Es la imagen vista con el visor de imagenes del emulador.

Cuando comprobamos que las imagenes se generaban bien en el emulador decidimos hacer
las pruebas en un dispositivo real para lo que obtuvimos la APK generada automaticamente y
las probamos primero en mi moévil. La prueba fue bien, la imagen era correcta, se almacenaba
en la carpeta por defecto, que es la de las imdagenes y se veia muy nitida. Por lo que decidimos
probarlo en mas dispositivos y a ser posible de diferente marca para comprobar que
funcionase en todos y asi fue.

Como todas las pruebas en dispositivos fueron bien, decidimos pasar a hacer que esa imagen
generada se pudiera compartir con las redes sociales. En principio como solo habiamos
reemplazado el método de la captura de pantalla no tendria por qué afectar al método de
comparticién, bastaria con pasarle el path y el nombre de la imagen como haciamos antes.

Pero habia un problema y era que como el plugin generaba el nombre de la imagen de manera
automatica no habia forma de recuperarlo y ademas el nombre generado era bastante poco
intuitivo, un ejemplo: c2i_184201673453.png. Para solucionar esto, la manera mas eficiente y
que haria el trabajo mucho mas facil que encontré fue modificar el propio plugin para que
pudiera recibir un parametro mas y que este fuera el nombre.

Para hacerlo hubo que modificar los 2 ficheros del plugin, el archivo JavaScript y el archivo
Java. En el archivo JavaScript es donde se recibe la llamada que se hace en el controlador y lo
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que hace es comprobar que si el pardmetro no es de succsessCallback o de failureCallback
haga la llamada al método del archivo Java, aparte de algunas conversiones del elemento
HTML canvas. Los cambios que se hicieron en este archivo fueron cambiar la definicién del
método del archivo JavaScript que es el que llamamos desde el controlador, en el que
afadimos un parametro mas. Aqui vemos como era antes y como quedé después:

savelmageDataTolibrary:function(successCallback, failureCallback, canvasld) {...}
savelmageDataTolibrary:function(successCallback, failureCallback, canvasld,filename) {...}

Y el otro cambio en este fichero fue en la llamada al método del archivo Java donde también
afadimos un elemento mas al array que se le pasa y que contiene los parametros. Aqui vemos
como era antes y como quedd después:

return cordova.exec(successCallback, failureCallback,

"Canvas2lmagePlugin","savelmageDataTolibrary",[imageData]);

return cordova.exec(successCallback, failureCallback,

"Canvas2lmagePlugin”,"savelmageDataTolibrary",[imageData,filename]);

Ahora pasemos a mencionar los cambios en el archivo Java el cual se encargaba de hacer la
captura y de guardarla. Los parametros estan almacenados en un array llamado “data” y como
ambos son de tipo “String” para acceder a ello el plugin utiliza la orden “optString(<indice>)"
asi que hubo que anadir una nueva linea para que recogiera el nuevo pardametro y lo
almacenase en una variable. Este seria el aspecto:

String base64 = data.optString(0);
String filename = data.optString(1);

Lo siguiente que hace el plugin es la transformacion del elemento HTML canvas a una imagen
pero aqui no hubo que hacer ningiin cambio ya que no nos afectaba para nada. Una vez que
hace la captura llama al método de guardado de la imagen (ya que va en un método aparte) en
el que originariamente solo se le pasaba la imagen pero nosotros lo modificamos para que
aceptase el nombre de esta como un pardmetro mas:

File imageFile = savePhoto(bmp,filename);

El método lo que hace es devolver una imagen y posteriormente comprueba que esta no sea
nulay en de no serlo actualiza la galeria y escribe por consola el String equivalente a la imagen:

if (imageFile == null)

callbackContext.error("Error while saving image");
// Update image gallery
scanPhoto(imageFile);

callbackContext.success(imageFile.toString());



Pero veamos cuales fueron los cambios que hicimos en el método “savePhoto”. Hubo que
modificar la cabecera del método para que pudiera recibir un parametro mas:

private File savePhoto(Bitmap bmp,String filename) {...}

Y por ultimo en la orden de guardar la imagen solo hubo que reemplazar el nombre generado
automaticamente por el plugin por el que habiamos introducido nosotros como un nuevo
pardmetro:

File imageFile = new File(folder, filename+ ".png");

Una vez que el plugin ya podia recibir el nombre que se le iba a dar a la imagen generada ya
podiamos crear el path para pasarselo al método de comparticién con las redes sociales. El
nombre generado era el mismo que para la captura de pantalla, el titulo de la pantalla
correspondiente seguido de la fecha actual.

Cuando ya tuvimos todo esto listo llegd la hora de hacer las pruebas. Como siempre
empezamos primero en la pruebas en el emulador, que como ya he explicado es el entorno de
pruebas y es mucho mas facil hacerlas y fueron bastante bien ya que como lo Unico que
habiamos hecho era reemplazar el método de generacién de la imagen y el path era el mismo
(ya que tanto como el método de la captura de pantalla como el de conversion de canvas a
imagen guardaban las imagenes en el mismo directorio), para el método de comparticién este
cambio habia sido totalmente transparente. Este seria el aspecto del envio de un correo con la
nueva imagen que habiamos generado adjuntada:
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Imagen 11

Como las pruebas en emulador fueron bien comenzamos las pruebas en un dispositivo real.
Creimos que estas iban a ser correctas ya que el método de conversion del elemento HTML
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canvas a imagen funciond la primera vez que se probd y el de compartir con las redes sociales
ya sabiamos que funcionaba. Y efectivamente las pruebas realizadas fueron un éxito ya que las
fotos se adjuntaban correctamente y si hacias el envio el correo recibido tenia la imagen.

Pero como ahora en las pantallas de graficos envidbamos solo el grafico en si y no toda la
informacidn adicional que se podia ver en la captura de pantalla, el tutor de la empresa y yo
estuvimos decidiendo si en el método de comparticion debiamos afiadir también los datos en
formato JSON (estos datos se seguian afiadiendo en el caso de que se compartiera y no se
hubiera hecho previamente la captura de pantalla).

Al final decidimos afiadirlo solo en el grafico de sectores ya que sin la informacién adicional del
resto de la pantalla era el que mas constaba de entender. En el resto bastaba con poner un
pequefio texto en el correo o incluso con el asunto creimos que ya seria necesario.

Asi que este era el resultado de cdmo quedaria un envio de correo del grafico de sectores:
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Como se puede ver en la imagen mi tutor de la empresa y yo también decidimos qué datos
compartir y al final llegamos a la conclusion de que seria mucho mds representativo compartir
los datos en formato JSON que recibimos directamente del servidor en vez de los que
compartiamos antes que eran los datos ya tratados para que el plugin de representacién de
graficos pudiera interpretarlo:

[17,0,17,0,0,0,0,85,0,14,0,0,0,0,56,56,70
42

Imagen 13
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Aungue en el resto de graficos, si se compartia sin haber hecho la captura de pantalla, los
datos que se compartian si eran los datos modificados para que el plugin de representacién de
graficos pudiera interpretarlo:
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Imagen 14

Estos datos serian los correspondientes a este grafico:

100
80
60 /\
40

20

Imagen 15

Una vez que introducimos todos los cambios y mejoras como la automatizacién del id de
registros de cada dispositivo y poder hacer capturas de pantalla y su posterior difusién en las
redes sociales, la aplicacidn ya casi estaba lista para poder ser usada de manera comercial.

Pero aun habia detalles que habia que pulir y que mi tutor de la empresa me dijo que
corrigiera.

Lo primero que me pidié fue que en el menu de ajustes hubiera un menu “select” en el que
poder elegir el idioma. Para hacerlo utilice al elemento HTML <select> y para que encajara con
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la estética de la aplicacidn, gracias a ionic y sus estilos pude hacerlo. Este seria el codigo HTML
del menu “select”:

<label class="item item-input item-select">
<div class="input-label">
Idioma
</div>

<select ng-model="miidioma" ng-options="idiomas.indexOf(idioma) as idioma for
idioma in idiomas" ng-change="showSelectldioma(miidioma)">

<option value="" selected="selected">{{idiomasel}}</option>

<option ng-repeat="idioma in idiomas" style="width:100px;">
{{idioma}}
</option>
</select>

</label>

,

Con el elemento HTML “label” envolvemos el menu “select” y le damos el estilo gracias a la

n»

orden “class="item item-input item-select"” y le ponemos un titulo dentro del elemento HTML

“div”. Ya una vez dentro del menu “select” asociamos el valor de la opcién elegida con la

|”

variable “miidioma” gracias al tag HTML de lonic “ng-model” y con el tag “ng-options” vy la
orden escrita dentro “(idiomas.indexOf(idioma) as idioma for idioma in idiomas)” obtenemos
el indice del elemento elegido. Podriamos elegir el valor del idioma elegido (“castellano”,
“inglés”,etc...) pero lonic modifica los nombres cuando son introducidos en un menu y no es
solo texto plano por lo que nos fue mas facil obtener su indice y en el controlador obtener el

valor a través del indice obtenido.

Con el tag “ng-change” definimos el evento “on-change” y decimos a qué funcién tiene que
llamar cuando haya un cambio. Por ultimo dentro de las opciones del menu “select” para
mostrarlos lo hacemos a través del tag “ng-repeat” al cual hay que pasarle una variable que
pueda ser iterable (en este caso la variable “idiomas” que es de tipo array) y un iterador para ir
recorriendo la primera variable. Y con la sintaxis “{{idioma}}” mostramos el valor de cada
iteracion. Este seria el aspecto que tendria el menu:
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Imagen 16

Ahora pasemos a describir las funciones que realiza el controlador a la hora de elegir el idioma.
Como este menu no tenia por qué tener funcionalidad no habia que mantener el idioma
elegido aunque la aplicacion se cerrase, de haber sido asi habria recurrido a guardarlo en una
base de datos.

Pero al no tener funcionalidad recurri a guardarlo en una variable global para que el idioma
elegido estuviera seleccionado en el menu todo el tiempo que la aplicacién estuviera
ejecutandose sin cerrarse. Y para guardar el idioma seleccionado en el menu del controlador
hay un parametro que se recibe que es un indice correspondiente al array con todos los
idiomas, con este indice obtenemos el idioma y se lo asignamos a la variable global. Este seria
el cédigo en cuestidén:

Sscope.showSelectldioma = function(mildioma){

Sscope.idiomasel = Sscope.idiomas[mildioma];

idiomaselecionado = Sscope.idiomasel;

Con este arreglo hecho sélo quedd hacer un par de mejoras para que la aplicacion estuviera
lista para poder entregarsela al cliente.

La primera mejora fue realizada en la pantalla de los graficos, esta mejora consistia en ir
mostrando los menus y botones a medida que se iban introduciendo los datos. Esto se hizo asi
ya que el tutor de la empresa y yo creimos que iba a ser mas comodo, daria lugar a menos
equivocaciones y asi se daria tiempo a que el grafico se fuera cargando.

Empezaré explicando la pantalla del grafico de sectores ya que es la mas sencilla. El aspecto
inicial de esta pantalla luce asi:
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Solo consta de un botdn el cual se ocultara cuando se pulse para dejar paso al grafico en si:
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Imagen 18

Para hacer esto utilizamos el tag de HTML de lonic “ng-if” al cual se le pasa un booleano, que
también puede ser una variable, y en funcién del valor de esta se mostrard o no:

<button ng-if="muestraboton" class="button button-block button-positive" ng-
click="cambia()" type="submit">

Mostrar</button>

Por defecto la variable “muestraboton” estd a “true” cuando se entra en la pantalla y cuando
se pulsa se llama a la funcidn “cambia()” que hace lo siguiente:
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Sscope.cambia = function(){
Sscope.muestra=1;

Sscope.muestraboton = 0;

Iguala la variable “muestraboton” a cero, ya que en lonic para definir booleanos la manera de
hacerlo es mediante 0 o 1, e iguala la variable “muestra” a uno que es la que estd asociada al
elemento HTML canvas donde se pinta el grafico, al titulo de este y a la lista con los valores de
cada tipo de alarma:

<p ng-if="muestra" align="center">Porcentaje de los tipos de alarma</p>

<canvas id="myCanvas" ng-if="muestra" tc-chartjs-pie chart-options="options" chart-
data="data" ></canvas>

<ion-item ng-if="muestra" ng-repeat="numtype in numtypes">
<p>Tipo de alarma {{numtype["id"]}} : {{numtype["1"]}}</p>
</ion-item>

En las otras pantallas de los graficos el proceso seguido fue bastante parecido pero como habia
que elegir el afio y el mes habia un paso mas intermedio antes de mostrar el grafico.

El aspecto de la pantalla por defecto seria el siguiente:

LENYMOUON 10T PErsonal Use - Samsung Galaxy 5y =. — ' .

Gréfico lineal '(: =

Imagen 19

Una vez que se han escogido los valores de los 2 menu “select” estos no desaparecen porque
el tutor de la empresa y yo creimos que no seria muy practico ya que se podria haber
equivocado y que asi pudiera reelegir pero si que aparece el botén de mostrar como en la
pantalla del grafico de sectores. Este seria el aspecto de la pantalla:
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Y cuando este se pulsa el resultado es el mismo que en la pantalla del gréfico de sectores y

luciria asi:
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Imagen 21

La ultima mejora que fue introducida estaba relacionada con la captura de pantalla. Y esta
consistia en primero afiadir un icono representativo, y el elegido fue una camara:
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Imagen 22

Este tipo de iconos son faciles de anadir ya que lonic ofrece clases CSS que se pueden
encontrar en http://ionicons.com/ donde hay una gran variedad de iconos disponibles.

Para afadir esta clase basta con ponerlo dentro del atributo “class” del elemento HTML que
quieras modificar:

<button class=" button button-icon ion-ios-camera" ng-click="screenshot()" type="submit"/>
Este icono fue afiadido en la pantalla de la alarma detallada y en las pantallas de los graficos.

Pero en las pantallas de los graficos se siguid el mismo patrén que con el grafico en si, solo se
mostrard una vez que se haya pulsado el botén de “mostrar”. Lo hablamos mi tutor de la
empresa y yo y creimos que no tendria mucho sentido que hubiera un botén de hacer la
captura si no habia nada interesante. Para hacer esto volvimos a utilizar el tag HTML de lonic
“ng-if":

L

-- Afio - 'H Mes - v

Imagen 23
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Imagen 24

Y la segunda parte de esta mejora consistia en que apareciera un simbolo de “check” una vez
gue se hubiera hecho la captura de pantalla. Esta mejora se introdujo en las mismas pantallas
en las que se hiciera la captura, ya que el “check” aparece al lado de botén de captura de
pantalla. Para hacer que apareciera este simbolo volvimos a utilizar el tag HTML de lonic “ng-
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if” y que en el método de captura de pantalla igualara la variable “check” a 1 una vez que la
captura se hubiera hecho:

Sscope.screenshot = function(){
<captura de pantalla>
Sscope.check = 1;

2

Y asi luciria antes y después de haber hecho la captura de pantalla:

< Alarma 2
(o - ©
Imagen 25

&< Alarma a2
G v - ©
Imagen 26

Para estos cambios y mejoras realizadas las pruebas que se hicieron fueron hechas solo en el
emulador ya que los cambios a nivel de la aplicacion no eran muy grandes por lo que mi tutor
de la empresa y yo supusimos que si funcionaban en el emulador también funcionarian en un
dispositivo real.

Las pruebas fueron muy bien y el cliente quedd satisfecho con el resultado asi que lo siguiente
que se hizo fue hacer el dltimo commit del proyecto. Ya que a lo largo del proyecto, cada dia o
cada vez que se afiadia un gran cambio y las pruebas para ese cambio funcionaban, se hacia un
commit y hacia un push a mi cuenta de GitHub para tener un control de versiones y tener el
proyecto guardado en la nube por si lo perdia en mi ordenador.

Una vez guardado el proyecto se generd la APK definitiva y fue entregada al cliente para que
pudiera probar a fondo todas las funcionalidades. El cliente quedé muy satisfecho con el
resultado, por lo que lo Unico que quedaba por hacer era borrar el repositorio de GitHub ya
que era particular mio y no de la empresa. Una vez borrado se cred un nuevo repositorio en mi
cuenta de BitBucket en los que estaban todos los empleados de la empresa para que subiera
ahi el proyecto y que fuera mas seguro ya que este no era publico.
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Con todas estas tareas hechas ya se pudo dar por finalizado el proceso de despliegue en
produccién de la aplicacion mdvil.
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Segunda fase

Fase de estudio

Esta segunda fase consistia en primer lugar en hacer un estudio de cdmo traducir la aplicacién
puesta en produccion en la primera fase y desarrollada para Android a una aplicacidn
compatible con iOS. Y en caso afirmativo de que los estudios dijeran que era viable hacer la
traduccién se procederia a ella.

Para hacer el estudio lo primero que hicimos fue dividirlo en tres partes. La primera seria un
estudio de viabilidad, es decir si realmente se podia hacer un traduccién de una aplicacidn
desarrollada para Android a iOS. La segunda seria un estudio de las maneras en las que se
podria hacer esta traduccion, en el caso de que se pudiera. Y la tercera seria una vez elegida la
metodologia a seguir para hacer la traduccidn cual y en qué orden serian los pasos a seguir
para hacerlo.

Estudio de viabilidad. Este estudio habia que hacerlo a priori porque teniamos que averiguar si
se podia traducir o no. Aunque las aplicaciones desarrolladas con lonic son multiplataforma y
el lenguaje utilizado es JavaScript.

Una vez resuelto el tema de la viabilidad de la traduccion comenzamos la segunda parte, la
cual consistia en qué maneras habia de traducir una aplicacién que ya estaba desarrollada para
Android y encontramos gran variedad de resultados. Los principales métodos para traducir una
aplicacién eran los siguientes: uno, crear una aplicacién desde cero y empezar a desarrollarla
para los 2 sistemas operativos, dos, en la aplicacidn ya creada afiadir algo parecido a un nuevo
proyecto para el nuevo sistema operativo y desarrollarlo desde cero, y la udltima que
encontramos fue crear una aplicacion desde cero para el nuevo sistema operativo e ir
reutilizando codigo.

La primera opcién no nos parecio viable ya que ya teniamos desarrollada la aplicacion para un
lenguaje.

La segunda opcidn podria haber sido valida pero al no tener muchos conocimientos sobre la
traduccién de aplicaciones desarrolladas con lonic y al tener un tiempo de entrega algo
ajustado decidimos decantarnos por la tercera opcidn ya que segln las comparaciones hechas
en diferentes sitios web decian que a lo mejor nuestra segunda opcién podria ser mas rdpida,
pero habia que tener un conocimiento amplio del tema y que la tercera opcidn era mas facil de
llevar a cabo y ademas la diferencia de tiempo con respecto a la otra tampoco es que fuera
muy significativa.

Por lo que nos decantamos por hacer una nueva aplicacidon desde cero, reutilizando el cddigo
de la anterior. Supusimos que seria bastante atil ya que al estar desarrollada en el mismo
lenguaje compartirian muchas similitudes.

Asi que comenzamos con el estudio de cémo hacer este tipo de traduccidn y nos dimos cuenta
de que esta nueva aplicacién iba a compartir practicamente todo el cédigo, ya que en un sitio
web decian que una manera de traducir la aplicacién era crearla desde cero un en la carpeta
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“js” (que en la aplicaciéon desarrollada para Android también estaba) copidramos todo el
cddigo y con eso bastaba.

Los resultados de las demas investigaciones que hicimos fueron muy parecidos al anterior
(reutilizar el codigo en la carpeta “js”) por lo que nos decidimos a seguir ese patrén. Al final lo
gue buscdbamos era crear una metodologia para la traduccion de aplicaciones
multiplataforma.

Puesta en practica
Como ya decidimos en la fase de estudio, la opcién escogida fue la de crear una aplicacion
desde cero y reutilizar el cédigo de la anterior aplicacion.

Pero para poder desarrollar una aplicacion para iOS hace falta un Mac ya que solo es ahi donde
se pueden emular dispositivos iPhone. Y, gracias a mis tutores del TFM pude hacer uso de un
equipo de la UR.

Una vez decidida la metodologia a seguir y con un Mac disponible, lo primero que tuvimos que
hacer fue instalar Cordova e lonic para poder crear nuestra aplicacién, ya que son los que nos
proporcionaran todas las herramientas de instalacién de plugins, configuracién del proyecto
para un sistema operativo determinado, etc...

Para instalarlos utilizamos la orden:
npm install -g cordova ionic
Simplemente con esa orden se descarga e instala Cordova e lonic.

Una vez instalados pasamos a crear nuestro proyecto, para ello lonic nos proporciona una
serie de comandos muy sencillos para hacerlo:

ionic start {appname} {template}

El primer pardmetro es el nombre de nuestro proyecto y el segundo es el tipo de aplicacién
que queremos tener. Hay varias opciones pero la que utilizamos en la aplicacién original fue
“side-menu” la cual hace que la aplicacion se estructure sobre un menu lateral. Esta seria la
sintaxis final:

ionic start quanApp side-menu

Una vez que tenemos el proyecto creado hay que configurarlo para hacerlo compatible con un
sistema operativo. Cuando se ejecuta la orden lo que hace es crear el esqueleto de ficheros de
una determinada manera en funcidn del sistema operativo elegido y poner los ficheros que
tienen cddigo nativo en su lenguaje correspondiente. Esta es la orden:

ionic platform add ios
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Con esto ya tendriamos creado nuestro proyecto y si lo quisiéramos emular y ejecutar solo
tendriamos que ejecutar las siguientes érdenes:

$ ionic build ios
$ ionic emulate ios

Pero en nuestro caso utilizaremos otra orden un poco diferente.

Con el proyecto creado primero hubo que comprobar que la aplicacion se emulaba
correctamente para comprobar que el proyecto se habia creado correctamente. Para ello
utilizamos la siguiente orden:

lonic run ios —liveroad --consolelogs

Y pudimos comprobar que se emulaba sin ningln problema. Asi que comenzamos el desarrollo
de la aplicacion.

Como habiamos visto en Internet, en algunos foros decian que copiando el cddigo de la
carpeta “js” de Android en la carpeta “js” de iOS ya bastaba, asi que lo primero que probamos
fue eso pero sin esperanzas de que fuera a funcionar.

Y efectivamente asi pasd, la aplicaciéon se ejecutaba pero lo Unico que aparecia era una
pantalla en blanco por lo que decidimos volver a la aplicacion original e ir paso a paso.

Para explicar los pasos que seguimos primero hay que explicar cdmo se estructura la
aplicacion. Esta consta principalmente del fichero index.html donde se incluiran las librerias y
plugins que instalemos, la carpeta “js” que es la que contiene el cddigo JavaScript y dentro de
esta encontramos los siguientes ficheros: app.js es donde se estructura la aplicacion, se hacen
los enrutamientos y es el primer fichero que se ejecuta cuando se arranca la aplicacion; el
siguiente es controllers.js que es donde para cada vista se define su controlador; luego
encontramos services.js que es donde definimos servicios como por ejemplo conexiones con
diferentes url’s o cualquier método que queremos guardar como servicio; y por ultimo
dependiendo del plugin hay algunos que tienen que afadir un archivo “.js” dentro de esta
carpeta. Y la otra carpeta de importancia es la llamada “templates” que es donde se guardan
los archivos “.html” correspondientes a cada vista.

Lo primero que hicimos fue maquetar la aplicacion, es decir hacer que todas las vistas de la
original se vieran aunque no tuvieran funcionalidad. Para ello habia que modificar el archivo
app.js para afiadir las vistas, en controllers.js afiadir el controlador para cada vista (bastaba con
dejarlo vacio, ya no tendrian funcionalidad) y anadir los archivos “.html” en la carpeta
“templates”. Este seria un ejemplo de cdmo afiadir una vista y el de un controlador:

.state('app.uncheckedAlarms', {
cache: false,
url: "/uncheckedAlarms",

views: {
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'menuContent": {
templateUrl: "templates/AlarmsList.html",

controller: 'UncheckedAlarmscCtrl'

}
)

.controller('UncheckedAlarmsCtrl', function(Sscope, Sstate,UncheckedAlarms, CheckAlarm,
Alarm,Shttp, SionicScrollDelegate, Types,UncheckedTipo,SionicPlatform) {... });

Una vez hechos los cambios pertinentes se hicieron las pruebas en el emulador y los resultados
fueron buenos ya que todas las pantallas aparecian sin problemas. Por lo que decidimos
avanzar al siguiente paso que era hacer que aparecieran las alarmas en el listado de la pantalla
“Alarmas no vistas”.

Para conseguir esto habia que afiadir un nuevo servicio, el que hacia la peticién al servidor
para obtener las alarmas y modificar el controlador para obtener los datos requeridos por el
nuevo servicio (la vista no hacia falta modificarla porque se copié tal cual de la original). Este
seria el servicio anadido:

factory('UncheckedAlarms', function (Sresource) {
return{

queryParams : function(rowstart){ return
Sresource('http://quantic.quansw.com/app/alarms/all?type=&from_date=&to_date=&checke
d=0&pags=si&firstrow="+rowstart);}

}
)

Esta peticion devuelve las 10 ultimas alarmas producidas a partir de la fila que se le pasa por el
pardmetro “rowstart”.

Y la manera de llamar a este servicio desde el controlador se hace de la siguiente manera:
Sscope.alarms= UncheckedAlarms.queryParams(0).query();
Lo datos recibidos por el servicio son almacenados en la variable “Sscope.alarms”.

Con estos cambios hechos se comenzaron las pruebas pero los resultados no fueron los
esperados ya que volvia a aparecer la pantalla blanca en el emulador y esto era debido a
diversos fallos.
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El primero y mas importante se debia a que faltaba una libreria de afadir, esta libreria ya venia
descargada e instalada con lonic pero habia que afiadirla explicitamente en el index.html:

<script type="text/javascript" src="lib/ionic/js/angular/angular-resource.min.js"></script>
Esta libreria permite hacer peticiones a url’s por lo que para nuestra aplicacién era esencial.

El siguiente fallo era producido porque para que un controlador pueda utilizar un servicio este
debe ser afiadido en la cabecera del controlador, asi que solo hubo que afiadirlo y listo:

.controller('UncheckedAlarmsCtrl', function(UncheckedAlarms){...});

UnchekedAlarms seria el servicio, es una versién reducida del anterior para resaltar cémo se
incluye el servicio.

Y el dltimo fallo fue mas dificil de detectar ya que al nunca haber programado con un Mac y ser
mis primeros dias no contaba con una consola de logs en la que poder ver los fallos y lo Unico
gue me guiaba era lo que se veia en el emulador. En este caso lo que ocurria era que la
pantalla se veia bien pero donde deberian estar las alarmas aparecia vacio, eso queria decir
que algo fallaba en la peticidn. Tras investigar descubri que faltaba una ultima cosa por afadir
y eran las credenciales ya que al ser una APl que requiere de usuario y contrasefia para
utilizarla habia que mandar junto a la peticién del servicio unas cabeceras con el usuario, la
contrasefia y el encoding correspondiente. En un primer momento los datos de la cabecera los
rellené de manera estdtica pero en un futuro el usuario y la contrasefia se cogerian cuando el
cliente se loguease. Asi seria como se anadirian las caberas a la peticidn:

Shttp.defaults.headers.common['Authorization']= 'Basic '+ Base64.encode(user+":'+pwd);

Con estos fallos resueltos pudimos realizar las pruebas y pudimos comprobar cdmo las alarmas
se mostraban de manera correcta:

IPhone & - Phone 6 1108 9.3 (136230

® I
Carrier & 1:31 PM

L]
— Alarmas no vistas <
[ Filtra por el tipo de alarma i

WD_2_avg

false
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WD_2_avg
false
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false

Imagen 27

La siguiente funcionalidad que decidimos implementar fue la representacion de los graficos
para lo cual hacia falta un plugin. El plugin utilizado fue el mismo que en la aplicacion original
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ya que estaba disponible para Android e iOS, ademds la manera de utilizarlo no cambiaba en lo
mas minimo. La instalacion se hizo de manera manual ya que en su pagina web
(https://github.com/carlcraig/tc-angular-chartjs) habia un sencillo manual y en la aplicacion

original ya tuve algun problema al instalarlo de manera automatica.

Para instalar el plugin lo Unico que habia que hacer era incluir los ficheros “Chart.js” y “tc-
angular-chartsjs.js” en la carpeta “js”, incluir los plugins en el index.html:

<script type="text/javascript" src="js/Chart.js"></script>
<script type="text/javascript" src="js/angular.js"></script>
<script type="text/javascript" src="js/tc-angular-chartjs.js"></script>

Y afiadir el plugin al controlador: angular.module( ‘'app', ['tc.chartjs']);

Una vez que teniamos instalado el plugin empezamos probando solo en una de las vistas de los
graficos, en la del grafico de barras en concreto. Y lo que hicimos fue copiar el cédigo del
controlador correspondiente de la aplicacidn original ya que no deberia haber ninglin cambio y
anadir el servicio que pediria los datos para representar el gréafico, asi que se hicieron los
cambios y se realizé la primera prueba pero el grafico no aparecia.

Mediante mensajes por consola y “alerts” (mensajes en la pantalla del emulador) pudimos
comprobar que la peticidn si que se hacia pero debia de haber un fallo en el formateo de los
datos, ya que se recibian en formato JSON y habia que transformarlos a un array de valores.
Asi que estuve investigando y el problema estaba en cdmo trata iOS las fechas, ya que con el
codigo que teniamos no valia. No podiamos hacer un simple “new Date” de la fecha que
recibiamos ya que no lo reconocia como fecha y el bucle que formateaba los datos se paraba
ahi y no se mostraba nada. Para que se pudiera obtener la fecha hubo que hacer esto:

Sscope.t = Sscope.datos[1].fechaHora.date.split(/[- :1/);

Sscope.d = new Date(Sscope.t[0], Sscope.t[1]-1, Sscope.t[2], Sscope.t[3], Sscope.t[4],
Sscope.t[5]);

Separabamos la fecha en sus distintas partes y credbamos una nueva a partir de éstas.

Con el tema de las fechas solucionado, la peticiéon se hacia y los datos se formateaban de
forma correcta por lo que pudimos hacer la prueba en el emulador y este fue el resultado:
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bscisas : dia del mes

Ordenadeas : nimero de alarmas producidas ese dia
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La siguiente funcionalidad que quisimos implementar fue la de poder compartir datos con las
redes sociales. Para ello lo primero que tuvimos que hacer fue instalar el plugin necesario que
afortunadamente era el mismo que en la aplicacidn original ya que era compatible con ambas
plataformas.

Para instalarlo fue bastante sencillo gracias a la serie de comandos que ofrece Cordova para la
instalacidn de plugins.

cordova plugin add cordova-plugin-x-socialsharing

Cuando ya lo tuvimos instalado no hubo ni siquiera que cambiar el cédigo ya que el Unico que
habia estaba en el HTML de las vistas por lo que ya lo habiamos copiado (en las fotos
anteriores se puede ver que el botén ya estaba aunque no tenia funcionalidad). Solo hubo que
darle valor a la variable que iba a contener el mensaje a enviar. Este seria el cddigo afectado:

messagesocialsharing = Sscope.alarms;

<button class="button button-icon button-clear ion-android-share-alt "
onclick="window.plugins.socialsharing.share(messagesocialsharing)">

Una vez hechos estos cambios se pudieron hacer las pruebas pertinentes y comprobamos que
el plugin funcionaba correctamente:
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En la captura no aparecen aplicaciones para compartir porque en el emulador no habia
ninguna instalada, pero la variable con el mensaje se le pasaba correctamente y en los log
pudimos comprobar que no habia ningun error.

Ya teniamos cubierta la funcionalidad de compartir con redes sociales, pero no el 100% ya que
faltaba poder compartir las capturas de pantalla. Asi que decidimos que esa iba a ser nuestra
siguiente funcionalidad a cubrir.
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Empezamos con la captura de pantalla convencional, no la de convertir un elemento HTML
canvas a una imagen. Para ello hicimos como con el plugin anterior y lo instalamos con la
ayuda de los comandos de Cordova:

Cordova plugin add https://githun.com/gitawego/cordova-screenshot.git

Cuando ya lo teniamos instalado hubo que afiadir el servicio de captura de pantalla en el
archivo “service.js” y el método de captura de pantalla en el controlador de la vista “Alarma
detallada”, ya que era el Unico sitio donde lo ibamos a utilizar. Se afadié el método pero habia
gue cambiar una cosa, el path en el que se guardaba la foto. En la aplicacion de Android el
path lo afadiamos nosotros de manera manual, pero para este caso ese path no nos valia asi
que investigué dentro del propio plugin y encontré que dentro del servicio que habiamos
afiadido, dentro del callback de éxito devolvia una variable que contenia el path donde se
guardaba la captura. Asi que lo que hice fue obtener ese path y darle ese valor a la variable
global que se le pasara al método de comparticién con las redes sociales:

console.log('screenshot saved in: ', res.filePath);
filepath = res.filePath; <variable global>
defer.resolve(res.filePath);
pathimagen= defer.resolve(res.filePath);

Una vez que hicimos estos cambios pudimos hacer las pruebas de hacer una captura de
pantalla y ver si ésta se compartia con las redes sociales. Los resultados fueron buenos, el path
que obtenia del callback era correcto y la imagen se pasaba correctamente al método de
comparticion:
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Como se ve aparecen en la imagen anterior nuevos botones en los que se pueden hacer
diferentes acciones con la imagen recién capturada.

Ya teniamos una parte hecha pero aun quedaba la parte de crear una imagen a partir de un
elemento HTML canvas, que se hacia en las pantallas de los graficos.
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Para hacerlo lo primero que hubo que hacer fue instalar el plugin. Afortunadamente era el
mismo que en la aplicacidn de Android por lo que la instalacidn ya sabia como se hacia y fue
muy sencilla gracias a los comandos que ofrece Cordova:

cordova plugin add
https://github.com/devgeeks/Canvas2ImagePlugin.git Or phonegap local plugin
add https://github.com/devgeeks/Canvas2ImagePlugin.git

Con el plugin instalado, hubo que empezar a afiadir el cédigo necesario para que funcionase.
En la parte de las vistas no hubo que hacer nada ya que el cddigo estaba ya ainadido, pero en
los controladores habia que afiadir el método de captura y conversién del canvas.

window.canvas2ImagePlugin.savelmageDataToLibrary(
function(msg){

console.log(msg);

2
function(err){

console.log(err);

2
document.getElementByld(‘myCanvas'),

Sscope.imagename

)

Sélo con estos cambios el método ya funcionaba, ya que se hacia la conversion del canvas a
una imagen y ésta se guardaba, pero aun quedaba un detalle por terminar. Este detalle se
trataba de que la imagen que guardabamos no podiamos asignarle un nombre por lo que
luego no teniamos forma de recuperarla (como sucedié con el plufgin en la aplicacién de
Android). Asi que en esta me propuse hacer lo mismo. El problema era que el plugin estaba
escrito en Xcode y al no haber tenido nada de experiencia con este lenguaje me costé mucho
entender su funcionamiento. Una vez que se entendié y se hicieron algunos cambios hicimos
alguna prueba pero el plugin modificado daba error de compliacién todo el rato por lo que lo
dejamos sin modificar. Esto suponia que no teniamos manera de recuperar las imagenes. Pero
afortunadamente descubri que al hacer la conversion y el guardado de la imagen esta ademas
se quedaba en una especie de caché y a la hora de compartirla con las redes sociales se
adjuntaba correctamente:
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Las opciones que aparecen son distintas que en la imagen anterior porque se guardaban en
directorios diferentes.

La siguiente funcionalidad que se introdujo fue el login. Ya que hasta este momento entrabas
directamente a la pantalla de alarmas no vistas y en la cabecera de las peticiones habia un
usuario y una contrasefia por defecto.

Esta funcionalidad fue la mas sencilla de introducir, ya que sélo hubo que copiar el cédigo de la
aplicacion original y funciond. Se modificaron los archivos “controllers.js” y “app.js”, en el
primero se modificé el controlador de la pantalla de login, y el cddigo introducido lo que hacia
era recoger los datos del formulario, los ponia en la cabera de la peticion y si ésta era correcta
guardaba estos datos en la base de datos y redirigia a la pantalla de alarmas no vistas. Y el
cddigo introducido en “app.js” servia para comprobar si habia algin usuario logueado en la
aplicacion para ir a la pantalla de alarmas no vistas o a la de login. Lo que hacia el cédigo era
consultar en la base de datos si habia algun usuario guardado y de ser asi pondria los datos en
las cabeceras de las peticiones y haria la redireccién a la pantalla de alarmas no vistas, y en el
caso de que no hubiera ningln usuario guardado le redirigiria a la pantalla de login.

Una vez terminado el login decidimos afiadir la funcionalidad de poder filtrar por un tipo de
alarma en el listado de alarmas no vistas y en el listado de todas las alarmas y el que las
alarmas se fueran cargando a medida que se deslizaba hacia abajo la pantalla. Esto fue
bastante parecido de hacer al login ya que casi no hubo problemas, basté con modificar los
controladores de las vistas “alarmas no vistas” y “todas las alarmas” copiando el cédigo. El
filtrado de las alarmas fue bastante bien y pudimos hacer las pruebas con buenos resultados:
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Y para hacer que las alarmas se fueran descargando a medida que se iba deslizando hacia
abajo hubo un problema y era que las alarmas se descargaban bien pero la deteccién de
cuando se llegaba al final de la pantalla no funcionaba del todo bien y ademads las alarmas
tardaban bastante en cargarse. Estuvimos investigando y esto era producido por el emulador.
Algun problema parecido ya nos pasé en el emulador de Android. Pero una vez resueltos estos
problemas pudimos dar por finalizada esta funcionalidad.

Y por ultimo antes de intentar anadir la funcionalidad de las notificaciones push, afiadimos la
funcionalidad de poder mostrar o no la tipologia de las alarmas y algunos cambios en las vistas,
ya que en el emulador de iOS algunos elementos HTML se descuadraron.

Para la tipologia hubo que modificar el controlador de la pantalla de ajustes copiando el cddigo
de la aplicacidn original y comenzar a hacer las pruebas. Estas fueron un éxito ya que la opcion
de mostrar la tipologia o no se guardaba incluso cerrando la aplicaciédn ya que se guardaba en
una base de datos y también pudimos comprobar que si no estaba seleccionada no se
mostraba la tipologia y viceversa.

La dltima funcionalidad que se intentdé afadir fue la de recibir notificaciones push, estuve
investigando el funcionamiento de la notificaciones push en iOS y afortunadamente era
bastante parecido a cémo funcionan en Android y ademads el plugin utilizado en la aplicacién
original también era compatible con iOS. Pero aun quedaba bastante por estudiar del
funcionamiento de estas y nos encontramos con un problema dificil de superar. Este que para
poder recibir notificaciones push hacia falta tener instalado iTunes y esta aplicacidon no esta
disponible en el emulador de iOS y ademas habia que registrar el dispositivo en el servidor de
notificaciones push de Apple (se explicara a continuacion) y para este registro hacia falta un
numero de teléfono del que el emulador carecia. Por tanto en vista de que no se iba a poder
implementar esta funcionalidad en el emulador y que carecia de un iPhone en el que poder
hacer la pruebas mi tutor y yo decidimos que lo mejor era hacer un ejemplo tedrico del
funcionamiento de estas notificaciones y de cdmo se implementaria en un dispoditivo.

Asi que pasemos a explicar el funcionamiento y su implementacion.
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El esquema de las notificaciones push es como se indica en la figura, hay un proveedor que
envia la notificaciéon la cual llega a nuestro dispositivo y si pulsamos en ella hace que se abra
nuestra aplicacion.

Pravider APNs Client App |

Imagen 33

Al proveedor hay que pasarle un token que esta asociado a un numero de teléfono y que tiene
informacidn que hace que el servicio APNs localice el dispositivo en el que esta instalada la
aplicacion. Ademas también se utiliza para autenticar el routing de la notificacién.

Este token lo envia la propia app, la cual lo recibe cuando se registra en el servicio de
notificaciones.

Provider APNs Device

Connect (Token, ...

Generate
token package

Generate device 1D from
device certificate

Encrypt token
with token key

Token

Token

Imagen 34

La notificacidn que se envia va en formato JSON que contiene los datos que quieras enviar al
dispositivo pero también contiene otros como por ejemplo como quieres que sea la
notificacién, sonido, vibracion, silenciosa.

Pero para poder recibir estas notificaciones habia que hacer varios cambios, en la parte del
servidor y en la parte de la aplicacion. Empecemos por la parte de la aplicacién.

Esta me resultd algo mas facil ya que utilicé el mismo plugin que en la aplicacién original pero
aun asi cambiaban algunos métodos. Lo primero fue instalarlo para ello utilizamos los
comandos de Cordova:

Cordova plugin add https://github.com/phonegap-build/PushPlugin-git

Con el plugin instalado hubo que hacer cambios, sobre todo en el archivo “app.js” ya que el
método de recepcion de notificaciones no iba a funcionar no lo incluimos en el controlador de
la pantalla por defecto aunque es muy parecido al de la aplicacidn original. Este seria el
método de registro del dispositivo aunque no tenga funcionalidad:

pushNotification.register(
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tokenHandler,

errorHandler,

{

"badge":"true",

"sound":"true",

"alert":"true",

"ecb":"onNotificationAPN"

);

El “tokenHandler” es el token del que hemos hablado antes que contiene informacién del
dispositivo.

Esto seria para la parte del cliente, pero en el lado del servidor también habia que hacer
cambios. Estos consistian en el cddigo para enviar las notificaciones y hacer que la conexidn
fuera segura. Para que la conexidon fuera segura lo primero que necesitdbamos era una
autorizacién de Apple.

Esta autorizacién asegura que APNs estd conectado a un servidor autorizado por Apple a que
puede mandar notificaciones push. Para asegurar esta conexidén hay que seguir una serie de
pasos.

Lo primero es que cada proveedor (o servidor) debe tener un certificado Unico y una clave
criptografica privada que se usard para validar la conexidn con APNs. El certificado que es
proporcionado por Apple lo que hace es identificar la informacion proporcionada por el
proveedor, esta informacién es principalmente una ID asociada con la aplicacién mavil.

El proveedor inicia una conexién segura con APNs mediante una autenticacion TLS punto a
punto. Después de iniciarse esta conexidn recibes el certificado de APNs y lo validas, luego se
lo envias a APNs el cual lo valida también. Una vez termina este proceso la conexién segura TLS
se establece; y ahora APNs puede asegurar que la conexion se hace con un proveedor legitimo.

Provider APNs

TLS initiation

APNs certificate

Validate
APNs certificate

Provider certificate

Validate
provider certificate

TLS established

Imagen 35
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El dispositivo mévil tiene que seguir un proceso parecido al del proveedor pero se hace de
manera automatica y una vez que termina el dispositivo recibe un certificado y una clave que
se guardan en el kaychain.

Device APNs
TLS initiation

APNs certificate

Validate
APNs certificate

Device certificate

Validate
device certificate

TLS established

Imagen 36

Y la dltima parte para completar el envio de notificaciones se trata de la creacion de los tokens
necesarios para el envio de las notificaciones. El dispositivo se tiene que registrar para poder
recibir notificaciones para ello lo que hace es mandar una peticién a APNs el cual genera un
token Unico para esa aplicacién usando informacidn contenida en su certificado, luego lo
encripta con la clave del token y se lo envia al dispositivo como un objeto NSData. Cuando
este lo recibe lo tiene que enviar al proveedor en formato binario o hexadecimal. Y cuando el
proveedor lo reciba ya estara completo el proceso, pero el proveedor no podra enviar ninguna
notificacién a esa aplicacién sin el token.

Con el estudio sobre las notificaciones push realizado y las demds funcionalidades incluidas en
la aplicacion, mi tutor y yo decidimos que ya se podia dar por terminada la fase de traduccién
de la aplicacién desarrollada en Android a iOS.
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Revision de la gestion

Después de haber terminado este trabajo solo queda hacer una revisién de las tareas previstas
y las realizadas. Como las tareas no estaban divididas en iteraciones y era mucho mas estudio
que trabajo practico fue muy dificil hacer una buena prediccidn de las horas que iban a tomar
cada una de las fases.

Iteraciones Duracién Horas planificadas Horas reales
Tarea 1 3 semanas 110 horas 150 horas
Tarea 2 5 semanas 150 horas 100 horas
Reuniones 20 horas 20 horas 20 horas
Memoria 30 horas 30 horas 35 horas

Tabla 3
Desviaciones

La desviacién mas significante es la correspondiente a la tareal, ya que creimos que nos iba a
costar mucho menos hacer su despliegue, pero el cliente durante el proceso de despliegue
quiso anadir nuevas funcionalidades lo que retrasé bastante su finalizacién.

La siguiente desviacién importante es la que corresponde a la segunda tarea, en este caso
costd menos de lo esperado ya que el estudio y la traduccién a iOS se hizo de manera muy
fluida ya que casi todo el cddigo se pudo reutilizar practicamente sin tener que modificarlo lo
gue agilizé muchisimo el proceso.
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Conclusiones y trabajo futuro

Lo primero como conclusién profesional mencionar que el cliente quedé muy satisfecho con el
resultado ya que se iba a hacer un uso real de la aplicacién y porque la metodologia de
traducciéon de Android a iOS quedd validada con el caso de uso particular de la aplicacién
“QuanApp” que al final resultdé ser muy eficiente y llevd menos tiempo del planificado. Es
necesario notar que la aplicacion movil no hace uso de componentes “dependientes del SO
subyacente” (como persistencia o servicios) y es principalmente grafica porque se centra en la
actualizacién de las vistas lo cual facilité la tearea ya que si hubiéramos utilizado cddigo nativo
la traduccidn a iOS habria sido mucho mas complicado por la falta de conocimientos de XCode.

Para terminar, este trabajo ha sido muy interesante de llevar a cabo ya que realizado tareas
gue hasta ahora no me habia tocado hacer como desplegar una aplicacién en produccidn,
tratar con clientes reales y profundizar las tecnologias mdviles. Y ademas he tenido que utilizar
nuevos lenguajes que, afortunadamente algunos se estudiaban en el Master como Php y otros
qgue no como xCode. También utilicé nuevas tecnologias al hacer la traduccién a iOS. En
conclusién este trabajo me ha parecido muy bonito, gratificante y divertido de hacer.

Y como trabajo futuro lo mas inmediato serd terminar de implementar la funcionalidad en la
aplicacién de iOS de recepcion de notificaciones push ya que no se pudo llevar a cabo porque
no teniamos los medios suficientes.
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