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1. Objetivos

El objetivo principal del proyecto es el desarrollo de una aplicacidon para
dispositivos moviles, dicha aplicacién consiste en wuna guia de los
establecimientos que disponen productos especializados para celiacos en la

ciudad de Logrono.

Se estima que la enfermedad celiaca afecta al 1% de la poblacién, por ello
aprovechando el auge de los smartphones se ha pensado crear una aplicacion

gue facilite la vida cotidiana de estas personas.

Debido a que los usuarios seran personas de diferentes edades que pueden
estar poco familiarizadas con estas tecnologias se tratara de realizar un diseifo

sencillo e intuitivo que facilite su uso.

La aplicacion sera creada mediante tecnologias web y posteriormente se

empaquetara para conseguir la aplicacion final con alguna caracteristica nativa.

Se estudiaran varias plataformas de desarrollo capaces de realizar este proceso
de empaquetamiento y finalmente se elegirad aquella que cubra las necesidades

de la aplicacion y por ello sea considerada la mas apropiada para el proyecto.

A continuaciéon se mostrard detalladamente el proceso de desarrollo de la
aplicacion, no sin antes explicar algunos conceptos basicos y profundizar en las

tecnologias utilizadas, para facilitar la compresion del proceso.

En ultimo lugar se mostraran algunas mejoras posibles de la aplicacion que se
podran realizar en un futuro y las conclusiones obtenidas tras la realizacién del

proyecto.
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2. Introduccion

Actualmente la tecnologia juega un papel fundamental en nuestra
sociedad, hasta el punto de que no se podria entender la vida actual sin el uso
de ordenadores. La aparicion de las nuevas tecnologias en la sociedad supuso la

agilizacioén, optimizacion y el perfeccionamiento de las actividades cotidianas.

Sin duda uno de los campos que mas ha notado estas mejoras es el de la
comunicacion, a través de Internet podemos comunicarnos de forma rdpida con

cualquier parte del mundo y durante las 24 horas del dia.

Es tan importante la presencia de dispositivos electrénicos en nuestra vida, que
aunque quizads no nos paramos a pensar en ello, siempre llevamos uno encima.
Y es que el actual boom tecnolégico es sin duda el mundo de la telefonia mévil e

Internet.

Durante mucho tiempo estos dos términos han estado separados, el teléfono
movil se trataba de un aparato que soélo servia para contactar mediante
llamadas y mensajes con otras personas. Ahora estos dos mundos van de la
mano y el teléfono mavil se ha convertido en un dispositivo indispensable por
muchos usuarios para acceder a Internet y realizar numerosas actividades. De

modo que el 59 % de la poblacién espanola ya dispone de un smartphone.

Segun el ultimo estudio realizado mediante encuestas a usuarios de Internet,
llevado a cabo por AIMC (Asociacidon para la Investigacion de Medios de
Comunicacidn), los dispositivos mdviles han incrementado de manera notable

SU uUso para acceder a Internet.

Tanto es asi que practicamente han llegado al mismo nivel que los ordenadores

portatiles. El 79 % de los usuarios se conectan a Internet a través de su
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smartphone mientras que el 80,95% lo hace desde su ordenador portatil y el

78,8% desde el ordenador de sobremesa.

| ®0ctDic2012 ®0ctDic2011 WOct-Dic 2010 WOct-Dic 2009 8 Oct-Dic 2008 8 Oct-Dic 2007 |

Figura 2.1. Grafica de los equipos de acceso a Internet.

Otra de las informaciones interesantes que nos aporta este estudio es que solo
una minoria de usuarios (27%) cree que el movil sirve para acceder a Internet de

forma puntual frente a un 51% que piensa que sirve para usarlo de manera

rutinaria.
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Figura 2.2. Grafica “Es para usar de forma puntual, para alguna necesidad”.
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El siguiente grafico nos muestra la frecuencia con la que los usuarios de
smartphones se conectan a Internet en varios paises europeos. Como se puede
observar todos los paises coinciden en que los usuarios se conectan en varias

ocasiones a lo largo del dia.

Espafia
-

Francia F

randa |

talia

Pai

Palses Bajos

Suecia

Suiza
. A 4 .
Daseo: o8 usuaros co smariphores
B Varias veces B De 2a3veces
Una vez Ninguna
B Nolosé

Figura 2.3. Numero de sesiones online desde el Smartphone al dia.

La utilizacion de los dispositivos moéviles, tanto teléfonos como tabletas,
también debe su crecimiento a las aplicaciones. De acuerdo con los resultados
de las encuestas anteriores, el 59,1% de los usuarios que acceden a Internet

mediante dispositivos moviles, utilizan las aplicaciones varias veces al dia.

En cuanto al tipo de aplicaciones mas utilizadas depende del dispositivo
mediante el cual se accede. Aquellos que usan un smartphone prefieren las de
mensajeria. Sin embargo en el caso de las tabletas, las aplicaciones mas

utilizadas son las de correo, seguidas por las de informacién.

up



2. Introduccion

Este elevado uso de los dispositivos méviles para acceder a Internet es sin duda
porque ofrecen una serie de prestaciones que no conseguimos con los

ordenadores.

Evidentemente una de las grandes ventajas es la movilidad. Su tamafo junto
con la autonomia que proporcionan las baterias permite al usuario poder
transportarlos. Gracias a esta movilidad, es posible una de las mas importantes
funcionalidades de los sistemas moviles, el GPS. Utilizado en numerosas
aplicaciones, por ejemplo para mostrar lugares cercanos a la localizacion del

usuario o incluso para ayudar a éste a desplazarse.

También ofrecen varias formas para acceder a Internet: la gran mayoria cuentan
con conexidén wi-fi, pero también con el sistema 3G o 4G. Muchos de los
usuarios reconocen que incluso estando en su domicilio utilizan los dispositivos
moviles, quizas tenga mucho que ver la posibilidad de conectarse a la red wi-fi

de su hogar.

Por otro lado, la constante evolucién de los teléfonos méviles ha conseguido
qgue éstos dispongan de funcionalidades que hace tiempo quizas no llegabamos
ni a imaginar. Con los nuevos terminales es posible realizar gran variedad de
actividades, como puede ser reproducir musica o videos, realizar fotos, grabar

sonido y videos...

A pesar de todas estas ventajas y posibilidades que nos ofrecen los dispositivos
maviles aln no pueden satisfacer todas nuestras necesidades. Existen puntos en

los que los ordenadores portatiles o de escritorio siguen siendo muy superiores.

Aunque el reducido tamafio mencionado anteriormente facilita que puedan

transportarse también tiene una parte negativa. El tamafio de la pantalla es

10
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pequeno, por lo que en ocasiones resulta incomodo navegar con Internet ya

qgue la gran mayoria de las paginas web no estan adaptadas a los moéviles.

Una de las principales razones que exponen aquellas personas que no quieren
adquirir un smartphone es el elevado precio. Debido a todas las prestaciones
que nos aportan los smartphones tienen un precio superior al que nos tenian

acostumbrados los teléfonos moviles convencionales.

Otro punto débil de los dispositivos mdviles es que aunque tienen una bateria
gue proporciona una autonomia suficiente, debido a todos los recursos del
dispositivo y si el usuario utiliza mucho su movil, la bateria apenas tiene una
duracion de un dia entero. En el caso de los mdviles convencionales las baterias
tienen mayor duracién. Es este punto el que produce mayor frustracién a los

fabricantes de moviles y en el que mas se esta investigando.

Después de este analisis sobre los dispositivos mdviles en la actualidad, es mas
gue evidente la importancia de éstos en la sociedad. Ademas también hemos
visto cdmo la mayoria de los usuarios los utilizan para acceder a aplicaciones,

por lo que esta aplicacion puede ser muy utilizada.

11
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3. Tipos de aplicaciones

3.1. Aplicaciones nativas.

3.1.1. {Qué es una aplicacién nativa?

Una aplicacion nativa es una aplicacion que ha sido desarrollada
especificamente para ejecutarse en el sistema operativo de un dispositivo y que
se instala en dicho dispositivo. Este tipo de aplicaciones son disefiadas de forma
especifica para cada terminal, es decir, se desarrollan en diferentes lenguajes de

programacion en funcion del sistema operativo en el que van a ser utilizadas.

Por ejemplo, aquellas aplicaciones que sean desarrolladas para iOS, es decir
para el sistema operativo de iphone e ipad, son disefiadas con los lenguajes:
Objetive C. Por otro lado las que son desarrolladas para el sistema operativo de

Android utilizan el lenguaje Java.

Symbian OS Symbian Foundation C++

BlackBerry OS RIM Java
iPhone OS Apple Objetive C

Windows Phone Microsoft C#

Android Google Java

Figura 3.1. Principales lenguajes de programacién por plataforma.

Las aplicaciones nativas al ser desarrolladas de forma especifica con un lenguaje
propio para el sistema operativo del terminal, corren de forma mas eficiente
sobre los dispositivos. Ademas, por este mismo hecho de un desarrollo
especifico, estas aplicaciones permiten emplear sensores y elementos del
teléfono como por ejemplo, la camara, el sistema GPS, la agenda u otras

herramientas.

13
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El cédigo fuente de estas aplicaciones, escrito en un lenguaje especifico para el
dispositivo a utilizar, se compila en un ejecutable. Asi todos los recursos
utilizados por la aplicacién como pueden ser imagenes o iconos estan incluidos
en dicho archivo. Finalmente este archivo compilado esta ya preparado para ser

distribuido mediante los canales de compra especificos de los dispositivos.

r Mobile rat = Graphics Touch Saeen,
‘ Operating - d Keyboard
System Touch Events
g Data WiFi
Calls, Data GSM Network
Audio Mbw.
C
w Audio Speaker
!
Native APl Cal ® | WideRange of
App - Services mages, Video Camera
=
= Activation Vibration
Orientation Accelerometer,
— Compass
Location GPS
<
Data Storage

Figura 3.2. Esquema de funcionamiento de una aplicacién nativa.

De este modo, antes de comenzar a disefar una aplicacién nativa es necesario
conocer en que dispositivos va a ser ejecutada. Para ello, podemos tener en

cuenta dos aspectos: la poblacion objetivo y los requisitos técnicos.

e Poblacion objetivo: lo que se busca en todo momento es que pueda ser
utilizada por el mayor numero de usuarios posible. Son muchos los
dispositivos con sistemas operativos que soportan Java, por ello la
plataforma que nos permite llegar a mas usuarios es Java Me. Esta
tecnologia permite adaptarse a entornos limitados y hace posible la
creacién de aplicaciones Java que pueden ser ejecutadas en pequefios

dispositivos con recursos mas limitados.

14
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e Requisitos técnicos: si bien en el punto anterior se llegaba a la conclusion
de que la tecnologia Java era soportada por mas sistemas operativos,
también cabe destacar que no es la mas eficiente a la hora de acceder a
todas las posibilidades del terminal. En este aspecto Symbian, que se
trata de un sistema operativo formado por la alianza de varias empresas,
entre ellas Nokia, proporciona mas funcionalidades aunque también es

mas complejo.

En conclusidon, a pesar de ser la mas costosa, la mejor solucion es crear la

aplicacion para el mayor numero posible de sistemas operativos.

15



3. Tipos de aplicaciones

3.1.2. Ventajas y desventajas de las aplicaciones nativas.

Ventajas de las aplicaciones nativas.

e Una de las mayores ventajas es que la aplicacién esta instalada en el
dispositivo y se dispone de un acceso directo, de modo que el usuario no

tiene que memorizar ninguna direccion.
e Es posible utilizar los canales de compra de aplicaciones mdviles o
market places como el App Store de iOs o el Google Play de Android y asi

encontrar las aplicaciones mas facilmente que buscando en la web.

e Debido a que son programadas en un lenguaje especifico, las utilidades

del dispositivo son accesibles, como la camara o el dispositivo GPS.
e Estas aplicaciones pueden ser ejecutadas sin una conexidn a internet,
aungue en ocasiones algunas partes de la aplicacion pueden requerir

conexion.

e Permiten notificaciones Push, éstas consisten en el envio de mensajes al

usuario acerca de alguna novedad sobre la aplicacidn.

Desventajas de las aplicaciones nativas.

e El usuario debe actualizar la aplicacion manualmente desde el canal de

compra de su dispositivo.

16



3. Tipos de aplicaciones
e Una de las grandes desventajas es tener que desarrollar una aplicacion

para cada plataforma.

e La complejidad de los lenguajes de programacién que también conlleva

un mayor tiempo y coste a la hora de desarrollar dichas aplicaciones.

e El desarrollador se enfrentara a procesos de validacion en ocasiones

complejos a la hora de publicar su aplicacién en los distintos market

places.

17
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3.2. Aplicaciones web.

3.2.1. {Qué es una aplicacion web?

Se denomina aplicacién web o WebApp, a aquellas aplicaciones que los
usuarios pueden utilizar accediendo a un Servidor web a través de Internet o de
una intranet mediante un navegador. En otras palabras, es una aplicacion
software que se codifica en un lenguaje soportado por los navegadores

web permitiendo su ejecucidn en éstos.

Hoy en dia estas aplicaciones son populares porque permiten de forma sencilla
una comunicacion mas fluida y dindmica en la computacién cliente-servidor, asi
como a la facilidad para actualizar y mantener dichas aplicaciones web sin
distribuir e instalar software especificos a cada usuario. Existen aplicaciones
web como los webmails, wikis, weblogs, tiendas en linea e incluso la tan

conocida y utilizada Wikipedia.

Sin profundizar mucho, la arquitectura de una aplicacion Web normalmente se
basa en una estructura que consta de tres-capas. La primera capa la
proporciona el navegador Web y un motor capaz de usar alguna tecnologia Web
dindmica (como por ejemplo PHP) constituye la capa de en medio. La terceray
ultima capa la constituye una base de datos. De modo que el navegador manda
peticiones a la capa de en medio que proporciona informacion valiéndose de las

consultas que realiza a la base de datos.
Se trata de un tipo especial de aplicacion cliente/servidor donde tanto el cliente

(navegador o explorador), como el servidor (servidor web) vy el protocolo

mediante el que se comunican (HTTP, FTP...) estdn estandarizados y no han de

18
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3. Tipos de aplicaciones

ser creados por el programador. Analicemos los siguientes términos para

comprender mejor el funcionamiento:

Cliente: el cliente web es un programa mediante el cual el usuario
interacciona para solicitar a un servidor web el envio de los servicios que
desea obtener mediante HTTP o FTP.

Esta parte cliente de las aplicaciones suele estar formada por el cédigo
HTML y también por algo de cédigo ejecutable de script del navegador,
como por ejemplo JavaScript. Es posible que también se utilicen algunos
plug-ins que permiten la visualizacién de otros contenidos multimedia.
En conclusidn, la funcién del cliente web es la interpretacion tanto de las
paginas HTML como de todos aquellos recursos que son incluidos en

éstas, como CSS o Javascript.

Servidor: el servidor web es un programa que permanece
constantemente esperando las solicitudes de conexién mediantes por
parte de los clientes web y le ofrece los recursos que éste le solita. Esta
parte del servidor estd formada por diferentes elementos como los
documentos HTML, scripts, recursos y algunos documentos adicionales
gue son ejecutados por el servidor web cuando el navegador del cliente

solicita su ejecucion.

19
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- Peticion
-

e HTTP

Cliente Respuesta

Servidor

Figura 3.3. Esquema de peticion y respuesta mediante HTTP entre cliente y servidor.

En resumen, estas aplicaciones basadas en HTML se ejecutan dentro del
navegador del teléfono. Por ejemplo, en el sistema operativo iOS, son

ejecutadas en el navegador Safari.

Graphics . TouchSawen,
Touch Events i ’
Data | WiFi
_—
Calls, Data [ OSMNetwork
—
Audio Speaker
—_—
Wide Range of
ry T Mﬂnh.
: /'... . Orientation RN
Rendering (NSRS ,
Engine ( Location GPS
Data

ls

Figura 3.4. Esquema de funcionamiento de una aplicacion web.
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3. Tipos de aplicaciones

3.2.2. Ventajas y desventajas de las aplicaciones web.

Ventajas de las aplicaciones web.

e Facil diseiio, no es necesario pensar en el disefio de una aplicacién mavil,

simplemente disefiar para dispositivos con una pantalla mas pequena.

e Requiere menos complejidad de programacion.

e Son multidispositivo y multiplataforma, es decir, funcionan en cualquier
dispositivo o sistema operativo, siempre que se disponga de conexion a
internet.

e No ocupa espacio en el disco duro.

e Actualizaciones inmediatas, cuando nos conectamos estamos usando

siempre la ultima versién.

e Los navegadores cada vez ofrecen mas y mejores funcionalidades para

crear aplicaciones web.

e Los virus no danan los datos ya que éstos estan guardados en el servidor

de la aplicaciéon, de modo que tampoco se dafian otras aplicaciones.

e Pueden ser publicadas sin la aprobacién de ningun fabricante.

21



3. Tipos de aplicaciones

Desventajas de las aplicaciones web.

e Es necesaria una conexion a internet para su ejecucion, de modo que si

no disponemos o se interrumpe dicha conexidon no se puede utilizar.

¢ No es posible publicarlas en los market places.

e E| acceso a los recursos del movil es limitado, ofrecen menos

funcionalidades que las aplicaciones nativas

e El usuario debe recordar la direccion e introducirla en el navegador,

haciendo mas dificil acceder a ella.

e Estas aplicaciones son mas lentas, ejecutar los HTML e interpretar los

JavaScripts es mas costoso.

e Solo se encuentra disponible la ultima version, el usuario no tiene la

libertad de elegir la version que prefiera.

22



3. Tipos de aplicaciones

3.3. Aplicaciones hibridas.

3.3.1. éQué es una aplicacion hibrida?

Estas aplicaciones son una combinacion de los dos tipos de aplicaciones

anteriores: aplicaciones nativas y aplicaciones web.

El concepto de aplicacidon hibrida consiste en una pagina basada en HTML
mediante las herramientas estandar HTML5, CSS3 vy JavaScript que
posteriormente es envuelta en cdédigo nativo, de modo que el paquete
resultante puede ser distribuido, al igual que las aplicaciones nativas, a través

de los canales de compra de aplicaciones.

Al ser una combinacidon de dos tipos de aplicaciones se consigue reunir lo mejor
de ambos modelos. Como se ha mencionado antes permite el uso de
tecnologias multiplataforma como HTML, JavaScript y CSS pero a su vez también
permite acceder a una gran parte de las utilidades y sensores del dispositivo. La
mayor parte de la infraestructura es tipo web y la comunicacion con las
herramientas del terminal se lleva a cabo mediante comunicadores como
PhoneGap. Estas aplicaciones basadas en web, se ejecutan en el dispositivo y
utilizan el motor de navegacién del dispositivo pero sin utilizar el navegador en

si mismo.

El proceso de desarrollo para las aplicaciones hibridas es mas complicado que
para las aplicaciones web. Del mismo modo que para el desarrollo de
aplicaciones web, se crean archivo HTML, CSS y JavaScript a ejecutar en un
navegador. Pero también al igual que para las aplicaciones nativas, el cédigo
generado se compila en un ejecutable. Ambos cddigos son compilados y forman

un paquete que sera compartido mediante los market places.

23
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Graphics
Touch Events

Data
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Audio
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Activation
Orientation

Location

Data

Figura 3.5. Esquema de funcionamiento de las aplicaciones hibridas.

Con este tipo de aplicaciones no existe la necesidad de utilizar un lenguaje

especifico, como Objetive C o Java,

para construir cada aplicacion completa.

Solo es indispensable que la plataforma contenedor este construida mediante

una tecnologia especifica, lo restante puede ser construido con un lenguaje

menos complejo ya mencionado, HTMLS.

Una de las aplicaciones hibridas mas comun es Facebook. Esta aplicacion se

descarga de los canales de compra de aplicaciones especificos de los

dispositivos y tiene caracteristicas propias de una aplicacion nativa.

Eskubide guztiak
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3. Tipos de aplicaciones

3.3.2- Ventajas y desventajas de las aplicaciones hibridas.

Ventajas de las aplicaciones hibridas.

e La principal ventaja es que son multiplataforma, permiten que el cddigo

fuente se pueda ejecutar en diferentes plataformas.

e Estas aplicaciones permiten acceder a todos los recursos del moévil, como

pueden ser la camara o el sistema GPS.

e No es necesaria conexion a internet para ejecutar la aplicacién a
excepcion de partes concretas de la aplicaciéon que requieran dicha

conexion.

e Aunan lo mejor de los dos tipos de aplicaciones, de modo que se tratan
de una buena alternativa cuando existe duda en qué tipo de aplicacidn

realizar.

e No es necesario utilizar un lenguaje especifico para crear la aplicaciéon
integra, solo es necesario para la plataforma contenedor. La mayor parte
utiliza HTML5, un leguaje mas sencillo y por lo tanto el desarrollo de

estas aplicaciones no supone tanto tiempo.
e Es posible subir estas aplicaciones a los market place, lo cual permite al

usuario encontrarlas de una forma mas rdpida y por ello facilita la

distribucion de éstas.
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3. Tipos de aplicaciones

e El modelo hibrido permite que las aplicaciones sean instaladas en el
dispositivo y que el usuario disponga de un acceso directo, facilitando el

acceso a ellas.

Desventajas de las aplicaciones hibridas.

e Las actualizaciones son manuales, el usuario debe acceder al canal de
compra de aplicaciones de las distintas plataformas para conseguir las

actualizaciones de la aplicacion.

e Aligual que en el caso de las aplicaciones nativas para poder distribuir las
hibridas en los market place es necesario pasar unos procesos de

validacion que en ocasiones pueden resultar duros.
e La parte nativa que envuelve el cddigo fuente basado en HTML, si debe

ser programado con un lenguaje especifico para las distintas

plataformas.
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3. Tipos de aplicaciones

3.4. Comparacion entre las aplicaciones nativas, las
aplicaciones web y las aplicaciones hibridas.

Una vez explicados los tres tipos de aplicaciones madviles existentes junto
con sus ventajas e inconvenientes, nos enfrentamos al gran dilema: équé tipo

de aplicacién es mejor?

A través de la red podemos observar gran variedad de opiniones, por un lado se
encuentran los grandes defensores de las aplicaciones web, que aseguran que
HTMLS5 sera el principal lenguaje en el futuro y dejara a un lado el desarrollo de
las aplicaciones nativas. En una posicion completamente contraria, se
encuentran los detractores de éstas, aquellos que opinan que las aplicaciones
nativas aprovechan mads las caracteristicas y recursos que ofrecen los
dispositivos moviles. Frente a todas estas opiniones, también existen estudios
que afirman que para 2016 mas del 50% de las aplicaciones mdviles usaran el
modelo hibrido. Dejando a un lado todas estas opiniones, vamos a llevar a cabo

una comparativa de los tres tipos de aplicaciones.

La principal ventaja de las aplicaciones web es la posibilidad de poder ser
ejecutadas en cualquier plataforma, simplemente teniendo en cuenta la
compatibilidad con el navegador. Mientras una aplicacion web funcionara en la
gran mayoria de smartphones, una aplicacidon nativa precisa de un desarrollo
especifico para cada sistema operativo y en ocasiones incluso para las versiones
de éste. Y en el caso de las hibridas también serd necesario un lenguaje

III

especifico para el desarrollo del “contenedor” nativo que envuelve la parte web

de la aplicacidn.

Por otro lado, el hecho de que tanto las aplicaciones web como las hibridas

basen su funcionamiento en tecnologia web, conlleva que precisen de una
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3. Tipos de aplicaciones

conexién con los servidores para poder ofrecer los servicios de forma rapida y
eficaz. Este punto de la conectividad podemos considerarlo negativo ya que el
usuario no podra hacer uso de las aplicaciones cuando no disponga conexion a
internet. Aunque también tiene su parte positiva, ya que no ocupa memoria en
el dispositivo y no requiere de un gran procesador para ejecutarlas, todo se

lleva a cabo a través del navegador.

Otro punto interesante a analizar es la posibilidad de que las aplicaciones
accedan a las funcionalidades que nos ofrecen los méviles. En el caso de la
programacion basada en web no existe una completa compatibilidad con las
oportunidades que nos brindan los mdviles de hoy en dia, como la cdmara, el
acelerometro o el sistema GPS. Si bien es cierto que existe la posibilidad de
integrar estas APIs nativas en las aplicaciones basadas en web, también cabe
destacar la complejidad que esto conlleva. En ocasiones, es necesario el
desarrollo de un framework para acceder a ellas, lo cual complica Ia
programacion y puede llegar a ser tan complejo y costoso como desarrollar un

cadigo nativo.
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3. Tipos de aplicaciones

APLICACIONES NATIVAS APLICACIONES HiBRIDAS

- Compatibilidad con una tnica plataforma. - Multiplataforma.

- Lenguaje especifico por plataforma. - Desarrolladas mediante tecnologias web
- Acceso a todas la APIs del dispositivo. (HTMLS5, CSS3 y JavaScript ).

- Rendimiento grafico mas rapido. - Se ejecuta localmente en el dispositivo y
- Actualizaciones manuales. es posible su uso sin conexion.

- No requiere conexion a internet. - Acceso a APIs del dispositivo.
-Distribucion mediante AppStore. - Distribucion median AppStore.

APLICACIONES WEB

- Multiplataforma.

- Desarrolladas mediante lenguaje web
(HTML, CSS, JavaScript) y lenguaje del
lado del servidor (PHP,ASP.NET)

- Se ejecutan en el navegador y son
visibles en varios dispositivos.

- Actualizaciones inmediatas.

- Requiere conexion a Internet.
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COMPATIBILIDAD CON LAS PLATAFORMAS

Figura 3.6. Caracteristicas de los distintos tipos de aplicaciones.

Desde el punto de vista de la programacion, tanto en las aplicaciones web como
en las hibridas no es necesario repetir la mayor parte del desarrollo para cada
sistema operativo. Sin embargo si se decide crear aplicaciones nativas
compatibles con los distintos sistemas operativos, sera necesario realizar el
desarrollo para cada uno. También cabe destacar que una vez desarrollada la
aplicacion no se ha acabado el trabajo, también conlleva un mantenimiento, por
lo que todo ésto, aumenta tanto el coste como el tiempo de desarrollo en

comparacion con los otros dos tipos de aplicaciones.

Otro de los factores importantes a considerar es la consistencia de la aplicacién
con la interfaz de usuario de cada sistema operativo. Realizar una aplicacion
compatible con todos los sistemas operativos puede llevarnos a una pérdida en

la personalizacién caracteristica de la interfaz nativa. Es decir, tanto Android
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3. Tipos de aplicaciones

como iOs disponen de un estilo propio de la interfaz nativa, por los que si se
crea una aplicacion Unica que pueda ejecutarse en ambos sistemas, se rompera

con alguno de los dos estilos propios.

Figura 3.7. Interfaz grdfica de tres sistemas operativos: Android, iOS y Windows Phone.

Otro aspecto a considerar es la forma de distribucién de las distintas
aplicaciones. En este aspecto las aplicaciones web salen perjudicadas, no es
posible subirla en los canales de compra de aplicaciones especificos de cada
plataforma. El usuario debe conocer la direccién de la aplicacién para poder
acceder a ella, por lo que la empresa debera hacer mayor esfuerzo de marketing

para dar a conocer la aplicacion.

Las aplicaciones hibridas pueden ser distribuidas mediante estos canales pero
algunas no pasan el proceso de aprobacidn llevado a cabo por dichos canales,
dependiendo de la parte que haya sido desarrollada con lenguaje web entre
otras cosas. En un principio las aplicaciones nativas si pueden ser subidas en

estos market places, pero también deberan pasar unos procesos de evaluacion.
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3. Tipos de aplicaciones

Tras realizar la comparativa entre los tres tipos de aplicaciones, hemos
observado que los tres presentan tanto ventajas como desventajas en los

distintos aspectos estudiados.

En conclusidon, no existe una respuesta rotunda a la pregunta que nos hemos

formulado al principio (¢Qué aplicacién es mejor?). Deberemos elegir el tipo de

aplicacion dependiendo de nuestras necesidades.
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3. Tipos de aplicaciones

3.5. ¢Por qué una aplicacion hibrida?

En el apartado anterior se llegd a la conclusién de que no existe un tipo
de aplicacion absoluto que sea mejor, a la hora de elegir el tipo de aplicacion
gue vamos a desarrollar debemos tener en cuenta las necesidades que ésta

debe cubrir.

Como en este caso la funcion de la aplicacion es facilitar el dia a dia de las
personas que sufren celiaquia, se quiere que todos los usuarios la puedan
utilizar independientemente del terminal que dispongan. Esto es posible gracias
a la naturaleza multiplataforma y multidispositivo del lenguaje basado en web

utilizado para desarrollar el cédigo fuente de la aplicacién.

De este modo para realizar estas aplicaciones no es necesario conocer el
lenguaje especifico de la plataforma. La aplicacion se desarrolla con un lenguaje
mas sencillo, utilizando HTML5, CSS3 para darle personalizar el estilo y
JavaScript que nos permite incluir mapas. De forma que llevard menos tiempo el

desarrollo de la aplicacién y por ello supone menos costes.

Como hemos visto anteriormente, una de las ventajas de las aplicaciones
hibridas es la posibilidad de que sean instaladas en el dispositivo y disponer de
un acceso directo en él. En este caso resultard muy util a los usuarios ya que
seguramente utilicen la aplicacién en varias ocasiones y para ello simplemente
tendran que pulsar el botdén de acceso directo, sin necesidad de memorizar la

direccion e introducirla en el navegador.

En la aplicacion serd importante conseguir la ubicacidon del usuario y mediante

JavaScript serd posible, lo cual dotara de mayor funcionalidad a la aplicacién.
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3. Tipos de aplicaciones

Por otro lado estas aplicaciones permiten al usuario utilizar la aplicacién sin
necesidad de una conexidn a Internet, a excepcidon de aquellas funciones

especificas que requieran Internet.

Si nos interesara distribuir la aplicaciéon mediante las tiendas de aplicaciones de

las diferentes plataformas, con el modelo hibrido seria posible, aunque es

necesario pasar un proceso de evaluacién y que puede llegar a ser muy estricto.
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4. HTML5

HTML es el acrénimo en inglés de HyperText Markup Language, traducido
en espafol como lenguaje de marcado de hipertexto. HTML5 es la quinta
revision del lenguaje HTML, de desarrollo de paginas web. Pero no se trata
simplemente de una nueva version, sino que es el resultado de agrupar diversas

especificaciones relacionadas con las tecnologias web:

e HTML4, el estdndar en uso desde 1997.

e XHTML1, una adaptacién de HTML al lenguaje XML.

e DOM nivel 2, Document Object Model (Modelo de objetos del
documento). Se trata de una interfaz de programacion de aplicaciones
(API), define la estructura légica de los documentos y permite a los
programas cambiar y actualizar dinamicamente los contenidos, la
estructura y aspecto de la pagina.

e CSS nivel 2 (Posteriormente se profundizard en CSS).

Mediante esta version se intenta solucionar aquellos problemas presentes en
versiones anteriores y afadir novedades que se adapten a las necesidades
actuales de los desarrolladores. HTML 5 también pretende proporcionar una
plataforma mediante la cual desarrollar aplicaciones web cuya ejecucién en un

navegador no conlleve falta de recursos.
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4.1. Mejoras HTML 5.

La aparicion de HTML5 ha supuesto las siguientes mejoras:

e FEstructura del cuerpo. La estructura de la gran mayoria de las paginas
web es la misma, contienen una cabecera y un pie, una barra de
navegadores, etc. HTML5 tiene en cuenta todas estas partes comunes y
crea etiquetas para definirlas de modo que los cédigos estan mejor

estructurados.

e Ftiquetas para contenido especifico. Al igual que explicaba el punto
anterior, se crean nuevas etiquetas, pero en este caso se tratan de
etiquetas especificas para incorporar contenido multimedia. Es decir una

etiqueta para cada tipo de contenido como audio, video, etc.

e Sintaxis. La sintaxis de HTML5 es compatible con HTML4 y XHTML1. Con
HTMLS5 se puede usar sintaxis de XML, también sintaxis de MathML, que

es un lenguaje utilizado para describir notaciones matematicas.

e APIs. Se afiaden nuevas APIs, Interfaz de Programaciéon de Aplicaciones,
consiste en un conjunto de funciones y aplicaciones que ofrece una
biblioteca para ser usados en otro software. Del mismo modo también

se cambian o quedan obsoletas algunas de las ya existentes.
e Canvas. Se trata de un nuevo componente que mediante el uso de las

funciones de una API, permite dibujar en la pdgina todo tipo de formas,

qgue pueden estar animadas y responder a las interacciones del usuario.
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Bases de datos locales. El navegador permite el uso de una base de datos

local, utilizada en el modelo cliente/servidor.

Aplicaciones web Offline. Mediante una APl es posible construir
aplicaciones que funcionen en local y sin requerir una conexién a

Internet.

Geolocalizacion. Se puede localizar geograficamente por medio de un API

que lo permita.

Drag & Drop (arrastrar y soltar). Permiten arrastrar los elementos de una

pagina mediante el uso de una API.

Eliminacion de etiquetas de presentacion. Desaparecen las etiquetas
utilizadas para modificar los estilos de la pagina, ahora esta funcion solo

la realiza CSS.

Mejoras en los formularios. Se anaden mejoras en los formularos como

validaciones sin necesidad de utilizar JavaScript obligatoriamente

aunque cabe decir que son un poco pobres.
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4.2.- Estructura de una pagina HTML5.

Como se ha explicado en las mejoras, una de las novedades de esta
guinta version es la nueva estructura de las paginas. Se introducen una serie de
etiquetas nuevas con cierto sentido semantico, es decir, la etiqueta describe el

significado de su contenido.

En la mayoria de las paginas se puede distinguir ciertas partes comunes: una
cabecera que suele estar en la parte alta de las webs, un menu o barra de

navegacion y también suelen tener un pie de pagina.

En esta versidon se han creado etiquetas para definir y describir estas secciones
gue aparecen comunmente en la mayoria de las paginas y otras nuevas
secciones de las web. De este modo por ejemplo la cabecera sera definida con
una etiqueta concreta, facilitando a los navegadores el reconocimiento de las

partes una web.

Se pretende eliminar el constante uso de las etiquetas <div> </div> ya que esto
suponia una confusidn para los desarrolladores. Con esta nueva version solo se

utiliza la etiqueta <div> cuando no existe otra etiqueta mas idénea para usar.

Es posible utilizar estas nuevas etiquetas que ofrece HTML5 junto con las del
estandar HTML4, exceptuando aquellas que han sido eliminadas como por
ejemplo <font> o <center>, como se verd mas adelante, estas funciones las

realizard CSS.

A continuacidon seran explicadas las etiquetas mas importantes que ofrece

HTML5:
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e <header>

La etiqueta <header> </header> describe la cabecera visible del sitio, dentro de
esta etiqueta generalmente se encuentra el logotipo, botones de menu y

encabezados del sitio.

o <footer>
Con la etiqueta <footer> </footer> nos referimos al pie de pagina del disefio
aunque también puede referirse al de una seccidn concreta. Tanto esta
etugieta como la de cabecera (header) pueden ser utilizadas varias veces en un

mismo disefo.

e <hgroup>

Mediante este elemento se agrupan varias etiquetas de cabeceras (<h1> <h2>
<h3> <h4> <h5> <h6>) cuando se van a utilizar titulos, subtitulos. Asi se evita

romper con el esquema de la pagina.

® <nav>

Disefiada para colocar los menus de navegacion, tanto de la pagina principal

como para un articulo en especial.

e <section>

Define una seccién genérica de la pagina, es decir, una agrupacion tematica de
contenidos, generalmente con una cabecera. Esta etiqueta es equivalente a

un DIV con ID= “contenido”.
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e <article>

Representa una seccién de contenido independiente. Esta etiqueta se utiliza
para respuestas en un foro, articulos en un blog o comentarios de un articulo, es

decir, para cualquier articulo independiente del contenido.

e <aside>

Define una parte de la pagina que no esta directamente relacionada con el
contenido de la pdgina. Normalmente se utiliza para representar las barras

laterales de los blogs.

e <embed>
Esta etiqueta se utiliza para insertar contenidos que precisan plugins, como por

ejemplo Flash. Esta etiqueta es compatible con todos los navegadores.

® <cCanvas>

Como ya se ha comentado antes, es un elemento complejo que permite dibujar

dindmicamente imagenes en una pagina web, muy utilizado en Google Maps.

En la siguiente figura se puede observar la estructura de las paginas web que

ofrece esta nueva version de HTML mediante el uso de las etiquetas explicadas

anteriormente.
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<header>

<article>
) <aside>
<section>

<footer>

Figura 4.1. Estructura bdsica de un documento HTML5.

A continuacion se muestra un ejemplo de cdédigo en HTML5 mostrando la

estructura basica:

<!DOCTYPE html>
<html lang="es™

<head>

<title>Titulo de 1la web</title>

¢meta charsei="utf-§" />

<link rel="stylesheet" href="estilos.css" />

<link rel="shortcut icon"” href="/favicon.ico"” />
<link rel="alternate” type="application/rss+xml"/>
</head>

<body>
<header>
<hi>Ni sitio web</hl>
<p>Mi sitio web creado en htmlS5</p>
</header>
<section>
<article>
<h2>Titilo de contenido<h2>
<p> Contenido (ademas de imagenes, citas, videos etc.) <«/p>
</article>
</sectiom>
<aside>
<h3>Titulo de contenido</h3>
<p>contenido</p>
</aside>
<footer>
Creado por mi
</footer>
</body>
</html>

Figura 4.2. Ejemplo de un codigo bdsico de HTML 5.
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5.1. éQué es CSS3?

Las hojas de estilo en cascada (Cascading Style Sheets o CSS) son las que
nos permiten definir las reglas para controlar el aspecto y la presentacidon en
diferentes dispositivos, ya sean pantallas de equipos de escritorio, portatiles,
moviles, impresoras o cualquier dispositivo capaz de mostrar contenido web. Es
decir, CSS es un lenguaje para definir el estilo o la apariencia de las paginas web,

escritas con HTML y XHTML.

Fue creado para separar los contenidos y su presentacion, y es imprescindible
para crear paginas web complejas. La posibilidad de separar estas dos partes
proporciona numerosas ventajas, debido a que obliga a crear documentos
HTML/XHTML bien definidos y con significado completo. También mejora la
accesibilidad del documento, facilita su mantenimiento y hace posible que un

Unico documento se visualice en varios dispositivos.

Cuando se desarrolla una pagina web, en un primer lugar se crean los
contenidos mediante el lenguaje HTML, explicado en el punto anterior, para
crear los contenidos, es decir, se disefia la funcion que lleva cada elemento de la

pagina: parrafo, titular, texto destacado, tabla, menu...

Después de crear el contenido de cada elemento, mediante el lenguaje CSS se
define el disefio. Las hojas de estilo permiten modificar el color, el tipo de letra,
la posicion de los elementos, separaciones entre elementos y otras muchas

posibilidades para personalizar cada elemento.
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5.2. Evolucion CSS3.

Antes de la adopcidon de CSS, los desarrolladores tenian que definir el
estilo de los elementos dentro de las etiquetas HTML de la pagina. En el
siguiente codigo ejemplo se puede observar esta forma de proporcionar estilo a

la pagina sin la utilizacion de hojas de estilo CSS.

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtml1l/DTD/xhtmll-transitional.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-1" />
<title>Ejemplo de estilos sin CSS</title>

</head>

<body>

<hl><font color="red" face="Arial" size="5">Titular de la pagina</font></hl>
<p><font color="gray" face="Verdana" size="2">Un parrafo de  texto
largo.</font></p>

</body>

</html>

Figura 5.1. Ejemplo de pdagina HTML con estilos definidos sin CSS.

Definir el estilo de las pdginas sin el uso de CSS conlleva un gran problema, se
debe insertar tantas etiquetas que definan los elementos, como elementos
contenga la pdgina. Es decir, si la pagina contiene un numero elevado de
elementos habrd que definir muchas etiquetas. Ademas los disefios no suelen
ser fijos, es frecuente actualizar el disefio cada cierto tiempo y con esta forma es

necesario modificar muchas etiquetas.
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Asi la aparicidon de CSS supuso lo siguiente:

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtml1/DTD/xhtmll-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-1" />
<title>Ejemplo de estilos con CSS</title>

<style type="text/css">

hl { color: red; font-family: Arial; font-size: large; }

p { color: gray; font-family: Verdana; font-size: medium; }
</style>

</head>

<body>

<h1>Titular de la pagina</hl>

<p>Un parrafo de texto no muy largo.</p>

</body>

</html>

Figura 5.2. Ejemplo de pagina HTML con estilos definidos mediante CSS.

Mediante esta forma de definir estilos no importa el nimero de elementos que
contenga la pagina. Todos aquellos elementos que compartan etiqueta, tendrdn
el mismo diseio. Es decir, no importa el nimero elementos <h1> que existan en

la pagina, usando CSS todos tendran el mismo aspecto.

EL auge de las hojas de estilo surgié cuando Internet comenzaba a cobrar mucha
importancia y el lenguaje HTML empezaba a tomar protagonismo. Resultaba
dificil desarrollar paginas con el mismo aspecto en los diferentes navegadores,
debido a la guerra entre navegadores y la ausencia de un estandar para crear

estilos.

La primera especificacion oficial de CSS fue CSS1 en 1996, que significd un

avance considerable a la hora de disefiar paginas web, proporcionando mayor
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control de los elementos de la pdgina. Mediante este lenguaje se conseguian los
primeros estilos, era posible modificar propiedades como el tipo letra, los

colores de texto, alineacién de texto, imagenes de fondo, bordes y relleno.

Pero aun quedaron muchas otras cosas que los disenadores deseaban hacer y
gue CSS no permitia. Por ello en 1998, CSS2 incorporo algunas novedades, como
el posicionamiento absoluto y relativo de los elementos fijos, los tipos de
medios y el z-index. Y mas alla de CSS2.1 creado para corregir algunos errores y
eliminar funcionalidades que no eran soportadas por algunos navegadores. A
partir del ano 2005 se comenzd a definir CSS3, aportando todavia mas control

sobre los elementos de la pagina.

Esta ultima versidn proporciona una gran variedad de opciones para satisfacer
las necesidades actuales de los disefiadores web. Funciones de sombreado, de
movimiento y transformacién entre otras. De este modo CSS3 se ha convertido

en el estandar para crear estilo a los documentos.
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5.3. Mejoras CSS3.

Como ya se ha explicado, esta ultima versidn supuso la aparicidon de
muchas opciones para dar estilo. A continuacidon se van a analizar algunas

mejoras incluidas en CSS:

e Bordes. Incluye nuevas propiedades para trabajar con los bordes,
pudiendo modificar el tamafo de éstos, la curvatura e incluso afadir

sombras. También se dispone de una mayor gama de colores.

e fondos. Hasta ahora cuando se insertaba una imagen para decorar un
fondo, la imagen se repetia rellenando todo el fondo. Con esta version ya
podemos controlar cuantos pixeles ocupa una imagen evitando que se

repita. También es posible superponer distintos fondos mediante capas.

e (Color. Se amplia la gama de colores y ademas se permite la modificacion

de la opacidad de los elementos.

e Fuentes. Permite utilizar fuentes externas e incluir sombras.

e Degradados. Esta nueva version incluye nuevas propiedades para crear
distintos tipo de degradados: lineales, radiales, lineales de repeticidon y

radiales de repeticion.

e Otras mejoras. Se incluye el uso de Media Queries, utilizadas para
desarrollar disefos adaptables a los tamafios de los distintos dispositivos.

También es posible modificar el tamano de la interfaz, la creacién de
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multiples columnas de texto, animaciones CSS3 y propiedades orientadas

a la lectura automatica de paginas web.
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6. Estudio y eleccion de los frameworks
para desarrollar aplicaciones hibridas.
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Debido a la gran expansion de los dispositivos moviles, las aplicaciones
han cobrado mucha importancia, bien sean juegos, aplicaciones utiles en la vida

cotidiana o para empresas.

Esto ha conllevado a la creacidon de una gran variedad de plataformas como
Android, i0S, Blackberry, Windows Phone, etc. Esta variedad de plataformas
obliga al desarrollador a aprender distintos lenguajes y frameworks de

desarrollo.

Ademads para crear una aplicacién que se pueda ejecutar en varios dispositivos
se requiere un desarrollo distinto para cada plataforma, aumentando el tiempo

de desarrollo considerablemente.

Para solventar este problema surgen herramientas y frameworks de desarrollo
multiplataforma capaces de empaquetar aplicaciones web y convertirlas en
hibridas o nativas, de modo que con un unico cddigo o un cédigo base sea

posible desarrollar una aplicacion compatible con varias plataformas.

Antes de profundizar en el estudio es importante definir framework. Un
framework consiste en una estructura software formada por componentes
personalizables para la creacion de una aplicaciéon, que permite reutilizar cédigo

y acelera el proceso de desarrollo.

A continuacién se explican dos frameworks capaces de realizar este

empaquetado, PhoneGap y Titanium Appcelerator. Como veremos el primero

de ellos crea aplicaciones hibridas y el segundo tanto nativas como hibridas.
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6.1. PhoneGap.

PhoneGap es un framework de desarrollo de aplicaciones para
dispositivos madviles multiplataforma. Permite crear aplicaciones con aspecto
nativo que se pueden desarrollar en diferentes plataformas moviles: iOS,

Android, Blackberry, Windows Phone, Web Os, Symbiam y Bada.

La gran ventaja de este framework es la posibilidad de desarrollar estas
aplicaciones multiplataforma con un Unico cédigo base utilizando las tecnologias

web: HTML5, CSS3 y JavaScript.

Phonegap trata de solventar el problema de decidir la plataforma con la que
trabajar cuando se comienza a crear una aplicacién mévil. Que ademds también
supone elegir el lenguaje de programacion, ya que cada plataforma utiliza un

lenguaje.

En un principio fue desarrollado por Nitobi y su uso era gratuito. En 2011 Adobe
anunciaba la adquisicién de Nitobi, por lo tanto PhoneGap pasaba al control de
Adobe. De modo que ha sido integrado en las udltimas versiones de
Dreamweaver. Se armd un gran revuelo por el temor de que se abandonara la
gratuidad, pero el cédigo fue entregado a la Fundacidén Apache y asi PhoneGap

continuaba siendo un software libre.

Actualmente este proyecto en la Fundacién Apache recibe el nombre de
“Apache Cordova” aunque se sigue manteniendo PhoneGap como una especie
de marca comercial y por ello se sigue conociendo al framework como

PhoneGap.
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Dependiendo de la plataforma se usa un sistema distinto. En el caso de Android
se utiliza Eclipse, disponible en Windows, Mac y Linux y una plantilla especifica
proporcionada por PhoneGap. Para iOS se usa Xcode, que solo esta disponible
en Mac y otra plantilla especifica. Para el desarrollo en la plataforma de
Blackberry no hay un entorno especifico, se usa Java SDK y Blackberry SDK.
También es necesario instalar los SDKs de cada plataforma. Siendo SDK el
conjunto de herramientas, librerias y compiladores que permiten desarrollar

aplicaciones en un sistema concreto.

PhoneGap no se trata de un IDE, es decir, un entorno de programacién como
Eclipse o Xcode, no dispone de constructor de interfaz grafica, ni de editor de

cédigo, tampoco de simulador.

Es posible encontrarlo en formato de plugin para utilizarlo en varios programas,
como por ejemplo para Eclipse o como plantilla para Xcode en Mac. Y es
compatible con frameworks de desarrollo web mévil como por ejemplo JQuery

Mobile, Sencha Touch, jQToucho y muchos mas.

Phonegap permite convertir casi todos los codigos basados en tecnologias web
(HTML, CSS y JavaScript) en cddigo con apariencia de nativo, preparado para
compilar en el SDK. Evitando al programador el largo proceso de aprendizaje de
lenguajes especificos de programacion vy facilitando el desarrollo y

mantenimiento de la aplicacion.

Con apariencia nativa nos referimos a que en realidad no se trata de una
aplicacion nativa. Es decir, PhoneGap empaqueta las aplicaciones web dentro de
una aplicacién nativa, de cualquiera de las plataformas soportadas (Android,
iOs, Blackberry, Windows Phone, Web Os, Symbian), de modo que parece una

aplicacion nativa, pero no es asi, se trata de una aplicacién hibrida.
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Aafal

—
Ltﬁ

I
|
|

Figura 6.1. Esquema del empaquetamiento de las aplicaciones PhoneGap.

La interfaz de usuario con PhoneGap consiste en una vista de navegador web
pero sin la barra de url. Ocupa el 100% del ancho y del alto del dispositivo. Se

trata de la misma vista web que en el sistema nativo.
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Figura 6.2. Interfaz de usuario con PhoneGap.

53




up

6. Estudio y eleccion de los framework para aplicaciones hibridas

PhoneGap consiste en un conjunto de APIs (interfaz de programacion de
aplicaciones), basadas en JavaScript que permiten al desarrollador acceder a los
elementos nativos del dispositivo, como la camara, el acerelémetro, los

contactos, el GPS, etc.

El uso de estas librerias se combina con un framework de desarrollo web moévil
como puede ser jQuery Mobile, Dojo Mobile o Sencha Touch, de este modo es
posible desarrollar aplicaciones que accedan a partes nativas del dispositivo

utilizando Uunicamente HTML, CSS y JavaScript.

Figura 6.3. Esquema del uso de las APIs de PhoneGap para acceder a elementos del dispositivo.
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Figura 6.4. APIs disponibles para cada dispositivo.

Estas APIs permiten desarrollar la aplicacion sin utilizar ningin lenguaje
especifico de cada plataforma como Java o Objetive C. Se crean con tecnologias

web alojadas en la propia aplicacidon a nivel local en la mayoria de los casos.

También cuenta con una serie de librerias desarrolladas en cdédigo nativo, es
decir, en el cédigo especifico de cada plataforma. Estas actlan como un
“puente” entre JavaScript y cada una de las plataformas nativas. Lo cual reduce
las limitaciones que podian existir y ayuda a los desarrolladores a llegar mas

lejos en sus disefios.

Entonces lo que se obtiene al descargar el paquete de la pagina de PhoneGap es

un archivo comprimido que contiene una carpeta para cada sistema operativo.
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En cada una de estas carpetas se encuentra una libreria JavaScript y otra en

cddigo nativo especifico de la plataforma.

Por ejemplo en el caso de Android, se encontrara una libreria JavaScript para
desarrollar las aplicaciones web que permite el acceso al hardware del
dispositivo a través de las APIs basadas en los estandares de HTML5 de la W3C

(organismo que construye estandares para la web).

Y una libreria en Java para permitir el uso de algunas APIs que no era posible
acceder mediante JavaScript y también actia como “puente” entre el cédigo
JavaScript y las plataformas nativas, haciendo posible acceder a elementos del
dispositivo como la cdmara, los contactos, el acelerémetro, las redes, los

eventos, etc.

56



6. Estudio y eleccion de los framework para aplicaciones hibridas
6.1.1. Otra alternativa: PhoneGap Build.

Quizas lo que hemos visto hasta ahora puede resultar complicado. Es
cierto que una vez realizado el proceso para una plataforma, el resto son
parecidos. Pero hay que tener en cuenta algunas especificaciones concretas de
cada plataforma, también es necesario obtener los SDKs de cada plataforma e
instalarlos y conseguir los entornos de desarrollo. Todo esto puede llevar un
tiempo ademas del espacio en la memoria que ocuparan todos los sistemas que

tenemos que instalar en nuestro ordenador.

Por otro lado como hemos visto antes para desarrollar iOS es necesario
disponer de un ordenador con su sistema operativo Apple. En el que caso de
Windows Phone ocurre lo mismo solo es posible desarrollar estas aplicaciones

en el sistema operativo de Windows.

Para intentar mejorar el proyecto y evitar estas dificultades Nitobi comenzé a
pensar una alternativa, consistente en un compilador en la nube y cuando
Adobe adquirié Nitobi fue mejorado. Este compilador en la nube se denomina
PhoneGap Build, no forma parte del framework anterior pero como veremos es

una herramienta muy util.
En la propia pdgina de PhoneGap lo explican de la siguiente forma:

“Simplemente sube tus archivos HTML, CSS y JavaScript a la nube del servicio

Adobe PhoneGap Build nosotros hacemos el trabajo de compilacion por ti”.
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PhoneGap Build

Figura 6.5. Esquema del proceso de compilacion de Adobe PhoneGap Build.

De modo que con un unico cddigo fuente que se debe desarrollar mediante el
uso de algun framework de desarrollo web mdvil como jQuery Mobile o Sencha

podemos obtener las aplicaciones compatibles con cada sistema.

Mientras que el framework PhoneGap permite desarrollar aplicaciones para
sietes plataformas, esta herramienta es posible en seis plataformas iOS,
Android, Windows Phone, Blackberry, webOS y Symbian. Esta compilacién aun

no esta disponible para Bada.

Para poder obtener el paquete de instalacion de iOS es imprescindible obtener
un codigo de desarrollador que proporciona Apple, sin él no es posible compilar

para esta plataforma.
Se puede utilizar esta herramienta de forma gratuita, aunque solo es posible

compilar una aplicacion. Pero pagando una cuota de 9,99 S al mes, permite

desarrollar 25 aplicaciones.
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Figura 6.6. Dos planes posibles para comenzar a usar PhoneGap Build.

Como explicaban los propios creadores de PhoneGap simplemente es necesario
subir la carpeta en la que estén guardados todos los archivos HTML 5, CSS 3 y
JavaScript, eso si debe tener extension .zip y esperar a que esta herramienta
haga el resto. Cabe destacar que dentro de esa carpeta se debe incluir un
archivo index.html. También es posible personalizar el icono y nombre que

obtendrd la aplicacion cuando se instale en el dispositivo.

Cuando se termina el proceso, si se ha obtenido algin error se notifica y se
especifica el error. Si no, simplemente tenemos que descargar los paquetes de
instalacion. Mediante una pdagina de acceso publico se puede compartir las
aplicaciones y también ofrece un cddigo QR facilitando el acceso a esos enlaces,
de modo que es posible utilizar el lector QR del dispositivo para descargar el

paquete de instalacidn y posteriormente instalarlo en el dispositivo.
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Ademads el compilador en la nube se encargard de versionar las aplicaciones

cada vez que realicemos un mantenimiento del codigo.
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6.1.2. Ventajas y desventajas de PhoneGap.

Ventajas de PhoneGap.

Es gratuito.

Es multiplataforma ya que corre dentro de un navegador web.
Compatible con varias plataformas i0OS, Android, Blackberry, Windows

Phone, webOS, Symbian y Bada.

Es facil de desarrollar y ofrece muchas posibilidades a aquellos que
conocen bien los lenguajes basados en tecnologias web (HTML, CSS vy

JavaScript).

Existe mucha documentacién acerca de PhoneGap e inluso la propia web

proporciona muchos ejemplos.

La alternativa que ofrece mediante el compilador en la nube es una
forma muy sencilla que permite mejorar muchas de las desventajas de

PhoneGap.

Desventajas de PhoneGap.

En algunos casos es necesario usar el sistema operativo de la plataforma.
Por ejemplo empaquetar aplicaciones Windows Phone solo es posible
con el sistema operativo Windows. Lo mismo ocurre con iOS, es

necesario usar un Mac.
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Dependiendo de la plataforma se necesita un sistema diferente, para

Android se requiere el uso de Eclipse y para iOS el uso de Xcode.

Es necesario el uso de frameworks de desarrollo web maéviles como por
ejemplo jQuery Mobile, Sencha Touch. En si se trata de una aplicacidn
web por lo que el aspecto de la aplicacion depende del framework web

utilizado.

Se desarrolla una aplicacion hibrida, por lo que el rendimiento no es

como el de una aplicacion nativa.

En caso de compilar para iOS es necesario introducir un cédigo de

desarrollador dado por la empresa Apple.
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6.2. Titanium Appcelerator.

Se trata de una plataforma creada por la empresa Appcelerator en el afio

2008 y mediante la cual se han sido desarrolladas mas de 50.000 aplicaciones.

Permite desarrollar aplicaciones nativas para varios dispositivos mdviles como
Android, i0OS, Blackberry y Windows Phone. También permite desarrollar
aplicaciones hibridas basadas en tecnologias web como JavaScript, HTML, CSS y

PHP, Ruby y Phyton.

Al igual que PhoneGap, mediante el uso de lenguaje web, proporciona una
alternativa a los lenguajes nativos. Pero la diferencia es que con Titanium se
puede generar una aplicacién nativa y no un empaquetado que se ejecute en el

navegador.

Para programar proporciona un IDE (entorno de desarrollo integrado) basado
en eclipse, Titanium Studio, mediante el cual se puede crear proyectos y editar
archivos JavaScript u otros recursos. Las aplicaciones nativas resultantes
funcionan igual que si fueran programadas con el lenguaje propio de cada

plataforma como Java en el caso de Android o Objetive C en el caso de iOS.

Titanium facilita el desarrollo de aplicaciones mdviles multiplataforma con un
Unico codigo base, con el 60% y 90% de cddigo reutilizable entre plataformas.
Permite este desarrollo de forma rapida, probar y subir las aplicaciones a los

canales de compra de aplicaciones para poder distribuirlas.

Es posible instalar Titanium Studio en Windows, Mac y Linux, pero con algunas

limitaciones. Las aplicaciones iOS solo es posible desarrollarlas en el sistema
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operativo de Apple ya que las herramientas necesarias como Xcode solo es
posible instalarlas en su propio sistema operativo. Lo mismo ocurre con

Windows Phone solo es posible su desarrollo en el sistema operativo de

Windows.
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Figura 6.7. Imagen de Titanium Studio IDE.

Como se ha mencionado antes se mantiene un cddigo base entre las distintas
plataformas, simplemente es necesario anadir algunas llamadas a las APIs
especificas de la plataforma para la que se disefia. Es decir, se desarrolla un
cddigo comun al que posteriormente se le aifaden funciones propias de la
plataforma, de modo que se simplifica el desarrollo y el mantenimiento de

aplicaciones moviles.
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El desarrollo de la aplicacién se hace integramente en JavaScript por lo que
todos los controles tienen que ser creados manualmente y para ello cuenta con
una libreria JavaScript que permite acceder a los controles del sistema. Asi
todos los controles (botones, listas, menus) son nativos, lo que hace que sean
mas rapidos. Otra diferencia con PhoneGap es que no hay DOM, lo que hace
gue no sea posible utilizar librerias de jQuery, porque con Appcelerator se

trabaja con JavaScript puro, no dentro de un documento HTML.

Para desarrollar iOS es necesario utilizar Xcode, un entorno de desarrollo oficial
de Apple. Mediante Titanium Studio se genera un proyecto Xcode con el
JavaScript transformado y todas las librerias utilizadas. Una vez creada la
aplicacién en Xcode es posible probarla en el simulador del propio Titanium
Studio. El proyecto Xcode generado se puede abrir en Xcode para configurar
algunos aspectos de la aplicacion como el logo pero no se puede editar el

JavaScript desde Xcode, para ello se debe utilizar Titanium Studio.

En el caso de la plataforma Android, para usar el simulador y empaquetar la

aplicacion solo es necesario el SDK de Android.

El lenguaje JavaScript utilizado para desarrollar la aplicacién no se ejecuta en el
navegador del dispositivo como ocurre con otros frameworks como jQuery o
Sencha. El cddigo se ejecuta en un motor JavaScript que tienen todos los
dispositivos, en el caso de Android y Blackberry es Mozilla Rhino y en iOS

JavaScriptCore.

De modo que el cddigo JavaScript se traduce al lenguaje nativo que utiliza la
plataforma para la que se esta disefiando y posteriormente es compilado a
cadigo nativo. Asi es posible disefiar aplicaciones mas rapidas y eficientes que

con otros frameworks de JavaScript.
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Figura 6.8. Arquitectura de Titanium.

Quizas algo que ha sido desarrollado para iOS no funciona en Android o
viceversa. Las librerias JavaScript son diferentes de modo que hay que

informarse de lo que es posible hacer con cada plataforma.

Se ha observado anteriormente como PhoneGap contaba con una libreria
JavaScript para acceder a los elementos del dispositivo. Sin embargo
Appcelerator precisa también de librerias para manejar los controles nativos y

su distribucidn en la pantalla, lo que complica el desarrollo.
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6.2.1. Ventajas y desventajas de Titanium Appcelerator.

Ventajas de Titanium Appcelerator.

Desarrolla aplicaciones mdviles multiplataforma (iOS, Android, Blackberry

y Windows Phone). Y también de escritorio (Windows, Mac y Linux).

e El aspecto y los controles son nativos, por lo que se obtiene mejor

rendimiento.

e Gratis, soporte de pago.

e Reutilizacién del 60-90% de cédigo en varias plataformas.

e Reduce los costes del desarrollo.

e El proceso de desarrollo es mds rdpido que con lenguajes nativos.

e La comunidad esta en constante crecimiento.

Desventajas de Titanium Appcelerator.

e Los componentes visuales y los controles se definen manualmente

mediante JavaScript.

e Para empaquetar aplicaciones iOS es necesario usar un Mac con Xcode

instalado.
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Las librerias JavaScript son diferentes dependiendo de la plataforma.

Escasa compatibilidad entre los sistemas operativos.
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6.3. Eleccion del framework de desarrollo.

Una vez estudiado ambos frameworks se va a explicar que opcién se ha

elegido para realizar el proyecto.

Ambos frameworks presentaban un problema de compatiblidad entre sistemas
operativos, es decir, solo es posible desarrollar en iOS dentro del sistema
operativo de Apple. También requieren instalar los SDK necesarios de la
plataforma y programas especificos, aumentando el tiempo de desarrollo ya

gue es necesario aprender a utilizar varios programas.

En primer lugar se decidid descartar Titanium Appcelerator por el inconveniente
de precisar instalar varios programas y porque los controles son nativos, lo cual
ofrece mayor rendimiento pero hay que crearlos manualmente mediante
JavaScript. También porque era mas dificil encontrar informacién y ejemplos

actualizados sobre este framework.

A diferencia de Titanium, PhoneGap permite el uso de un framework de
desarrollo web mdvil como jQuery Mobile para realizar el cddigo principal y
posteriormente compilarlo. Pero sigue siendo necesario instalar otros

programas.

Todos estos problemas de instalar varios programas y especificaciones
concretas para cada plataforma no estan presentes en la alternativa que ofrece
PhoneGap (PhoneGap Build). Esta opcion de compilador en la nube resulta
atractiva ya que simplemente hay que realizar una aplicaciéon web y luego
subirla para que el compilador realice el trabajo necesario para convertirla en

hibrida.
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PhoneGap Build, el compilador en la nube de PhoneGap, nos permite realizar

aplicaciones para iOS, Android, Windows Phone, Blackberry, webOS y Symbian.

El inconveniente es que para iOS es necesario un cddigo de desarrollador que
proporciona la empresa Apple. Este inconveniente no es suficiente para
descartar esta opcion ya que en todo lo estudiado se encuentran dificultades a
la hora de desarrollar aplicaciones para iOS. Entonces se ha pensado que como
para crear la aplicacion hibrida primero es necesario crear una aplicacion web,
para la plataforma iOS se ofrecerd la opcidn de la aplicacion web y para el resto

de plataformas la aplicacién hibrida.

Asi que finalmente se ha elegido utilizar PhoneGap Build, ya que resulta mucho
mas facil que el resto de opciones y ademds como se ha visto es compatible con

varias plataformas.

De modo que primero se creara una aplicaciéon web con un framework de
desarrollo web movil, jQuery Mobile, que sera la tecnologia mas utilizada en el
proyecto y explicada en el siguiente apartado. Y posteriormente siguiendo las
instrucciones ofrecidas por PhoneGap se compilard dicha aplicacion web y se

obtendra la aplicacion hibrida final.
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7. Tecnologias
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Después de haber explicado algunos conceptos bdsicos para poder

comprender mejor el desarrollo de la aplicaciéon, se van a mostrar las

tecnologias empleadas a lo largo del proyecto. Posteriormente se vera donde

han sido utilizadas dichas tecnologias cuando se profundice en el desarrollo de

la aplicacidn. Asi las tecnologias utilizadas en la creacion de la aplicacion son las

siguientes:

-HTMLS
-CSS3

-JavaScript

-Ajax

-PHP

-Jquery Mobile
-Theme Roller
-Adobe Dreamweaver
-Phonegap.
-Adobe Photoshop
-XAMPP

-Google Map

-Herramientas Google Chrome
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e HTMLSy CSS3.

En el apartado de conceptos basicos ya se ha explicado ambas tecnologias.

A modo de resumen se puede decir que mediante HTML5 se crea la estructura
de la web, el contenido en forma de texto o se anaden objetos para
complementar el texto. Mientras que CSS3 se encarga de la parte visual,
haciendo mas atractiva la web ya que mediante estas hojas de estilo se

modifican los textos, las formas, colores, etc.

Ademas cabe destacar que también mejora la usabilidad y accesibilidad de
nuestra aplicaciéon ya que mediante un Unico CSS definimos todos los elementos

y ésta puede cargar mas rapido.

e JavaScript.

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, por este motivo no
requiere compilar los programas antes de ejecutarlos. Esto quiere decir que los
programas desarrollados con este lenguaje se pueden ejecutar en el navegador

sin necesidad de utilizar ningun programa intermedio.

Este lenguaje es utilizado principalmente para el desarrollo de pdginas web
dinamicas. Siendo éstas aquellas paginas que no permanecen fijas, es decir, que
presentan efectos como animaciones, funciones que se activan al accionar un

botén, mensajes de alerta al usuario o texto que aparece y desaparece.

Por otro lado y debido a que se tiende a pensar que JavaScript y Java son el

mismo lenguaje, es necesario aclarar que no son lo mismo, se tratan de dos
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lenguajes diferentes tanto en concepto como en disefo. Java es un lenguaje de

programacion mas complejo.

Se trata de un lenguaje que proporciona muchas posibilidades, desde la
creacion de pequeifios scripts al desarrollo de grandes programas. Permite al
programador acceder a todos los elementos presentes en la pagina y asi crear

acciones con ellos.

e AJAX

Ajax no se define como una tecnologia en si misma, sino como una unién de
varias tecnologias independientes. Se trata de una técnica de desarrollo web
para crear aplicaciones interactivas mediante la combinacion de varias

tecnologias ya existentes.

XHTML CsS XML JSON
DOM XMLHttpRequest
JAVASCRIPT

Figura 7.1. Tecnologias agrupadas bajo el concepto de AJAX

Dejando a un lado la explicacion técnica, AJAX permite desarrollar aplicaciones
capaces de responder a las interacciones del cliente sin refrescar la pagina. Es
decir, lo que hace es actualizar una parte de la pagina sin volver a cargar todo el

cddigo o complementos de la pagina.

74



7. Tecnologias

e PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de programacion del lado del
servidor gratuito, es decir, un lenguaje que se ejecuta en el servidor web. Es

rapido, independiente de la plataformay con una gran libreria de funciones.

Se trata de un lenguaje popular, existen un gran nUmero de paginas y portales
web creados con PHP. Este cédigo puede ser Incrustado en HTML y es posible
combinar cédigo PHP con cddigo HTML en un unico archivo, siguiendo unas

reglas.

PHP es utilizado para generar paginas web dinamicas, aquellas cuyo contenido
no es el mismo siempre. Por ejemplo, los contenidos pueden cambiar en base a
los cambios que haya en una base de datos, de busquedas o aportaciones de los

usuarios.

e Jquery Mobile

El framework utilizado para desarrollar el cddigo base de la aplicacion es jQuery
Mobile. Permite que las aplicaciones creadas tengan la misma apariencia

independientemente del terminal mediante el que se acceda.

No se trata de un framework desarrollado desde cero, se puede entender como
un pluging para jQuery ya que se basa en dicho framework JavaScript. Del
mismo modo que Jquery, esta version movil también se basa en el lema “Write

Less, Do More”.
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No solo consiste en un framework para desarrollar cédigo JavaScript que pueda

ser ejecutado en varios navegadores, la novedad es que presente varias

herramientas que facilitan el proceso de desarrollar aplicaciones web.

Las caracteristicas basicas de jQuery Mobile son las siguientes:

Es simple de utilizar, desarrollando poco cédigo es posible crear

aplicacion muy usables y atractivas.

Jquery Mobile hace uso de las ultimas tecnologias web: HTML5, CSS3

y JavaScript.

Presenta herramientas CSS que permiten que por ejemplo los

formularios o las listas se estilicen de forma automatica.

Esta preparado para los dispositivos tactiles.

Presenta muchos automatismos, por ejemplo siempre que pueda
realiza conexiones Ajax de forma automatica y las transiciones entre

paginas también son automaticas.

Es un framework con un tamano relativamente pequefio,
aproximadamente unos 12Kb de las bibliotecas JavaScript, 6Kb de CSS

y algunas imagenes.

También proporciona una serie de temas para personalizar la

aplicacion.

Compatible con varios sistemas operativos:
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0)S an>30I12 2 BlackBerry
Windows Phone web

Figura 7.2. Sistemas operativos soportados por jQuery Mobile.

e PhoneGap.

Se trata de un framework capaz de desarrollar aplicaciones hibridas con un
Unico codigo base creado mediante HTML, CSS y JavaScript. Anteriormente ya
se ha explicado mas profundamente en qué consiste este framework y

justificado su eleccion.

Mediante jQuery Mobile se desarrollara la aplicaciéon web y posteriormente
PhoneGap servira para convertirla en hibrida. Como ya se ha mencionado en el
apartado 6 se ha utilizado el compilador en la nube, PhoneGap Build. Este
compilador lo que hace es empaquetar la aplicacion web dentro de una
aplicacion nativa, de las siguientes plataformas Android, iOS, Blackberry,

Windows Phone, Web OS y Symbian.

e ThemeRoller.

Es una herramienta que se encuentra en jQuery Ul (User Interfaz, interfaz de

usuario) para modificar el estilo de la interfaz.

Para ello permite ajustar y definir colores, tipografias, botones, etc. Una vez
modificadas las propiedades deseadas, esta herramienta nos permite descargar
la plantilla que hemos creado, obteniendo un archivo CSS que introduciéndolo

en nuestro cédigo nos proporciona el tema creado.
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e Adobe Dreamweaver.

Se trata de un software de disefio web, desarrollado para la creacién y la edicién

de sitios web HTML y aplicaciones para dispositivos maviles.

Es el programa de desarrollo y diseho web mas utilizado, debido a las
funcionalidades que ofrece y a la posibilidad de integrar otras herramientas
como Adobe Flash. Ademas permite la conexidén a un servidor o a una base de

datos.

e Adobe Photoshop.

Consiste en un programa para la creacion, edicion y retoque de imagenes,
desarrollado por la compania Adobe Systems. En un principio fue creado para la

plataforma Apple pero posteriormente se desarrollé para Windows.

Sin duda se trata del programa de edicidon de fotografia mas popular, ello se
debe a las numerosas posibilidades de retoque y modificaciéon de fotografias

gue ofrece.

e XAMPP

Es unservidorindependiente de plataforma, formado por el servidor
web Apache, la base de datos MySQL,y los intérpretes para lenguajes

PHP y Perl.

XAMPP nos ofrece la posibilidad de crear un servidor local e independiente en
nuestro ordenador con el que probar la aplicacidon antes de ser subida a un

servidor web.
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e Herramientas de Google Chrome.

- Resize Window.
Mediante esta herramienta se modifica el tamafno de la ventana obteniendo el
de los diferentes dispositivos, de modo que nos facilita el trabajo a la hora de

visualizar nuestro disefio.

-Lat.-Log
Se trata de una herramienta de Google Maps mediante la cual se obtienen las
coordenadas de latitud y longitud de una posicion concreta, utilizadas para la

creacion de mapas.

e Google Maps

Google Maps es un servicio de Google que ofrece imagenes via satélite de todo
el planeta. Proporciona mapas desplazables de todo el mundo y otras
posibilidades como la obtencidn de rutas o afiadir marcadores en los mapas. Se
trata de una herramienta muy util de Google que tendrd mucha importancia en

la aplicacion.
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8. Desarrollo de la aplicacion.

80



8. Desarrollo de la aplicacion

Una vez visto todos los conceptos basicos y tecnologias utilizadas, en este
apartado se explicara de forma detallada como se ha desarrollado cada parte de

la aplicacién y dénde han sido utilizadas las tecnologias.

Antes de empezar a desarrollar la aplicacion se ha organizado toda la
informacién obtenida y se han estructurado los contenidos de forma que se
facilite la navegacion al usuario y sea facil e intuitivo encontrar la informacion

deseada.

También sera importante conseguir un aspecto visual atractivo y a la vez
sencillo, de modo que el usuario navegue por la aplicacién sin que ésta le
resulte recargada o pesada y manteniendo una estructura constante para no

despistar al cliente.

Una vez creada la aplicaciéon mediante las tecnologias web, se compilara para

obtener una aplicacién hibrida, mas adelante se detallara este proceso.

81



8. Desarrollo de la aplicacion

8.1. Estructura de la aplicacion.

8.1.1. Esquema de la aplicacion.

Para un correcto desarrollo de la aplicacién lo primero que se ha tenido

en cuenta es la organizacion de la misma. Se han organizado los contenidos

teniendo en cuenta las necesidades del usuario y de este modo facilitando su

uso.

La pagina de inicio (index.html) estd compuesta por cuatro botones:

El primer botdn, donde comer, que servira para acceder a los diferentes
establecimientos en los que podran comer aquellos que deban llevar una

dieta libre de gluten.

De la misma forma que el primer botdn, encontramos el botén déonde
comprar. Pero en este caso, encontraremos establecimientos en los que

se podra comprar productos sin gluten.

Mediante el botdn de recetas se accederd a una pagina que nos muestre

varias recetas, explicadas mediante videos o por escrito.

Y por ultimo el botén de contacto, el cual nos dirige a la pagina de
informacién de la Asociacidon de Celiacos de La Rioja, con un mapa que
muestra su ubicacién. Y a un pequefio formulario, para rellenar en el
caso de que conozcamos algun establecimiento que pueda ser incluido

en la aplicacion.
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A su vez tanto la pdgina donde comer, como la de dénde comprar, estan

distribuidas del mismo modo. Ambas se componen por botones que indican

el tipo de establecimiento (panaderias, restaurantes, etc). Tras haber

pulsado, por ejemplo, el botdn de panaderias se accedera a una lista de las

panaderias disponible.

A través del diagrama de la figura 8.1 se entenderd mejor el esquema

organizativo de la aplicacion.

Logrocel
{index.html)

|

|

.

Bares Lista de bares Bar elegido
Cafeterias Lista de Cafeteria
R cafeterias elegida

—
Calle Laurel
—
Hoteles Lista de hoteles Hotel elegigo
S <
. Lista de Restaurante
Restaurantes . .
restaurantes elegido
-
Mapa geolocallzgdo . Local elegido
con todos los locales
A
) . Lista de Heladeria
Heladerias ) . e
heladerias elegida
o . Lista de Panaderia
Panaderias - . L
panaderias elegida
Tiendas Lista de tiendas Tienda elegida

Mapa geolocalizado
contodos los locales

Local elegido

Figura 8.1. Esquema organizativo de la aplicacion.
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Mediante el esquema anterior podemos observar que la aplicacidon se organiza
de una forma simple, de modo que la navegacién es intuitiva y facilita la
interaccion del usuario. También cabe destacar que no son necesarios mas de

tres clicks para llegar a la informacién deseada.
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8.1.2. Pagina de inicio.

Antes de explicar la pagina base, se va a observar la estructura de la

pagina de inicio, la primera pagina con la que el usuario se va a encontrar.

En esta primera pagina ya se ve reflejada la tematica presente en el disefio de la

aplicacion y que permanecera constante durante toda la aplicacion.

En el fondo esta formado por una imagen de un racimo de uvas editada con
Photoshop para resaltar mas el color morado, las gotas sobre las uvas y
conseguir algun reflejo verde que haga mas atractivo el disefio. Cabe destacar
que se ha elegido el racimo de uvas debido a que es un simbolo de la

comunidad de La Rioja.

En la parte superior se muestra el logo de la aplicacién, que consiste en el
nombre la aplicacidn, Logrocel, sustituyendo una “o” por el simbolo de producto

sin gluten, un espiga de trigo tachada.

En cuanto al contenido de la pagina, estd formada por una lista personalizada
con cuatro botones, que muestran unos iconos sencillos y representativos del

contenido que podemos encontrar tras pulsar cada botén.

Los botones también han sido creados mediante el shoftware de edicién de
imagenes, Photoshop. Primero se ha elegido un tipo de botén de los que ya
tiene disefiados Photoshop y posteriormente se ha personalizado afiadiendo el

icono especifico y el color deseado.

Se ha tratado de representar dichos botones con iconos sencillos de
comprender por cualquier usuario y para no crear ningun tipo de duda también
se ha afiadido un texto debajo que explica a que se refiere cada botén.
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Figura 8.2. Boton “Dénde comprar” creado en photoshop.
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Figura 8.3. Pdgina de inicio.
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8.1.3. Estructura de la pagina base.

Después de organizar la estructura de la aplicacién, otra parte importante
es crear una pagina base. Una vez disefada la pagina base, a la hora de crear el
resto de paginas solo variaremos el contenido. De este modo se mantendra el

disefo de forma uniforme durante toda la aplicacién.

A excepcion de la pagina de inicio, todas la paginas estan creadas sobre dicha
pagina base. Esta simplemente consta de una cabecera y una barra de
navegacion en el pie de pagina, variando el contenido de una pagina a otra. La
tematica del disefio sigue siendo las uvas presentes en la primera pagina, y por

lo tanto el color morado esta bastante presente.

En primer lugar, la cabecera contiene en la parte izquierda un botén para volver
a la pagina anterior con el logo de la aplicacidon y una flecha que facilita Ia
compresion de la utilidad del botén. En la parte derecha contiene un botén de

inicio representado con una casa.

El pie de pagina como se observa en la figura 8.4, esta formado por una barra
de navegacién, con cuatro botones y sus iconos. Estos cuatro botones son los
mismos que los de pagina principal, de modo que el usuario tiene la posibilidad
de dirigirse a las paginas que proporciona el menu principal sin la necesidad de
volver a la pagina principal. Aunque mediante el botdn de inicio de la cabecera

siempre que se quiera se podra acceder a la pagina de inicio.
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< .L]Q‘E: rioe "‘.-'f-!f

CONTENIDO
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Comer Comprar Recetas Contacto

Figura 8.4. Estructura de la pdgina base.
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8.2. Aspecto visual.

Mediante HTML 5 se obtiene la forma de la aplicacién y las hojas de estilo

(CSS) crean el estilo y el aspecto de aquello que se ha creado con HTML.

Ya se ha mencionado que jQuery Mobile cuenta con hojas de estilo que facilitan
el desarrollo para modviles y ademas con una herramienta que permite

modificar el estilo del interfaz.

Esta herramienta denominada ThemeRoller permite crear de forma sencilla
distintos temas para nuestra aplicacién, simplemente modificando
manualmente algunas caracteristicas como el color y las sombras de los
botones, colores en los enlaces, etc. Tras conseguir el disefio deseado,

ThemeRoller crea una hoja de estilo lista para incluir en el cédigo.

- = 0 s Download & Import Share

— | == Inspector off theme zip file sz~ or upgrade 08  theme link

Drag a coler onto an element below or pick from the Adebe Ku

= Recent Colors colors

mmmn T Smmme (e e e 7 jQuery
: LIGHTHESS ® SATURATION L]
o n o : c -
Sample text and . Sample text and links. Sample text and links.
List Header List Header List Header 3

Read-only list item Read-only list item Read-only list item

Linked list item Linked list item Linked list item

¢ Radio © Radio © Radio

+ Checkbox Checkbox Checkbox
oo @ a- a-

Text Input Text Input Text Input

Figure 8.5. Temas disefiados con ThemeRoller.
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Ademds de estos CSS también se han desarrollado dos hojas de estilo para

realizar un diseflo aun mas personalizado y atractivo.

Una de ellas define el estilo de |la pagina de inicio y la otra el disefio de la pagina

base, de los distintos menus y de las paginas de informacion.

Iy _.'1|I "

A -

|atel =M
oms 43y

on Ricga

Hotel T

Husa Gran Via

Indicar dieta sin
gluten en |a reserva

+
F.-,p

[=

¥arg .

Desayunos y cenas

| Desde su posicidn

Dadns de mapa - T&nminas de wso

Visita su web

Ot Calle General Vara de Rey, 21, 26003 L
Cémo llegar | Destino
b h :B A Avenida Gran Via 71 Logrofio
. : Q Cémo llegar
I w | i = w 4

Comer Comprar Recetas Contacto

Comar Comprar Recetas Contacto

Figura 8.6. Disefo de las pdginas de los establecimientos.

Dejando a un lado el estilo de la pagina base explicado en el apartado 8.1.3, en
la figura 8.7 se observa el cédigo CSS que define el estilo de las paginas de los
establecimientos. Se ha personalizado el tipo, el color, el tamafio y los margenes
del texto, incluso se han afiadido sombras. El tamafo de las imdagenes es
reescalable y se han incluido iconos en los botones que jQuery Mobile no

incluye en su libreria.
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tackground: Faiddee;
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1 1
Figura 8.7. Fragmento de codigo CSS de los establecimientos.

La pagina de recetas cuenta con un disefio diferente, siempre siguiendo la linea

de las demas paginas.

Se han definido dos fondos diferentes que hacen mas atractiva la pagina,
también se han afadido dos videos y una imagen que se adaptan al tamafio del
dispositivo. Y del mismo modo que en el disefio anterior se ha personalizado el

estilo del texto y se han definido margenes.
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Comprar Recetas

Figura 8.8. Pdgina de las recetas.
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Figura 8.9. Cédigo CSS de la pdgina de recetas.
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Por ultimo el disefio de la pagina de contacto estd dividido en dos, una primera
parte con informacién de la Asociacion de Celiacos de La Rioja con el mismo
disefio que las paginas de los establecimientos. Y una segunda parte que

contiene un formulario de contacto.
El formulario se define mediante los estilos propios de CSS pero para

personalizarlo mas se ha afiadido un fondo y modificado los margenes de modo

gue el aspecto sea mas espaciado y mas claro.

*Persona de contacto:

14 [_'QQU' secel

Asociaciéon de Url del establecimienta:
Celiacos de La Rioja

Contacto *Email de contacta:
n 2
(¥} E 2

s i *Teléfono:
%oy, o 4J

Hosta Comentarios:

-
Numantina

= Hotel C
Hotal N, otel C S
. Hotel NH e de Haro
Herencia Ricga

!l = w A1

Comer Comprar Recetas Caontacto

Comprar Recetas Contacto

Figura 8.10. Disefio de la pdgina de contacto con la Asociacion.

93

up



Contacho

Fheha *
ns{
color #000;
Ton-family: Arlal, Helvetlca, sans-sert;
Tont-lze: 200x;
mangin:0;
padding:d;
1
nef

text-6hadow: 0 1% 0 rgha255, 255, 255, 4), Opx 2px O rgban, d, 0, 31

text-align: lefl;
color #23054b;
marqin: @0 Spx d;
letter-spacing: 2px;
fant-family: Arlal, Helvetlca, sans-sent,;
pasition: relative;
Tont-glze: 250%;

1

Ineat]
border:1px 5ol F330540 ;
margin-top:2pa;
margin-bathom: 10px;
padding-C;

FFondo del formulano *#
recuadro_formularis {
margin: dpx Spx Spx Spa;
padding: 15px;
tarder: 1px so0lld #33054Db;
barder-radius: 1 5ox;
-webkit-norder-radies: 10p%;
-moz-dordar-radius: 10px;
background: rgoardd, 1,.41,0.7];
t

rTexto"
Tecuadno_formulars I

8. Desarrollo de la aplicacion
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text-align:centar;

i

.campos {
color2000;
marqir-aotiom:1dpx;
margin-too: 10py;
miargir-af:opy;
miarglr-rigth: Spe;
i

_ooligatoros pf
font-slze9p;
color2FFFFFF;
}

Figura 8.11. Codigo CSS de la pdgina de contacto con la Asociacion.
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8.3. Funcionalidades.

Después de analizar la estructura y el disefio de la aplicacion se va a

explicar las diferentes funcionalidades que la forman:

e Menus y navegacion. Se mostrara la utilizacion de los diferentes recursos
gue proporciona jQuery Mobile mediante el uso de las tecnologias web,

HTMLS y CSS3.

e Llocalizacion. Una de las partes fundamentales de la aplicacion es la
geolocalizacion de cada establecimiento, mediante un JavaScript se

localizara al usuario y se trazara la ruta hasta el establecimiento elegido.

e Multimedia. Con la ayuda de Youtube se insertaran de forma facil videos

en la aplicacion.
e Formulario. En la pdagina de contacto se podra rellenar un formulario para

informar sobre nuevos establecimientos que puedan ser afiadidos en la

aplicacion.
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8.3.1. Menus y navegacion.

Una de las automatizaciones que incluye jQuery Mobile es la navegacion
mediante Ajax. Debido a que ocasionaba problemas de navegacidon y en muchas

ocasiones surgian errores, se ha deshabilitado Ajax mediante el siguiente Script.

<gcript>
% (document) . ready (function() |

.mokile.ajaxlinksEnabled = false;
.mokile.ajaxFormsEnabled = false;
$.mobile.ajaxEnabkled = false;

b
<fscript>

-~
=)
-~
=)
-~

Figura 8.12. Script para deshabilitar Ajax.

Como ya se ha visto la pagina base esta formada por una cabecera que consta
de dos botones o navegadores y un pie de pagina con una barra de

navegadores.

La cabecera simplemente consta de dos botones y una imagen en el fondo
acorde con la tematica escogida para la aplicaciéon que personaliza mas la
aplicacién. Ambos botones han sido creados con Photoshop y han sido incluidos

en la cabecera mediante CSS.

<header:>
<a class="back"” href="4" data-rel="back"” data-iconpos="notext"> < fa>
<a class="inicic"™ href="index.html™ data-iconpos="notext"™> </a>
</header>

Figura 8.13. Codigo HTML de los botones de navegacion de la cabecera.
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/ f1 e ] ) &

& Logriecel
-

Comer Comprar Recatas Contacto

Figura 8.14. Navegador en la cabecera Figura 8.15. Barra de navegacion en el pie.

Glyphish es una pagina web que proporciona numerosos iconos para incluir en
una barra de navegacion. Dentro de las posibilidades que ofrece esta pagina se
han buscado aquellos que resulten apropiados para cada funcién y mediante

CSS se han incorporado en la barra de navegacion.

<div data-role="fcoter"” data-positicn="fixed" class="nawv-glyphish" >
<div data-role="navkar" class="nav-glyphish" >
<ulx>
<li»<a href="comer.html"™ id="comer"™ data-icon="cuatom" class="ui-btn-actiwve">Comer</a></1li>

<li><a href="comprar.html"™ id="comprar" data-icon="custcm">Comprar</a></lix>

<li»<a href="recetas.html" id="recetzs" data-icon="custom">Recetas</a></li>
<li><a href="contacto.html™ id="contacte"™ data-icon="custom">Contacto</a></1li>
</ul>
<fdiv>
<fdive

Figura 8.16. Codigo HTML de la barra de navegacion inferior.

Tanto la pagina “Déonde comer” como la de “Dénde comprar” estan formadas
por un menu que consta de varias imagenes, éstas han sido creados mediante
Photoshop. De modo que este menu esta formado por varios enlaces con forma

de imagen.

<div class="enlaces">

<a href="heladeriassingluten.html™><img border="0" src="images/comprar/heladerias.png” width="140" height="140" alt=
"Heladerias™></a>
<& href="panaderiassingluten.html"><img src="images/comprar/panaderias.png™ width="140" height="140" border="0" alt="Panaderias"
fax

<a href="tiendassingluten.html™><img border="0" src="images/comprar/tiendas.png™ width="140" height="140" alt="Tiendas™></a>
<a href:"ccmprarcercancs.html1><ing border="0" src="images/comer/cercanca.png” width="140" height="140" alt="Heladeriaa"></a>
</div>

Figura 8.17. Cédigo HTML del mendu de la pdgina “Dénde comprar”.
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Dénde comprar

1111

Tiendas Mas cercanos

Figura 8.18. Ment de la pdgina “Dénde comprar”.

Para seleccionar el establecimiento concreto, es decir, para elegir un bar en

concreto dentro del apartado de los bares se muestra una lista.

Mediante jQuery Mobile es muy facil conseguir listas muy vistosas con muy
poco cédigo. Se han creado listas con foto, listas con un pequeno texto de
descripcién y listas simples. A todas ellas mediante CSS se les ha eliminado la
flecha que pone por defecto jQuery Mobile y se ha afadido una un poco mas
elegante. También se ha anadido una barra de filtrado que no es no lo mismo
gue una barra de busqueda pero también puede ayudar al usuario en la

busqueda.

<ul data-role="listview"™ data-inset="true" class="mainmen" data-filter="true" data-theme="b"™ attributc data-filter-placeholder=
":Qué heladeria buscas?">

<liy<a href="donatella.html"><h3>Donatella </h3> </a> </1i>

<li»<a href="santangeles.html™:><h3>Santangelo’s </h3> < a> </lix

<li><a href="smcoy.html"><h3>Sméoy</h3> </a> </li>

<li><a href="veneciana.html"><h3>Veneciana </h3> </a> </li>
</ul>

Figura 8.19. Cédigo HTML de una lista simple.
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<ul data-role="listview" data-inset="true" class="mainmen" data-filter="true" data-theme="b" attributc data-filter-placeholder=
":fué bar buscasz?i"»

<li><a hre

<li><a hre

<li»<a hre

<li><a href=
</ul>

f="larueda.html"™ ><h3>La Rueda</h3> <p>»Pinchos </p></fa> < lix

tictite.html"><h3>Tic Tito </h3> <p>Bocadillos y cerveza sin gluten. </p></a> </li>
lafundacicn.html™ ><h3>»La Fundacién </h3> <p>Cerveza 3in gluten </p></fa> </li>
bocaboca.html™ ><h3>Boca Boca </hi> <p>Pinchos, bocadillos y cerveza. </p></a> </li>

Figura 8.20. Cédigo HTML de una lista con una pequeha descripcion.

<ul data-role="listview"” data-inset="true" class="mainmen" data-filter="true" data-theme="b" attributc data-filter-placehclder=
":Qué hotel buscas?">

<li><a href="husagranvia.html" ><img src="images/comer/hoteles/husagranvia.jpg” width="96" height="9%6"><br/><h3>Husa Gran
Via</h3»</ar</1ix

<lir»<a href="trypbracoca.html" ><¢img src="images/comer/hoteles/trypbracca.jpg” width="96" height="96"> <br/><h3>Tryp Bracca
</ h3x</ax</lix

<lir»<a href="nhherencia.html" ><img src="images/comer/hoteles/nhherencia.jpg™ width="96" height="096"><br/><h3>NH Herencia
</ h3x</ax</lix

<li»<a href="portales.html" ><img src="images/comer/heoteles/hotelportales.jpg” width="96" height="96"><br/><h3>Portales</
h3x»</ax</1i>

</ulx»

Figura 8.21. Cédigo HTML de una lista con una pequeiia descripcion.

Hoteles sin gluten _
Bares sin gluten

Husa Gran Via
’ La Rueda N
Pinchos
Tryp Bracos > Tio Tito N
Bocadillos v cerveza sin gluten.
NH Herencia > La Fundacion N
Cerveza sin gluten
Portales > Boca Boca N
Pinchos, bocadillos v cerveza.
Figura 8.22. Lista con foto Figura 8.23. Lista con descripcion.
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Heladerias sin gluten

Donatella >
Santangelo’s >
Smoboy >
Veneciana >

Figura 8.24. Lista simple.
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8.3.2. Localizacion.

Dentro de este apartado de localizacion se van a explicar los diferentes

mapas que aparecen en la aplicacion.

Se han realizado tres tipos de mapas: un mapa en el que mediante un marcador
se indica una posicion concreta definida por sus coordenadas, otro que localiza
la posicion del dispositivo y ofrece al usuario unas pautas para dirigirse hasta el
establecimiento. Y por ultimo un mapa con varios marcadores que indican la
posicion de varios locales y a su vez indica la posicidon del usuario en ese mismo

mapa.

En la pagina de oficial de jQuery Mobile encontramos varios ejemplos de mapas
gue utilizan las bibliotecas de Google Maps. Los dos primeros mapas han sido

generados a partir de estos ejemplos.

En primer lugar se explicard la localizacién mas simple, mediante este mapa se
muestra la ubicacién de la Asociacidon de Celiacos de La Rioja indicada con un
marcador. Simplemente se deben afiadir unos scripts y descargar unos plugins,
gue seran explicados posteriormente. También debemos afadir en un script las
coordenadas del establecimiento para que el mapa se centre en estas y se

afiada un marcador en dicha direccion.
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<script type="text/javascript™>

var mobileDemoc = [ "center': '42.4643,-2.44583", 'zocom': 13}

£ ({'#contactoascciacion') . live ("pageinit', function() |
demo.add('kasic_map', function() {
£ ("d4map canvas') .gmap({'center': mobileDemo.center, 'zoom':
mobileDemo. zoom, 'zoomControl':true, "streetViewlontrol':true, "disableDefaultUI":true,
'callback': function() {
var 3elf = this;
self.addMarker({'poaiticn’': this.get("map') .getlenter() 1J).
Phs
}).1load("basic_map'):

o

i

% ("#contactoascciacion’) .live ("pageshow', function() {
demo.add('basic_map', function() { 5('#map_canvaa') .gmap('refresh'):
}).load('basic_map');
I3

</3cript>

Figura 8.25. Script modificado para realizar el mapa de contacto.

En la anterior figura se observa las coordenadas anadidas para posicionar
nuestra ubicacién deseada, asi como el zoom deseado. Estas coordenadas han
sido obtenidas mediante la herramienta lat.-long de Google Maps que nos
muestra las coordenadas de un punto concreto. También han sido afiadidos los

controles de zoom y Google Street.
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'Asociacién de
Celiacos de La Rioja

Contacto
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Figura 8.26. Mapa simple con marcador.

Por otro lado, tenemos una de las partes mas utiles de la aplicacién. Mediante
un script creado por Google serd posible localizar la posicidon del dispositivo,
siempre y cuando éste admita ser localizado. Y una vez localizado el dispositivo,
si el usuario pulsa el botdn “Como llegar”, se trazara la ruta a realizar para llegar

al establecimiento elegido.

Esta localizacion depende del dispositivo y del navegador. El trabajo de obtener
la localizacién lo realizard el navegador y a pesar de que la mayoria soportan
HTMLS5 y jQuery Mobile, existe la posibilidad de que haya algunos problemas de

compatibilidad.

Se ha probado en Google Chrome, Safari, Mozilla y Opera. En Google Chrome y

en Safari se han obteniedo resultados satisfactorios y ningun problema de
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compatibilidad. Sin embargo en Mozilla y Opera en ocasiones han surgido

errores.
En la figura 8.27 vemos que tras aceptar compartir la ubicacion, en la casilla

“Desde su posicion” se afiade la localizacién del dispositivo y aparece en el

mapa.
Coémo llegar

~
o
5
@ Felix
Huarte P
Datos de mapa - Términosde uso Informar de un error de Maps

f‘m‘,’e P,

Desde su posicion
Calle de fturrama, 14Bis, 31007 Pamdlona, Navarra, Espafia

Destinc
Calle Gacia Morato 25 Logrofio

(0]
1 - 7 5 §
Recetas Contacto

Comprar

Comc llegar

Comer

Figura 8.27. Ejemplo de localizacion del dispositivo.

En la siguiente figura, figura 8.28, se observa cdmo tras pulsar “Cémo llegar”

aparece trazada la ruta en el mapa y una serie de indicaciones a seguir para

llegar al establecimiento elegido.
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Siga esta ruta

@ 31007 Pamplona, Navarra, Espafia

86,3 km - aproximadamente 1h 1 min

1. Dirigete hacia el sureste por Calle
Serafin Olave

52m

2. Enlarotonda, toma la primera salida 0,2 km
en direccion Calle Esquiroz

3. Enlarotonda, toma la tercera salida 0,2 km
en direccion Autopista

4 Continda por Calle Universidad. 0,4 km

5. Enlarotonda, toma la segunda 1,5km

salida en direccion NA-6001

6. Gira a la derecha para incorporate a 2,1 km
A-15 endireccion 8. Sebastian/
Donostia/Francia
Carretera con peajes

7. Toma la salida 88 hacia A-12, en
direccion Logrofio/Estella

0,4 km

8. Gira ligeramente a la derecha hacia 10m
A-12

9. (Gira a la izquierda hacia A-12

Comer Recetas Contacto

Comprar

Figura 8.28. Ejemplo de ruta trazada e indicaciones a seguir.

Para poder utilizar esto dos servicios ofrecidos por Google es necesario anadir

unos scripts en el cédigo y descargar unos plugins Jquery ui, disponibles en la

pagina web oficial. Estos plugins son los siguientes:

- jquery.ui.map.js: que muestra el map.

- jquery.ui.map.service.js: que permite aplicar el servicio de Google Maps.

- jquery.ui.map.extensions.js: para poder introducir los marcadores.

- demo.js: que hace posible que funcionen los tres anteriores.

- maps.google.com/maps/api/js?sensor=true:

geolocalizacion.

activa el sensor de

En el mapa simple, explicado anteriormente y mostrado en la figura 8.26 no es

necesario activar el sensor de geolocalizacién.
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Por ultimo una vez afadidos estos scripts, es necesario un ultimo script que

contienen los datos mas especificos.

rnf's

al mobileDemo = { 'center': '42.4687, -2.4627', 'zoom" 17 };

$('#bocaboca').live('pageinit, function() {
demo.add {'directions_map', function() {
$(#map_canvas_1').gmap({'center: mobileDemo.center, 'zoom': mobileDemo.zoom, 'zoomControltrue,'streetViewControl'true, 'd
isableDefaultUl"true, 'callback’: function() {
var self = this;
self set('getCurrentPosition’, function() {
self.refresh ();
self getCurrentPosition( function(position, status) {
if ( Status ==="0K") {
var lating = new google maps_LatLng(position.coords latitude, position.coords longitude)
self.get ('map').panTo(lating);
self.search({ 'location”: lating }, function(results, status) {
if { status ==="0K") {
$(#from').val(results[0].formatted_address);

B
Yelse {
alert No es posible obtener su posicion’);
}
n
1
$(‘#submit’).click(function () {
self.displayDirections ({ 'origin": $(*#from').val(), 'destination”: $(*#to').val(), 'travelMode': google. maps.DirectionsTravelMode.D
RIVING }, { 'panel'. documeni.getElementByld('directions")}, function(response, status) {
( status ==="0K' ) ? §(*#results’).show() : ${*#results").hide();

1
return false;
X

1
}).load('directions_map');

N

$('#bocaboca') live('pageshow’, function() {
demo.add ('directions_map', $("#map_canvas_1').gmap('get’, 'getCurrentPosition')) load('directions_map');
HE

</script=

Figura 8.29. Script del mapa que traza la ruta a seguir.

El primer cambio a realizar en el script son las coordenadas, de modo que en el
caso de que el usuario no permita la geolocalizacion o surja error localizando al
dispositivo, el mapa se inicie en esas coordenadas. Asi afadiremos las
coordenadas de cada establecimiento. Ademas también se han anadido los

controles de zoom y Google Street para ofrecer mas facilidades al usuario.

En el caso de que no se pueda acceder a los servicios de de geolocalizacién se le

informara al usuario de ello mediante un mensaje de alerta.
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Restaurante

Casa Chuchi
Disponible pan sin gluten

5 iy B 8 B
- ¥ .
& Alerta de JavaScript - E_)E

No es posible obtener su posicién

Aceptar

Como llegar

Figura 8.30. Mensaje para indicar que no ha sido posible obtener la ubicacion del usuario.

El tercer tipo de mapa no se trata de uno de los ejemplos que componen la
pagina oficial de jQuery Mobile. Para crear este mapa se ha utilizado las librerias

de Google Maps basadas en la APl de Google Maps JavaScript v3.

En este caso se ha realizado dos mapas de este tipo, uno que contiene todos los
establecimientos que se encuentran dentro de la clasificaciéon “Dédnde comer” y

otro para aquellos que estan dentro de “Dénde comprar”.

En primer lugar se inicia un mapa que contiene todas las posiciones de los
locales indicadas con marcadores personalizados y tras aceptar compartir la
ubicacién, un marcador circular muestra la posiciéon del usuario y ademads el
mapa se centra en esa posicion. De modo que el usuario puede observar

aquellos locales que estan mas cercanos.
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Figura 8.32. Mapa tras compartir ubicacion

Figura 8.31. Mapa inicial sin ubicacion

Ademas cada marcador al ser pulsado muestra una ventana de informacién

ésta indica el nombre del establecimiento y un enlace con la ruta a la pagina de

dicho establecimiento.
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Figura 8.33. Ventana de informacion obtenida tras pulsar un marcador.

-\:EDﬂFﬂ:-

warn
warn

function Intalze]) {

popUp:
map, Geokanksr

war mapOptions = {
Zoom: 15,
center: new google.maps.Latlng|42 4521, -2.£4516),
mapTypeld: google maps. MapTypeld ROADMAR

map = naw Joogle.maps. HEP[‘JIZIELIITIE'I"..QE1E|EI'I1EI11E-:|'|G[T'13Fl_l33.'l'.l'35".

mapCplions];
GeaMarker = new GaolocationMarkerimapl;
GeoMarker setClrcleOptions{{fillColo: '$30E0507));

goodgle.maps.event.addlistensronce|GeoMarker, ‘position_changed, function|) {

map.setCenter [thisgetPostion()):
map.setfoom(1&);

GeoMarker sethan|map);

H:

war n=17

war [0Cales = |
,lcan’ ‘imagesimanadorss/icecream.p

{position naw g-:-n-gle.rnaps.LaEndg-IE 4-5E~¢.-2 4474y
,Info ‘Heladenia Smoy'  + "=p> =a href=smaoy hbmi=Mas Infomaciin=<i3=<ip="
g
{position”new qoodgle.maps.LatLng{42 4546,-2 4531)
Info”. ‘Heladena Santagelo™s’ + "=p= =3 href=U"santangelos. imA™=Mas INfOMMacion: = </a==</p=" .'leon” Images/marcadaresi
cacream.png” §.
{'positon’:new googhe.maps.Latlng (<2 4651 ,-2.£4555)
,Infe”. ‘Heladenia Donatelld® + "=<p= =a href=Udonatella.htmi>=Mas Infomaclon==</a=</p=" 0N Tmages/marcadoresicacre
,lcan': ‘Images/imarcadoresicecr

am.png’ 1.
[nositon new Googhe maps.LatLng[42.4640,-2.4492)
Indp’s ‘Heladeria Veneclana® + "<p= =a hraf={"venaciana.html\™=Mas Informacldne=</a=<ip="

gam.png’ }.
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{'noslton" new google.m il.s-.LaELng[:E.-LE-Ea.-E.LE:Q]

,Infos Saniver” # “eps <3 ref=Usantver himA > Mas Infemaciin=s </3=</p="  , lcon’ 'Imagesimarcadoresigroceny.png |},
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,Info “Ecodigt’ + “<ps «<a href=1"acomat imi>Mas Informaclon==</d><p=" ,’lcon” mages/marcadores/igrocery.png’  }
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var n=1;

Toriwar | in localkesH
war note = localesfijinfo
war marker = new MakerWithLabel{
position : locales i) postion’],
miag: map,
lconlocales[ijflcon]

h

mn;u;uen-sajei ma;herlu:-nalms[l“l'lrn‘_]i -
i}

function mostrarkensalemarker, msg) {
var Infowlnoow = new ;;uuéie..maps.lnrawmd:rﬂ{

content : msg

w

Crear evenin para mosirar la wentana al dar click
= mape.event.addListensrimanker, ‘click’, functicn| )
Infowindow. open (map, marker);

W

I

Qoogle.maps. event.asdlistaner (GeaoMarker, ‘Jeciocaton_arror, functionie] {
akrt I:'ND 25 [0s! ble oblener suU poslcion .'];
it

h

google maps. even:.adeDomlisiensr gwindow, 1030, inltalize);
<fecaipt=

Figura 8.34. Script principal del mapa con todos los locales.

Primero se inicializa el mapa centrado con las coordenadas que se indican en el
primer recuadro y posteriormente al detectar un cambio de posicién debido a la
geolocalizacion, se aflade un marcador en esa posicidén, se centra el mapa

también con dicha posicién obtenida y se reduce el zoom.

Tanto para afiadir los marcadores como las ventanas de informacion se ha

utilizado un bucle for que facilita el proceso. Se han creado unas variables que
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contienen la informacién (coordenada, icono, nombre, enlace hacia la pdgina

del local) y con este bucle se van asignado a cada marcador.

También es necesario anadir menciones a otros scripts:

- markerwithlabel.js: hace posible afiadir marcadores.
- geolocationmarker-compiled.js: permite anadir el marcador con

geolocalizacion.

- maps.googleapis.com/maps/api/js?sensor=true: permite activar el sensor

de geolocalizacion.

En el caso de que ocurra un error de geolocalizacién y no sea posible conseguir
la ubicacion del dispositivo se mostrara un mensaje de alerta igual que se ha

mostrado en el caso anterior.
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8.3.3. Videos.

En el apartado de recetas se han afadido unos videos con la ayuda de la
plataforma Youtube, se trata de un par de videos explicativos sobre como

realizar algunas recetas sin gluten.

Gracias a Youtube es posible introducir estos videos en la aplicacién, ya que esta
plataforma proporciona un cédigo para facilitar el trabajo, de modo que
simplemente es necesario introducir ese cddigo en donde se quiere mostrar el

video.

En la siguiente figura se observa el uso de la etiqueta <iframe> de HtmlI5 para

anadir videos.

<iframe class="vyoutube-player"” src="http://wwWW.youtube.com/embed/-a-nbH24ed4”™ frameborder="0" allowfiullscreen
</iframe>

Figura 8.35. Cédigo para insertar un video de Youtube.

El alto y ancho del video se ha definido en el archivo CSS, se ha fijado un alto de
300 pixeles y un ancho proporcional de 90%. De este modo, el ancho es
reescalable dependiendo de la anchura del dispositivo con el que se acceda a la

aplicacion.

height: 300px:
width:90%;

Figura 8.36. Tamaiio del video definido en CSS.

Ademads, también es posible la reproduccién en pantalla completa.
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& Logriecel

Recetas

+ Masa de pizza

Atrévete a hacer tu propia masa de pizza
sin gluten.

Recetas para celiacos: Masa de <

Figura 8.37. Uno de los videos insertados en la aplicacion.
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8.3.4. Formulario.

En la pagina de contacto se ha introducido un formulario que permitird al
usuario informar de algun posible establecimiento que también sea apto para

celiacos y pueda ser afiadido en la aplicacion.

El formulario contiene un campo desplegable con tres opciones a escoger y el
resto son campos que el usuario debe rellenar. En la parte inferior del
formulario hay dos botones, uno para borrar todos los datos y otro para enviar

el formulario.

*Email de contacto:

« Siconoce algin
establecimiento apto para
celiacos rellene el
FORMULARIO

*Nombre del establecimiento:

Comentanios:

Actividad del establecimiento:

*Persona de contacto:

Enviar

Url del establecimiento:

Figura 8.38. Formulario de contacto.

Algunos campos del formulario se deben rellenar obligatoriamente para que el
formulario se envie, es decir, no se puede dejar dichos campos en blanco. Esto
se consigue mediante el atributo “required” que comprueba si el campo ha sido
rellenado sin necesidad de afadir ningun cddigo JavaScript. El dnico

inconveniente es que este atributo no es compatible con todos los navegadores.
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*Nombre del establecimiento:

[l Completa este campo

*Persona de contacto:

Url del establecimiento:

*Email de contacto:

Figura 8.39. Comprobacién de campos sin rellenar.

Para enviar el formulario por correo es necesario PHP. En un principio se decidio
utilizar PhpMailer, una clase de PHP que permite enviar correos y ademas

también hace posible otras tareas como enviar archivos adjuntos.

Se desarrolléd un archivo PHP con esta clase y en el servidor local (Xampp)
funcionaba correctamente. Pero en el servidor web salia continuamente un
error que por mucho que se intentd solucionar no fue posible por lo que se

decidié pasar a utilizar la clase mail().

Si bien es cierto que mail() no permite realizar algunas tareas en este caso no

supone un inconveniente puesto que solo es necesario que se envie un correo

electrénico con los datos del formulario rellenado.
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Los datos del formulario son enviados al archivo PHP mediante el método
“post” definido en la etiqueta “form”. Este archivo PHP estard subido en el

servidor FTP para que sea posible el envio de correos.

<Fphp

Snombre = §_POST|nombre];
Jactividad = 5 POST['actividad?;
Spersona = §_POST|'persona’;
Surl = 5 POST|'urT;

Semalifrom = 5_POSTmallY;
Jelefono = 3 POITelEfons';
smensale = 5_POST[mensale];

Sheader .= “Mime-version: 1.0'nn";
Sheader = “Content-Type: textiplain™;

Fheader = ‘From: . J2malifrom 2™,
Fheader = “X-Maler: PHR™ . phpversian() . = wn®;

Souerpo = "Formularie Enviado nn®;

Souerpo .= “Mombre del establecimientoc . Snombre. TNt
Jouerpa .~ “Actvidad del establecimiento: © . Sactividad . “win”;
Souerpd .= "Persona de contacta: ™ . Spersona. nn";

Souerpd = "Ur del establecimienta: ® . Surl . "irn®;

Fouerpa = "Emalk * . Femalfrom . SirnT;

Souerpo = “Telefona: * . Stelefona . "win™;

Souerpo .~ "Consulta: ™. ™. TN

Jouerpa = . SMensaje. TnnT

3para = Togrocelfgmail.com’;
Sasunto = "Formularis Logrocer;

1 imalljjpara, $asunta, Scuerpo, Sheadel))

echa 'MENSAJE ENVIADD CORRECTAMENTE';
1 else {
echa 'Emmor enviando: ' . $mal-=Emorinfo;

I8
P

Figura 8.40. Codigo PHP para enviar el correo con los datos.

Este codigo lo primero que hace es recoger los datos e introducirlos en unas
variables que luego utilizard para completar los pardmetros necesarios para
enviar el correo. La clase mail() es que la que permite el envio y consta de

cuatro parémetros:

- Informacién del destinatario, los datos serdn enviados al dueno de la
aplicacion (logrocel@gmail.com).

- Asunto del correo que en este caso se trata de “Formulario Logrocel”.
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- El contenido del mensaje, es decir, todos los datos rellenados por el
usuario.
- La cabecera que contiene informacién de las versiones y el email del

remitente.

Finalmente tras rellenarse el formulario y ejecutarse correctamente este cédigo

se recibe el siguiente correo:

Formulario Logrocel Recibidos  x

cristinai@gmail.com a través de snv20 000webhost com
para mi |-

Formulario Enviado

Mombre del establecimiento: Tapioca
Actividad del establecimiento: Bar
Persona de contacto: Cristina Glera

Url del establecimiento: www tapioca.com
Email: cristina@gmail_com

Telefono: 666666666

Consulta:

Esto es un mensaje de prueba

Figura 8.41. Correo enviado con los datos del formulario.

Después de enviar el formulario el usuario recibird un mensaje en la pantalla
gue le informard si el formulario ha sido enviado correctamente o por el
contrario ha surgido un error en el envio. Para conseguir que este mensaje se
muestre en la misma pdgina y no redirija al usuario al archivo PHP se ha enviado
el formulario mediante Ajax. De este modo el formulario es enviado sin recargar

la pagina.
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<script language="javascript">
& {document) . ready (function() |

Tr+arrartze &l atrerto s1kbms -

({"#fcrm, ;#c'.cntac'.tn::"}.submit{function{} {

S.ajax({
type: '"POSI',
url: &(thisg).attr({'acticn'),
data: $(this).serialize(),
succezz: function{data) |

S{"#result') .html {(data);

1 H

return false;
s
3]
<fscript>

Figura 8.42. Script para usar Ajax.

*Email de contacto:

cristina@gmail.com

*Telefono:

666666666

Comentarios:

Esto es un mensaje de prueba

*Campos obligatorios

MENSAJE ENVIADO
CORRECTAMENTE

Borrar Enviar

Figura 8.43. Mensaje de confirmacion de envio del formulario.
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8.4. Servidor local y web para test.

En el apartado de tecnologias se ha explicado en qué consiste Xampp,
una plataforma que permite crear de forma rapida y sencilla un servidor local en
el ordenador de modo que sea posible probar la aplicacion en dicho servidor sin

necesidad de subirla al servidor web.

Quizas lo mas complicado sea instalar Xampp pero en la red existen numerosos
tutoriales que facilitan esta tarea. A la hora de utilizarlo no tiene complicacién,
los archivos de la aplicacidn se deben introducir en la carpeta “htdocs” que se

genera tras la instalacion.

Para poner el servidor en funcionamiento se debe ejecutar Apache y MySQl en
el panel de control. Una vez en funcionamiento y con todos los archivos en la
carpeta “htdocs” simplemente hay que afiadir en el navegador la siguiente ruta

“localhost/nombre de la carpeta”.

. T - =

Dénde Dénde Recetas sin
comer comprar gluten
~

.

Contacto
Asociacion

Figura 8.44. Aplicacion ejecutada desde el servidor local.
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Se ha utilizado este servidor local para testear la aplicacidon durante el proceso

de desarrollo antes de subirla a un servidor web.

La aplicacion también ha sido subida a un servidor web, aunque el objetivo es
realizar una aplicacion hibrida y por ello no seria necesario realizar este paso.
Pero se ha decidido subir la aplicacion al servidor para probarla antes de

compilar y ademas ofrecer otra alternativa a la aplicaciéon hibrida.

Para subirla a un servidor web es necesario disponer de un dominio y un host
para alojar la web. Se ha decidido utilizar www.webhost000.com que es un
servidor web gratuito que permite almacenar 1500 Mb de datos y también

permite el uso de PHP.

Tras rellenar todos los datos necesarios en la web para obtener un dominio, nos
ofrece una direccién url que sera necesaria para acceder a la aplicacion web. En

este caso la direccion es http://logrocel.net23.net/ .

Dreamweaver facilita el proceso de subir la aplicacion al servidor web, es
posible configurar este shoftware de modo que se conecte con el servidor y asi
subir los archivos al servidor directamente desde Dreamweaver. En la figura
8.45 se puede observar en la esquina inferior derecha la conexién con el

servidor web.
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aressingluten.html X

serstusuar

esktop\PFC definitivo\baressingluten.html

min.css  jquery.mebile.structure

Code | spit | Design | LveCode | = | Lveview | Inspect | [ff. G Multiswesn |w

min.css  temalcss  styleloss  jquery:

(" Title: Bares sin gluten |

minjs  jquery.mobile-10.min.js

€ @ 3 () Address: | fies///CI/Usersfusuario Desktop PFC defiitivojbaressingluten.html -] ‘
| kipecTYeE HIML>
- <htnl>
<head>
<meta charset="uti-8">
i <title>Bares sin gluten</titler
| <meta name="viewport” content="width=device-width, maximum-scale=1.0, minimm-scale=1.0, initial-scale=l" /3 4
1 =
| Al [Current
| <link href="jquery.mobile.theme-1.0.min.ces” rel="stylesheet” type="text/cas"/>
<link href="jquery.mobile.structure-1.0.min.cas" rel="stylesheet” type="text/csa"/> Summary for Selection
| <link href="themes/temal.css” rel="styleshest" type="text/css"/> background-<... #000

«<link href="stylel.css” rel="stylesheer" type="text/css"/>
ink href="stylel.css” rel="stylesheer” type="text/css"/ fontFamly - e

)

<sCript sro="jquery-1.6.4.min.Js" Type="TEXT/Javascript"</scripts

. <scripty

il § (docurent) . ready (function() |
disable n

@ disi

$.mobile.ajaxlinksEnabled = false;
$.mobile.ajaxFormsEnabled = false;

]
; .mobile.ajaxEnabled = false;
hi
4 </script> Ta use dynamic data on this page: o
L <script src="jquery.mobile-1.0.min.js" type="text/javascript"»</script> v 1. Create agite for this file. H
2. Choose a document type,
o 3. Setup the site’s testing server,
E </head> FILES
: PN . £ Logrocel | [Local view -]
]
adv> acsnsec oz |0 G184 W @[
IOPERTIES Local Files Size »
¥ HTML Targeted Rule  body - Font Comic Sans MS, cursive + B 7 @) baressingluten. html ELl

B
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BE
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lezill el e &N @ | -y
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-
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=

= cafeterizssingluten.htm 3+
»

Figura 8.45. Conexion al servidor web mediante Dreamweaver.
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8.5. PhoneGap Build.

En el apartado de estudio de los frameworks ya se ha explicado el
servicio de compilador en la nube que ofrece PhoneGap. Este compilador lo que
hace es convertir la aplicaciones basadas tecnologias web (HTML, CSS y

JavaScript) en aplicaciones hibridas.

Con el desarrollo anterior se ha conseguido una aplicacién web y ahora
mediante el compilador PhoneGapBuild se obtendra la aplicacion hibrida. Este
compilador empaqueta las aplicaciones web dentro de una aplicacion nativa de
cualquiera de las plataformas soportadas (Android, iOs, Blackberry, Windows

Phone, Web Os, Symbian).

Este servicio es gratuito aunque solo es posible realizar una aplicacién en caso
de querer realizar mas aplicaciones sera necesario paga una cuota mensual. En
este caso con la cuenta gratuita serd suficiente. Ademads permite registrarnos

mediante una cuenta de Adobe.

Una vez registrados solo hay que subir el codigo al compilador. Para subir el
codigo es necesario cumplir con unas especificaciones. Se debe comprimir la
carpeta que contiene todo los archivos CSS, HTML vy JavaScript y ademas dentro
de esa carpeta debe encontrarse un archivo “index.html” que serd la pagina de

inicio de la aplicacién.

Una vez subida la carpeta, el compilador realiza su trabajo y poco a poco se va
compilando para cada plataforma, el proceso no tarda mucho tiempo. En el
caso de que surja algun error PhoneGapBuild indica que ha habido un error y

especifica en qué consiste el error.
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W No key selected ¥

g Rebuild

28z Nokey selected v L rebuild

Figura 8.46. Resultado de compilar la aplicacion en PhoneGapBuild.

En la figura 8.46 se observa como indica error en la plataforma iOS y nos

especifica que falta

la clave. Como ya se explicé cuando se estudid

PhoneGapBuild, para desarrollar en esta plataforma es necesario disponer de

un cédigo de desarrollador que otorga la empresa Apple.

Es posible descargar la aplicacion resultante pulsando los botones azules de

cada plataforma que vemos en la figura 8.46. Pero ademas PhoneGapBuild

también proporciona un cédigo QR que facilita el enlace de descarga de la

aplicaciéon, asi se puede utilizar el lector de cdédigo QR del dispositivo y

descargarla directamente en el dispositivo.

Figura 8.47. Codigo QR para descargar la aplicacion.

Las aplicaciones creadas mediante este servicio se pueden configurar a través

de un archivo “config.xml”. Este archivo permite especificar algunos datos,
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como el autor, la descripcion de la aplicacién, habilitar funcionalidades del

dispositivo, etc.

No es necesario crear este archivo ya que la aplicaciéon funciona igual pero se ha
desarrollado el archivo “config.xml” para afadir alguna especificacion
interesante. Se ha afiadido una pequefa descripcidn de la aplicacion, el nombre
del autor, un icono personalizado y la version de PhoneGap. De modo que

gueda de la siguiente forma:

Logrocel

nformacion sobre establecimientos para celiacos en Logrofio

Figura 8.48. Personalizacion de la aplicacién.

Asi cuando se instala la aplicacion en el dispositivo aparece el icono de la

aplicacion y el nombre de ésta.
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2 38 B a2 18:32

Figura 8.49. Icono de la aplicacion en la pantalla del dispositivo.
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8.6. Usabilidad movil.

La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser
comprendido, aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en condiciones

especificas de uso (ISO/IEC 9126).

La usabilidad no sélo depende del producto sino también del usuario y por ello
un producto no es usable en si mismo sino que tiene la capacidad de ser usado

en un determinado entorno y por unos determinados usuarios.

Se trata de tener en cuenta al usuario durante todo el desarrollo de la
aplicacion y facilitarle al maximo su uso ofreciendo una navegacion sencilla e
intuitiva. Es posible conseguir esto disefando paginas claras y faciles de

comprender, que tras realizar un primer vistazo resulten atractivas.

A continuacién se va a mostrar aquellos aspectos que se han tenido en cuenta

para hacer la aplicacion mds usable:

1. Se ha conseguido que el usuario pueda navegar por la aplicacidon con

autonomia, no es necesario seguir unos pasos especificos.

2. En todo momento el color del texto predomina frente a los colores de fondo
sin dificultar su compresién y del mismo modo el tamafo es suficientemente

grande.

3. Los colores se han utilizado con precaucién, teniendo en cuenta que hay
muchas personas que tienen dificultades para distinguir colores, por ello no se
han mezclado colores que puedan confundirles y se han especificado con texto

los botones.
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4. El disefio permanece constante y uniforme durante toda la aplicacion sin

despistar al usuario.

5. El usuario siempre podra volver hacia atras o regresar al menu inicial y

deshacer las acciones que realice.

6. Los botones vy las listas son grandes ya que la mayoria de usuarios utiliza sus

dedos para interactuar con la aplicacion.

7. Los botones se han localizado de forma coherente y ordenada. El botdn de
volver se encuentra en la parte izquierda con su correspondiente flecha
orientada a la izquierda. Por otro lado, la barra de navegacion inferior mantiene
el orden del menu principal. Y los contenidos de todas las listas estan ordenados

de forma alfabética.

L
< Ln[/r' socel Casa Chuchi >
Hotel
El Lattino >
Husa Gran Via
Indicar dieta sin
gluten en |a reserva
El Portalén
Desayunos y cenas 2
Visita su web
e Llamar Herventia >
Cémo llegar
y £ gl s Trufa >
| T 0 ,
‘-'

 w w A n w 4
Comer Comprar Recetas Contacto Comer Comprar Recetas Contacto

Figura 8.50. Botén “volver” colocado en la
parte superior izquierda.

Figura 8.51. Lista en orden alfabético.
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8. El formulario es sencillo, sin demasiados campos e incorpora un menu

desplegable que se selecciona de forma tactil.

9. Los dos mapas que incluyen todos los locales permite al usuario acceder a

toda la informacién de forma rapida, ahorrandole tiempo de busqueda.

10. Se han incluido botones que permiten al usuario llamar por teléfono

directamente al local sin necesidad de salir de la aplicacion.

Hotel

Husa Gran Via

Indicar dieta sin
gluten en la reserva

Desayunos y cenas

Visita su web

e Llamar

Cémo llegar

v J8

l~.f 306

1 = w A4
Comer Comprar Recetas Contacto
Figura 8.52. Botén para llamar directamente.

11. La informacidn se muestra de forma ordenada y esquemadtica de modo que

no se sobrecarga al usuario de informacién.

12. El logotipo de la aplicacion es sencillo y facil de comprender, y al igual que

en la mayoria de los casos, esta colocado en la parte superior izquierda.
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13. La distancia hasta el objetivo no debe ser larga ya que dificulta el uso y
aumenta el tiempo de busqueda, en este caso el camino mas largo se realiza

con tres clicks.

14. Debido a que la aplicacidon es muy simple e intuitiva, puede ser utilizada

desde un primer momento, no requiere ningun aprendizaje previo.
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8.7. Google Play

Una vez obtenida la aplicacién hibrida sdlo queda distribuir dicha
aplicaciéon mediante las tiendas de aplicaciones. En este caso se ha distribuido

en el canal de la plataforma Android, Google Play.

Al intentar subir el archivo apk Google Play informaba de que la aplicacion no
estaba firmada. Para poder distribuir una aplicacién es necesario firmarla como
una medida de seguridad para que soélo nosotros podamos modificar o

actualizar la aplicacion.

PhoneGapBuild nos permite firmar la aplicacion pero antes debemos crear un

KeyStore o lo que es lo mismo un almacén de claves.

Para ello se ha instalado JDK, el kit de desarrollo de Java y mediante la consola

de Windows y el comando keytool se ha generado el KeyStore.

La linea de comandos completa es la que aparece en la figura 8.53. Donde my-
release-key es el nombre del almacén que estamos creando, alias_name es el
alias que posteriormente nos pedird PhoneGapBuild y —validity 10000 es el

tiempo que serd valido nuestro almacén en dias.

keytool —-genkey -V -keystore my-release-key.keystore

-alias alias name -keyalg RSA -keysize 2048 -validity 10000

figura 8.53. Linea de comandos para crear un KeyStore.

Una vez creado el almacén de claves simplemente se debe seguir las

indicaciones de PhoneGapBuild y rellenar todos los campos requeridos.
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Para poder subir aplicaciones a Google Play es necesario tener una cuenta de
desarrollador que se obtiene registrandote como tal y pagando 25S. Por ultimo,
una vez subido el archivo de nuestra aplicacidén solo es necesario cumplir una
serie de requisitos para poder publicar finalmente la aplicacion.

e Laaplicacion no debe ocupar mas de 50 MB.

e Indicar el titulo de la aplicacién.

e Afadir una descripcién de la aplicacién.

e Mostrar al menos dos capturas de pantalla que sirvan como una vista

previa de la aplicacidon y que cumplan con los requisitos que pide Google

Play.

e Del mismo modo que las capturas de pantalla es necesario proporcionar

un icono que cumpla las caracteristicas que indica Google Play.

e Indicar el idioma y el pais al que va destinada la aplicacién.

e Especificar el tipo de aplicacién, categoria y clasificacién del contenido.

Y por ultimo aceptar algunas politicas de privacidad.

Una vez completada toda la informacidn nuestra aplicacién ya esta publicada en

Google Play y preparada para ser distribuida en este canal.
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8. Desarrollo de la aplicacion

% all(M 2 20:59

Logrocel
CRISTINA GLERA

Instalando...

L’ryr X) e

Cémo llegar

Q +1 | iSé el primero en hacer +1!
Valorar y opinar
Descripcion

Figura 8.54. Aplicacion publicada en la tienda de aplicaciones Google Play.
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9. Conclusiones.

10. Lineas futuras
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10. Lineas futuras

Mediante el uso de HTMLS5, un lenguaje sin mucha complejidad, se han
conseguido los objetivos planteados, desarrollar una aplicacion hibrida

gue pueda ser instalada en el dispositivo.

Jquery Mobile permite desarrollar aplicaciones sin mucha complejidad de

cadigo, con poco codigo se ha conseguido una aplicacidn atractiva y util.

La alternativa del compilador en la nube que ofrece PhoneGap ha
permitido acercar la aplicacion al mundo nativo sin necesidad de

aprender los lenguajes especificos de cada plataforma.

Mediante jQuery Mobile y HTML5 se ha conseguido desarrollar una
aplicacién web compatible con todos los navegadores. Cabe destacar que
existen algunas diferencias entre navegadores, como por ejemplo

algunos margenes del disefio.

Si bien es cierto que las aplicaciones creadas con jQuery Mobile pueden
ser un poco lentas, tras convertirla en hibrida se ha mejorado este

aspecto.

Esta forma de desarrollar aplicaciones hibridas con el compilador en la
nube permite obtener dos tipos de aplicaciones, la aplicacion web inicial
y la aplicacion hibrida obtenida tras la compilacién. De este modo se

podrdn ofrecer las dos alternativas.

A pesar de las dificultades encontradas al principio para subir la

aplicacion a Google Play, hemos visto como también es posible distribuir

las aplicaciones hibridas en las tiendas de aplicaciones.
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10. Lineas futuras.
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10. Lineas futuras

A continuacién se van a exponer algunas de las posibles mejoras que se

podran realizar en un futuro.

e (Cada vez son mas lo establecimientos que ofrecen productos sin
gluten por ello una de las posibles mejoras a realizar es afadir mas

establecimientos.

e También podriamos plantearnos ampliar la aplicacion ofreciendo

informacién no sélo de Logrono sino también de toda La Rioja.

e En lugar de utilizar PhoneGapBuild se podria utilizar PhoneGap o
Titanium Appcelerator de modo que conseguiriamos una
aplicacién hibrida con mas caracteristicas nativas que podrian

mejorar el rendimiento de la aplicacion.

e Otro aspecto a mejorar en la aplicacion es la geolocalizacidn,
ofreciendo mejor servicio para encontrar los establecimientos
cercanos. Por ejemplo realizando una base de datos con todas las
localizaciones y tras obtener la localizacién del usuario indicarle

cuales son los mas cercanos a su posicion.

e Se podria tratar de publicar la aplicacion en los canales de
distribucién de aplicaciones de otras plataformas ademds de

Android.
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