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Resumen: El uso de dispositivos maéviles que incorporan un gran numero de
funcionalidades que poseen ordenadores tradicionales, en la actualidad se ha
extendido notablemente entre la poblacion. Hoy en dia, en nuestro pais, la tasa
de penetracion supera el 65% y es el sistema operativo mévil de Google,
Android, el que lidera el mercado y casi a nivel mundial superando a su rival
mas directo, el sistema iOS de Apple.

En este trabajo se pretende ofrecer un servicio al usuario de smartphone con
sistema Android, donde pueda encontrar la informacion mas relevante que la
Céamara Oficial de Comercio de Méalaga publica en su sitio web.

A lo largo de este documento se presentara una evolucién de la telefonia
movil, una comparacion entre los sistemas operativos mas relevantes del
mercado actual y a continuacion el analisis, disefio e implementacion de la
solucion propuesta. Esta constara de una aplicacion cliente para instalar en
dispositivos moviles, y otra que actuara de servidora de contenidos.

En la pantalla inicial se ofrece el acceso a las ofertas de servicios, y
funcionalidad para contactar por correo electronico o por teléfono.

La informacion de los servicios ofertados se ofrece en formato listado-detalle,
ofreciendo la solicitud de ampliacién de informacion en un email formateado.

Con acceso desde la pantalla inicial, también se ofrecen servicios de
geolocalizacion, mediante un sistema de rutas, en la que el usuario puede ver
la localizacién de la Camara de Comercio, calcular su ruta para llegar, y
puede seguir esta ruta mediante una representacion etapa por etapa, de manera
gréfica, en el mapa, con indicaciones detalladas de camino, duracion, etc.

Palabras claves:Android, JSON, SQL.ite, Google Maps API, ListView,
Eclipse, Java, aplicacion movil, Camara de Comercio de Malaga



Abstract: The use of mobile devices has currently spreaded among the
population. Nowdays, many of these devices include features of traditional
computers. The penetration rate exceeds 65% and the operating system for
mobile Google Android leads the market and almost worldwide, surpassing
its most direct rival, i.e. the Apple iOS system.

This work intends to offer a service to the Android mobile devices users,
where they will find the most relevant information that the Chamber of
Commerce of Malaga publishes on its web site.

Throughout this document an evolution of mobile telephony will be presented
and a comparison between the most relevant operating systems on the current
market. Next, the document presents the phases of development: analysis,
design and implementation of the proposed solution. This solution will consist
of a client application to be installed on Android mobile devices, and another
that performs as a content service.

The main screen provides access to services and also it allows the user to
contact by either email or phone with the Chamber of Commerce.

The information of the services offered by each area is displayed like a list
view and a detail view. This detailed view provides the request for further
information in a previously formatted email.

The app also includes geolocation services, through a system of routes, in
which the user can see the location of the Chamber of Commerce, calculate
your route to get, and follow this route through a representation on the map,
step by step, with detailed directions like duration and distance.

Keywords: Android, JSON, SQL.ite, Google Maps API, ListView, Eclipse,
Java, app, mobile application, Chamber of Commerce of Malaga.
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Capitulo 1: Introduccion

1.1 Introduccion al TFG

El proyecto tiene como finalidad el estudio de las posibilidades de
negocio y promocion que ofrece el intercambio de datos y la sinergia entre sitio
Web y aplicacion movil, generando contenido informativo actualizado en
dispositivos mdviles, y posibilitando de esta manera alcanzar a un mayor
namero de clientes con la informacion actualizada en tiempo real.

Se desarrollara una aplicacion que permita, a los usuarios de
dispositivos méviles con sistema Android, acceder en cualquier momento a la
informacion actualizada de los servicios y ofertas que presta la Camara de
Comercio de Malaga.

El proyecto serd4 desarrollado usando la plataforma de desarrollo
recomendada por Google, Eclipse, y el gestor de base de datos SQLite
Database Browser.

Paralelamente a este proyecto, el alumno D. Francisco Andrade Garcia
realizara el desarrollo de esta aplicacion moévil para dispositivos con sistemas
iIOS en otro TFG.

1.2 Objetivos

Con el disefio, implementacién e implantacion de esta herramienta, se
pretende:

Perfeccionar la técnica de toma de requisitos de usuario, mediante la
identificacion y entrevista de los responsables de los servicios de la
corporacion, con el fin de estimar cudles son susceptibles de ofrecerse
mediante una solucion de movilidad.

Una vez realizadas las entrevistas, se procedera a especificar el ambito
del software a desarrollar, con las funcionalidades y requerimientos
necesarios. De acuerdo con esto se podra realizar una mejor estimacion de las
fases temporales e hitos de desarrollo del proyecto.

Mediante el uso de diagramas de clase y casos de uso, se realizara el
disefio del software a desarrollar.

Sin necesidad de especificar los servicios de la Camara de Comercio
gue se trataran en la aplicacion, el desarrollo requerird del disefio de una
funcionalidad web, que se comunicara al menos con dos servidores de la



corporacion. Esta parte ha de obtener la informacion de dos bases de datos, y
generar una salida de forma que pueda ser procesada y presentada por la
aplicacion movil. Este servicio se desarrollard en PHP, y generara una salida
JSON (JavaScript Object Notation).

La aplicaciéon movil procesara esta salida y almacenara los datos en
una base de datos SQLite en el dispositivo movil, con el fin de que esté
disponible para una consulta sin conectividad (en cuyo caso se indicaria al
usuario la fecha de actualizacion de la informacion).

A partir de la informacién almacenada en esta base de datos, la
aplicacion presentara a los usuarios la informacion categorizada de manera
dindmica, a distintos niveles, segun la informacion provista por el sitio Web. La
aplicacion estara desarrollada para adaptarse a los requerimientos de los
distintos dispositivos, moviles y tabletas, en sus distintos tamafios de pantalla y
resolucion, y las ultimas versiones del sistema Android.

Se utilizardn métodos de desarrollo en cascada y prototipado, en la fase
de disefio y desarrollo inicial e implantacion.
Como etapa final se hard una fase de implantacién y pruebas entre los
usuarios, en la que se podra verificar el correcto funcionamiento de la
aplicacion.

Pedagogicamente, podemos considerar los siguientes objetivos del proyecto:

1) Estudio de la Plataforma. Se analizara el entorno Eclipse (ADT) vy los
distintos servicios que provee a la hora del desarrollo de aplicaciones
moviles para sistemas Android, asi como el lenguaje Java.

2) Estudio de mecanismos de intercambio de datos. Se estudiaran las
tecnologias PHP y JSON para la actualizacion de contenidos desde el
sitio web, en aplicaciones moviles.

3) Estudio de Técnicas de Bases de datos. Se disefiara y creard una
base de datos SQLite, almacenada en el dispositivo movil.

4) Implementacion de la aplicacion movil. Aplicando técnicas y
estandares estudiados anteriormente se desarrollara una aplicaciéon
movil para mostrar la informacion de interés para el usuario en
dispositivo movil con sistema Android.



1.3 Etapas de desarrollo

El proyecto se realizara en 4 etapas:

1) Toma de requisitos: 10 horas

2) Analisis, disefio, e implementacién de la aplicacion web: 24 horas

3) Analisis, disefio, e implementacion de las aplicaciones moviles para
los dispositivos (teléfonos y tabletas): 223 horas.

4) Implantacion en los dispositivos de la empresa, y pruebas: 40 horas

5) Subida a Play Store: 3 horas.

1.4 Descripcion de la solucion propuesta

Para el cumplimiento de los objetivos del Trabajo Fin de Grado, se

presenta una aplicacion moévil que presenta informacion relevante desde los
sitios web camaramalaga.com y formacioncamara.com, mostrandola de forma
adecuada al dispositivo, y de manera funcional, a usuarios de dispositivos con
sistemas Android.

La aplicacion constara de dos partes:

La primera parte consiste en una aplicacibn web que permite la
extraccién de datos de los distintos portales de la corporacion donde se
aloja. Esta parte ha de obtener la informacién de dos bases de datos, y
codificar los resultados obtenidos en las consultas en un objeto JSON
cuya estructura se definira en la fase de estudio del proyecto. De este
objeto JSON obtendra la aplicacion movil los datos necesarios para
presentar la informacion a los usuarios

La segunda parte del proyecto es el disefio y desarrollo de la aplicacion
movil. Esta almacenara los datos en una base de datos en el dispositivo,
y la presentara al usuario, en una estructura que se definird en el propio
proyecto. En el caso de que el dispositivo se encuentre sin conexion, se
mostrara la informacion de la base de datos descargada en la ultima
visita con conexion.


http://www.camaramalaga.com/
http://www.formacioncamara.com/




Capitulo 2: Estado del arte

2.1 Evolucion de la telefonia movil

La historia de la telefonia movil se divide en generaciones marcadas por
ciertos hitos tecnoldgicos y comerciales. A continuacion se describiran las
caracteristicas y principales dispositivos de cada una de ellas.

Generacion 0: comienza a finales del siglo XIX y se trata de telefonia
basada en radio y estaba orientada a fines especificos como la
navegacion maritima o militares. Los estandares de comunicacion en
esta generacion son: IMTS (Improved Mobile Telephone System) y PTT
(siglas de Push To Talk - pulsar para hablar).

En los afios de la Segunda Guerra Mundial, la
compafia Motorola lanzé6 el Handie Talkie H12-
16, el cual permitia comunicarse a distancia
entre las tropas. [1]

Figura 1 - Handie Talkie H12-16 [2]

Generacion 1: aparece a finales de los afios 1980 y es considerada
realmente como de teléfonos moviles. Se trata de telefonia orientada al
sector empresarial que funcionaba por medio de comunicacién
analdgica, es decir, que la transmision y recepcidon de datos se apoyaba
sobre un conjunto de ondas de radio que cambiaban de modo continuo.
La  compafiia  japonesa NTT (Nippon Telegraph and
Telephone Corporation) lidera la comercializacion seguida por las
compafias de los paises nordicos, las cuales implementaron la
itinerancia internacional conocida como Roaming mediante el estandar
NMT. Otras empresas formaron parte del sector como fueron ATT y
Vodafone se incorporaron en estos afos. Los estandares de
comunicacion en esta generacion son: NMT (Nordic Mobile Telephone) y
AMPS (Advaced Mobile Phone System).

/Los dispositivos eran de gran tamafio y peso. \
Solo podian ser utilizados para la transmisién de
voz y la seguridad era muy baja, se podian
escuchar conversaciones ajenas mediante un
sintonizador de radio e incluso cargar el importe
de la llamada a otra persona haciendo uso de las
frecuencias. Motorola lanz6 el terminal DynaTac

ken 1983.121 /

Figura 2 - Motorola DynaTac [2]




Generacion 2: aparece a finales de los afios 1990 e incorpora la telefonia
digital basada en conmutacién de circuitos, es decir, se produce una
comunicacién de extremo a extremo. Se mejora el manejo de llamadas, se
establecen mas enlaces simultdneos en el mismo ancho de banda y se
integran otros servicios adicionales al de la voz como el Servicio de
Mensajes Cortos (Short Message Service o SMS). El estdndar mas utilizado
es el GSM (Global System for Mobile Communications) que incorpora
itinerancia internacional, una implementacion eficiente de los SMS hasta
160 caracteres, mensajes multimedia MMS y el protocolo WAP para acceso
a Internet.

e Generacion 2.5: se refiera a teléfonos moviles 2G que incorporan
algunas de las mejoras y tecnologias del estandar 3G como es el
caso del estdndar GPRS (General Packet Radio Service - Servicio
General de Radio por Paquetes) que potencia el uso de los mensajes
MMS, el protocolo WAP y la utilizacion de terminales multimedia y de
servicios multicontenido.

Figura 3 - Teléfonos moéviles 2G [2]

Generaciéon 3: surge a principios del afio 2000 y se caracteriza por la
adopcion de comunicacion basada en paquetes para los servicios de
datos, ya que aparece la necesidad de aumentar la capacidad de
transmision de datos para poder ofrecer servicios como la conexion a
Internet desde el movil, la videoconferencia, la television y la descarga
de archivos. Aparece el estandar UMTS (Universal Mobile
Telecommunications System) que proporcionan un mayor ancho de
banda y los primeros servicios de Streaming para contenidos de video y
radio. Suposo una mejora de la conectividad, un gran incremento en el
consumo de datos y la creacion de dispositivos con mayores funciones y
capacidades de procesamiento mas altas, los smartphones. Las
pantallas fueron mas grandes, a color y tactiles, incorporando



procesadores, con gran poder gréfico y conectividad totalmente cubierta,
convirtiéendose en dispositivos multifuncionales. [2]

Generacion 3.5: se caracteriza por la adopcion del estandar HSDPA
(High Speed Downlink Packet Access) que proporciona una mayor
velocidad de transmision por lo que favorece un acceso a Internet.
mejorando la significativamente la capacidad maxima de transferencia
de informacioén y ofreciendo una menor latencia.

Figura 4 - Teléfonos moéviles 3G [2]

Generacion 4: es la generacion actual y aparece desde finales de los
afios 2000, donde la comunicacién estd basada completamente en
el protocolo IP, siendo un sistema y una red, que se alcanza gracias a la
convergencia entre las redes de cables e inalambricas. Proporciona
unas velocidades mayores a las de 301 Mbit/s con un radio de 8 MHz.

[3]

Figura 5 - Teléfonos moéviles 4G [4]


http://es.wikipedia.org/wiki/Protocolo_IP

e Generacion 5: estas redes no estaran disponibles hasta el afio 2020
pero las compafiias mas relevantes ya estan llevando a cabo pruebas
como por ejemplo Ericsson, que ha conseguido alcanzar velocidades de
5 Gbps reales de bajada en una prueba pre-estandar en Suecia. Esto
significa aumentar 70 veces la velocidad que alcanzan en Espafa las
actuales redes 4G (75 Mbps aproximadamente alcanzada por el ultimo
servicio de cuarta generacion 4G-LTE (Long Term Evolution)[5], aunque
todavia no existe homogeniedad entre los estandares utilizados en las
pruebas de las distintas compafiias y no estan aun definidos. Esta
generacion del futuro proximo sera la contemporanea a las ciudades y
coches inteligentes, las operaciones médicas a distancia o la
comunicaciéon entre maquinas mediante conexion de datos remota. [6]

2.2 Plataformas moaviles

En los ultimos afios el crecimiento de las ventas de teléfonos moviles
inteligentes o smartphones ha sido exponencial. Ya en 2011 logr6é superar las
ventas de portatiles, PC’s, tablets y netbooks llegando a los 500 millones de
terminales. [7]

El uso de teléfonos inteligentes alcanza ya el 53,7% de la poblacién
espafiola, segun el informe de la ONTSI “La Sociedad en Red”.[8]

Por ello, las aplicaciones para dispositivos mdviles se han posicionado
como un mercado emergente con grandes posibilidades.

El mercado actual de las aplicaciones moviles esta liderado por Apple y
Google, con sus sistemas iOS y Android y con App Store y Play Store como
plataformas de venta, respectivamente, segun el numero de aplicaciones y
negocio generado.

2.2.1 Android

Android es un sistema operativo basado en el kernel de Linux disefiado
principalmente para dispositivos moéviles con pantalla tactil, como teléfonos
inteligentes o tabletas, y también para relojes inteligentes, televisores y
automoviles, inicialmente desarrollado por Android Inc., que Google respald6
econémicamente y mas tarde compré esta empresa en 2005. Android fue
presentado en 2007 junto la fundacion del Open Handset Alliance: un consorcio
de compaiiias de hardware, software y telecomunicaciones para avanzar en los
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estandares abiertos de los dispositivos moviles. El primer movil con el sistema
operativo Android fue el HTC Dream y se vendié en octubre de 2008.[9]

Android se ha convertido en el sistema operativo mévil mas utilizado en
el mundo, con una ventaja considerable repecto a iOS y sobre todo, Windows
Phone. Segun las palabras de Sundar Pichai, jefe de Android en Google, en el
evento Google I/O 2014 celebrado el pasado mes de junio, en estos momentos
el sistema tiene mas de 1.000 millones de usuarios activos cada mes. Teniendo
en cuenta que en junio de 2013, el volumen de usuarios que usaban el sistema
opertativo de Google era 538 millones, estamos ante un incremento de 85% en
tan solo 1 afio. [10]

Una de las ventajas que tiene el sistema Android, aparte de que es un
sistema de cddigo abierto y no tiene restricciones en cuanto a dispositivos
como pasa con su competidor mas directo iOS, son los multiples servicios que
integra Google y ofrece de manera gratuita a los usuarios, de forma que con
una simple cuenta de correo electrénico de Gmail podemos usarlos y combinar
sus capacidades. Algunas de las herramientas son: Google Docs, Google
Drive, Google Calendar, Google Maps, etc.

El entorno de desarrollo es independiente del sistema, otra ventaja
también respecto a i0OS, ya que la plataforma es Eclipse y el plugin de
desarrollo Android SDK o Android Software Development Kit utilizando el
lenguaje Java. También estadn disponibles otras herramientas de desarrollo
como Android Studio que esta siendo muy bien acogido por los desarrolladores
y esta desbancando a Eclipse como IDE de desarrollo.

2.2.1i0S8

iOS (iPhone OS), el sistema operativo desarrollado por Apple Inc. para
iPhone, iPod Touch, iPad y Apple TV, es una evolucién de Darwin BSD y por lo
tanto un sistema operativo Unix. A diferencia de Android, iOS esta desarrollado
Unicamente para unos pocos dispositivos disefiados por la propia Apple,
constituyendo asi un “ecosistema cerrado”. Sin embargo, de cara a los
desarrolladores esta caracteristica proporciona una ventaja, ya que las
herramientas de disefio de aplicaciones y frameworks proporcionadas por
Apple estan optimizadas para dicho hardware, simplificando asi las tareas de
desarrollo y contribuyendo a garantizar la fiabilidad de las aplicaciones.
Ademas, las aplicaciones para iOS se distribuyen por medio de la App Store,
pasando estrictos controles de calidad antes de ser publicadas.[7]
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2.2.3 Comparativa distintas plataformas

A continuacién se muestran las ventas en Espafia de dispositivos bajo
los sistemas operativos mas relevantes en el mercado movil:

Spain 3 m/e Mar 2013 3 m/e Mar 2014
Android

BlackBerry

10S

% pt. Change

Windows Phone
Other

Cuota de mercado en
Espaia
B Android

mi0S

m Windows Phone

m Otros

Figura 6 - Cuota de mercado de Sistemas mdviles en Espaiia [11]

Como podemos apreciar en la Figura 6, el mercado en Espafia es
liderado por Android con un 88,6% de ventas y el sistema iOS se ha
incrementado este Ultimo afio en 4.5 puntos.
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2.3 Camara de Comercio de Malaga

Mi actividad profesional, desde que terminé e
mis estudios de Ingenieria Tecnica en Informatica de C alna]:'a
Gestion ha sido desarrollada en la Camara Oficial de Malawa
Comercio, Industria, Navegacion y Servicios de la '
Provincia de Malaga. Mis tareas han estado relacionadas con la programacion
web principalmente.

Con el crecimiento de wusuarios de dispositivos moviles y las
necesidades que se van generando en la sociedad, se pensé en la creacion de
una app corporativa que mostrara los principales servicios y sirviera de
contacto directo con la Camara desde cualquier dispositivo mévil y en cualquier
momento o lugar.

Como ya se ha descrito en la introduccion, este es el objetivo del
presente trabajo, por lo que se va a proceder a la descripcion tanto de la
corporacion como de los servicios que presta para contextualizar la aplicacion.

2.3.1 {Qué es la Camara y quiénes forman parte?

La Camara es una Corporacion de Derecho Publico que se configura
legalmente como Grgano consultivo y de colaboracion con las Administraciones
Publicas y que tiene como finalidad la representacién, promocion y defensa de
los intereses generales del comercio, la industria y la navegacién, asi como la
prestacion de servicios a las empresas.

Todas las personas fisicas o juridicas, nacionales o extranjeras, que
ejerzan actividades comerciales, industriales o navieras y por tanto estén
sujetos al Impuesto de Actividades Econdmicas.

2.3.2 ¢{Como desarrolla su actuacion la Camara?
Las lineas maestras de actuacion son:

= Consolidar su papel como prestadora de servicios,
especialmente a las pymes.

* Promover vocaciones empresariales y la creacion de
empresas.

» Colaborar activamente en el proceso de simplificacion
administrativa en la creacion de empresas.

» Incorporar a las pymes en la sociedad de la informacion.

= Promover la innovacion entre las empresas.

13



» Potenciar y diversificar su actividad en la promocion del
comercio exterior e internacionalizacion de las empresas.

= Recuperar e incentivar la Formacion Profesional vy
Empresarial.

= Modernizar y apoyar la estructura y actividad comercial.

Para alcanzar estos objetivos, se trabaja sobre cuatro pilares: creacion y
consolidacion de empresas, nuevas tecnologias, internacionalizacion, turismo,
formacion y empleo.

2.3.3 Servicios que ofrece la CAmara

Los servicios de la Camara de Comercio de Malaga estan orientados al
crecimiento de las empresas y de los profesionales.

Los departamentos que la forman y sus funciones principales son:

- Formacion, Empleo y Servicio a Pymes y Autébnomos: en el que se
encuentran programas de apoyo al demandante de empleo, agencia de
colocacidén, cursos y masters especializados, asesoramiento a empresa,
apoyo a emprendedores, vivero de empresas, programas de apoyo a la
innovacion, accesibilidad municipal, informes de mercado, listado de
empresas, validacion de certificados digitales Camerfirma, etc.

- Comercio Exterior 'y Turismo: consultoria y apoyo a la
internacionalizacion, ayudas y asesoramiento en la promocion exterior,
seminarios especializados del sector turismo, sede “Q” de calidad
Turistica en Malaga, informes y estudios, jornadas sobre
internacionalizacion, etc.

- Secretaria General: licitaciones publicas, corte de arbitraje, servicio de
mediacién y asesoria juridica.

- Relaciones Institucionales: comunicacion, prensa y protocolo.

En este trabajo, se han tenido en cuenta cuatro grandes areas de
servicios, que incluyen los contenidos mas relevantes al usuario de dispositivos
moviles, los cuéales son:
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Capitulo 3: Sistema de desarrollo: Android

3.1 Sistema Android

La arquitectura del sistema Android esta organizada en capas de forma
jerérquica, es decir, cada capa superior depende de la inferior para poder
realizar su cometido, y a su vez ofrece sus servicios a las capas superiores. Es
la que se muestra en la siguiente figura:

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Activity Window Content View Notification
Manager Manager Providers System Manager

Package Telephony Resource Location XMPP
Manager Manager Manager Manager Service

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Core
Libraries

Surface Media
Manager Framework

OpenGLIES FreeType o

SQLite

LINUX KERNEL

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

usB Keypad WiFi Audio Power
Driver Driver Driver Drivers Management

Figura 7 - Arquitectura Sistema Android [9]

Como se puede apreciar en la Figura 7, la arquitectura del sistema
Android estd compuesta por un kernel basado en Linux, con middleware,
librerias y APIs en lenguaje C, y aplicaciones que se ejecutan en un framework
que incluye librerias compatibles con Java.

Android usa una maquina virtual denominada Dalvik que optimiza los

recursos ya que los dispositivos cuentan con prestaciones en cuanto a
memoria, procesador y almacenamiento muy reducidas.
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3.1.1 Caracteristicas y especificaciones

A continuacién veremos cuales son las caracteristicas del sistema

Android [9] en la siguiente tabla:
Almacenamiento
Conectividad

Mensajeria

Navegador web

Soporte de Java

Soporte multimedia

Soporte para streaming

Soporte para HW adicional

Play Store

Multitactil
Multitarea

La base de datos utilizada es SQLite

GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV-DO, UMTS, Bluetooth,
Wi-Fi, LTE, HSDPA, HSPA+, NFC y
WIMAX.GPRS,UMTS y HSDPA+.

SMS y MMS

El navegador web incluido en Android estéd basado en
el motor de renderizado de codigo abierto WebKit,
emparejado con el motor JavaScript V8 de Google
Chrome.

El bytecode Java no es ejecutado, sino que primero
se compila en un ejecutable Dalvik y corre en la
Maquina Virtual Dalvik, que es una maquina virtual
especializada, disefiada especificamente para Android
y optimizada para dipositivos moviles.

Formatos multimedia soportados: WebM, H.263,
H.264 (en 3GP o MP4), MPEG-4 SP, AMR, AMR-WB
(en un contenedor 3GP), AAC, HE-AAC (en
contenedores MP4 o 3GP), MP3, MIDI, Ogg Vorbis,
WAV, JPEG, PNG, GIF y BMP.45

Streaming RTP/RTSP (3GPP PSS, ISMA), descarga
progresiva de HTML (HTML5 <video> tag). Adobe
Flash Streaming (RTMP) es soportado mediante el
Adobe Flash Player. Se planea el soporte de Microsoft
Smooth Streaming con el port de Silverlight a Android.
Adobe Flash HTTP Dynamic Streaming

Cémaras de fotos, de video, pantallas tactiles, GPS,
acelerometros, giroscopios, magnetometros, sensores
de proximidad y de presion, sensores de luz,
gamepad, termometro, aceleracion por GPU 2D y 3D.
Catéalogo de aplicaciones gratuitas o de pago en el
gue pueden ser descargadas e instaladas en
dispositivos Android sin la necesidad de un PC.
Android tiene soporte nativo para pantallas capacitivas
con soporte multi-tactil.

Las aplicaciones que no estén ejecutandose en primer
plano reciben ciclos de reloj.

Android soporta tethering, que permite al teléfono ser
usado como un punto de acceso alambrico o
inalambrico.
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3.1.2 Versiones de Android

El historial de versiones del sistema operativo Android se inicié con el
lanzamiento de Android beta en noviembre de 2007. La primera version
comercial (de prueba), Android 1.0, fue lanzada en septiembre de 2008.

Estas actualizaciones tipicamente corrigen fallos de programa y agregan
nuevas funcionalidades. Las distintas versiones de Android han sido
desarrolladas bajo un nombre en clave y lanzamiento en orden alfabético:

i ~o e, 25 )
-g - t‘iloa N o Y
3 3 7 A &
== [/ — g
Apple Pie Banana Bread Cupcake Donut Eclair Froyo hiceibiead
09/2008 02/2009 04/2009 09/2009 1072009 05/2010 1212010
Honeycomb Ice Cream Sandwich Jelly Bean Lollipop
02/2011 10/2011 08/2012 09/2013 10/2014

Figura 8 - Versiones del Sistema Android

A continuacién se muestra en la Figura 9 la cuota de mercado de las
distintas versiones del sistema Android en enero de 2014, por lo que se aprecia
gue la versién mas extendida actualmente es la Jelly Bean 4.1.x con la API
16, con un 35.9% y es la versibn minima que requiere la aplicacion
desarrollada en este trabajo.

Froyo 1.3%
2.3.3- Gingerbread 10 21.2%
2.3.7
sl — itH a1
3.2 Honeycomb 13 0.1% —— Frayo
4.0.3- Ice Cream 15 16.9%
4.0.4 Sandwich
Gingerbread
4.1.x Jelly Bean 16 35.9%
lce Cream Sandwich
4.2.% 17 15.4% —_Honeycomb
4.3 18 7.8%
4.4 KitKat 19 1.4%

Figura 9 - Reparto de versiones en el mercado actual [12]
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3.2 Herramientas: Android SDK y Eclipse

El entorno de desarrollo o IDE (Integrated Development ‘
Environment) utilizado para la implementacién de la aplicacién /£ \
en este trabajo ha sido Eclipse junto con el Android SDK
(Software Development Kit) que contiene las herramientas
necesarias para el desarrollo de apps como son: depurador,
emulador o simulador, documentacion y ejemplos, y librerias.

La descarga es  gratuita y se puede acceder desde
http://developer.android.com. Android Developer Tools contiene las
herramientas de desarrollo y depuracibn de cada version de Android
dependientes de cada plataforma y estan actualizadas para la nueva version
gue haya aparecido.

3.3 Componentes de una app Android
Las aplicaciones en Android estdn compuestas por los siguientes elementos:

e Activity: las actividades son el blogque encargado de la interfaz de la
aplicacién, presentando los elementos visuales e interaccionar con el
usuario.

Esta clase tiene un ciclo de vida, como se muestra en la figura 10, que
se puede gestionar a partir de los siguientes métodos:

o onCreate(): se ejecuta cuando la actividad es creada por primera
vez y se utiliza sobre todo para inicializar las vistas, leer los
pardmetros de entrada y enlazarlos con los componentes, etc.

o onRestart(): se lanza cuando una actividad se ha parado y vuelve
a ser iniciada.

o onStart(): se ejecuta cuando una actividad va a ser visible al
usuario.

o onResume(): se ejecuta cuando el usuario empieza a interactuar
con la actividad.

o onPause (): se lanza cuando una actividad pasa a segundo plano
pero aun no se ha destruido.

o onStop(): se ejecuta cuando la actividad ya no es visible al
usuario.

o onDestroy(): es lo ultimo que se ejecuta cuando una actividad se
ha destruido.
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- onCreate()

v

onStart() 4—{ onRestart()

* A

onResume() -—

=

Anaother activity comes

User navigates
to the activity

into the foreground

*d User returns

+ to the activity

Apps with higher pricrity
need memory aianss]
I
The activity is
no longer visible ,
User navigates
+ _ to the activity

~ onstop) | :
' |

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

| onDeastroy() ‘

v

Figura 10 - Ciclo de vida de la clase Activity [13]
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Service: implementan acciones que se ejecutan en segundo plano y no
dependen de la actividad que realice el usuario con la aplicacion.

BroadcastReceiver: este componente responde a las notificaciones del
sistema (bateria, pantalla, descargas, etc.) y puede ser utilizado para
notificar al usuario de los cambios sucedidos.

ContentProvider: define los accesos a los datos almacenados por la
aplicacion para que otras aplicaciones puedan acceder o incluso
modificarlos si el proveedor de contenidos lo permite.

Intent: sirve para invocar componentes, como por ejemplo lanzar una
nueva actividad.

Layout: escrito en XML representa la visualizacion y estilo de los datos
en cada actividad.

View: son los elementos que componen la interfaz de usuario, como los
botones o las entradas de texto.
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Capitulo 4: Desarrollo de la aplicacion
4.1 Analisis y Diseno de la aplicacion

El analisis y disefio de la aplicacion se ha realizado de forma conjunta
para los dos TFG (la version para el sistema iOS ha sido desarrollada por
Francisco Andrade Garcia) ya que las aplicaciones deben ser coherentes y
similares en funcionalidad y aspecto, ademas de respetar la imagen corporativa
de la Camara de Comercio.

4.1.1 Requisitos funcionales

Para esta aplicacion se han tomado una serie de requisitos iniciales
necesarios para otorgar una funcionalidad que al usuario le resulte relevante y
englobe los principales servicios o actividades de la corporacion.

Se ha optado por una metodologia en cascada y basada en prototipos
para que la aplicacion vaya evolucionando a lo largo del tiempo, utilizando la
base y siguiendo las directrices de este primer desarrollo. El prototipo servira
de representacion y permitira a la Corporacion supervisar y guiar el disefio y
funciones principales, ademas de permitir hacerse una idea concreta de como
va a resultar la aplicacion final.

Como requisitos principales se definen los siguientes:

Requisitos

R1 Mostrar listado de cursos

R2 Ampliar informacion de curso seleccionado

R3 Mostrar listado de misiones comerciales

R4 Ampliar informacion de mision comercial seleccionada
R5 Mostrar listado de programas y ayudas

R6 Ampliar informacion programa/ayuda seleccionado
R7 Mostrar listado de licitaciones

R8 Ampliar informacion sobre la licitacion seleccionada
R9 Solicitar mas informacion por teléfono y correo electronico
R10 Mostrar ubicacion de la Camara

R11 Calcular ruta de llegada a la CAmara
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4.1.2 Metodologia de disefio (cascada y prototipado)

La metodologia que se ha determinado es espiral y basada en
prototipos. Esta opcidn proporcionara la capacidad evolutiva a la aplicacion y la
prueba por parte de la Camara de Comercio, con el fin de asegurar su correcta
funcionalidad y cumplir con las directrices corporativas.

Este primer desarrollo seguird evolucionando segun las necesidades y
sugerencias de los usuarios y de la Corporacion.

El prototipo sera probado y evaluado, y una vez que cumpla con los
requisitos iniciales establecidos y descritos en este trabajo, se concluird la app
resultante, que sera publicada en Play Store, y servird de representacion y que
a su vez seguird siendo evaluada por la corporacion para poder establecer
nuevas funcionalidades, para el préximo ciclo, ademas de permitir hacerse una
idea concreta de como va a resultar la aplicacion final.

4.2 Implementacion
La implementacion completa de la aplicacion conlleva la interaccion de

tecnologias Web, herramientas de escritorio para los usuarios, y la aplicaciéon
movil nativa.

4.2.1 Desarrollo web

Los datos requeridos en la aplicacion se encuentran en dos servidores,
bajo los dominios www.camaramalaga.com Yy www.formacioncamara.com,
disefiados con los gestores de contenido Typo3 y Joomla, respectivamente.

La mayoria del contenido se ha gestionado de manera estatica en HTML
a través de los gestores de contenido. Para crear un contenido dinamico que
pueda actualizar los datos de la aplicacion movil a través de la cadena JSON,
se han desarrollado en PHP las distintas aplicaciones web de las areas
servidoras de contenido. Estas aplicaciones cuentan con una base de datos en
MySQL y péaginas para el acceso y gestion de los datos.
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Edit files v

Extension Manager

Extension: Qcomex_misiones (comex_misiones)

Extension files

Path: /var/wwwi/vhosts/camaramalaga.com/sitel/typo3conf/ext/comex_

Changelog 60 Edit file
README.txt 80 Edit file
ext_emconf.php 1.4 K Edit file

st ext_icon.gif 124

fi ext_localconf.php 266  Edit file
ext_tables.php 726  Edit file
locallang_db.xml 474  Edit file
doc/wizard_form.dat 1.0K
doc/wizard_form.html 15.7 K Edit file
pil/class.phpmailer.php 44 K Edit file
pil/class.smtp.php 33 K Edit file
pil/class.tx_comexmisiones_pil.php9.6 K Edit file
pil/locallang.xml 562 Edit file
pi2/class.tx_comexmisiones_pi2.php2.8 K Edit file
pi2/locallang.xml 562  Edit file
Total: 110K

ust

Figura 11 - Extension en Typo3

La Figura 11 muestra la estructura de una extension de gestion de
misiones comerciales, para el gestor de contenidos Typo3 y se encarga de
almacenar los datos en la base de datos del CMS y mostrarlos en la web, de
manera que los contenidos son actualizados y formateados dinAmicamente
mediante las consultas implementadas en los archivos php. El resultado en la
web es el que muestra la Figura 12.

Mision comercial

= Misién comercial ESTADOS UNIDOS DE AMERT

Fecha Inicio: 20 Septiembre Fecha Fim: 28 Septiembre
Sector: TICs y Agroalimentaric
Ciudad: Miami v San Francisco

Figura 12 - Ejemplo de misién comercial
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Para que la aplicacion pueda leer los datos se ha creado un servicio web
que realiza las consultas sobre los datos de los sitios web y los transcribe a una
cadena JSON, el resultado de esto es lo que se puede apreciar en la Figura 13.

« cC fn camaramalaga.com/fileadmin/app/TFG_cam.php a5 0 =
{ 2
+ cursos: [.] :
+ misi
+ lic
- programas: [

{

ones: [.],

tonomos”

descripcion
convocatori.
fecha_inici
fecha_fin:

publicado:
enlace:

Figura 13 - Cadena JSON

4.2.2 Desarrollo de herramientas locales

Aungue no es necesario para la aplicacion, se han desarrollado algunas
herramientas locales, a traves del gestor de bases de datos Microsoft Access,
para que los usuarios pudieran gestionar los datos.

Para ello, se creo una vinculacién de datos externa mediante el conector
ODBC de Sun para MySQL, ya que es un driver estandar que conecta con un
servidor desde plataformas Windows, Linux y Mac OS X.

En la Figura 14 se muestra la configuracion del conector para el servidor
de www.camaramalaga.com.
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7, "Connector/ODBC 3.51.26 - Configure Data Source Name Ld (L — |
Connector/0DBC R
MySoL:
Logn | Connect Options | Advanced | Connector/0DBC Configuration
This dialog is used to edit a Data Source Name
Data Source Name | camara | (OSN).
Server www.camaramalaga.com |
User contrataciones |
Password (esssecssee |
Database [t3_v_2012_04 26 [+
[ Test ][Diagnoﬁcs»l [ Ok H Cancel ][ Help

Figura 14 - Conector ODBC - MySql

En la Figura 15 podemos ver la herramienta desarrollada en Microsoft
Access para gestionar los datos de una accion promocional perteneciente al
area de Internacionalizacion:

Herramientas de base de datos

Todos los objetos .. @ « Y
Buscar... P =
C 2| 2] ACCION PROMOCIONAL
’e tx_promocioncomex_a... T AT il Publi
ipo: |[Mision Comercia i :  |(RUSIA icado
rios = tipo: | ‘mulo [ US e
& Acaones = sy
=) estado: Cerrada 2 fecha_inicio: [2014/07/06 fecha_fin: 2014/07/12
E ForRMULARIO e '**’ -
Macros 2 periodo_inscripcion:  Hasta 05 de mayo de 2014 sector: plurisectorial
@ AutoExec
paisl: |RUSIA pais2: Ciudad/es: |Mosct , San Petersburgo
y Ekaterimburgo
Contacto: ENLACES
<strong>Nadia Diaz</strong><br />Area de Convocatoria:
Comercio Exterior<br />Camara Oficial de h
Comercio de Mélaga<br /><a ‘CONVOCATORIA_RUSIA_2014.pdf
href="mailto:promoc mar g (e
.com">promoce laga.com< peion:
/a><br />Tel.: 952 21 37 85 (Ext: #256) ic’l‘lfichainscripMC_RUSIA.doc
Estadisticas:
Aranceles:
Guia Viajes:
Jornada pais:
|| Registro: 14 ¢ 36de36 | » »» [ % sinfitro | Buscar
Vista Formulario |

Figura 15 - Base de datos Comercio Exterior
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4.2.3 Desarrollo de la app

La aplicacion se ha desarrollado en Eclipse ADT utilizando Java como
lenguaje de programacion y SQLite para la base de datos.

Se ha establecido una estructura en paquetes siguiendo el patron de
disefio MVC (Modelo-Vista-Controlador) segun las funciones de las clases que
contiene y son los siguientes:

] L

app.camara app.map

app.webservice app.database app.model app.contentprovider

Figura 16 - Paquetes de la aplicacién

e app.camara: este paquete contiene las actividades de la
aplicacion.

e app.map: contiene las clases para gestionar la navegacion y
rutas de la APl de Google Maps para Android.

e app.webservice: contiene las clases que se conectan al servidor,
descargan la cadena JSON vy la parsean creando los objetos del
modelo.

e app.database: contiene clases que gestionan las conexiones y
accesos a la base de datos en Sqlite, su ubicacion, creacién y
borrado.

e app.model: contiene las clases del modelo de negocio.

e app.contentprovider: sera el contenedor de las clases para la
gestion de datos y acceso a ellos desde otras aplicaciones.
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4.2.3.1 Casos de uso y clases

Los casos de uso se han realizado en base a los requisitos funcionales
de la aplicacién y se agrupan en tres areas: mostrar informacion, mostrar mapa
y contactar.

Figura 17 - Casos de uso
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Las clases del modelo de negocio, que se encuentran en el paquete
app.model, representan a los cuatro nodos de informacion que muestra la
aplicacion (Curso, Licitacion, Programa y Accion) y proporcionan los métodos
getter and setter para el acceso a sus propiedades.

Figura 18 - Clases del modelo de negocio

Como representacion del paquete app.database la clase mas relevante
es la encargada de la gestion de la base de datos y su especificacidon es la
siguiente:

Figura 19 - Clase DatabaseManagerHelper
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La clase encargada del tratamiento de la cadena JSON y el proceso de
transformacion a clase del modelo y guardado en la base de datos se
encuentra en el paquete app.webservice y esta es su especificacion:

Json
-input Stream : InputStream
-j_son : String
-json_camara : JSONObject
- _modelClass | JSOMArmay
-model_object : ModelClass
=my_context : Context
+cargalson() @ void
+parseClass() | void
+saveDbject() : void

Figura 20 - Clase JSON

El funcionamiento de la aplicacion es similar en todas las operaciones ya
gue se ha seguido el mismo patron listado-detalle en todas las actividades,
por lo que el siguiente diagrama de secuencia se toma como referencia, y
simula el proceso de la peticion del usuario sobre la informacion de acciones
formativas de la Camara de Comercio de Mélaga en la aplicacion, pulsando el
botén “Formacion”:

data
SQ0Lite

Usuario Forma_activity Curso

Al iniciarse la aplicacion se comprueba si
existe conexion a Internet para realizar la
actualizacion de la base de datos con los
contenidos actualizados de la web corporativa
correspondiente y se cargan los datos desde
el archivo JSON a la hase de datos de la

1.1.1: Crear listado: Curse L aplicacion

|

|

1: Pulsa Formacidn |
> |

= I

|

1.1: Solicitar listado

|
L 1.1.1.1: Listado: Curso
1.1.1.1.1: Listado Cursos

1.1.1.1.1.1: Ver Listado de Cursos |
L

2: Pulsa Ampliar Informacion del curso

2.1: Consulta el curso seleccionad

3: Curso

3.1: Ver Curso seleccionado

[
-1
e ML AN

Figura 21 - Diagrama de secuencia
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4.2.3.2 Inicio de la aplicacion y precarga de datos

La app se inicia con una Splash Activity, es decir, una pantalla inicial que

muestra el logo de la corporacion y que permite iniciar el proceso de
procesamiento de la cadena Json del servidor web.

Para ello se ha implementado una clase llamada JSON dentro del

paquete app.webservices que se encarga de este cometido.

}

b

private void cargalSON(}{

try {

/f defaultHttpClient

DefaultHttpClient httpClient = new DefaultHttpClient();
HttpPost httpPost = new HttpPost(WEB_SERVICE};
HttpResponse httpResponse = httpllient.execute(httpPost});
HttpEntity httpEntity = httpResponse.getEntity();

is = httpEntity.getContent();

} catch (UnsupportedeEncodingException e} {

e.printstackTrace();

} catch (ClientProtocolException e} {

e.printstackTrace();

} catch (I0Exception e} {

e.printstackTrace();

try {

BufferedReader reader = new BufferedReader(new InputStreamReader(is, "UTF-3"), 38);
SstringBuilder sb = new StringBuilder()};
string line = null;
while (({line = reader.readLine()}) !'= null) {
sb.append(line + "%\n");

is.close();
j_son = sb.tostring();

} catch (Exception e) {

Log.e("Buffer Error™, “Error converting result ™ + e.toString());

try {

json_camara = new JS0NObject (Jj_son);

} catch (JSONException e} {

J// TODO Auto-generated catch block
e.printStackTrace();

// fin: se ha guardadoe el array de arrays en la variable de texto j_son

this.parselsonN();

Figura 22 - Carga JSON
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La cadena se parsea y se crean objetos del modelo que son insertados
en la base de datos de la aplicacion.

private void parseCurso(){

try {
array_curso = json_camara.get]SONArray(“cursos™);
if (array_curso != null) tabla = B&;
t ]

for (i 8; j < array_cursc.length(); j++) {

jso = array_cursc.getl]s0ONObject(j);

curso_js.setEstado(jso.getString(TAG_ESTADD CURSO));
curso_js.setFecha_fin(jso.getString(TAG_FECHA FIN _CURSO));
cursoc_js.setFecha_inicio(jso.getString(TAG_FECHA_INICIO _CURSO));
curso_js.setldcurso(jso.getInt(TAG_ID CURSD));
curso_js.setImporte(jso.getString(TAG_IMPORTE_CURSO));
curso_js.setTipo(jso.getString(TAG_TIPO _CURSD));
curso_js.setModalidad(jso.getString (TAG_MODALIDAD CURSO));
curso_js.setNombre(jso.getString(TAG_NOMBRE_CURSO) ) ;
curso_js.setNum_horas(jso.getString (TAG_NUM_HORAS CURSO));
curso_js.setNum_plazas(jso.getString(TAG_NUM_PLAZAS CURSO));
curso_js.setReferencia(jso.getString(TAG_REFERENCIA CURSO)});

this.guardaCurso();

b

} catch (JSOMException e} {
e.printStackTrace(};
h

Figura 23 - Parse JSON-Curso

Para ello, la clase DBManageHelper, dentro del paquete app.database,
proporciona los métodos necesarios para creaciéon, actualizacién y borrado de
datos. La clase DBConstant de este mismo paquete se encarga de proveer los
nombres de los campos mediante clases que contienen los valores reales que
se encontraran en la cadena JSON, de esta forma, se mantiene la integridad y
coherencia en todo el codigo de la aplicacion, ya que se utilizan esas
constantes en lugar de texto o variables locales ante cualquier modificacion
externa. Estas clases implementan el interface de Android BaseColumns, este
es el ejemplo para la clase Curso:
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public static final class Curso implements BaseColumns {
private Curso() {}

public static final String CURSO_TABLA NOMBRE = “curso";
public static final String _ID = "_id";

public static final String ID CURSO= “id";

public static final String NOMBRE_CURSO = "nombre™;

public static final String TIPO_CURSO = “tipo™;

public static final String MODALIDAD CURSO = "modalidad™;
public static final String FECHA _INICIO CURSO = “fecha_inicio";
public static final String FECHA FIN CURSO = “fecha fin™;
public static final String NUM_HORAS CURSO = “num_horas™;
public static final String NUM_PLAFAS CURSO = "num_plazas";
public static final String IMPORTE_CURSO0 = “importe™;
public static final String ESTADO CURSO = "estado™;

public static final String REFEREMCIA CURSO = "referencia”™;

Figura 24 - Clase Curso BaseColumns

El guardado de los datos se realiza de la siguiente forma desde la clase
DBManagerHelper:

public void addCurso(Cursc nuevo_curso){
ContentValues registro = new ContentValues();

registro.put(DBConstant.
registro.put(DBConstant.
registro.put({DBConstant.
registro.put(DBConstant.
registro.put(DBConstant.
registro.put(DBConstant.
registro.put(DBConstant.
registro.put(DBConstant.
registro.put(DBConstant.
registro.put(DBConstant.
registro.put(DBConstant.

.ID_CURSO, nuevo_cursc.getIdcurso());
.NOMBRE_CURSO, nuevo_curso.getNombre());
.TIPO_CURSO, nuevo_curso.getTipo());

.MODALIDAD CURSO, nuevo_curso.getModalidad());
.FECHA_INICIO CURSO, nuevo curso.getFecha_inicio());
.FECHA_FIN_CURSO, nuevo_curso.getFecha_fin()});
.MUM_HORAS_CURSO, nuevo_curso.getNum_horas());
.NUM_PLAZAS CURSO, nuevo_curso.getNum_plazas());
.IMPORTE_CURSO, nuevo_cursc.getImporte());
.ESTADO_CURSD, nueve_curso.getEstado());
.REFERENCIA CURSO, nuevo_curso.getReferencia());

db_curso_id = sgqliteDB.insertOrThrow(DEConstant.Curso.CURSO_TABLA NOMBRE, null, registro);
Log.i(DEBUG_TAG, "Afiadido Curseo: " + nuevo_curso.getReferencia() + "(ID = " + db_curso_id + ")");
close();

Figura 25 - Guardado de datos en SQLite

4.2.3.3 Estructura de la app

La estructura que sigue la aplicacion en cada apartado es comdn a
todas las partes que la componen (Formacion [Curso], Programas y ayudas
[Programa], Comercio Exterior y Turismo [Accién], Licitaciones [Licitacion]).
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ListView y Adapter

Todas las Activities principales de estos apartados se componen de un
elemento ListView que se rellena a través del Adapter correspondiente en cada
caso.

Al pulsar el boton de “Consultar”, se abre una nueva Activity de detalle,
que muestra una informacion mas amplia del objeto que corresponde al item
seleccionado en ese momento.

El proceso de rellenado del ListView se realiza a través de la clase
Adapter y los métodos bindView y newView, que hereda de la clase
CursorAdapter, para cada clase del modelo.

El método bindView se encarga de asignar los valores a los
componentes de cada item de la lista y en método newView asigna el layout
correspondiente a cada item.

@override
public void bindView(View view, final Context context, Cursor cursor} {
J/ TODO Auto-generated method stub

view) wview.findviewById(R.id.tvNombreCurso);
ctView) view.findViewById(R.id.twvModalidadCurso);

witWiew) view.findViewById(R.id.tvTipeCurso);

itton) wview.findViewById(R.id.btDetalleCurso);

this.tvNombreCurso = (Tex
this.twModalidadCurso =
this.tvTipoCurso = e
this.btConsultar = (But
forma_curso = new Curso();

btConsultar.setTag(forma_curso);
forma_curso.setNombre(cursor.getString(cursor.getColumnIndex(DEConstant.Curso.NOMBRE_CURSD) ) ) ;

this.tvNombreCurso.setText(cursor.getstring(cursor.getColumnIndex(DEC
this.twModalidadCurso.setText(cursor.getString(cursor.getColumnIndex( t.Curso.MODALIDAD CURSO)});
this.tvTipoCurso.setText(cursor.getString(cursor.getColumnIndex(DBConstant.Curso. TIPO_CURSD)));

//final String ref = cursor.getString(cursor.getColumnIndex(DBConstant.Curso.REFERENCIA_CURSO});
//btConsultar.setTag(forma_curso);

this.nombreCurso = tvNombreCurso.getText().toString();

btConsultar.setOnClickListener(new View.OnClickListener(} {

Curso.NOMBRE_CURSO)});

@override

public void onClick(view v) {
Cursoe ncurso = new Cursof();
ncurso = (Curso) wv.getTag();

Bundle bundle = new Bundle();

btConsultar.setTag(forma_curso);
bundle.putString("Nombre"”, ncurso.getNombre());
cierraBaseDatos();

Intent intent = new Intent(context, CurscActivity.class);
intent.addFlags(Intent.FLAG ACTIVITY NEW_TASK);
intent.putExtras(bundle);

context.startActivity(intent);

I
1

this.cierraBaseDatos();

Figura 26 - Cursor Adapter
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Almacenamiento y carga de imagenes

Las im&genes son descargadas y almacenadas en una carpeta de
recursos de la aplicacion para evitar esperas molestas y no agradables
visualmente al usuario ya que cada elemento del ListView se genera en el
momento de visualizacion en la pantalla.

El proceso se ha Illevado a cabo dentro de Ila clase
app/webservice/Json.java de la siguiente forma:

private void guardarImagenfccion(String img) {

String url_img = this.URL_IMAGEN_ACCION + img;
Bitmap imagen = null;

try {

URL imageUrl = new URL{url_img);

HttpURLConnection conn = (HttpURLConnection) imageUrl.openConnection(};
conn.connect();

imagen = BitmapFactory.decodeStream(conn.getInputStream());

leatch(I0Exception ex){

ex.printStackTrace();

i

ContextWrapper cw = new ContextWrapper({my_context};
File dirImages = cw.getDir("imagenes™, my_context.MODE_PRIVATE};
File myPath = new File(dirImages, img+".PNG"};

FileQutputStream fos = null;
try {
fos = new FileOutputStream({myPath};

imagen.compress(Bitmap.CompressFormat.PNG, 18, fos);
fos.flush(};

Ycatch (FileNotFoundException ex)}{
ex.printStackTrace(};

ycatch (I0Exception ex)q{
ex.printStackTrace();

¥

path_img_accion = myPath.getfbsolutePath();

Figura 27 - Descarga y guardado de imagenes
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Google Maps APl y Navegacion

Para la implementacion del mapa que posiciona la localizacion de la
Camara de Comercio de Malaga y calcula la ruta desde la posiciéon del usuario,
se ha contado con una libreria que contiene las clases necesarias para la
navegacion en el mapa. Las clases proporcionadas son:

+ Navigator.java
+ Directions.java
+ Route.java
% Legs.java
« Steps.java

El primer paso es registrarse en Google y obtener una clave para la API
de Google Maps, en este caso se ha utilizado la version 2. Una vez obtenida,
se incluye en el manifiesto de la aplicacion.

El mapa se incluye en el layout mapa_activity.xml de la siguiente
manera:

<fragment
android:id="g+id map"”
android:layout_width="match parent”
android:layout_height="match_parent”
android:layout_marginRight="@dp"
android:layout_marginTop="1ledp"
class="com.google. android. gms.maps. SupporttapFragment” />

Y en la clase Mapa_Activity.java, que hereda de FragmentActivity, se
realiza la carga del contenido posicionando la ubicacién de la Camara.

private void crearMapa(){

FragmentManager fmanager = getSupportFragmentManager();

Fragment fragment = fmanager.findFragmentById(R.id.map);
SupportMapFragment supportmapfragment = (SupportMapFragment)fragment;

mapa = supportmapfragment.getMap();
mapa.addMarker(new MarkerOptions().position(LAT_LNG_CAMARA) .title("Camara™));
mapa.animateCamera(CameralpdateFactory.newlatlngZoom{LAT LNG_CAMARA, 17));

Figura 28 - Método crearMapa
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El uso de la libreria realiza el trazado de la ruta en el mapa, indicando un
origen y un destino y proporciona un método que permite almacenar los pasos,
que posteriormente se usaran para indicarle al usuario la ruta por etapas:

public void calcularRutafView wv){
Latlng position = this.getCurrentlLocation();
nav = new Navigator({mapa,position,LAT LNG_CAMARA);:

nav.setOnPathsetListener(this);
nav.findDirections(false);

Figura 29 - Método calcularRuta

Al calcularse la ruta a través de la clase Navigator.java, el método
onPathSetListener, permite la obtencion de los valores de los pasos, distancia
y duracion de la misma. El parametro directions contiene los datos parseados a
través de la cadena JSON que proporciona la APl de Google.

@override
public void onPathSetListener({Directions directions} {

rutas = new ArrayList<Route>(};
rutas = directions.getRoutes();

btEtapas.setVisibility(View.VISIBLE);
tvDistancia.setText(rutas.get(8).getlegs().get(2).getleghistance());
tuTiempo.setText(rutas.get(2).getlegs().get(2).getlegburation());
pasos = rutas.get(®).getlLegs().get(8).getSteps();

btEtapas.setOnClickListener({new View.OnClickListener() {

Eagii;;fzid onClick(View v} {
Intent intent = new Intent(c, EtapasActivity.class);
intent.addFlags(Intent.FLAG _ACTIVITY MEW TASK);
c.startActivity(intent);

b

I3 H

Figura 30 - Método onPathSetListener
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Android Manifiest

<?uml version="1.8" encoding="utf-8"?>
<manifest wmlns:android="http://schemas.ondroid. com/apk/res/android”

package="app. camara”
android:versionCode="1"

android:versicnName="1.8"

<uses-sdk

>

android:minsdkVersion="16"
android:targetsdkVersion="21" />

{uses-feature

android: glEsVersion="0x00026080"
android:required="trus" /»

<uses-permission android:
<uses-permission android:
<uses-permission android:
<uses-permission android:
<uses-permission android:
<l--

name="agndroid. permission
name="gndroid. permission
name="android.permission
name="android. permission
name="com.google. android

The following two permissions are not required to
Google Maps Android API v2, but are recommended.

-3

INTERNET" /3

LACCESS _NETWORK _STATE™ /3

.CALL_PHONE™ /[

.WRITE_EXTERNAL STORAGE" />
.providers.gsf.permission. READ GSERVICES™ />

use

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS COARSE LOCATION™ />
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS FINE_LOCATION™ /:
<uses-permission android:name="app.camara.permission.MAPS RECEIVE™ /%>

<permission

android:name="gpp. camara. permission.MAPS RECEIVE™
android:protectionLevel="signature" />

<application

android:allowBackup="

"true”

android: icon="@drawable/1c_Laouncher"”
android:label="@string/app name"
android:theme="@style/AppBaseThems" >

<meta-data

android:name="com.google.android.maps.v2.API_KEY"
android:value="ATzaSyAZBv_7jVeBMKIEsymithw- jidM2mdexicDs™ />

<meta-data

android:name="com.google. android. gms. version”
androdid:value="@integer/google play services version™ />

<uses-library android:name="com.google.android.maps™ />

<activity

androdd:name=". CamaraActivity™
android:background="gandroid: color/white”
androdid: label="@string/app name"
android:theme="@android: style/Theme. NoTitleBar. Fullscreen™ »

<factivity>
<activity

android:name=". Formadctivity"”
androdd:label="@string/ volver"
android:parentActivityName=". Camaradctivity” >

<meta-data

android:name="android. support. PARENT _ACTIVITY"
android:value="app.comara. CamaraActivity™ />

<factivity>
cactivity

android:name=". Etapaltemdctivity”
android: label="@string/title_octivity etapa item"” >

<factivity>
<activity

android:name=". Etapadctivity”
android:label="@string/volver"
androdd:parentActivitylame=". Etapasdctivity” >

<meta-data

android:name="agndroid. support.PARENT ACTIVITY"
android:value="app.camara. EtapasActivity” />

<factivity>
</applicationz
</manifest>
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4.3 Pruebas con el emulador y dispositivo real

4.3.1 Emulador

' 5554GalaxyNexus = ]

SD Card: 100 MB

0 5554:GalaxyNexusl‘:' — &J

3 5554:GalaxyNexus Buln=h IS

Francés B1

Curso Especializado
e ¢ Consultar
Presencla

Preparacion para el First
1t

===
)

Consultar |

Curs

aliza

V Edicién Experto en Comercio
Internacional
Curso Especializad

|
|
' Pres
Preparacién Cambridge English
i Advanced (CAE)

Cur specializad

VIl Experto en Marketing Online y
| Redes Saciales #camara20

=3
=3
|

Device: Galaxy Nexus (4.65”, 720x1280: xhdpi)
Target: Goolge APIs (Google Inc.) - API Level 17
CPU/ABI: Google APIs Intel Atom (x86)
RAM: 512 MB - VM Heap: 32 MB
android Internal Storage: 200 MB

B 5554:GalaxyNexus l =] Iﬁ

Camara

Comercio Exterior y Turismo
Programas y ayudas

C
O

— )
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4.3.2 Dispositivo real

Para las pruebas en dispositivos reales, se ha utilizado distintos tamafios
y sistemas para poder comprobar el funcionamiento de manera mas fehaciente.

Dispositivo 1: Motorola G 4.5”, Sistema Android 4.4.4, API Level: 19

fone ES & H+ il @ 10:05 H* (W 10:07

Camara Volver

Internacionalizacién

Etapa 7

SUDAFRICA Y ANGOLA
Distancia: 89 m

Inicio 23/05/2015 Continua por Plaza Malagueta.
Fin: 31/05/2015

Formacion

L A

> R
[

Comercio Exterior y Turismo
Sector: Plurisectorial < =
Programas y ayudas

PERU y CHILE
Licitaciones Inicio: 18/04/2015
. = .L Fin 25/04/2015

EMIRATOS ARABES UNIDOS y BAHREIN

= ' Inicio: 22/03/2015
Fin: 28/03/2015

Sector: Plurisectorial m

FINLANDIA y DINAMARCA +
n Inicio: Pendiente
| Fin Pendiente 7

Sector: Turisma

En el dispositivo 1 se ha comprobado que los contenidos se muestran de
manera correcta y bien ajustados al tamafio.
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Dispositivo 2: Samsung ACE 2 3.8” Android 4.1.2 API Level: 16

A W10:15 «lW10:16

Cémal‘a i Volver Z Volver

Internacionalizacion

; InnoCamaras - Pymes y Autonomos
Formacion SUDAFRICA Y ANGOLA Abierta Convocatoria - 2014-2015

E‘ Inicio:  23/05/2015 N
Comercio Exterior y Turismo — Fin: 31/05/2015 [ 5 Inicio: - 01/01/2014
meCamaras [
Sector: Plurisectorial C Fin: 01/01/2016

Programas y ayudas
PERU y CHILE

Licitaciones Programa de ayudas a PYMES y auténomos

. ® .I I”‘?‘°1 VB 200 2 para el desarrollo de planes de apoyo
Fin: 25/04/2015 tutorizado a la innovacion

Sector: Plurisectorial

m EMIRATOS ARABES UNIDOS y BAHREIN
i Inicio: ~ 22/03/2015

= - Fin 28/03/2015
Sector: Plurisectorial

FINLANDIA y DINAMARCA

En el dispositivo 2 se ha detectado que la version del sistema no
corresponde a la minima que exige la aplicacion. Aun asi, se ha comprobado
que el usuario puede usar de manera correcta todas las funcionalidades.

Conclusiones de las pruebas realizadas

Al realizar las distintas pruebas se ha determinado que el permiso para
que Google determine nuestra ubicacion, (opcion de Servicios de ubicacion,
que aparece en los ajustes del sistema), mejora de manera sustancial la
funcionalidad de determinacién de la ubicacion, al realizar el calculo de ruta.
Esta mejora supone un incremento de la velocidad de geoposicionamiento del
dispositivo.
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Capitulo 5: Conclusiones y trabajos futuros

5.1 Conclusion del TFG

El principal reto para mi en este TFG ha sido el sistema elegido y la
plataforma de desarrollo. Mi experiencia en desarrollo de aplicaciones méviles
se reducia a un curso de desarrollo para i0S6, por lo que no ha sido facil
adaptarme a la estructura de las aplicaciones en Android y a su linea de
desarrollo.

En cuanto al lenguaje Java, si que puedo decir, que me ha resultado
mas facil que el ObjetiveC, puesto que ya lo habia estudiado en mi titulacién.

Pienso que el desarrollo de aplicaciones maoviles es actualmente un area
en auge de expectativas profesionales en nuestro sector y, sobre todo, de
crecimiento del autoempleo, ya que son productos que cuentan con importante
valoracion en el mercado y cada vez mas empresas se dan cuenta del
beneficio que pueden obtener con la implementacion de una app para su
negocio.

5.2 Futuras ampliaciones

La aplicacion desarrollada en este trabajo muestra alguna de la
informacion que ofrece la web de la Camara de Comercio. En esta primera
version, el usuario no puede interactuar con la aplicacién por lo que seria
interesante, para un futuro, afiadir una gestion de cuenta de usuario.

De esta forma, el usuario podria inscribirse en las jornadas, acciones
promocionales internacionales, cursos, etc a través del mévil mediante su
registro e identificacion correspondiente. Ademas, la inclusiéon de un calendario
0 agenda, permitiria la visualizaciéon de los eventos a los que esta inscritos,
recibir alertas, cancelar asistencias, etc.
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