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RESUMEN

El presente proyecto nace de la necesidad de conocer el uso de nuevas herramientas

multiplataforma para el desarrollo de aplicaciones moviles.

Una de estas herramientas es Appcelerator, que permite codificar aplicaciones moviles
en un solo lenguaje de programacion como es JavaScript y compilar esta codificacion a
aplicaciones nativas soportadas por los diferentes tipos de equipos mdviles con
plataformas 10s y Android que son las plataformas mas comercializadas a nivel mundial,
lo que se traduce en una reduccién de los costos y tiempo que conlleva desarrollar una

aplicacion en los lenguajes naturales de cada plataforma movil.
Los capitulos que han dado lineamiento al presente proyecto son:

Capitulo I. Que incluye una introduccién de la problematica actual y se plantea los

objetivos, alcance y justificacion del proyecto.

Capitulo 1. Que contempla el marco teoérico, dando a conocer informacién general
acerca de que es una aplicacion movil, herramientas disponibles para el desarrollo de
aplicaciones moviles, también se explica sobre lenguajes de codificacion web y bases de

datos, y los formatos de comunicacion entre un equipo mavil y una base de datos externa.

Capitulo I11. Este capitulo esta dedicado a explicar el uso de la herramienta Appcelerator,
desde su instalacion, hasta la generacion de una aplicacion movil, topando aspectos de
desarrollo como patrones de desarrollo, uso de bases de datos, uso de redes sociales y

servicios de geo localizacion.

Capitulo IV. Aqui se describe la metodologia Mobile-D, utilizada en el desarrollo del
proyecto. Especificando detalladamente cada una de las etapas en las que se divide el

desarrollo de una aplicacion.

Capitulo V. Contempla el desarrollo de la aplicacion. Enmarcada con la aplicacion de la
metodologia utilizada, se describe todo el proceso desarrollo del aplicativo, desde el
levantamiento de requisitos, configuracion de herramientas a utilizar, desarrollo, pruebas

y lanzamiento.



Capitulo VI. En este capitulo se dan a conocer conclusiones y recomendaciones a las que
se ha llegado una vez finalizado el proyecto, incluye ademas la bibliografia utilizada y

muestra un glosario de términos.



SUMMARY

This project stems from the need to know the use of new tools for cross-platform mobile

application development.

One of these tools is Appcelerator, which allows coding mobile applications in one
programming language such as JavaScript and compile this encoding to native
applications supported by the different types of mobile devices with 10S and Android
platforms are the platforms most traded worldwide, resulting in a reduction of costs and

time involved in developing a natural language application of each mobile platform.
The chapters have given this draft guideline are:

Chapter I. It includes an introduction to the current problems and the objectives, scope

and rationale for the project is proposed.

Chapter I1. Which provides the theoretical framework, presenting an overview of which
is a mobile application development tools available for the mobile application, also
explained about web coding languages and databases, and formats of communication
between a mobile device and external database.

Chapter I11. This chapter is devoted to explaining the use of Appcelerator tool, since its
installation, to the generation of a mobile application, bumping aspects of development
and development patterns, use of databases, use of social networks and services of geo

localization.

Chapter V. Here the Mobile-D methodology used in the project is described. Specifying

in detail each of the stages in the development of an application is divided.

Chapter V. It includes the development of the application. Framed with the application
of the methodology used, the entire application development process is described, since

the lifting of requirements, configuration tools to use, development, testing and release.

Chapter VI. This chapter disclose findings and recommendations that the project has

come once completed, also includes the bibliography and a glossary of terms shows.
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1.1. PROBLEMA
1.1.1. Antecedentes

En el mercado actual se ha proliferado la venta de Smartphones! y PDA (Personal
Digital Assistant — Asistente Personal Digital), que dependiendo del modelo cuentan con
su propio sistema operativo; los equipos con sistema operativo? Android® son los maés
vendidos en un 80% de la cuota mundial del mercado, seguido por 10s* en un 15%,
dejando el resto para equipos con sistemas operativos como BlackBerry®, Symbian®,

Windows Phone’ y otros.

Cada uno de los sistemas operativos para equipos moviles cuenta con sus propios
entornos de desarrollo y sus propios lenguajes de programacion de aplicaciones, lo que
dificulta el trabajo de los programadores, que deben conocer varios lenguajes de
programacion para el desarrollo de estas aplicaciones y estas a su vez estén disponibles

en todos los tipos de Smartphones y Tabletas.

Por esta razon es necesario minimizar la dificultad en el proceso de programacion y
desarrollo de aplicaciones mdviles, adicionalmente que estas aplicaciones sean portables

a la mayoria de los sistemas operativos mencionados.

1 Smartphone: Teléfono mévil inteligente

2 Sistema Operativo — Operating System: Conjunto de 6rdenes y programas que controlan los procesos basicos
de una computadora o dispositivo movil y permiten el funcionamiento de otros programas.

3 Android: sistema operativo para dispositivos méviles basado en Linux, de libre distribucion.

4 10s: sistema operativo disefiado por Apple para sus productos, iPhone, iPad, iPod, etc.

5 BlackBerry: sistema operativo disefiado por BlackBerry para sus productos.

6 Symbian: sistema operativo disefiado por Nokia para sus productos.

" Windows Phone: sistema operativo disefiado por Microsoft.
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1.1.2. Situacion Actual

La tecnologia actual ha puesto al alcance de los desarrolladores un sinnumero de
entornos de desarrollo de aplicaciones moviles y web multiplataforma, para cumplir y
satisfacer en el menor tiempo posible las necesidades del cliente. Muchos de estos
entornos son poco conocidos en nuestro medio; nNo se conoce sus ventajas y desventajas,

ni cuando utilizarlos, lo que conlleva a no utilizarlos.

1.1.3. Prospectiva

Por lo tanto la investigacion sobre el uso de nuevas herramientas de desarrollo de
aplicaciones moviles es importante tanto para profesionales, estudiantes y docentes ya
que estas herramientas de programacion son versatiles y generan codigo para cualquier

plataforma de Sistema Operativo.

1.1.4. Problema

Hace falta la investigacion sobre el uso de nuevas herramientas existentes para el

desarrollo de aplicaciones mdviles multiplataforma.

1.2. OBJETIVOS

1.2.1. Objetivo General

Analizar la herramienta de desarrollo Titanium Appcelerator para determinar las
bondades, ventajas y desventajas que este presenta en el desarrollo de una aplicacion

movil multiplataforma.



1.2.2. Objetivos Especificos

» Conocer los requisitos necesarios para utilizar la herramienta de desarrollo
Titanium Appcelerator.

» Determinar los requerimientos de los restaurantes para la implementacion de la
aplicacion.

» Emplear el framework de desarrollo Titanium Appcelerator con consumo de
servicios web JSON y base de datos MySQL en el desarrollo de una aplicacion
movil.

» Desarrollar un prototipo de aplicacion movil para el control de érdenes en un

restaurante.

1.3. ALCANCE

1.3.1. De lainvestigacion

El presente estudio analiza una de las herramientas disponibles en la actualidad para
el desarrollo de aplicaciones mdviles y web; Titanium Appcelerator, en lo referente a sus
caracteristicas, bondades y desventajas al utilizarla en el desarrollo de una aplicacién
movil que estard disponible para su utilizacion en diferentes equipos con sistemas
operativos 10s y Android. Se dara a conocer la forma en como esta herramienta se
comunica con bases de datos y ocupa servicios web, ademas de como se integra para el

uso de servicios de geo localizacion.

1.3.2. Del aplicativo

El aplicativo corresponde a una aplicacion movil para el control de ordenes de

consumo en un restaurante que permitird la sincronizacion de actividades entre los



meseros encargados de tomar la orden a los clientes y los cocineros encargados de

preparar los platos solicitados.

Para el desarrollo de esta aplicacion mavil se utilizara la metodologia de desarrollo

Mobile-D, que es una metodologia enfocada en el desarrollo agil de aplicaciones moviles.

Administradén Mesero
Modulo Web

/ / \ \\
/Base de Datos \ .
\ Servicio Web
\ N\ (PHP-JSON) Ksf
—~ // Cocina

Bar

Fuente Propia
Figura 1. Esquema de funcionamiento de la aplicacion

En la figura 1 se muestran los procesos con los que contara el aplicativo y se detallan

a continuacion.

Servidor Web

Para el almacenamiento de datos se utilizard un servidor web con una base de datos
MySQLS2, en cuanto a la comunicacion con la aplicacion movil se utilizara el consumo de

servicios web generados con PHP® y con formato JSON?,

8 MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional.

% PHP es un lenguaje de programacion de uso general de codigo del lado del servidor originalmente disefiado
para el desarrollo web de contenido dindmico (ConceptoWeb, s.f.).

10 JSON: acrénimo de JavaScript Object Notation, es un formato ligero para el intercambio de datos



Administracion

Este proceso consiste en un modulo web desde donde se realizara la configuracion de
la aplicacion, ingresando informacién de las mesas con la que cuenta el restaurante, los
usuarios con sus respectivos roles, los productos y precios que tiene disponible el

establecimiento.
Mesero

En este proceso se realizara la toma de 6rdenes de acuerdo a la mesa que ocupen los
clientes y se enviara un mensaje a la cocina o bar dependiendo de la situacion.

Cocinay Bar

En este proceso se mostraran las 6rdenes realizadas por los clientes, con un criterio
de primero en entrar primero en salir, para que se proceda a su elaboracion, en el momento
de terminar la elaboracién de la orden, se notificara al Mesero para que proceda a la

entrega de los productos solicitados.

1.4. JUSTIFICACION

1.4.1. De lainvestigacion

Con el estudio de este Framework se pretende generar el conocimiento necesario para
la utilizacion de esta herramienta y poder desarrollar aplicaciones moviles

multiplataforma; a partir del desarrollo en un unico lenguaje como es JavaScript.

Esta herramienta facilita el trabajo de los desarrolladores de aplicaciones movil y

web, al no programar la misma aplicacion en diferentes lenguajes de programacion,
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reduciendo el tiempo y los costos generados en la culminacion de un proyecto, ademas,
que al ser una herramienta de software libre no genera costos adicionales para su

obtencion.

1.4.2. Del aplicativo

En la actualidad, se puede decir que casi todos los restaurantes operan de una forma
tradicional. Estos procesos tradicionales incluyen la toma de pedidos de una forma
manual con el uso de papel y lapiz por parte de los meseros, quienes son encargados de
coordinar con la cocina, bares y caja la preparacion y posterior cobro de dichos pedidos;

procesos gque se pueden mejorar con el uso de tecnologia.

La elaboracidn de esta aplicacion pretende introducir el uso de la tecnologia en este
tipo de negocios para mejorar el proceso de comunicacion entre las diferentes areas que
intervienen en las actividades cotidianas de un restaurante y por ende mejorar la calidad

con la que se atiende a las personas utilizan sus servicios.

1.5. CONTEXTO

Luego de revisar el listado de proyectos realizados en la Carrera de Ingenieria en
Sistemas Computacionales de la Universidad Técnica del Norte se puede determinar que

no hay estudios similares.
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2.1. APLICACIONES MOVILES

2.1.1. Definicion de APP

(Deusto Formacion, 2014) EIl término App es una abreviatura de la palabra en inglés
application, lo que significa que una APP no deja de ser un programa informatico pero
con unas caracteristicas especiales, que afectan a la capacidad, rendimiento, disefio,
experiencia de navegacion, dispositivos utilizados, proceso de creacion, programacion,

desarrollo y costes.

2.1.2. Caracteristicas de una APP

Las APPs o aplicaciones tienen unas caracteristicas especiales y diferenciales, que las
sitian en un nivel superior a las paginas webs tradicionales tanto en enfoque, rendimiento

y capacidad, como en funcionalidades.

Para hablar de las caracteristicas de las APPs es necesario aclarar que no todas tienen

las mismas caracteristicas, ni son del mismo tipo.

2.1.3. Tipos de APPs

Los tipos de aplicaciones moviles que se conocen son, nativas, web e hibridas.

2.1.3.1. Aplicaciones nativas

Una App nativa es una aplicacion desarrollada bajo un lenguaje y entorno de
desarrollo especifico, lo cual permite, que su funcionamiento sea muy fluido y estable
para el sistema operativo que fue creada. Estas APPs pueden acceder y aprovechar el
funcionamiento de los sensores tipicos de los dispositivos moviles como el geo

posicionamiento, brujula, cdmara, etc...
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2.1.3.2. Aplicaciones Web

Las aplicaciones web son aquellas desarrolladas usando lenguajes para el desarrollo
web como lo son HTML!!, CSS*? y JavaScript'® y un framework para el desarrollo de

aplicaciones web, como por ejemplo jQuery Mobile'4, Sencha, Kendo Ul, entre otros..

Se podria decir que este tipo de aplicaciones es muy usada para brindar accesibilidad
a la informacion desde cualquier dispositivo, sin importar el sistema operativo, ya que

solo se necesita contar con un navegador para acceder a esta (deideaaapp.org, 2015).

2.1.3.3. Aplicaciones Hibridas

(DeldeaAapp, 2014) Las aplicaciones hibridas, como su nombre lo indica tienen un
poco de cada tipo de las aplicaciones ya nombradas. Este tipo de aplicaciones se
desarrolla utilizando lenguajes de desarrollo web y un framework dedicado para la
creacion de aplicaciones hibridas, como por ejemplo phonegap, Titanium Appcelerator,
Steroids, entre otros. La facilidad que brinda este tipo de desarrollo es que no hay un
entorno especifico el cual hay que utilizar para su desarrollo y la mayoria de las
herramientas son de uso gratuito, también pudiendo integrarlo con las herramientas de

aplicaciones nativas.

1 Html siglas de HyperText Markup Language (lenguaje de marcas de hipertexto), hace referencia al lenguaje
de marcado para la elaboracion de paginas web (Artedinamico, s.f.).

12 CSS siglas en inglés de cascading style sheets (hojas de estilo en cascada) es un lenguaje usado para definir y
crear la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML (Alonso, 2012)

13JavaScript (abreviado cominmente "JS") es un lenguaje de programacion interpretado.

14 JQuery Mobile es un Framework optimizado para dispositivos tactiles (también conocido como Framework
movil) que esta siendo desarrollado actualmente por el equipo de proyectos de jQuery.
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2.1.4. Comparacion entre los tipos de APPS

APP's APP's APP's
nativas ebs ibridas
t Web Hibrid
Acceso a Hardware Completo Bajo Parcial
Velocidad Muy rapida Répida Répida
Coste Elevado Moderado Moderado
Tienda aplicaciones Disponible No Disponible
Necesidad aprobacidn Obligatorio No Obligatorio
Requiere Internet Segun funcionalidad Obligatorio Obligatorio
Multiplataforma No Si Parcial
Fuente:

http://www.tauazul.com/wp-content/uploads/2015/03/comparativatipoapp.png
Figura 2. Diferencias entre apps nativas, web apps y apps hibridas.

A continuacion se ira analizando los diferentes campos de confrontacion entre los

diferentes tipos de desarrollo, comparando las ventajas y desventajas de estos.

2.1.4.1. Multiplataforma

Hay que tener en cuenta que no todos los Smartphones funcionan bajo la misma
plataforma. Es fundamental Ilegar al médximo nimero de plataformas, o por lo menos a
las mas importantes como son 10s y Android que entre ellas dos suponen casi el 90% de

los Smartphones en todo el mundo. Por detras estdn BlackBerry a y Windows Phone

cuya cuota de mercado esta en decadencia.

Una de las principales ventajas de las web app con respecto a una app nativa es que
por definicion son originalmente multiplataforma gracias a ejecutarse en cualquier

navegador que soporte HTML5. Con tan sélo unos retoques para cada plataforma,
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cualquier usuario disfrutara de tu web app en su dispositivo. Por el contrario, en el caso
de app nativas, habra que hacer un desarrollo distinto para cada sistema operativo, lo que
supondra un incremento del coste de desarrollo de la aplicacion (Qode, 2014). En el caso

de las apps hibridas dependen del entorno de desarrollo en el que se esté trabajando.

2.1.4.2. Acceso a funcionalidades nativas

Una de las principales ventajas de una app nativa con respecto a una web app es la de
poder hacer uso de los accesorios integrados dentro del propio teléfono como la camara,

el GPS, la brdjula, etc..

Gracias a estas funcionalidades las apps nativas se convierten en preciadas
herramientas para los usuarios, pudiendo hacer uso de mapas y geo localizacion en tiempo
real, funcionalidades de realidad aumentada, subir fotos directamente desde la cAmara y

las miles posibilidades que ofrecen los Smartphone (Qode, 2014).

En resumen... ;Web app, App Nativa o App Hibrida?

Es evidente que una aplicacion nativa es una opcion méas completa que una web app
pero también es notablemente mas cara. Por ello, es vital analizar los requisitos, las
necesidades reales y el presupuesto disponible para la app, para saber cual es la mejor

opcién (Qode, 2014).

2.2. HERRAMIENTAS DE DESARROLLO MOVIL HIBRIDAS

Mientras en el mundo se continta con el debate sobre qué tipo de aplicacion movil
brinda una mejor solucidn al problema de las empresas, lo Unico cierto es que todos ellos

ofrecen argumentos y planteamientos convincentes.
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(Heller, 2014)La dificultad y el costo del desarrollo de las aplicaciones méviles no
han escapado a la atencion de las empresas innovadoras. Aqui presentamos algunas
herramientas con poco o sin codigo para construir aplicaciones moviles. Algunas abarcan
mas de una plataforma mdvil, algunas abarcan también aplicaciones Web, pero todas
tienen como objetivo hacer que el proyecto movil de su organizacion funcione

rapidamente.

2.2.1. Alfa anywhere

Un constructor de extremo a extremo de poco cddigo, rapido, basada en asistente, con
un IDE basado en Windows, Alpha Anywhere (99 ddlares/mes) soporta muchas bases de
datos y se dirige a las aplicaciones Web, méviles (10s, Android y de Windows Phone), y
a las aplicaciones de escritorio. Las aplicaciones HTML pueden ser construidas usando
un disefiador basado en componentes y para que se adapten a los tamafios de pantalla
desde cuatro pulgadas a cuatro pies. Alfa Anywhere se integra con PhoneGap y PhoneGap
Build de Adobe, lo que permite la facil creacidon de aplicaciones mdviles hibridas, sin
requerir que el desarrollador instale varios entornos de desarrollo nativos o compre una
Mac. Actualmente, la compafiia esta probando una solucion Unica para aplicaciones

moviles que se conectan ocasionalmente y que estan basadas en bases de datos remotas.

2.2.2. App Press

App Press (30-460 dolares por mes) es un creador de aplicaciones sin codigo basado
en la Web dirigido al iPhone, iPad, y a aplicaciones de Android. Orientado para
disefiadores, App Press utiliza una interfaz de usuario parecida al Photoshop, desde
pantallas montadas hasta activos visuales usando capas. En la parte final, App Press es
un servicio y una plataforma basada en la nube de Amazon. La compafiia afirma que los

disefiadores pueden producir su primera aplicacion en un dia, por lo que los disefiadores
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de experiencia pueden crear cinco aplicaciones al dia, y los disefiadores experimentados

pueden entrenar a los nuevos disefiadores en la plataforma.

2.2.3.  AppArchitect

AppArchitect (beta libre) es un constructor sin codigo de arrastre y pegado basado en
la web y también es una plataforma para aplicaciones nativas del iPhone y la iPad, las
cuales se pueden pre visualizar en la AppArchitect Preview App de la aplicacion. Se
puede descargar en la App Store de iTunes, y los binarios terminados se pueden descargar
para presentarlos a la App Store. AppArchitect redne plugins de bloques de construccion
que se escriben en Objective-C, y un SDK AppArchitect estara disponible para extender
las capacidades del producto. La compafiia tiene previsto ampliar el producto para generar
aplicaciones web y Android en el futuro, y planea cobrar de 40 a 100 dolares por mes una

vez que se libere el producto.

2.2.4. Form.com

Form.com (412 dolares por mes o més, dependiendo del alcance y los requisitos de
proyecto) es una plataforma empresarial basada en web para soluciones web, con un
constructor de formularios de arrastre y pegado y tecnologia flexible de back-end. El
constructor puede crear nuevos formularios o replicar los existentes de papel, configurar
el flujo de trabajo y la integracion de la API, los procesos especificos y transiciones
l0gicas, permitir la captura de iméagenes dentro de los formularios, las firmas digitales, y
permitir el llenado automatico de campo. Los formularios mdviles terminados pueden
recopilar informacion cuando se desconectan y transferirlos cuando se reestablece la

conexion.
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2.2.5. IBuildApp

IBuildApp es un constructor web que ofrece plantillas personalizables para iPhone,
iPad, y aplicaciones de Android, ademas promete que puede crear una aplicacién en cinco
minutos. Su aplicacion puede ser gratuita si acepta iBuildApp branding y limites muy
estrechos a la cantidad de usuarios y visitas. Las visitas ilimitadas de usuarios y
aplicaciones de tableta cuestan 299 dolares al mes, y hay varios planes entre los extremos.
Para los tipos de aplicaciones comunes, los sistemas basados en plantillas como
iBuildApp a veces puede producir resultados utiles, siempre y cuando la seleccion de

widgets incluya la funcionalidad que necesita.

2.2.6. QuickBase

QuickBase (299 dolares por mes y mas) es un constructor en linea y una plataforma
de aplicaciones de base de datos para web y moviles. Ofrece mas de 300 plantillas de
aplicaciones personalizables, incluyendo el Complete Manager que se muestra en la
diapositiva. Los usuarios pueden crear aplicaciones "desde cero™ a partir de un disefio de
datos, y todos los sitios web QuickBase también pueden ser vistos como sitios web para
moviles. Si bien Mobile QuickBase no esta disponible actualmente en forma de

aplicacion, el sitio web para moviles es eminentemente utilizable.

2.2.7. Salesforcel

Salesforcel (desde US$ 25 dolares por usuario al mes) le da la capacidad de acelerar
el desarrollo y despliegue de aplicaciones moviles HTMLS5, 10s y Android, asi como
aplicaciones web. En el modelo mas simple, utiliza una aplicacién para moviles, sitios
web o genérica de visor Salesforce con el fin de trabajar con la aplicacion web Force.com.

Un paso adelante respecto a esto es crear una aplicacion movil jQuery Mobile (que se
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muestra en la diapositiva), Angular.js, Backbone.js o Knockout HTMLS5, utilizando un
paquete movil de Salesforce. En el nivel mas complicado, puede crear aplicaciones
nativas o hibridos para 10s y Android utilizando el Salesforce Mobile SDK para la
plataforma maovil combinado con las herramientas nativas de SDK. Estas aplicaciones se

comunican con todas la parte trasera a través de una aplicacion conectada en Salesforce.

2.2.8. ViziApps

ViziApps (desde US$ 15 hasta US$ 149 por mes, ademas de la tasa de publicacion)
combina un disefiador visual en linea y muestras de aplicaciones personalizables con
generacion de cddigo para la web movil, asi como para 10s y aplicaciones nativas de
Android. El disefador ViziApps tiene campos de formulario y graficos, 60 fondos y
cuatro mil imagenes. Es compatible con mapas, videos, sonido, barras de navegacion, y
los paneles de navegacion, y tiene muchas personalizaciones y extensiones de JavaScript.
Las aplicaciones de plantilla muestran como se utilizan los campos, las acciones y las

interfaces de datos.

2.2.9. Mobile Chrome Development Kit

El 'Kit de Desarrollo Mévil Chrome' de Google (gratis), lanzado recientemente, como
una herramienta de pre visualizacion del desarrollo basado en Apache Cérdoba, toma un
estrategia de aplicacion hibrida. Un Unico proyecto esta dirigido a 10s, Android y
aplicaciones de Chrome. Como se puede ver en la diapositiva, la interface de usuario es
el estindar HTML y CSS, que esta integrado en las herramientas nativas de Android
(muestra) e 10s. Si bien esto no es definitivamente una herramienta sin cédigo, puede
hacer muchas cosas utilizando cualquier disefiador de paginas HTML. Una vez que tenga

que agregar el codigo mavil, tiene API Chrome y API Cordova a su disposicion, desde
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JavaScript para mejorar la aplicacion sin tener que bajar a nivel de codigo nativo

dependiente de la plataforma.

2.2.10. PhoneGap

(http://phonegap.com/, s.f.)PhoneGap es una implementacion de cédigo abierto de
estandares abiertos y gratis. Eso significa que los desarrolladores y las empresas pueden
utilizar PhoneGap para aplicaciones moviles que estan libres, comerciales, de codigo

abierto, o cualquier combinacién de éstos.

PhoneGap es un marco de desarrollo de aplicaciones moviles, basado en el proyecto
de codigo abierto Apache Cordoba. Se le permite escribir una aplicacion una vez con
HTML, CSS y JavaScript, y luego implementarlo en una amplia gama de dispositivos
moviles sin perder las caracteristicas de una aplicacion nativa. PhoneGap Build es un
servicio basado en la nube construido en la cima del marco PhoneGap. Te permite crear

facilmente esas mismas aplicaciones moviles en la nube.

2.2.11. Appcelerator

Appcelerator combina los servicios de fondo en la nube y mdltiples marcos IDE,
SDK, en un sistema de nivel empresarial para el desarrollo mévil. EI SDK Titanium le
permite desarrollar aplicaciones Web nativas, hibridas, y méviles desde una unica base

de cddigo.

Titanium Studio es una IDE extensible, basada en Eclipse para la construccion de
aplicaciones Titanium y Web, y Appcelerator Cloud Services proporciona un conjunto de
caracteristicas de la red a escala de forma automatica y objetos de datos para su aplicacion.
El marco Alloy es un marco de Appcelerator disefiado para desarrollar rapidamente
aplicaciones de Titanium, basados en la arquitectura MVVC y que contiene soporte
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integrado para Backbone.js y Underscore.js. Si bien Appcelerator no es una solucion sin
codigo, proporciona herramientas basadas en JavaScript para 10s, Android, Tizen,

BlackBerry y aplicaciones Web maviles en un solo lugar.

Appcelerator es libre para desarrollar; Appcelerator Plataform tiene precios a niveles

empresariales.

En el capitulo Il de este documento se profundizard en la descripcion de esta

herramienta.

2.3. LENGUAJES DE CODIFICACION WEB

Actualmente existen diferentes lenguajes de programacion para desarrollar en la web
que han surgiendo debido a las tendencias y necesidades de las plataformas, desde los
inicios surgiendo diferentes demandas de los usuarios y se dieron soluciones mediante
lenguajes de programacién, accion que dio lugar a desarrollar lenguajes de programacion
para la web dinamica que permitieran interactuar con los usuarios y utilizar sistemas de

bases de datos.

2.3.1. Lenguaje de programacion PHP

2.3.1.1. Breve historia

(Heurtel, 2011) EI lenguaje PHP (Personal Home Page histéricamente, oficialmente
acronimo recursivo de PHP: Hypertext Preprosessor) fue disefiado en 1994 por Rasmus

Lerdorf para estas necesidades personales antes de su lanzamiento a principios de 1995.

En 1995 se publico una nueva version completamente reescrita bajo el nombre de
PHP/FI version 2. Esta version, capaz de manejar formularios y de acceder a la base de

datos SQL, permite al lenguaje crecer rapidamente.
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En 1997, el desarrollo del lenguaje recae en un equipo liderado por Rasmus Lerdorf

y conduce al lanzamiento de la version 3.

En 2000, el analizador PHP se migra al motor de anélisis Zend para proporcionar un
mejor rendimiento y admitir un mayor nimero de extensiones: se trata de la version 4 de

PHP.

En 2004 nace la version 5. Esta nueva version basada en la version del motor Zend
2, aporta varias caracteristicas nuevas, la mayoria de ellas relacionadas con la

programacion orientada a objetos.

A dia de hay, los analistas creen que mas de 20 millones de sitios Web utilizan PHP

en el mundo (en nimero de dominios).

2.3.1.2. (Qué es PHP?

PHP es un lenguaje de script que se ejecuta del lado del servidor, el cédigo PHP se
incluye en una pagina HTML normal. Por lo tanto se puede comparar con otros lenguajes
de script que se ejecutan segun el mismo principio: ASP (Active Server Pages), JSP (Java

Server Pages) o PL/SQL Server Pages (PSP).

Lo que diferencia a PHP de un lenguaje como JavaScript, donde el cédigo se ejecuta
del lado del cliente (en el explorador), es que el codigo PHP se ejecuta del lado del
servidor. El resultado de esta ejecucion se incrusta en la pagina HTML, que se envia al
navegador. Este ultimo no tiene conocimiento del procesamiento que se llevo a cabo en
el servidor. El servidor web puede ser incluso configurado para que procese todos los
ficheros HTML con PHP, por lo que no hay manera de que los usuarios puedan saber qué
se tiene debajo de la manga. Lo mejor de usar PHP es que es extremadamente simple para
el principiante, pero a su vez ofrece muchas caracteristicas avanzadas para los
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programadores profesionales. No sienta miedo de leer la larga lista de caracteristicas de

PHP. En unas pocas horas podra empezar a escribir sus primeros scripts.

Aunque el desarrollo de PHP esta centrado en programacion de scripts del lado del

servidor, se puede utilizar para muchas otras cosas y combinacion con otros lenguajes de

vista como JavaScript, jQuery, CSS. (PHP, 2014)

Ventajas

Desventajas

Multiplataforma
Manejo de excepciones
Biblioteca nativa de funciones

Se necesita instalar un servidor
web.
Todo el

trabajo lo realiza el

Permite técnicas de servidor y no delega al cliente.
programacion orientada a La legibilidad del codigo puede
objetos. verse afectada al mezclar,
e Amplia documentacién en su sentencias HTML y PHP, Es muy
pagina oficial dificil de optimizar.
e Destacada conectividad con Dificulta la modularizacion.

MySQL, PostgreSQL, Oracle, MS
SQL Server, entre otras.

Dificulta la organizacién por capas
de la aplicacion.

e Eslibre. o

e Muy féacil de aprender.

e Se caracteriza por ser un
lenguaje muy rapido.

e Capacidad de expandir su
potencial utilizando médulos.

Fuente: Autor y

http://blogs.utpl.edu.ec/disenowebymultimedia/2009/07/23/ventajas-y-desventajas-
de-php-2

Ventajas y desventajas de PHP

No posee adecuado manejo de
Unicode.

Tabla 1.

2.3.1.3. Mezclar PHP y HTML

Existen varios enfoques para mezclar PHP y HTML, sin embargo, estos enfoques se

basan en dos principios simples:

v’ La péagina puede tener una o varias inclusiones de cédigo PHP
v El cddigo PHP genera el “texto” que se integra en la pagina HTML que se envia

al explorador. Por lo tanto cualquier “Texto” que sea comprensible para el
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navegador puede generarse por codigo PHP: texto simple, codigo HTML, codigo

JavaScript.

No existen reglas para mezclar PHP y HTML. Un enfoque utilizado por los
programadores es utilizar codigo PHP unicamente en la parte verdaderamente dindmica
de la pagina, y escribir el resto directamente en HTML. Esta técnica hace que el codigo
sea menos pesado y permite localizar inmediatamente donde se encuentra la l6gica de la

aplicacion.

2.3.2. Lenguaje JavaScript

2.3.2.1. Breve historia

JavaScript fue desarrollado originalmente por Brendan Eich de Netscape con el
nombre de Mocha, el cual fue renombrado posteriormente a LiveScript, para finalmente
quedar como JavaScript. EI cambio de nombre coincidié aproximadamente con el
momento en que Netscape agregd compatibilidad con la tecnologia Java en su navegador
web Netscape Navigator en la version 2.002 en diciembre de 1995. La denominacién
produjo confusion, dando la impresion de que el lenguaje es una prolongacion de Java, y
se ha caracterizado por muchos como una estrategia de mercadotecnia de Netscape para

obtener prestigio e innovar en lo que eran los nuevos lenguajes de programacion web.

JavaScript es una marca registrada de Oracle Corporation. Es usada con licencia por
los productos creados por Netscape Communications y entidades actuales como la

Fundacion Mozilla.

En 1997 los autores propusieron JavaScript para que fuera adoptado como estandar
de la European Computer Manufacturers ‘Association ECMA, gue a pesar de su nombre
no es europeo sino internacional, con sede en Ginebra. En junio de 1997 fue adoptado

22



como un estandar ECMA, con el nombre de ECMAScript. Poco despuées también como

un estandar 1SO.

2.3.2.2. ¢Que es JavaScript?

JavaScript se presenta como un lenguaje de desarrollo de aplicaciones Cliente-
Servidor a través de internet. Se define como orientado a objetos, basado en prototipos,

imperativo, débilmente tipado y dinamico.

Se utiliza principalmente en su forma del lado del cliente (client-side), implementado
como parte de un navegador web permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y paginas
web dindmicas aunque existe una forma de JavaScript del lado del servidor (Server-side
JavaScript 0 SSJS). Su uso en aplicaciones externas a la web, por ejemplo en documentos

PDF, aplicaciones de escritorio es también significativo.

JavaScript se disefid con una sintaxis similar al C, aunque adopta nombres y
convenciones del lenguaje de programacién Java. Sin embargo Java y JavaScript no estan

relacionados y tienen semanticas y propdsitos diferentes.

El programa en JavaScript reconoce eventos, son Acciones de JavaScript (uno de los
eventos es OnClick, que se refiere a que al pulsar con el cursor sobre la zona a la cual esta
asociado ese evento nos realiza una determinada accion), creados por el usuario,
definiendo asi un sistema interactivo. Podemos por ellos crear formularios que verifiquen
la validez de la informacion e interpreten esta en el mismo programa contenido en el

documento HTML sin necesidad de comunicacion por la red. (Sanchez Maza, 2001)

Ventajas Desventajas
e Es un lenguaje sencillo e Codigo visible por cualquier
e Es un lenguaje de programacion usuario.

muy liviano
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Se recomienda para la creaciéon de
aplicaciones web

Utiliza poca memoria

Util para el desarrollo de paginas
web dinamicas

Tiene gran cantidad de efectos
visuales

Facil manejo de datos

Es soportado por los mas populares
navegadores

El cdédigo debe descargarse
completamente.

Puede poner en riesgo la
seguridad del sitio, con el actual
problema llamado XSS.

Sus recursos no son tan extensos
Sus opciones 3d son limitadas
En sistemas no tan complejos
puede generar errores.

Los usuarios pueden desactivar

e Puede ser usado en los servidores JavaScript en su navegador
para hacer guiones de alta calidad HTML.
e Ligero de carga e La simplicidad y el estandar
e Facil de integrar abierto
e Cientos de aplicaciones disponibles
para uso
e Puede agregar interactividad a
elementos web
e Compatible con la gran mayoria de
los navegadores modernos
incluyendo iPhone, mdviles & PS3
Fuente: http://clubensayos.com/Temas-Variados/JAVA-SCRIPT-VENTAJAS-Y-
DESVENTAJAS/222066.html
Ventajas y Desventajas de JavaScript

Tabla 2.

2.4. HERRAMIENTAS Y TECNOLOGIAS VARIAS

Las herramientas RAD (acronimo en inglés de Rapid Application Development)
desarrollo rapido de aplicaciones, permiten gestionar el desarrollo de una aplicacién de

una forma segura y rapida.

2.4.1. ScriptCase

ScriptCase Generador de PHP es una herramienta poderosa para aumentar la
productividad del desarrollo web, ahorrando tiempo y aumentando las ganancias.
ScriptCase Generador de PHP puede construir sistemas completos y crear informes
personalizados seguros y rapidos. Es una herramienta de desarrollo rapido web disponible

en el mercado.
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Por medio de ScriptCase se puede desarrollar sistemas completos de PHP y reportes
personalizados con gran rapidez. Se pueden crear aplicaciones de una forma intuitiva y
rapida, como los informes de gestion, formularios de inscripcion, graficos personalizables
en tiempo de ejecucion, autenticacion de usuarios, menus dinamicos, calendarios,

dashboards y mucho mas.

ScriptCase puede trabajar con cualquier navegador web, ya sea en su red local, o0 a
través de Internet y permite a varios desarrolladores para trabajar simultdneamente en el
mismo proyecto. Permite conexiones a la base de datos favorita (MySQL, PostgreSQL,
Oracle, SQL Server, etc.) para generar aplicaciones que se ejecutan independientemente
de ScriptCase, y puede ser publicado en cualquier servidor web con PHP (ScriptCase,

2015).

24.2. JSON

JSON, acronimo de JavaScript Object Notation, es un formato ligero para el
intercambio de datos. JSON es un subconjunto de la notacion literal de objetos de

JavaScript que no requiere el uso de XML.

JSON estd basado en un subconjunto del Lenguaje de Programacion JavaScript,
Standard ECMA-262 3rd Edicion - Diciembre 1999. JSON es un formato de texto que es
completamente independiente del lenguaje pero utiliza convenciones que son
ampliamente conocidos por los programadores de la familia de lenguajes C, incluyendo
C, C++, C#, Java, JavaScript, Perl, Python, y muchos otros. Estas propiedades hacen que

JSON sea un lenguaje ideal para el intercambio de datos.

2.4.2.1. Constitucion de JSON

JSON esté constituido por dos estructuras:
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Una coleccion de pares de nombre/valor. En varios lenguajes estos son conocidos
como un objeto, registro, estructura, diccionario, tabla hash, lista de claves o un arreglo

asociativo.

Una lista ordenada de valores. En la mayoria de los lenguajes, esto se implementado

como arreglos, vectores, listas 0 secuencias.

Estas son estructuras universales; virtualmente todos los lenguajes de programacion
las soportan de una forma u otra. Es razonable que un formato de intercambio de datos

que es independiente del lenguaje de programacidn se base en estas estructuras.

2.4.2.2. Estructura JSON

(Json., 2015)En JSON, se presentan de estas formas:

Un objeto es un conjunto desordenado de pares nombre/valor. Un objeto comienza
con “¢” (llave de apertura) y termine con “}” (llave de cierre). Cada nombre es seguido

por “:” (dos puntos) y los pares nombre/valor estan separados por «,” (coma).

Ohjeto

| Cadens Jmmmm(: Jomme] Valor

Fuente: http://json.org/object.qgif
Figura 3. Estructura JSON

Un arreglo es una coleccion de valores. Un arreglo comienza con “/” (corchete

izquierdo) y termina con “/” (corchete derecho). Los valores se separan por “”’ (coma).
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| V. I

| alor |
Fan

S

Fuente: http://json.org/array.gif
Figura 4. Estructura de Arreglo JSON

Un valor puede ser una cadena de caracteres con comillas dobles, o un numero, o

“true” o “false” o “null”, o un objeto o un arreglo. Estas estructuras pueden anidarse.

Valor

I'c }

adena

—_

|y
1 Numero I

{ ob }

1 jeto I

| grerr |
1 Arreglo I

 true )
true

—

{ false )

|

| S

{ null )

]

—

Fuente: http://json.org/value.qif

Figura 5. Estructura de valor en JSON

Una cadena de caracteres es una coleccion de cero o mas caracteres Unicode,

encerrados entre comillas dobles, usando barras divisorias invertidas como escape. Un

caracter esta representado por una cadena de caracteres de un Unico caracter. Una cadena

de caracteres es parecida a una cadena de caracteres C o Java.
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Cadena

Cualquier caracter UNICODE. Excepto " or\
o caracter de control.

Comilla

Backspace

Formfeed

MNueva linea

Retorno de carro

Tabulador

o 4 digitos hexadecimales

Fuente: http://json.org/string.gif
Figura 6. Cadenas en JSON

Un namero es similar a un numero C o Java, excepto que no se usan los formatos

octales y hexadecimales.

Numero

Fuente: http://json.org/number.gif
Figura 7. Representacion de numeros en JSON
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2.4.2.3. Soporte de JSON

En la actualidad la mayoria de Navegadores de Internet ofrecen o aceptan el formato

JSON.

Firefox Cromo Safari Opera i0S Safari * Opera Mini * Naﬁ%ﬁg% cie Ch}r{%ngreu%ara

Fuente:

http://www.campusmvp.es/recursos/image.axd?picture=Soporte-CORS-navegadores.png
Figura 8. Navegadores que soportan JSON

2.5. MYSQL

MySQL es un sistema gestor de bases de datos (SGBD, DBMS por sus siglas en
inglés) muy conocido y ampliamente usado por su simplicidad y notable rendimiento.
Aunque carece de algunas caracteristicas avanzadas disponibles en otros SGBD del
mercado, es una opcién atractiva tanto para aplicaciones comerciales, como de
entretenimiento precisamente por su facilidad de uso y tiempo reducido de puesta en
marcha. Esto y su libre distribucion en Internet bajo licencia GPL le otorgan como
beneficios adicionales (no menos importantes) contar con un alto grado de estabilidad y

un rapido desarrollo (Santillan, 2004)

Por un lado se ofrece bajo la GNU GPL para cualquier uso compatible con esta

licencia, pero para aquellas empresas que quieran incorporarlo en productos privativos
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deben comprar a la empresa una licencia especifica que les permita este uso. Esta

desarrollado en su mayor parte en ANSI C.

2.5.1. Caracteristicas

2.5.1.1. Abstraccion de la informacion

Ahorran al usuario detalles acerca del almacenamiento fisico de los datos ya que este

hecho se hace transparente al usuario asi se definen varios niveles de abstraccion.

2.5.1.2. Independencia

Consiste en la capacidad de modificar el esquema (fisico o l16gico) de una base de

datos sin tener que realizar cambios en las aplicaciones que se la utilizan.

2.5.1.3. Redundancia minima

Un buen disefio de una base de datos logra evitar la aparicion de informacion repetida
o redundante, lo ideal es lograr una redundancia nula; no obstante, en algunos casos la

complejidad de los célculos hace necesaria la aparicion de redundancias.

2.5.1.4. Consistencia

En aquellos casos en los que no se ha logrado esta redundancia nula, sera necesario
vigilar que aquella informacidn que aparece repetida se actualice de forma coherente es

decir, que los datos repetidos se actualicen de forma simultanea.

2.5.1.5. Seguridad

La informacidn almacenada en la base de datos puede llegar a tener un gran valor, el
gestor de datos debe garantizar que la informacion se encuentra segura frente a usuarios

malintencionados que intenten leer informacion privilegiada; frente a ataques que deseen
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manipular o destruir la informacion o simplemente ante la impericia de algin usuario

autorizado.

2.5.1.6. Integridad

Se trata de adoptar las medidas necesarias para garantizar la validez de los datos
almacenados; es decir, proteger los datos ante fallos de hardware, datos introducidos por

usuarios o cualquier otra circunstancia capaz de corromper la informacion almacenada.

2.5.1.7. Control de la concurrencia

En la mayoria de entornos (excepto quizas el doméstico) lo mas habitual es que sean
varios usuarios que acceden a los datos bien para recuperar informacion, almacenar o
también frecuente que dichos accesos se realicen de forma simultanea. Asi pues, un gestor
permite controlar dichos accesos concurrentes a la informacién que podria derivar en

inconsistencias.

2.5.1.8. Aprovecha la potencia de sistemas multiprocesador

Gracias a su implementacién multi hilo. Soporta gran cantidad de tipos de datos para
las columnas. Dispone de API's en gran cantidad de lenguajes. Gran portabilidad entre
sistemas. Soporta hasta 32 indices por tabla. Gestion de usuarios y passwords
manteniendo buen nivel de seguridad en los datos. Condicion de Open Source de MySql
hace que la utilizacidn sea gratuita y se puede modificar con total libertad. Se puede
descargar el codigo fuente esto ha favorecido en el desarrollo y actualizaciones.(Cherry,

2011)
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25.2.  Arquitectura

Buthentication -Thread Reuse - Connection Limits — Check Memory - Caches Eﬂ

Query Translation, m Puns
Slnrad Prmd.lms Ohject Priviege
Wiews, Triggers, etc.
= &

Pluggable Storage Engines
Maemory, Index & Slorage Hanmmaﬂt

Redo, Unda, Data, Index, Binary,
Error, Query, and Slow

Fuente:
http://www.oracle.com/ocom/groups/public/ @otn/documents/digitalasset/146799.gif
Figura 9. Arquitectura de MySQL
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3.1. HISTORIA Y DEFINICION

Appcelerator Titanium es una plataforma de cddigo libre creada por la empresa
Appcelerator Inc. para el desarrollo de APPs nativas para moviles (Smartphones y
Tablets) programadas en lenguaje JavaScript. Desde su lanzamiento en el afio 2008, la
plataforma ha tenido una excelente acogida, contando en la actualidad con mas de
560.000 usuarios registrados que han desarrollado mas de 50.000 aplicaciones. Su oferta

se completa con una gran cartera de servicios en la nube.

3.1.1. Appcelerator Titanium: un servicio completo e integral

Actualmente, la creacion y desarrollo de aplicaciones moviles demanda una serie de
requerimientos, necesidades y servicios que van mucho mas alla de la propia construccion

de la APP.

Los nuevos estandares de funcionamiento hacen imprescindible un servicio integral,
donde se interconecten las distintas fases y aspectos relacionados con el desarrollo de
aplicaciones: estrategias previas, construccion, testeo, pruebas, integracion con redes

sociales, mediciones y analisis.

La plataforma Appcelerator Titanium ofrece respuesta a todas estas necesidades con

un servicio integral que incluye las siguientes herramientas, funciones y servicios:

3.1.1.1. Creacion de aplicaciones con Titanium

Con el programa Titanium y sin apenas conocimientos en programacion se pueden
construir facilmente aplicaciones nativas, que funcionan en todo tipo de mdviles y tabletas

con una base Unica de codigo JavaScript.
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La plataforma cuenta con un amplio surtido de herramientas que permiten la creacion
de APPs de gran calidad, capaces de dar respuestas a las exigencias actuales de
rendimiento, disefio, capacidad y funcionalidades integradas con las tecnologias de ultima

generacion, como la geo localizacion o los proyectos de realidad aumentada.

3.1.1.2. Pruebas automatizadas

El sistema permite realizar prototipos y pruebas de la aplicacion y testearlas con
usuarios reales antes de su salida mercado, asegurando el 6ptimo funcionamiento del

producto desde el primer momento.

3.1.1.3. Servicios en la nube

Appcelerator es una plataforma que ofrece, entre otros, los siguientes servicios en la

nube:

» Arquitectura segura, fiable y escalable donde guardar y gestionar todo tipo de datos
(bases de datos, fotos, videos, posts, ratings, likes) y en gran cantidad.

» Servicios propios de Backend as a Service (BaaS), entre los que destacan: notificacion
de inserciones, actualizaciones de estado, almacenamiento de fotos e integracién con
las principales redes sociales.

» Posibilidad de extender los servicios estandar y configurarlos a medida.

3.1.1.4. Analitica web

La plataforma ofrece al desarrollador una completa vision en tiempo real de todas sus
aplicaciones, que incluye, con opciones de personalizacion, todos los indicadores y

métricas que le permitiran obtener informacion de gran utilidad como:

» Comprobar si se estdn cumpliendo los objetivos de visitas y descargas.
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» Calcular el Retorno de la Inversion (ROI).
» Conocer el perfil o target de usuario de la APP: caracteristicas personales, como sexo
0 edad, habitos de navegacion, tecnologia utilizada, expectativas, necesidades, etc.

» Detectar errores y areas de mejora.

3.1.1.5. Formaciony apoyo

Manuales en pdf, video tutoriales, webinars, servicio técnico on-line y telefénico, asi
como el apoyo de una comunidad de casi medio millar de desarrolladores muy activa y
colaboradora a la hora de intercambiar, ideas, consejos y experiencias, conforman una
base muy sélida y util para crecer y mejorar constantemente, asi como para resolver las

dudas que puedan surgir durante el proceso de trabajo con Titanium (Formacion, 2014).

3.1.2.  Principales caracteristicas de Appcelerator

Las caracteristicas mas importantes de este programa se encuentran en sus

funcionalidades o, dicho de otro modo, lo que permite hacer y la forma de hacerlo:

» Con Titanium se pueden crear aplicaciones nativas de gran calidad, vélidas y
adaptables en una Unica version para los principales sistemas operativos de moviles y
Tablets.

» Se trata de una plataforma en constante desarrollo, lo que hace que sus posibilidades
vayan en aumento. Por ejemplo, en sus inicios sélo permitia crear aplicaciones para
los dispositivos de Apple y Android, extendiéndose después al sistema BlackBerry.

» Utiliza el lenguaje de programacion JavaScript, que es el propio de las paginas web,

y posteriormente traduce al sistema nativo de cada aplicacion.
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» El interfaz o entorno de programacion esta basado en Eclipse (Aptana Studio) y es

muy facil, visual e intuitivo, por lo que no es necesarios tener conocimientos de

programacion.

» Tienen una extensibilidad ilimitada del propio framework Titanium, lo que permite

gue constantemente se afiadan nuevos mddulos con mas posibilidades y recursos.

» Maxima interconexion con servicios en la nube, lograndose altisimos niveles de

capacidad y rendimiento en la aplicacion.

3.1.3. Tipos de Aplicaciones que genera

Con Appcelerator Studio se pueden generar aplicaciones moviles funcionales en

cualquier plataforma movil Android, 10s y Windows Phone desde la version 4.0 de

Appcelerator, ademas de aplicaciones Web.

La generacién de las aplicaciones moviles depende ademas de la plataforma en que

Appcelerator se encuentra instalada.

Tipo de Aplicacion Generada

Appcelerator instalado en Sistema

Operativo
Android e Linux
e Windows
e Mac OSx
I0s e Mac OSx. Las aplicaciones para IPhone
e IPad Unicamente se desarrollan desde
entornos MAC.
Windows Phone e Se requiere Windows 8.1
Web Movil e Linux
e Windows
e Mac OSx

Fuente: https://docs.appcelerator.com
Tabla 3. Tipos de Aplicaciones y plataforma requerida.
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3.2. INSTALACION Y CONFIGURACION

3.2.1. Pre requisitos

Para poder instalar y utilizar la herramienta Appcelerator Titanium es necesario

cumplir con ciertos requisitos.
3.2.1.1. Memoria

Los requerimientos minimos para la memoria RAM se definen en la siguiente tabla:

Producto Sistema Operativo RAM
Appcelerator Studio Todos 1Gb
Ultimo SDK Android Mac OS X 1,5 Gb
Ultimo SDK Android Windows 1 Gb
Ultimo SDK Android Linux Ubuntu 1,5 Gb

Fuente: https://docs.appcelerator.com/platform/latest/#!/guide/Prerequisites
Tabla 4. Requisitos de memoria Appcelerator Studio

Como regla general 4 Gb de memoria RAM instaladas son generalmente adecuadas

para la ejecucion de toda la plataforma Appcelerator.
3.2.1.2. Sistema Operativo

Appcelerator es compatible con los siguientes sistemas operativos

Sistema Operativo Version
Mac OS X 10.9.4 y posteriores (Mavericks)
Windows Windows 7
Windows 8

Windows 8.1 se requiere
para el desarrollo de Windows

Phone
Linux desktop Ubuntu 12.04
Fuente: https://docs.appcelerator.com/platform/latest/#!/guide/Prerequisites
Tabla 5. Sistemas operativos compatibles con Appcelerator
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3.2.1.3. Software necesario

El SDK de Titanium requiere JDK y Node.js de Oracle.

a) Kit de Desarrollo de Java JDK

Titanium es compatible con las siguientes versiones de JDK para cada sistema

operativo.

Sistema  Version Version Paguete

Operativo  JDK JDK

minima maxima Version

Arco

Ubicacién
Descargar

Notas

0OS X 7 8 Ultima 64-bit

revision

Sitio Web En Mac OS X 10.6

Oficial

(Snow Leopard) vy
versiones anteriores, el
JDK esté preinstalada.
En Mac OS X 10.7
(Lion) y mas tarde, el
sistema operativo debe
pedird que lo instale
cuando sea necesario.

Windows 7 8 ultima
revision

32
bits(x86
/1586)

Sitio Web
Oficial

La version de 32 bits
del JDK es necesario
independientemente
de si Titanium se esta
ejecutando en un
sistema Windows de
32 bits 0 64 bits.
Studio ofrece para
instalar JDK 7 si no se
encuentra JDK.

Linux 7 8 ultima
Desktop revision

32-bity
64-bit

Sitio Web
Oficial

Este paquete se debe
instalar para lanzar
Estudio en sistemas
Linux.

Si se utiliza el JDK de
64 bits, el paquete
ia32-libs es requerido.

Fuente: https://docs.appcelerator.com/platform/latest/#!/guide/Prerequisites
Tabla 6. JDK compatibles con Appcelerator.
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b) Node.js

Para ejecutar todos los componentes de Appcelerator, debe tener Node.js 0.10.13 o

posterior.

En Mac OS X y Windows, si ha seleccionado para instalar las actualizaciones de

Titanium, Studio le pide que instale Node.js. En Linux, es necesario instalar manualmente

Node.js.

Sistema Nombre del Versién del Ubicacion
Operativo paquete paquete descarga
OS X Node Mas Sitio Web Oficial

reciente
Windows Node Mas Sitio Web Oficial
reciente
Linux Desktop Nodejs Mas Pagina oficial
reciente
Fuente: https://docs.appcelerator.com/platform/latest/#!/guide/Prerequisites
Tabla 7. Compatibilidad de Node.js con Appcelerator

3.2.2. Instalacion

Para obtener el instalador de la herramienta, primero se debe crear una cuenta de
usuario en el sitio oficial de la plataforma www.appcelerator.com, una vez que inicie una
sesion en la plataforma podra tener acceso al instalador de acuerdo al sistema operativo

en el que vaya a instalarlo.
Una vez descargado, instale Appcelerator Studio:
Para los sistemas Mac OS X y Windows, ejecute el programa de instalacion.

Para los sistemas Linux de escritorio, descomprimir el archivo ZIP.
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Descarga Appcelerator Estudio Version 4.0.0 (Ultima)

[ [T - &
mm Windows Mac L) Linux

£Cuél es Appcelerator Studio?

Appcelerator Studio es un IDE basade en Eclipse que proparciona un dnica
entorng, extensible para construir rapidamente, probar, empaquetar y publicar 32-bit Instalador & 64-bit Instalador & 32-bitpostal &

aplicaciones maéviles a través de multiples dispositivos y sistemas operativos

Studio incluye 64-bit postal &

* Soporte para i05, Android, Web mévil, y Windows
» Eldispositive depurador, editor de la interfaz de usuaric en vivo, analizador de
cadiga y de perfiles de rendimiento

* La perfecta integracion con SMC, construir y sistemas MAM / MDM

Estudio Documentacién | Notas de la versién

Fuente: https://web.appcelerator.com/product/studio
Figura 10. Descarga de Appcelerator Studio

3.2.3. Configuracién

Cuando inicie Appcelerator Studio por primera vez, se debe iniciar sesion con su
nombre de usuario y contrasefia de la Plataforma Appcelerator. Studio le pide que
seleccione un espacio de trabajo, que es simplemente una carpeta donde Studio coloca
todos los archivos del proyecto y datos de preferencias IDE. Si esta detras de un proxy,

tendré que configurar la configuracion del proxy en Studio antes de iniciar sesion.
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E @A ivan_gonza@hotmail.com

appceleratorstudio

Learn More | Forgot Password | Proxy Setup...

Fuente: Propia
Figura 11. Inicio de Sesion Appcelerator

Cuando Appcelerator se ejecuta por primera vez, se inicia automaticamente la
instalacién de la Gltima version del SDK de Titanium, médulos de servicio Appcelerator
y herramientas Appcelerator de linea de comandos adicionales. Una vez que se termine
esto, confirme que no hay mas actualizaciones pendientes y que Studio se encuentra en

la versidn mas reciente.

En la barra de men0, seleccione Ayuda->Comprobar actualizaciones Appcelerator
SDK para verificar que todos los componentes oficiales Appcelerator estan instalados y

repita este paso hasta que no haya mas actualizaciones disponibles.

Para desarrollar aplicaciones nativas con Titanium se necesita los SDK y
herramientas para esas plataformas nativas instaladas en su sistema. Por ejemplo, para el

desarrollo de aplicaciones Android se necesita el SDK de Android.
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Esto se configura en la opcion Windows—>Preferences. Que de acuerdo a cada

Plataforma se establecen las configuraciones adecuadas.

e Preferences

type filter text Android
4 Install/Update
A General

Automatic Updates

Available Software § Android 5DK Home: k::\android—sdk—win Browse...
- Run/Debug ) o
) Android NDK Home: Browse...
4 Studic

Accounts Default Emulator: |prueba v| | Manage AVDs... |
Code Analyzer

Content Assist Install SDKs...

. Editors
Find Bar Genymotion

Genymotion is a 3rd-party android emulator that is typically much faster to load. Titanium
CLI will typically detect the installation for you, but if it is unable to, you may need to provide
paths to some of it's components below.

Formatter

. JavaScript Debug
MNodelS
Platforms Genymotion path: C\Program Files\Genymobile\Genymeotion Browse...

4 Android . ]
Genymotion VBoxManage: Browse...
Keystores

Mobile Web
. Publishing
Spelling
Tasks
Terminal
Themes

Troublesheoting -

1 3

| Restore Qefaults-| | Apply

[ 0K ] | Cancel |

Fuente: Propia
Figura 12. Configuracion para SDK Android

3.2.4. Tipos de Proyectos

En el framework Appcelerator se pueden crear basicamente dos tipos de Proyectos

de aplicaciones moviles:
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I
(4] New Mobile App Project had = =
Project Template =
Select the termplate for this project G
Project Template Project Location
Hurailable Templates:
@ Alloy
HTRAL-based hAaster/Detail Single Mfindow
Spplication Spplication Spplication
Tabbed
Application
Default Project
& default mobile project without a termplate
'/?:' < Back Einizh Cancel

Fuente: Propia
Figura 13. Tipos de Proyectos

3.2.4.1. Proyectos Alloy

Alloy es un marco de aplicacion construida sobre el SDK de Titanium disefiado para

ayudar a desarrollar rapidamente aplicaciones de alta calidad y reducir el mantenimiento.

Alloy utiliza la arquitectura modelo — vista — controlador para separar la aplicacion

en tres componentes:

> Modelos proporcionan los datos de la aplicacion.

» Vistas proporcionan los componentes de interfaz de usuario para interactuar con la
aplicacion, por escrito utilizando el formato XML y Titanium hojas de estilo (TSS), que
abstrae los componentes de interfaz de usuario de la API de Titanium.

» Los controladores proporcionan la capa de enlace entre los componentes del modelo
y de vista, asi como la l6gica de aplicacién adicional utilizando la AP1de Alloy y la API

de Titanium.
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3.2.4.2. Proyectos clasicos

Titanium es el marco de desarrollo clasico de la plataforma Appcelerator, esta basado

en programacion con lenguaje JavaScript.

Titanium utiliza el patron de fabrica para la construccion de objetos y un patrén de
nomenclatura general de las API. Por ejemplo, para construir una Alerta de dialogo, se

Ilama al método createAlertDialog.

Para crear un TextArea, se llama al método createTextArea.

Una vez que se crea un objeto, éste estara disponible hasta que el ambito sea cerrado.
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3.2.5. Creacion del Proyecto

E—
(4] New Mobile App Project = = B
Mew Mohile App Project
Create a new mobile project E
Project narme: | pruebaClasica
Use default location
CitlsersyiWAN\Docurmentshdppoelerator_Studio_WorkspacetpruebaClasica Browvse...

Project Settings

App d: cor.igtech.puebaclasica
Company/Personal URL: | httpe/f186,47.99,187
Titaniurn SDK Version: v

Ceployment Targets: [ android ¢ Mabile \Web

Appcelerator Platform Services

You cannot change the organization once it is set. You can manage organizations inyour Appcelerator user profile,

Organization: ivan_gonza@hotmail.com

Enable Appcelerator Platform Serdices

'?\' < Back Mext = Cancel

Fuente: Propia
Figura 14. Configuracion inicial de un Proyecto

Una vez que se selecciona el tipo de proyecto a desarrollar es necesario ingresar

algunas caracteristicas necesarias para la creacion del proyecto.

» Project name: es el nombre que identifica al proyecto.

» App Id: es el identificador Unico a nivel mundial de la aplicacion que sirve para
identificar nuestra aplicacion al momento de publicarla en las tiendas de aplicaciones.
Como sugerencia se establece escribir el identificador de la aplicacion con el formato

de una direccion web invertida.
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» Company/Personal URL.: se especifica una direccion URL de la persona o compafiia
que desarrolla la aplicacion.

» Titanium SDK version: se selecciona la version de Titanium se va utilizar en el
desarrollo, dado que de acuerdo a la version del SDK se contara con mas 0 menos
funcionalidades de la API de Titanium.

» Deployment Targets: donde se especifica para que plataformas se va a poder compilar

nuestro proyecto.

3.2.6.  Estructura de Archivos de los proyectos

Dependiendo del tipo de proyecto que se crea, Se genera un sistema de carpetas y

archivos que organiza el desarrollo de la aplicacion.
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3.2.6.1. Estructura de archivos de Proyectos Basicos

o

4 -8 IGRestaurant
a =

. = en

- = ja

4 =

4 = android

= images

= mobileweb

B ui

|=] CHANGELOG bt
|=| LICENSE
|=| LICEMSE et

=| manifest

|=| README
,,ﬂ tiapp.xml

i18n

Resources

. = images
.| appicon.png
.| default.png

B K5 _nav_ui.png
B K5_nav_views.png

- = apple_startup_images
. == splash
.| appicon.png

L ventanal js
L. app.js
Ba| K5_nav_uipng
Bs| K5_nav_views.png

Fuente: Propia

Figura 15. Estructura de archivos de Proyecto Bésico

Como se aprecia en la figura 15, un proyecto basico esta compuesto de varias carpetas

y archivos que se describen a continuacion:

Nombre Tipo Descripcion

i18n Carpeta

Se utiliza para guardar archivos de
configuracion para generar
aplicaciones en multiples idiomas.

Resources Carpeta

En esta carpeta se colocan todos
los archivos de imagen y cdédigo
fuente en JavaScript que utiliza la
aplicacion.
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android

Carpeta

Esta carpeta contiene los archivos
que se utlizaran al momento de
compilar la aplicaciéon para un
sistema Android.

images

Carpeta

Utilizada para colocar todas las
imagenes que se utilizan en el
proyecto.

movilweb

Carpeta

Esta carpeta contiene los archivos
que se utlizaran al momento de
compilar la aplicacion para un
sistema movilweb.

ui

Carpeta

En esta carpeta se colocan los
archivos JS que contienes toda la
codificacion de programacion.

App.js

Archivo

Este archivo es donde se escribe la
codificacion  principal de la
aplicacion.

tiApp.xml

Archivo

Ente archivo es el que contiene la
informacion basica que se ingreso
al momento de crear el proyecto.

Tabla 8.

Fuente: Propia

Descripcion del sistema de archivos de un proyecto basico
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3.2.6.2. Proyectos Alloy

a () [GRestaurant
4 = app
o =% assels
4 (= controllers
Ll Ambientesjs
Ll indexs
= models
4 = shyles
il Srnbientes tas
Ll app.tss
Ll indextss
4 [ wieus
W | Ambientesxml
i | indexxml
L alloy.js
L configjson
|=| README
- = platform
- = plugins
|=] CHANGELOG bet
B iTunesConnect.png
|=| LICEMSE
|=| LICEMSE. &t
=| manifest
B Marketplacedrtwvark.png
|=| README

,,ﬂ tiappuml

Fuente: Propia
Figura 16. Estructura de Archivos de un Proyecto Alloy

Los proyectos Alloy tienen un sistema de archivos muy diferente a los proyectos

clasicos, a continuacion se describen cada uno de estos.

Nombre Tipo Descripcion

app Carpeta Es una carpeta donde se
colocaran todos los archivos
necesarios para compilar la
aplicacion.

Assets Carpeta En esta carpeta se colocan
todos los archivos de imagen que
utiliza la aplicacion.
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controllers

Carpeta

Esta carpeta contiene los
archivos js encargados de las
funciones de controlador del patron
MVC.

Models

Carpeta

Esta carpeta contiene los
archivos js encargados de las
funciones de modelo del patrén
MVC que son los accesos a datos.

Styles

Carpeta

En esta carpeta se colocan los
archivos que defines los estilos
visuales de cada elemento definido
dentro de las vistas.

Views

Carpeta

En esta carpeta se colocan los
archivos mxl que contienes toda la
codificacion que genera el aspecto
visual de la aplicacioén.

Alloy.js

Archivo

Este archivo es donde se
escribe funciones globales para la
aplicacion.

tiApp.xml

Archivo

Ente archivo es el que contiene
la informacién basica que se
ingres6 al momento de crear el
proyecto.

Plataform

Carpeta

Contiene subcarpetas por cada
tipo de Plataforma a la que se
pueda compilar el proyecto
(Android, 10s, Mévil Web, etc.)

Estas subcarpetas contendran
los archivos necesarios para cada
plataforma.

Tabla 9.

Fuente: Propia

Descripcion de Estructura de Archivos Alloy
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3.3. API DE TITANIUM

El médulo de Titanium ofrece la APl Titanium Mobile, permitiendo a los
desarrolladores acceder a las funciones nativas de cada entorno de destino. En la

actualidad, Android, 10s y entornos Web Movil (beta) son compatibles.

La API de espacio de nombres Titanium completo es accesible desde el espacio de
nombres Titanium, pero, por conveniencia y brevedad, se utiliza el alias 7i, se

recomienda siempre utilizar 71 en el codigo.

3.3.1. Titanium Ul

(Appcelerator, 2015) EI médulo de interfaz de usuario (Ul) es el responsable de los
componentes de interfaz de usuario nativa y de la interaccién dentro de Titanium. El
objetivo del médulo de interfaz de usuario es proporcionar una experiencia nativa junto
con un rendimiento nativo mediante la compilacién de cddigo JavaScript en sus

contrapartes nativas, como parte del proceso de construccion.

El modulo de interfaz de usuario se divide en tres areas importantes

3.3.1.1. Vistas

Son contenedores que alojan los elementos visuales como los controles u otros puntos
de vista. Vistas pueden tener sus propiedades personalizadas, tales como su color de borde
y el radio, puede disparar eventos como eventos toques, y pueden contener opcionalmente
una jerarquia u otras vistas. En Titanium, la mayoria de los puntos de vista son
especializados para llevar a cabo tanto una funcion visual y un conjunto de
comportamientos de interaccion como la vista de tablas. Las Vistas siempre se nombran

con el sufijo view.
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3.3.1.2. Controles

Son elementos visuales tales como deslizadores, botones y etiquetas. Proporcionan
un elemento visual que tiene un comportamiento definido y tipico tiene una configuracion
especial y eventos especiales. Los Controles mismos en si mismos son vistas y también

heredan propiedades, funciones y eventos de vistas.

3.3.1.3. Ventanas

Son tipicamente construcciones visuales de alto nivel que son la parte principal de su
interfaz. Una aplicacion siempre tendra al menos una ventana y las ventanas pueden tomar
diferentes formas y tamafos, pueden tener propiedades de visualizacion e interaccion
tales como pantalla completa 0 modal y pueden ser modificadas para requisitos
particulares, por ejemplo, cambiar su opacidad o color de fondo. Las ventanas son ellos
mismos puntos de vista y también heredan propiedades, funciones y eventos de una vista.
Hay Ventanas especializadas, como una ficha Grupo, que ofrecen un comportamiento

adicional mas alla de la ventana bésica.

Las ventanas se nombrar con el sufijo Window.

3.3.1.4. Optimizacion

Los objetos de Ul son optimizados por Titanium para ser mostrados Unicamente
cuando se los necesita; es decir, se puede crear objetos, establecer sus caracteristicas y

afadirlos a las jerarquias sin tener que preocuparse por la memoria o el rendimiento.

Cuando la superficie de dibujo nativo necesita hacer una vista o control especifico,
Titanium creara automaticamente la vista segin sea necesario. Ademas, Titanium esta

optimizado para liberar también la memoria una vez que ya no se necesita la vista, en la
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pantalla o en situaciones de poca memoria. Sin embargo, es una buena idea ayudar en
ciertos casos en los que ya no utilice objetos. Por ejemplo, debe llamar Close en una
instancia Windows cuando ya no lo esté utilizando, y puede llamar de forma segura Open

en el Windows para volver a abrirlo.

3.3.1.5. Contexto global y sub hilos

Se debe tener cuidado con los objetos que se crean en el archivo app.js y sélo se
utilizan una vez. Ya que el app.js es de contexto global y por lo general se liberan recursos

hasta el cierra la aplicacion.

Los Objetos Windows se abren con la propiedad url en otro archivo JavaScript, esto

proporciona una buena manera de descomponer su aplicacion en unidades mas pequerias.

Ademas, los objetos Windows creados con una url funcionan en un contexto
JavaScript separado. Mientras que todo el procesamiento de la interfaz de usuario se
realiza en el hilo principal de la interfaz de usuario, otro tipo de elaboracion dentro de una
ventana o del app.js que no tiene interaccion de interfaz de usuario se ejecutara en su

propio hilo.

Otra ventaja de utilizar la propiedad url es que cuando la ventana esta cerrada, los
recursos asignados en el contexto de la ventana se pueden limpiar de inmediato, lo que

permite el ahorro de recursos como la memoria y la CPU.

3.3.1.6. Portabilidad

Los componentes de Titanium estan disefiados para ser portables a travées de la mayor

cantidad de plataformas que ya que soporta.
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Sin embargo, hay casos en que un dispositivo no admite una caracteristica especifica
0 necesita una funcionalidad adicional. Para los casos en que el sistema operativo del
dispositivo admite capacidades que otras plataformas no lo hacen, Titanium trata de
colocar esas capacidades en un espacio de nombres separado, como Titanium.Ul.iPhone.
Sin embargo, en los casos en que el control esta en un espacio de nombres comdn y
compatible con las funciones adicionales, se coloca esa funcionalidad directamente en el

objeto.

3.3.1.7. Eventos

Las acciones de los eventos deben ser definidas antes de que el evento en si ocurra,

caso contrario no se garantiza su correcta activacion.

Las definiciones de las acciones se deben hacer lo més tarde posible, teniendo en
cuenta lo mencionado anteriormente, esto puede mejorar significativamente la capacidad
de respuesta de la aplicacion. Por ejemplo un detector de eventos para un evento click se

puede definir después de que la ventana padre ha sido abierta.

3.3.1.8. Forma de utilizacion

Para la utilizacion de la API de Titanium lo primero es la asignacion de la vista,

ventana o control a una variable.

titulo = Ti.UI.createlabel({
color: .
text: N
top:a,
width: Ti.UI.SIZE,
height: Ti.UI.SIZE

1)

Fuente: Propia
Figura 17. Creacion de Objetos de Titanium
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A cada uno de los elementos se les puede asignar los valores de sus propiedades como
color, posicion, titulo, etc. Los valores de las propiedades se establecen dentro de los
simbolos de llaves “{}” con un formato de “clave:valor” donde clave es el nombre de la

proiedad y valor es el valor que se asigna a esta propiedad, y separados por unacoma”, ”.

Para que los controles sean visibles al usuario se deben agregar al contenedor

principal hacinedo uso de la propiedad add.

| 1:-rnia;-ﬂ:arlal.En:h:l|:1:i'|:ul¢:|'j|j. |

Fuente: Propia
Figura 18. Como agregar un control a su contenedor

Se puede determinar las acciones ante determinados eventos con la propiedad
addEventListener que tiene como parametros en evento al que va a responder y la funcién

con la respuesta a dicho evento.

titule.addEventLlistener( y (e){/*codigo de la funcidn */ });

Fuente: https://docs.appcelerator.com
Figura 19. Utilizacién de addEventListener
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3.3.1.9. Principales controles

Control Descripcion Método de Creacion

Button Se utiliza para la Titanium.Ul.CreateButton
creacion de botones.

ButtonBar La barra de botones es Titanium.Ul.createButtonBar
un conjunto de botones
unidas en un solo
control.

ImageView Vista para mostrar una Titanium.Ul.createlmageView
sola imagen o serie de
imagenes animadas.

Label Se utiliza para crear una Titanium.Ul.createLabel
Etiqueta.

Listltem Es un item que No tiene un método de creacion
pertenece a un Listltem propio, se utiliza la propiedad

setltem del control ListSection
para agregar un Item.

ListSection Es un contendor que Titanium.Ul.createListSection
organiza una lista de
ltems. Se utilizada
dentro de un ListView.

ListView Se utiliza para presentar Titanium.Ul.createListView
informacion, organizada
en secciones y articulos,
en una vista vertical de
desplazamiento.

Tab Es una instancia de una Titanium.Ul.createTab
Pestafia que se utilizara
dentro de un TabGroup.

TabGroup Contenedor de una o Titanium.Ul.createTabGroup,
mas pestafias definidas para agregar pestafas se utiliza el
con el Objeto Tab. método addTab.

TableView Se utiliza para presentar Titanium.Ul.createTableView

informacion, organizada
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en secciones Yy filas, en
una vista vertical de
desplazamiento.

TableViewRow

Es un elemento
individual en una tabla.
Se pueden afadir de
forma explicita a un
TableViewSection y
mostrarse a través de un
TableView.

Titanium.Ul.createTableViewRow

TextArea

Define un campo de
texto de varias lineas
que admita la edicién y
desplazamiento.

Titanium.Ul.createTextArea

TestField

Define un campo de
texto de una sola linea.

Titanium.Ul.createTextField

View

Es una superficie de
dibujo vacia o]
contenedor.

Define la base para
los widgets de interfaz
de usuario.

Titanium.Ul.createView

WebView

Es un control que
permite  cargar una
pagina HTML ya sea
local o remota. Es muy
pesada ya que carga el
navegador HTML.

Titanium.Ul.createWebView

Window

Es una superficie de
dibujo vacia o]
contenedor.

Es un contenedor de
nivel superior al que se
le puede agregar otro
tipo de controles vy
vistas.

Titanium.Ul.createWindow
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Puede ser abierto o
cerrado.

Fuente: propia y docs.appcelerator.com
Tabla 10. Caracteristicas de Controles de Titanium.

3.4. USO DE BASE DE DATOS Y ARCHIVOS LOCALES

Titanium ofrece diversos medios para guardar los datos al dispositivo movil del
usuario; para utilizar el almacenamiento local de un dispositivo, se necesitan los

siguientes objetos:

» Titanium.App.Properties es ideal para almacenar los ajustes relacionados con las
aplicaciones.
» Titanium.Database da acceso a bases de datos SQL.ite3 locales.

» Titanium.Filesystem facilita la manipulacién de archivos y directorios.

3.4.1. Propiedades

El API Titanium.App.Properties proporciona un almacén de claves / valor de peso
ligero. Titanium proporciona métodos para la lectura y la escritura de cadena, entero,
booleano, y los valores de la matriz de propiedades. Cualquier dato que puede ser
serializado en JSON puede ser almacenado en una propiedad de aplicacién. Las
propiedades son un gran lugar para almacenar pequefias cantidades de datos, como los
datos de configuracion para su aplicacion. Pero si tiene una gran cantidad de datos para

almacenar seria mejor ponerlo en una base de datos.

Tanto 10s como Android guardan sus archivos de propiedades en diferentes lugares,
Titanium ofrece una forma uniforme para establecer y obtener las propiedades de

aplicaciones a través de la API Titanium.App.Properties.
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No hay un limite especifico de la cantidad de datos que puede almacenar en
propiedades. Sin embargo, los datos de la propiedad de una aplicacion se cargan en la
memoria cuando la aplicacion se inicia, y permanece hasta que se cierre. Esto permite un

acceso muy rapido a él, pero a costa del aumento de memoria utilizada por la aplicacion.

3.4.1.1. Lecturay escritura de propiedades

Titanium.App.Properties cuenta con diferentes métodos de escritura y lectura de

propiedades de acuerdo al tipo de dato.

Tipo de Método de  Método de Ejemplo
Dato Lectura Escritura
Cadena getString setString  Ti.App.Properties.setString
(‘miCadena’, ‘Esto es una cadena’
);
Ti.App.Properties.getString
(‘'miCadena’ , cadena por defecto");

Entero getint setint Ti.App.Properties.setint ( 'myint’ ,
10);
Decimal getDouble setDouble  Ti.App.Properties.getint ( 'myint' ,
20);
Booleano getBool setBool Ti.App.Properties.setBool (
(verdadero 'myBool', true);
o falso) Ti.App.Properties.getBool (
'myBool', false );
Matrices getList setList Ti.App.Properties.setList ( ‘'myList',
myArray);
Ti.App.Properties.getList ( 'myList’
);
Fuente:
https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Lightweight+Persistence+with+the+Prop
erties+API
Tabla 11. Métodos de Escritura y Lectura de Propiedades
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Los métodos get reciben dos parametros, el primero que representa el nombre de la
propiedad a buscar y el segundo el valor por defecto que devolvera en caso de no

encontrar dicha propiedad.

Los métodos set tiene dos parametros, el primero que es el nombre de la propiedad y

el segundo el valor que se asignara a esta propiedad.

3.4.1.2. Almacenar objetos JS como JSON en propiedades

Si se desea guardar un objeto JavaScript compleja, puede convertirlo en una cadena
JSON usando JSON.stringify () proporcionado por Titanium.JSON, lo que le permitira

almacenar en la base de datos utilizando el método Titanium.App.Properties.setString ().

Esta cadena JSON almacenado posteriormente se puede convertir de nuevo a un

objeto JavaScript usando JSON.parse().

3.4.2. Base de datos

Tanto 10s y Android incluyen un motor de base de datos SQL.ite3. En pocas palabras,
SQL.ite es un sistema de gestion de base de datos simplificada que soporta la mayor parte
de la especificacion SQL92, incluyendo la mayor parte de las sentencias SQL familiares

e incluso transacciones.

La base de datos es el lugar apropiado para almacenar gran cantidad de datos
estructurados o cuando se necesita soporte transaccional. Puede definir tablas y columnas,
y hacer cumplir las relaciones entre tablas del mismo modo que lo haria con un SQL
Server o MySQL. Los datos persisten en la base de datos hasta que el usuario desinstala

la aplicacion o hasta que se sobrescriban o eliminen los datos.
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SQLite3 es la version 3 del sistema basado en SQL de SQL.ite gestion de bases de
datos relacionales (RDBMS), elegido por Apple, Google y RIM para proporcionar
almacenamiento local de datos en sus dispositivos moviles. SQL.ite es actualmente la base
de datos maés utilizado del mundo. Su popularidad se debe a su codigo fuente abierto, y
como no se basa en ningun servicios instalados a diferencia de casi todos los otros DBMS,

su simplicidad de instalacion y mantenimiento.

Hay algunas cosas a tener en cuenta la primera vez que trabajo con SQLite, que

pueden influir en la forma en que desarrolla con ella:

Los datos de SQL.ite se almacenan en un archivo de texto simple. No hay privilegios
de seguridad o de usuario granulares para los datos. Cualquier persona con acceso al

sistema de archivos que puede leer su contenido.

So6lo hay cinco tipos de datos subyacentes; Texto, Numérico, Entero, Real, Null.

Obijetos binarios (BLOB) se almacenan como representaciones de texto, asi el acceso
a los BLOB no es 6ptima. Es recomendable almacenar los objetos binarios en el sistema

de archivos y almacenar la ruta de sistema de archivos en la base de datos.

SQL.ite apoya el acceso de lectura concurrente, pero refuerza el acceso de escritura
secuencial. Esto se debe a un bloqueo de sistema de ficheros se coloca en el archivo
durante operaciones de escritura. Este es un punto importante a tener en cuenta con las

aplicaciones de subprocesos multiples.

La integridad referencial no esta habilitado de forma predeterminada.

Hay apoyo ALTER TABLE limitada; las columnas no se pueden modificar ni

eliminar.
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Titanium ofrece acceso a SQLite a traves de su mddulo Titanium.Database que

devuelve un Objeto Titanium.Database.DB, para la instalacién de bases de datos, la

apertura y ejecucion de consultas y un objeto Titanium.Database.ResultSet, que contiene

los datos devueltos por las consultas.

3.4.2.1. Creacion e instalacion de bases de datos

Al momento de crear o instalar una base de datos para que la aplicacion la use, se

cuenta con dos opciones.

>

Crear una base de datos vacia y definir su estructura y contenidos a través de
sentencias de SQL incorporado dentro de su aplicacion.
Instalar una base de datos predefinida (con o sin datos) que se suministra con su

aplicacion.

Creacion de una base de datos

Para la creacibn de una base de datos se hace uso del método

Titanium.Database.open(), si la base de datos especificada no existe, Titanium la creara

automaticamente. Esta llamada devolvera un identificador de conexion que se utilizara

en las operaciones posteriores.

var db = Ti.Database.open ( 'weatherDB' ),

Fuente:

https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Working+with+a+SQLite+Database#Wo

rkingwithaSQLiteDatabase-Creatingadatabase
Figura 20. Creacion de una Base de datos
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Una vez creada una base de datos, el siguiente paso seria construir su estructura, esto

se consigue ejecutando sentencias SQL normales como Create Table.

/1 Arrancar 1a base de datos
var db = Ti.Database.open ( 'TiBauntyHunter' );
db.Execute ( 'CREATE TABLE IF HOT EXISTS fugitivos (id INTEGER PRIMARY KEY, nombre TEXTO, capturado INTEGER, TEXTO url, capturedlat REAL, capturedlong REAL);'

db.Close ();

Fuente:ttps://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Working+with+a+SQLite+Databas
e#WorkingwithaSQLiteDatabase-Creatingadatabase
Figura 21. Creacién de una tabla

Notese en la figura que se ejecuta db.Close() que cierra la conexion, esto es

recomendable hacerlo por razones de rendimiento.

b) Instalacion de una Base de Datos

Para la instalacion de una base de datos se hace uso del método
Titanium.Database.install(), que copia una base de datos preexistente desde el directorio

Resources del Proyecto Titanium a una subcarpeta adecuada de la aplicacion en el equipo.

var db = Ti.Database.install { '/ mydata / weatherDB' , "weatherDE' );

Fuente:https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Working+with+a+SQLite+Datab
ase#WorkingwithaSQLiteDatabase-Creatingadatabase
Figura 22.Instalacion de una base de datos

Para tener la base de datos original se necesitara algun tipo de herramienta para crear

la base de datos SQL.ite, como el Administrador de SQLite de Firefox.

3.4.2.2. Manipulacion de datos

SQLite (y por extension Titanium) es compatible con una lista bastante completa de

las sentencias SQL. Estas sentencias se ejecutan utilizando el método execute().
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a) Ingreso de datos

Para el ingreso de datos basta con ejecutar una sentencia SQL de Insert a traves del

método execute().

db.executa( "INSERT INTO city (name,continent,temp f,temp c,condition_id) VALUES (2,?,2,,7)",

importhame, importContinent, importTempF, importTempC, dbConditionId);

Fuente:https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Working+with+a+SQLite+Datab
ase#WorkingwithaSQLiteDatabase-Creatingadatabase
Figura 23.Ingreso de datos en base de datos

b) Consulta de datos

Al igual que en el ingreso de datos, para la consulta basta con ejecutar una sentencia

SQL Select tradicional.

var citylWeatherRS = db.execute( ' SELECT id,name,continent FROM city');
while (cityWeatherRS.isValidRow())
{
var cityId = cityWeatherRS.fieldByName{ 'id");
var cityName = cityWeatherRS.fieldByNamea( name');
var cityContinent = citylWeatherRS.fieldByName( ' ' continent');
Ti.API.info{cityId + " ' + cityMame + '
citylWeatherRS.next();

"+ cityContinent);

}

cityWeatherRS.close();

Fuente:
https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Working+with+a+SQLite+Database#Wo
rkingwithaSQLiteDatabase-Creatingadatabase
Figura 24. Consulta de datos a una base de datos

En este caso Titanium retorna un Objeto Titanium.Database.ResultSet, que cuenta

con varias propiedades para el acceso a la informacion en si.
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c) Actualizacion de datos

Para la actualizacién de una fila en una tabla se utilizaria una sentencia Update con

los parametros necesarios.

db.execute( "UPDATE condition SET icom=? WHERE id=?",importIcon,dbConditionId);

Fuente:
https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Working+with+a+SQLite+Database#Wo
rkingwithaSQLiteDatabase-Creatingadatabase
Figura 25. Actualizacion de datos en una base de datos

d) Eliminacion de datos

Se puede eliminar una o mas filas de una tabla utilizando una sentencia Delete.es
importante recalcar la importancia de enviar los parametros adecuados para estas

operaciones.

db.Execute ( "DELETE FROM ciudad WHERE id =7 ' , CityId);

Fuente:
https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Working+with+a+SQLite+Database#Wo
rkingwithaSQLiteDatabase-Creatingadatabase
Figura 26. Eliminacion de datos en una base de datos

SQL.ite da soporte ademas a la sentencia Drop table si se desea eliminar toda una

tabla. Ademas no cuenta con soporte para Truncate.

3.4.3. Sistema de Archivos

Titanium.Filesystem permite leer y escribir archivos en el dispositivo del usuario. En
términos generales, su aplicacion se limita a leer y escribir sus propios archivos y no se

puede acceder a los archivos creados por otras aplicaciones. En los dispositivos Android,
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su aplicacion puede guardar archivos en el almacenamiento interno o externo (tarjeta

SD). Los archivos son un gran lugar para almacenar imagenes u otros datos binarios.

Dependiendo de las necesidades de la aplicacion, el almacenamiento de datos como
un archivo podria tener mas sentido que el almacenamiento de la informacién en una base

de datos o en una propiedad.

3.4.3.1. Ubicacion de almacenamiento

Antes de conocer la mecénica del manejo de archivos es necesario entender los

lugares a los que se puede acceder para manejar archivos.

Los siguientes lugares son potencialmente accesibles por la aplicacion:

» Ti.Filesystem.applicationDataDirectory: Un directorio de lectura / escritura
accesible por su aplicacion. Coloque sus archivos especificos de la aplicacion de este
directorio. El contenido de este directorio persisten hasta que elimine los archivos o
hasta que el usuario desinstala la aplicacion.

» Ti.Filesystem.resourcesDirectory: Un directorio de solo lectura donde se encuentran
los recursos de la aplicacion; este directorio se corresponde con el directorio
Resources en el proyecto de Studio. El contenido de este directorio persisten hasta
que el usuario desinstala la aplicacion.

» Ti.Filesystem.tempDirectory: Un directorio de lectura y escritura en su aplicacién
puede colocar archivos temporales. El contenido de este directorio persisten hasta que
su aplicacion se cierra totalmente, momento en que el sistema operativo puede borrar
sus archivos.

» Ti.Filesystem.externalStorageDirectory: Un directorio de lectura y escritura en el

dispositivo de almacenamiento externo (tarjeta SD) accesible por su aplicacion, si
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existe un lugar asi. Compruebe primero con Ti.Filesystem.isExternalStoragePresent()
(que devuelve un booleano). Sélo esta disponible para la plataforma Android.

» Ti.Filesystem.applicationCacheDirectory: Un directorio de lectura y escritura en su
aplicacion puede almacenar en caché los datos. El contenido de este directorio
persisten después de que su aplicacion se cierra totalmente, pero a discrecion del
sistema operativo. Para la plataforma Android, el caché se limita a 25 MB y los
archivos permanecen durante toda la vida de la aplicacién. Para la plataforma 1Os,
no hay limite de tamafio, pero los datos solo permanece alli hasta 10s limpia el

directorio si se requiere el espacio de disco.

3.4.3.2. Operaciones con archivos

a) Obtener identificador de archivo

Lo primero que se debe hacer a la hora de manipular archivos es obtener una
referencia del archivo a utilizar, esto se logra con el método Ti.Filesystem.getFile(),
pasando aella la ruta y el nombre del archivo, este método retorna una instancia del objeto

Ti.Filesystem.File.

var T = Ti.Filesystem.getFile (Ti.Filesystem.applicationDataDirectory, 'yourfile.txt' );

ra

Fuente:
https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Filesystem+Access+and+Storage#Files
ystemAccessandStorage-Storagelocations
Figura 27. Obtencion de identificador de archivo

b) Lectura

Una vez que se obtiene una referencia a un archivo, el proceso de lectura es bastante

simple, se utiliza el método read(). El contenido del archivo retorna encapsulada, lo que
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es ideal si se trata de un archivo binario; pero, si es un archivo de texto se debe acceder
al contenido de la capsula con la propiedad text, o se puede saber el tipo de archivo con

la propiedad mimeType.

var £ = Ti.Filesystem.getFile (Ti.Filesystem.applicationDataDirectory, 'yourfile.txt' );

var contenidos f.read = ();

Ti.API.info ( 'salida como una mancha:' + contenidos); // 0til si los contenidos son binarios
Ti.API.info ( "texto de salida del archivo: ' contenidos.text);

Ti.API.info ( 'Salida el archivo \' s tipo MIME: ' contenidos.mimeType); // por ejemplo fext

Fuente:
https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Filesystem+Access+and+Storage#Files
ystemAccessandStorage-Storagelocations
Figura 28. Lectura de archivos

c) Escritura

El proceso de escritura es igual de sencillo, basta con utilizar en método write().
Ahora lo que puede ser un poco mas complicado es generar los datos que se pretenden

escribir.

var f = Ti.Filesystem.getFile (Ti.Filesystem.applicationDataDirectory, ‘emptyfile.txt’' };
f.write { "El archivo ya no estd vacia! ' ); // escritura al archivo

Fuente:
https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Filesystem+Access+and+Storage#Files
ystemAccessandStorage-Storagelocations
Figura 29. Escritura de archivos

No existe un método definido para afiadir datos a un archivo existente pero se puede

utilizar el método write(), enviando como segundo pardmetro un valor true (verdadero).
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var log = Ti.Filesystem.getFile(Ti.Filesystem.applicationDataDirectory, 'logfile.txt');
log.write( "My log filekn');
for(var 1=0; i<l@; i++) {
log.write(i+': new log statementin', true);
}

alert(log.read().text);

Fuente:
https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Filesystem+Access+and+Storage#Files
ystemAccessandStorage-Storagelocations
Figura 30. Método para agregar datos a un archivo

d) Creaciony copia de archivos

Para la creacion de un archivo, en el momento en que se hace uso de la obtencion de
un identificador de archivo, Titanium busca el archivo y si no lo encuentra lo crea

automaticamente.

Existen casos en los que sea necesario crear un archivo manualmente, utilizando

codigo, para esto Titanium pone a disposicion el método createFile().

var T = Ti.Filesystem.getFile (Ti.Filesystem.applicationDataDirectory, 'nonexistent_file.tut' );
si (f.exists () === false ) {

// No es necesario hacer esto, pero usted podria ...

f.createfile ();
}

f.write ('escribir en el archivo seria suficiente para crearlo’);

Fuente:
https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Filesystem+Access+and+Storage#Files
ystemAccessandStorage-Storagelocations
Figura 31. Creacion de un archivo
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Titanium no proporciona un método especifico para copiar un archivo, en lugar de

ello, se puede hacer uso de una combinacion de lectura y escritura.

var oldfile = Ti.Filesystem.getFile (Ti.Filesystem.applicationDataDirectory, ‘"old.txt' };
var newfile = Ti.Filesystem.getFile (Ti.Filesystem.applicaticnDataDirectory, ‘nuevo.txt' );
newfile.write (oldfile.read ()); // tanto old.txt y nuevo.txt existe ahora

Fuente:
https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Filesystem+Access+and+Storage#Files
ystemAccessandStorage-Storagelocations
Figura 32. Método para copiar un archivo.

3.5. INTERACCION CON DATOS REMOTOS

Titanium interactla con servidores remotos a través de HTTP utilizando el objeto

Ti.Network. HTTPClient.

Es posible utilizar HTTPClient para interactuar con muchos tipos populares de los
servicios web, pero la forma mas féacil de trabajar es con servicios web de estilo REST. la
aplicacion mavil va a interactuar con estos datos en la web usando peticiones HTTP GET
0 POST, aunque la gama completa de verbos HTTP que son compatibles con HTTPClient

son GET, POST, PUT y DELETE.
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var url = " https://www. zppcelerator.com " ;
var xhr = Ti.Network.createHTTPClient ({
onload: funcidn (e) {
/] Esta funcidn se 1lama cuando se devuelven datos desde el servidor y disponible para su uso
/] This.responseText celebra el regreso de texto en bruto del mensaje (utilizado para el texto / JS0N)
[/ This.responseXML tiene cualguier regresaron XML (incluyendo SOAP)
/] This.responseData ejerce en cualquier dato binario devuslto
Ti.API.debug ( este .responseText);
alerta ( "&xito" );
b
onerror: funcion (e) {
/] Esta funcién se 1lama cuando se produce un error, incluyendo un tiempo de espera
Ti.API.debug (e.error);
alerta ( "error" );
L
timeout: 5008 / * en milisegundos * /
b
xhr.open ( "GET" , url);
xhr.send (); // solicitud se envia en realidad con esta declaracidn

Fuente:
https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/HTTPClient+and+the+Request+Lifecycl
e#HTTPClientandtheRequestLifecycle-GETrequests
Figura 33. Esquema basico para HTTPClient

3.5.1. Peticiones GET
Para realizar una peticion existen tres pasos basicos:

1. Crear un cliente HTTP. (linea 2 en la figura 33)
2. Abrir una conexion con un recurso especifico (linea 18 en la figura 33)

3. Envio de una peticién HTTP. (linea 19 en la figura 33)

La mayoria de veces el simple envio de la peticion de la solicitud no es Gtil para la
aplicacion, es necesario acceder a los datos que el servidor envia en el cuerpo de su
respuesta. Para acceder a estos datos se pueden crear funciones especificas que se
ejecutaran de acuerdo a respuesta del servidor. En el ejemplo de la figura 33, onload se

ejecuta si se recibe una respuesta con éxito y onerror en caso de que exista algun error.
De acuerdo al tipo de respuesta del servidor se utiliza las funciones:

72



Tipo de Respuesta Funcion

Texto sin formato this.responseText
Texto en formato XML this.responseXML
Datos binarios this.responseData

Fuente:https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/HTTPClient+and+the+Request+
Lifecycle#HTTPClientandtheRequestLifecycle-GETrequests
Tabla 12. Funciones utilizadas por tipo de respuesta de Servicios Web

3.5.2. Peticiones POST

Generalmente es necesario enviar datos al servidor en el cuerpo de una solicitud tal
como se hace en un formulario HTML estandar, esto se consigue a traves de una solicitud
POST. En Titanium esto se logra facilmente enviando un objeto JavaScript en el método

send.

var xhr = Ti.Network.createHTTPClient ();

xhr.onload = funcidn (e) {
// Respuesta mango, que como minimo serd un cddigo de estado HTTP

xhr.open { 'post' , ' http://www.myblog.com/post.php " );
xhr.send ({
Titulo: "Mi increible el blog * ,
cuerpo: 'Hoy me encontré con Susy en la lavanderia. Mejor diz REVA 4! '

Fuente:
https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/HTTPClient+and+the+Request+Lifecycl
e#HTTPClientandtheRequestLifecycle-GETrequests
Figura 34. Envio de datos a través de POST

3.5.3. Trabajar con datos JSON

El mejor formato de transporte de datos para su uso con JavaScript (y por tanto de
Titanium) es JavaScript Object Notation o JSON. JSON es un gran beneficio para

aplicaciones de JavaScript, ya que se puede serializar muy facilmente. Ademas, dado que
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JSON es un formato de transporte liviano, se tarda menos tiempo y consume menos ancho
de banda para transferir datos, que puede llegar a ser importante en redes de datos de baja

velocidad.

Si se accede a un servicio web que tiene un formato JSON como respuesta, los datos

de la respuesta se pueden obtener con la funcién JSON.parse().

var url = " http://example.com/json.txt " ;
var json;
var xhr = Ti.Network.createHTTPClient ({

onload: la funcidn () {
// Analizar los datos recuperados, convirtiéndelo en un objeto JavaScript
json = JSOM.parse ( este .responseText);

!’

3K _

Fuente: https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Working+with+JSON+Data
Figura 35. Recepcion de datos en formato JSON

Para el envio de datos se puede utilizar la funcion JSON.stringify(), aunque Titanium

hace esta conversion automaticamente por lo que no es necesario.

var blogpost = {

Titulo: "Mi increible el blog ' ,

cuerpo: 'Hoy me encontré con Susy en la lavanderia. Mejor dia REWA %!

s

var xhr = Ti.Network.createHTTPClient ({
onload: la funcidn () {
/{ Manejar la respuesta

1) ‘

xhr.open ( ‘post’ , ° hittp://www.myblog.com/post.php " )i
/f Opcional:

// Blogpost = JSON.stringify (blogpost);

xhr.send (blogpost);

Fuente: https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Working+with+JSON+Data
Figura 36. Envio de datos en formato JSON.
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3.5.4. Trabajar con datos XML

Aunque JSON es el formato ideal para trabajar con Titanium, existen varios servicios
web que utilizan XML para trabajar con aplicaciones cliente. Titanium ofrece un conjunto

de métodos para trabajar con XML dentro de su estacion de nombre Titanium.XML.

Siun servicio web tiene como respuesta datos en formato XML, Titanium de serializa

automaticamente esta respuesta para su uso.

xhr.onload = funcion (e) {
var doc = this. responseXML.documentElement;
/{ Este es el objeto de documento XML

// Usar la API DOM para analizar el documento
var elemantos = doc.getElementsByTaghame ( "SOMETAG™ ),

}s

Fuente: https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Working+with+XML+Data
Figura 37. Manejo de respuesta con formato XML.

Un documento XML estd formado por nodos, Algunos tipos de nodos pueden tener
nodos secundarios, mientras que otros son nodos hoja que no tienen hijos. Para los

documentos XML y HTML, estos son algunos de los tipos de nodos compatibles:

» Documento: representa todo el documento XML y contiene un maximo de un nodo
Elemento

» Elemento: contiene el resto de los nodos en el documento, esto es generalmente el
nodo se trabaja con que el nivel superior de la jerarquia

» Attr: representa los atributos de un nodo y contiene los nodos de texto

» Texto: un tipo de nodo hoja sin hijos

» CDATA: Seccidn sin hijos
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» Entidad: contiene nodos de varios tipos

Titanium proporciona los siguientes métodos para analizar un documento XML.

Método Descripcion

getElementsByTagName(nodo) Método que devuelve una matriz de nodos

con el nombre dado

item() Método que se utiliza para seleccionar un

nodo especifico en una matriz.

getAttribute() Método que se utiliza para recuperar el valor

de un atributo con el nombre dado

text, nodeValue gue recuperan los valores de nodo hoja

asociados con el nodo

Fuente: https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Working+with+XML+Data
Tabla 13. Métodos para analizar documentos XML

A continuacién un ejemplo de la utilizacion de estas funciones, que recibe datos de

un blog de noticias.
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xhr.onload = function() {
// Los datos se devuelve desde el blog, iniciar el analisis
var xml = this.responsexML;
f/f Titulo del blog es en un nodo denominado "canal™
var channel = xml.documentElement.getElementsByTagName { "canal"™ )i

{{ Comenzar recorriendo las entradas del blog

var data = |];

/{ entradas del blog estan en nodos denominan "item"

var items = xml.documentElement.getElementsByTaghame( " "item");

for (var i=@;i<items.length;i++) {

data.push({

postTitle: items.item(i).getElementsByTaghame("title").item(@d).text
postlLink: items.item{i}.getElementsByTaghame("link").item(8).taxt

1

/{ Desencadenar un evento de nivel de aplicacidn para notificar a la interfa:z
Ti.App.fireEvent( 'net:rssDataReturned’,{
blogTitle: channel.item{@).getElementsByTaghame( "title").item{8).text,
blogPosts: data
1
b

Fuente: https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Working+with+XML+Data
Figura 38. Ejemplo de manejo de documento XML.

Un punto muy importante al momento de analizar un documento XML es que se debe

conocer la estructura jerarquica de los nodos que componen el documento.

3.6. SERVICIOS DE LOCALIZACION

Las API de posicion y rumbo son parte del médulo Ti.Geolocation, que contiene
todas las funciones, propiedades y eventos necesarios para manejar la informacion de
ubicacion. Ese espacio de nombres se divide en los espacios de nombres
Ti.Geolocation.Android y Ti.Geolocation.MobileWeb, que proporcionan caracteristicas

especificas de la plataforma.
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3.6.1. Consideraciones del desarrollo

3.6.1.1. Consideraciones del desarrollo 10s

A los usuarios de 10s se les solicita conceder o denegar el permiso cuando la
aplicacion intenta utilizar la informacién de geo localizacion. De acuerdo con las
directrices de Apple, debe proporcionar un mensaje personalizado para contar con mayor
claridad a los usuarios de por qué estas solicitando su ubicacion. Debe establecer el

Ti.Geolocation.purpose propiedad igual a la cadena que se mostrara a los usuarios.

3.6.1.2. Consideraciones del desarrollo Android

En general, las pruebas de codigo de geo localizacidn se deben hacer en un dispositivo
fisico de modo que se pueda probar la aplicacion en un entorno cercano a un escenario de
uso del mundo real. Si se va a probar el codigo en el emulador, debe asegurarse de que la
AVD (del inglés Android Virtual Device, Dispositivo Virtual Android) incluye
emulacion de GPS, y usted necesita enviar su ubicacion simulando coordenadas a ese

AVD.

3.6.1.3. Consideraciones del desarrollo Web Moévil

Para trabajar geo localizacién en web movil, el usuario debe ejecutar un navegador
que soporte la APl de geo localizaciobn de W3C. La aplicacion efectiva de geo
localizacion, y la precision proporcionada, dependen del navegador del usuario, asi como
el dispositivo en el que se estan ejecutando ese navegador. Al igual que con 10s, las
aplicaciones web moviles le sugeriran usuarios conceder permiso para acceder a su
ubicacion. Sin embargo, no se puede cambiar el mensaje que se muestra a los usuarios.

Ese mensaje depende del navegador se utiliza.
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3.6.2. El uso de los servicios de localizacién en la App
El uso de los servicios de localizacion general tiene los siguientes pasos:

1. Determinar si los servicios de localizacion estan habilitados

2. Configurar la precision de los servicios

3. Habilitar una sola escucha o un monitoreo constante.

4. Con una ubicacion-oyente, gestionar activamente el oyente en coordinacion con

el ciclo de vida de la aplicacion.
3.6.2.1. Determinar si los servicios de localizacion estan habilitados

Para determinar si los servicios de localizacion estaran disponibles para usted en el
dispositivo movil actual, sélo hay que comprobar la propiedad booleana

Ti.Geolocation.locationServicesEnabled.

if (Ti.Geolocation.locationServicesEnabled)
// Realizar otras operaciones con Ti.Geolocation
T else {
alert{ "Por favor, activa los servicios de ubicacidn ' );

Fuente:
https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Tracking+Position+and+Heading
Figura 39. Determinar servicios de localizacion

3.6.2.2. Configurar la precision de los servicios

La configuracion de la precision depende de la plataforma para cual se realiza la

aplicacion.
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a) Configuracion en 10s

En 10s la configuracion de la precision de la geo localizacion esta dada por el valor

de la propiedad Ti.Geolocation.accuracy. De acuerdo a la configuracion de esta

propiedad 10s automaticamente hace un ajuste para determinar la frecuencia con la que

se actualizara la ubicacion.

Las propiedades que se pueden configurar son las siguientes:

» Acurracy: representa la precision que debe tener la ubicacion, puede tomar los

valores determinados en la siguientes constantes:

o

ACCURACY_BEST - Los datos de localizacion seran de la maxima precision
posible de que el dispositivo es capaz

ACCURACY_HUNDRED_METERS - Los datos de localizacion seran
precisos dentro de los 100 metros

ACCURACY_KILOMETER - Los datos de localizacién seran exactos a 1
kilometro

ACCURACY_NEAREST_TEN_METERS - Los datos de localizacion seran
precisos dentro de los 10 metros

ACCURACY_THREE_KILOMETERS - Los datos de localizacion seran

exactos a 3 kilbmetros

» distanceFilter - El cambio minimo de la posicién (en metros) antes de que el evento

de actualizacion se active. El valor predeterminado es 0, lo que significa que los

eventos de localizacidn se generan continuamente.

» headingFilter - EI cambio minio de la posicion (en grados) antes de que el evento

de actualizacion se active. El valor predeterminado es 0, lo que significa que los

eventos se generan continuamente.
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» preferredProvider - Le permite especificar el método preferido para la recepcion de
una ubicacién. Los siguientes constantes representan sus posibles opciones:
o PROVIDER_NETWORK - Dar a la preferencia a la ubicacion basada la red.

o PROVIDER_GPS - Dar la preferencia de localizacion GPS.

if (Ti.Geolocation.locationServicesEnabled) {
Ti.Geolocation.purpose = "Get Current Location';
Ti.Geolocation.accuracy = Ti.Geolocation.ACCURACY_BEST,
Ti.Geolocation.distanceFilter = 18;
Ti.Geolocation.preferredProvider = Ti.Geolocation.PROVIDER_GPS;
Ti.Geolocation.addEventlistener('location', function{e) {
if (e.error) {

alert('Error: ' + e.arror);
T else {
Ti.API.info(e.coords);
}
I3F
I else ]

alert( "Please enable location services');

Fuente:
https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Tracking+Position+and+Heading
Figura 40. Configuracion de geo localizacién en 1Os.

b) Configuracion en Android

Android ofrece un modelo de geo localizacibn mucho maés rica, con varios
proveedores de localizacion, filtros de distancia, frecuencias de actualizacion, y asi
sucesivamente. Existen tres modo de servicio de ubicacion diferente compatibles con

Android: legado, manual, y simple.

» El modo tradicional es el modo que existia antes de la version 2.0. EI modo

tradicional se utiliza cuando se establece la propiedad precision a una de las constantes
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EXACTITUD 10s (ver arriba). Este modo esta en desuso en Android y no se debe
utilizar para un nuevo desarrollo.

El modo manual ofrece a los desarrolladores un control de bajo nivel de cambios de
ubicacion, inclusive permitiendo a los proveedores de localizacion individuales y
filtrar las actualizaciones, para la mejor combinacién de precision y duracion de la
bateria. Se utiliza cuando la propiedad Titanium.Geolocation.Android.manualMode
se establece en verdadero. En el modo manual, la propiedad exactitud no se utiliza, y
toda la configuracion se realiza a traves del modulo Titanium.Geolocation.Android.
Modo simple proporciona un modo de compromiso que ofrece un apoyo adecuado a
aplicaciones poco exigentes de localizacion sin necesidad de que los desarrolladores
escribir  mucho cddigo. La configuracion de Ti.Geolocation.accuracy a
ACCURACY_HIGH o ACCURACY_LOW activa el modo simple. En este modo la
plataforma se encarga de activar y desactivar los proveedores de ubicacion y

actualizaciones de ubicacion de filtrado.

// demonstrates manual mode:
var providerGps = Ti.Geolocation.Android.createlocationProvider(
name: Ti.Geolocation.PROVIDER_GPS,
minUpdateDistance: 8.8,
minUpdateTime: @
1)
Ti.Geolocation.Android. addLocationProvider(providerGps);
Ti.Geolocation.Android.manualMode = true;
var locationCallback = function(e) {
if (le.success || e.error) {
Ti.API.info({ "error:"' + JS0N.stringify(e.error));
} else {
Ti.API.info( 'coords: ' + JSON.stringify(e.coords));

}s

Titanium.Geolocation.addEventlistener( ' location’, locationCallback);
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https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Tracking+Position+and+Heading
Figura 41. Configuracion de geo localizacién en Android



c) Configuracion en web movil

Los servicios de ubicacion en Web Movil operan de manera similar a las operaciones
del modo simples en Android. Configurando propiedad accuracy a ACCURACY_HIGH
produce las mejores actualizaciones de ubicacién disponibles, con el consumo de energia
mas alta. Usando ACCURACY _LOW ofrece actualizaciones de ubicacién de menor
calidad con menor consumo de energia. Ademas de la configuracién de la precision, hay

varias opciones de configuracién especifica en la Web movil.

if (Ti.Geolocation.locationServicesEnabled)
Ti.Geolocation.accuracy = Ti.Geolocation.ACCURACY HIGH;
Ti.Geolocation.MobileWeb.maximumLocationAge = 1580@; // in milliseconds

Ti.Geolocation.addEventlistener('location', function{e) {
if (e.error) {

alert('Errar: ' + e.error);
} else {
Ti.API.info(e.coords);
}
}s
1 else {

alert('Please enable location services');

Fuente:
https://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Tracking+Position+and+Heading
Figura 42. Configuracion de geo localizacién en web mévil.

3.6.2.3. Obtener la posicion actual

Asumiendo que la aplicacion estd configurada para utilizar el nivel apropiado de la
configuracién especifica de la plataforma de geo localizacion, se puede acceder a la
posicion actual con el método Titanium.Geolocation.getCurrentPosition que devuelve

los datos en su propiedad coords.
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Fuente: ttps://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Tracking+Position+and+Heading

if (Ti.Geolocation.locationServicesEnabled) {
Titanium.Geolocation.purpose = 'Get Current Location’;
Titanium.Geolocation.getCurrentPosition(function(e) {
if (e.error) {
Ti.API.error('Error: " + e.error);
} else {
Ti.API.info(e.coords);

1)
} else {
alert( "Flease enable location services');

Figura 43. Obtencion de la posicién actual

3.6.2.4. Monitorear continuamente la posicion GPS

ejemplo mas comun es en aplicaciones para navegacion en direcciones de conduccion o

A menudo es necesario conocer la ubicacion del dispositivo contantemente, el

manejo.

Para tener esto en Titanium simplemente se necesita registrar el evento location en el

modulo Ti.Geolocation.

if (Ti.Geolocation.locationServicesEnabled) {
Titanium.Geolocation.purpose = 'Get Current Location’;

Titanium.Geolocation.addEventlistener( ' location', function(e) {

if {(e.error) {

alert{'Error: ' + e.arror);
1} else {
Ti.API.info(e.coords);
}
1)
I else {

alert( 'Please enable location services');

}

Fuente: ttps://wiki.appcelerator.org/display/guides2/Tracking+Position+and+Heading
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3.7. EVALUACION DE TITANIUM APPCELERATOR

3.7.1. Criterios de la evaluacion

Para determinar los criterios de evaluacion de la herramienta Titanium Appecelerator
se ha utilizado los criterios establecidos en la norma ISO 9126 que es un estandar

internacional para la evaluacion de la calidad del software.

3.7.2. Funcionalidad

Se entiende por funcionalidad, la aceptacidn funcional que poseen las actividades que
son realizadas para conseguir el despliegue de una aplicacion en un dispositivo mavil. El
proceso se basa en el inicio de un nuevo proyecto, la realizacion de test, el proceso de

compilacion y la puesta en produccion en un terminal movil.

3.7.2.1. Evaluacioén

¢ Qué tan facil es crear un proyecto en Appcelerator?

El primer paso a realizar es la configuracién de los entornos para los cuales se desea
desplegar las aplicaciones, para lo cual es indispensable tener los SDK de cada una de las
plataformas, este proceso es similar al que tendria que hacerse si se desea realizar un
proyecto en las plataformas nativas; es decir, tener instalado Xcode para desarrollar
aplicaciones de 10s o tener instalado los SDK de Android para desarrollar aplicaciones

en Eclipse.
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¢ Como se realizar el proceso de testeo y compilacion de un proyecto?

Para la realizacion de testeo y compilacion, Appcelerator presenta funcionalidades
similares a las de muchos entornos de desarrollo de aplicaciones, facilitando procesos de

depuracion con puntos de interrupcion.

¢ Qué tan dificil es poner la aplicacion en un terminal movil?

En cuanto a la puesta en produccion en un terminal mavil, los procesos son
establecidos por las tiendas de distribucion de aplicaciones, entonces este proceso es

similar al que se debe seguir si se desarrolla en los entornos nativos.

¢ Qué grado de dificultad conlleva codificar una aplicacion en Appcelerator?

La codificacion en Appcelerator se la realiza en lenguaje JavaScript, por lo que a
criterio personal, es mucho mas facil aprender un solo lenguaje de programacion y
aplicarlo en Appcelerator para obtener aplicaciones funcionales tanto en 10s como en
Android, atener que aprender un lenguaje para cada tipo de Aplicacion; Java para el caso
de Android y Objetive-C para el caso de 10s, si se desea codificar en los entornos nativos

de las aplicaciones.

3.7.3. Fiabilidad

Se entiende por fiabilidad, la precision con la que se pueden realizar aplicaciones en
un entorno Titanium. Es decir, que interfaces graficos se pueden representar y cuales no.

Si funcionan de igual manera en un entorno u otro.
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3.7.3.1. Evaluacioén

¢Qué tal fiables son los resultados obtenidos al momento de generar las

aplicaciones con Appcelerator?

Para dar contestacion a esta interrogante se presenta un andlisis de cada uno de los
elementos gréaficos que se ha utilizado en el desarrollo de la aplicacion propuesta y su
comportamiento al momento de ejecutarla en los dispositivos moviles o Emuladores de

Android y IPhone.

e ImageView

La vista de imagen sirve para representar una imagen o un conjunto de ellas. Admite
los formatos PNG y JPEG. Su funcionamiento es correcto tanto para 10s como para

Android.

e Label

Las etiquetas tienen un funcionamiento completamente igual y funcionan
correctamente, también se pueden aplicar los esteticismos en 10s o Android, como afiadir

bordes, redondearlos, etc.

e TextField

Los cuadros de texto son elementos importantes a la hora de que el usuario necesite
ingresar algun tipo de informacion, funcionan adecuadamente en 10s y Android, ademas
se pueden aplicar atributos para personalizar su apariencia, como bordes, tipo de teclado

que se desea utilizar, o si es un texto de contrasefia.
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e Picker

El elemento Picker es un elemento de seleccion, en la aplicacion propuesta se lo

utilizar al momento de seleccionar la empresa a la que pertenece un usuario.

Su comportamiento funcional es correcto en todas las plataformas; no asi su
presentacion en pantalla, este varia de una plataforma a otra, en 10s este control tiene las
propiedades de ancho y largo con valores estaticos por lo que es necesario establecer una
correcta posicién dentro de la pantalla que lo contiene para evitar que se sobreponga con
otros elementos utilizados, en Android es mucho mas sencillo utilizarlo ya que se puede
asignar las propiedades de ancho y largo, y la presentacion de las opciones se realiza en

otra vista separada de la principal.

e Button

Los botones también funcionan adecuadamente en 10s y Android, de igual manera
sus estilos se pueden personalizar, si no se les establece algunas propiedades estas son
heredadas de los estilos de las plataformas, por esto su presentacion grafica puede

cambiar de una plataforma a otra.

e TabGroup

Este elemento sirve para agrupar las pestafias que el desarrollador haya creado y
permite al usuario interactuar con estas, su funcionamiento es correcto en ambas
plataformas, aunque en Android existen propiedades graficas como el color de fondo,

que no pueden ser asignadas ya que las heredan de la propia plataforma.
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e Tab

Cada elemento Tab representa una pestafia y sirve para establecer diferentes
secciones de presentacion, cada uno con sus propias caracteristicas funcionales. Este

elemento funciona adecuadamente en Android e 10s.

e TableView

Este es un elemento que sirve de contenedor de filas de una tabla, y funciona

correctamente.

e TableViewRow

Este elemento representa una fila de una tabla y permite insertar dentro de cada una
de estos elementos de texto, graficos y botones, es necesario especificar las dimensiones
de los controles insertados en cada fila para evitar que se sobrepongan entre si. Funcionan

adecuadamente tanto en 10s como en Android.

e View

Las vistas son elementos muy utilizados en Appcelerator y sirven como contenedores

de otros controles, pueden ser personalizadas. Funcionan correctamente.

e Window

El componente Window es imprescindible para el desarrollo de aplicaciones en
Titanium. Cada pestafia tiene su propia ventana en donde se agregar los demas tipos de

elementos para presentar al usuario. Funcionan adecuadamente en 10s y Android.

En general los resultados obtenidos al generar aplicaciones para Android e 10s con

la plataforma Appcelerator son bastante funcionales, salvo con la utilizacion de ciertos
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controles que necesitan de especificaciones determinadas para ser utilizadas en las

diferentes plataformas.

3.7.4. Usabilidad

Se entiende por usabilidad, la facilidad de utilizar el entorno de desarrollo para crear
aplicaciones. Para ello, se comprobara la documentacion y recursos que Appcelerator

pone a disposicion de su comunidad de desarrolladores, asi como lo usable que es.

3.7.4.1. Evaluacioén

¢Existe una documentacién completa a disposicion de la comunidad de

desarrolladores de Titanium?

La plataforma Appcelerator pone a disposicidn una gran cantidad de documentacién
muy bien organizada en su sitio web
https://docs.appcelerator.com/platform/latest/#!/guide/Titanium_Development y que se
actualiza constantemente cuando algun desarrollador encuentra fallos a la hora de

implementar soluciones con esta herramienta.

Esta documentacién posee un sistema de navegacién muy intuitivo y bastante
completo. Existe un buscador, una ruta del paquete, una lista de componentes, una lista

de compatibilidades y la descripcion y ejemplos del componente seleccionado.

Los ejemplos son simplistas, y estan claramente disefiador para ser utilizados a modo
de “copia y pega”, indicando a los desarrolladores donde deberia ir el codigo para ser

adaptado a unas necesidades especificas.
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Los componentes que se van consultando, se desplieguen a través de una serie de
pestafias, 1o que hace ahorrar bastante tiempo cuando se necesita consultar mas de un

componente en la documentacion.

También se pone a disposicion de la comunidad de desarrolladores a través de la

documentacién un buscador inteligente que funciona con bastante precision.

Esta documentacion se encuentra Gnicamente en idioma Ingles.

También existe en google una comunidad bastante activa de desarrolladores en

espafol, en donde se puede hacer consultas y compartir ejemplos.

3.7.5. Eficiencia

Se entiende por eficiencia de Titanium los tiempos de compilacion y carga de las

aplicaciones desarrolladas en la plataforma.

3.7.5.1. Evaluacién

En este apartado, al no contar con datos de otras herramientas o de las herramientas
nativas, que permitan realizar una comparacion en cuanto a los tiempos de compilacion

y carga, no se puede dar un criterio exacto.

Cabe indicar que Appcelerator en el proceso de compilacion toma la codificacion en
JavaScript y genera proyectos que pueden ser abiertos en las herramientas nativas de cada
tipo de aplicacién movil; esto es, un proyecto Xcode para 10s y un proyecto para eclipse
en Android y luego genera las aplicaciones en si utilizando los SDK’s de cada plataforma,

por lo que los tiempos deben ser mayores a los obtenidos en las herramientas nativas.
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A esto se debe sumar los tiempos que se demora en abrir los emuladores utilizados
para hacer pruebas sobre la aplicacién, que en Android es mucho mas demoroso que en

10s.

3.7.6. Mantenibilidad

Se entiende por mantenibilidad el proceso de actualizacion y de correccion de errores

de la plataforma.

3.7.6.1. Evaluacioén

La plataforma Appcelerator pone constantemente actualizaciones a disposicion de los
usuarios, estas actualizaciones presentan mejoras en la utilizacion de los controles y
herramientas, ademas que van a la par de nuevas actualizaciones que aparecen en los
SDK’s de las plataformas nativas; es decir, genera una actualizacion para poder lanzar

aplicaciones utilizando los nuevos SDK’s de 10s y Android.

Algunas actualizaciones también han sido un tanto problematicas, especialmente al
trabajar sobre el Sistema Operativo Windows, debido a que al momento de instalar las
actualizaciones se des configuran las rutas de los SDK's de Android y se presentan errores

al momento de compilar, por lo que se debe volver a configurar estas rutas.

3.7.7. Portabilidad

Se entiende por portabilidad la facilidad de instalacion de la herramienta en diferentes

sistemas operativos y el funcionamiento en cada uno de ellos.
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3.7.7.1. Evaluacién

El framework de desarrollo Appcelerator se puede instalar en diferentes Sistemas
Operativos como son Mac OS, Windows y Linux, y los proyectos generados son
facilmente trasladables de un sistema operativo a otro. En cada uno de estos sistemas
operativos de tiene instalar también los respectivos SDK’s para las diferentes plataformas

moviles.

Ahora cada sistema operativo presenta ciertas limitaciones a la hora de generar las
aplicaciones, tal es el caso de las aplicaciones para IOs que Unicamente se pueden generar
desde un sistema operativo Mac OS y en el caso de querer generar un aplicacion a

Windows Phone se lo debe realizar desde Windows.

3.8. VENTAJAS Y DESVENTAJAS

3.8.1. Ventajas

El desarrollo de aplicaciones con el framework Titanium presenta una serie de
ventajas en diferentes &mbitos o areas, como la optimizacion de recursos, el ahorro de

costes econdmicos y de horas de trabajo. Con ella se consigue:

» Ahorrar directamente en licencias por tratarse de un programa gratuito.

» Crear aplicaciones que lleguen al maximo numero de potenciales usuarios con el
menor esfuerzo.

» Ahorrar tiempo y costes en la creacion, desarrollo y mantenimiento de diferentes
Versiones.

» Aprovechar una amplia y variada documentacion proporcionada por la plataforma

como manuales, videos, webinars, etc. Asi como la experiencia de la comunidad de
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usuarios, que constantemente comparten consejos y trucos, ademas de colaborar en la
resolucion de errores.
» Permite crear aplicaciones nativas con las que se puede interactuar con los distintos
componentes del dispositivo como el GPS, la camara, el directorio de contactos, etc.
» Ofrece la posibilidad de tener aplicaciones extensibles, ademas de poder mejorar las

aplicaciones constantemente.

3.8.2. Desventajas

Como todo framework de desarrollo Titanium muestra algunas desventajas para su

utilizacion, como:

» Debido a las politicas de Apple para poder generar aplicaciones para 10s, es necesario
trabajar con Titanium desde un equipo con sistema operativo MAC OSx.

» En Titanium no es posible realizar una maquetacion ya que no hay una pagina HTML
inicial donde afiadir los controles, sino que hay que crear las ventanas y controles
directamente desde JavaScript.

» Al tener un enfoque multiplataforma es necesario conocer que componentes
funcionan o no en determinadas plataformas.

» Presenta constantes actualizaciones que en algunas ocasiones generan errores al

momento de utilizarlas.
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CAPITULO IV

METODOLOGIA DE DESARROLLO MOBILE-D

» Historia y Definicion

» Fases de la Metodologia

» Elementos de la Metodologia
» Justificacion
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4.1. HISTORIA Y DEFINICION

Se podria pensar que Mobile-D es una creacion un tanto antigua, ya que se desarrollo
como parte de un proyecto finlandés, ICARQS, alla por 2004. Sin embargo, vale la pena

mencionarlo por dos razones.

Primera: fue creado mediante un proyecto de cooperacion muy estrecha con la
industria. El grueso del trabajo fue realizado por los investigadores del VTT®. Aun asi la
metodologia de disefio se elabor6 con una participacion importante de las empresas de Tl
finlandesas. Esto consiguid que la investigacién llevada a cabo no se alejara demasiado

de las reglas de desarrollo de las aplicaciones comerciales.

Segundo, Mobile-D es una mezcla de muchas técnicas. Tal como se vera luego, los
investigadores no dudaron en echar mano de las practicas habituales de desarrollo
software. Pero, al mismo tiempo, consiguieron crear una contribucion original para el
nuevo escenario del desarrollo de aplicaciones para sistemas mdviles. Este ejemplo ilustra
perfectamente cdmo se pueden usar conjuntamente diferentes metodologias y técnicas en

el contexto del desarrollo agil.

4.1.1. Definicion

Mobile-D ™ es la metodologia de VTT para el desarrollo de software agil. Ademas
del desarrollo de software para moviles, es conveniente para los varios contextos, por

ejemplo, seguridad, finanzas, logistica y aplicaciones de simulacion de productos

15 VTT Research Centre Ltd. es la empresa lider de la investigacion y la tecnologia de la regién nérdica de
Europa.
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4.1.2. Motivacion

La metodologia se cred en un periodo de intenso crecimiento en el terreno de las
aplicaciones moviles. Por tanto, en ese momento no existian demasiados principios de
desarrollo a los que acudir. Los autores de Mobile-D apuntan a la necesidad de disponer
de un ciclo de desarrollo muy rapido para equipos muy pequefios. De acuerdo con sus
suposiciones, Mobile-D estd pensado para grupos de no méas de 10 desarrolladores
colaborando en un mismo espacio fisico. Si trabajan con el ciclo de desarrollo propuesto,
los proyectos deberian finalizar con el lanzamiento de productos completamente

funcionales en menos de diez semanas.

4.1.3. Principios bésicos

La aproximacion de Mobile-D se ha apoyado en muchas otras soluciones bien
conocidas y consolidadas: eXtreme Programming (XP)®, Crystal methodologies'’ y
Rational Unified Process (RUP)®. Los principios de programacion extrema se han
reutilizado en lo que se refiere a las practicas de desarrollo, las metodologias Cristal
proporcionaron un input muy valiosos en términos de la escalabilidad de los métodos y
el RUP es la base para el disefio completo del ciclo de vida (Blanco, Camarero, Fumero ,

Wertesky, & Rodriguez, 2013).

16 eXtreme Programming (Programacion extrema de ahora en adelante, XP) es una metodologia de desarrollo de
la ingenieria de software formulada por Kent Beck.

17 Crystal methodologies familia de metodologias descritas por Alistair Cockburn y se considera un ejemplo de
metodologias agiles.

18 Rational Unified Process (RUP) es un framework iterativo del proceso de desarrollo de software creado por
el Rational Software Corporation, una division de IBM desde el afio 2003.
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4.2.

FASES

EXPLORACION

INICIALIZACION

ITERACION O

PRODUCCION ESTABILIZACION

PRUEBAS DEL
SISTEMA

fases como es muestra en la Figura 3: Exploracion, Inicializaciéon, Produccion,

Estabilizacion y Pruebas del Sistema. Cada una de estas fases tiene asociadas etapas tareas

y practicas.

4.2.1.
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Exploracion

Fuente: Propia

Figura 45. Fases de desarrollo Mobile-D

EXPLORACION

ESTABLECIMIENTO DE
ACTORES

|

DEFINICION DEL
ALCANCE

!

ESTABLECIMIENTO
DEL PROYECTO

Fuente: Propia
Figura 46. Etapas de la Fase de Exploraciéon

El desarrollo de aplicaciones siguiendo el enfoque de Mobile-D se compone de cinco



4.2.1.1. Motivacion

El proposito de la fase de Exploracion es la planificacion y el establecimiento del
proyecto. "Una buena planificacion es la mitad del trabajo™ es un dicho para ser recordado
también en el contexto de desarrollo de software. La fase de Exploracion puede estar
disponible oportunamente para las Gltimas fases de Mobile-D y también superponerse a
la fase de O iteracion. La fase de Exploracion es una fase importante para establecer las
bases para la implementacion controlada en relacion con el desarrollo del producto de
software, por ejemplo, las cuestiones relacionadas con la arquitectura del producto,
proceso de desarrollo de software y la seleccion de medio ambiente. Se necesitan
diferentes grupos de partes interesadas para ofrecer su experiencia en la fase de

Exploracion.

4.2.1.2. Objetivos

Los objetivos de la fase de exploracion son:

» Establecer los grupos de actores necesarios en la planificacion y el seguimiento del
proyecto de desarrollo de software

» Definir y acordar los objetivos y el alcance del proyecto de desarrollo de software, y

» Planificar el proyecto en cuanto a medio ambiente, el personal y las cuestiones de

proceso.

4.2.1.3. Etapas

Las etapas individuales de la fase de Exploracion son:
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d) Establecimiento de las partes interesadas

El proposito de esta etapa es identificar y establecer los grupos de interés que se
necesitan en diversas tareas de Explore fase, asi como en el apoyo a las actividades
durante el desarrollo de software - excluyendo el propio equipo de desarrollo de software.
Se necesita una gran variedad de conocimientos y cooperacion para obtener una

aplicacion controlada y una electiva implementacion del producto de software.

Para el cumplimiento de este proposito Mobile-D establece un grupo de tareas que se

detallan a continuacioén:

> Establecimiento del cliente

El objetivo de esta tarea es establecer el grupo de interés de los clientes que tiene la
experiencia definitiva, el conocimiento del dominio y la autoridad de los requisitos para

el producto de software.

» Creacion de grupos de interés

Este procedimiento es bastante general y depende en gran medida del proyecto y el
entorno donde el proyecto esta a punto de ponerse en practica. Asi que en movil-D, no

hay ninguna descripcion especifica para este procedimiento.

e) Definicidn del Alcance

Definicion del Alcance es una etapa en la que los objetivos y el alcance del proyecto
de desarrollo de software estan definidos y acordados por los grupos de interés. Esto

incluye temas como los requisitos para el producto y la linea de tiempo del proyecto.

Las tareas que se desarrollan en esta etapa son las siguientes:
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» Coleccidn de requisitos iniciales

El propdsito de esta tarea es producir una definicion general inicial de alcance del
producto, proposito y funcionalidad. Esto es necesario para realizar la planificacion y
establecimiento del proyecto (tamarfio, cuestiones técnicas, arquitectura, etc.). Ademas,
los requisitos documentados seran el punto de partida para el equipo del proyecto para
construir una vision de conjunto sobre el producto en cuestion. El cliente y el grupo de
direccion deben acordar y documentar la funcionalidad central del producto como se ve
desde el punto de vista del cliente. Ademas, también otros requisitos, tales como los
propios requerimientos de la organizacion, y las limitaciones del desarrollo del producto

deben ser identificados, acordados y documentados.

» Planificacion del proyecto inicial

El objetivo de esta tarea es establecer el plan inicial para el proyecto de desarrollo de
software con respecto a la linea de tiempo, el ritmo y las inversiones del proyecto. Esto

se hace a fin de permitir el establecimiento ulterior del proyecto.

f) Establecimiento del Proyecto

El propdsito de esta etapa es definir y asignar los recursos (tanto técnicos y humanos)
necesarios para el desarrollo del proyecto de software. Asimismo, el establecimiento del
proceso de la linea de base para el proyecto es una tarea importante de esta etapa. La fase
de establecimiento proyecto se da con el fin de asegurarse que el equipo del proyecto
puede iniciar el desarrollo de software real y sin retrasos causados por, por ejemplo,

herramientas desaparecidas y una formacion adecuada.

Mobile-D propone una secuencia de tareas para el cumplimiento de esta etapa.
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> Seleccion del entorno

Es una tarea donde se planifica todo lo concerniente al entorno técnico del proyecto
(incluyendo, por ejemplo, los dispositivos de destino, herramientas de desarrollo y
plataformas para el producto de software para moviles), asi como los recursos humanos

y el medio ambiente de trabajo necesarios en el proyecto.

» Asignacion de personal

Es una tarea en la que el equipo de desarrollo de software, asi como el equipo de
apoyo estan definidos y asignados para el proyecto. Por lo tanto, la seleccién del ambiente

puede dar una pauta de las competencias necesaria en el proyecto.

» Definicion de la linea de Arquitectura

El objetivo de esta tarea es conseguir la confianza suficiente en las cuestiones

arquitectonicas para que el proyecto pueda ser realizado exitosamente.

» Establecimiento de procesos

Esta tarea incluye, en primer lugar, la identificacién y la definicion de la formacion
necesaria entre el equipo del proyecto en relacion con el proceso, asi como las cuestiones
técnicas. En segundo lugar, esta tarea incluye la adaptacion de un proceso de base para
que se adapte al proyecto. Ademas, cuestiones como la supervision de los proyectos
(incluidas las cuestiones de garantia de calidad, la documentacion del proyecto, asi como

las précticas, métricas y herramientas para la vigilancia) se han de definir en esta etapa.
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4.2.2. Inicializacion

INICIALIZACION

ITERACION O

L

Y

CONFIGURACION DEL
PROYECTO

L

DiA DE
PLANIFICACIOM

v

DiA DE TRABAIO

Y

DiA DE LIBERACION

Fuente: Propia
Figura 47. Etapas de la Fase de Inicializacién

4.2.2.1. Motivacion

El propdsito de la fase de inicializacion es permitir el éxito de las proximas fases del
proyecto, mediante la preparacion y verificacion de todos los problemas criticos del
desarrollo, a fin de que todas estén en plena disposicion al final de la fase de

implementacién de los requisitos seleccionados por el cliente.

4.2.2.2. Objetivos

Los objetivos de la fase de inicializacion son:

» Obtener una buena comprension global del producto por parte del equipo del proyecto

sobre la base de los requisitos iniciales y descripciones de linea de arquitectura.
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» Preparar los recursos fisicos, técnicos y humanos, asi como la comunicacién con el
cliente, los planes del proyecto y todas las cuestiones fundamentales del desarrollo a
fin de que todas estén disponibles para incorporar los requisitos seleccionados por el

cliente durante las proximas fases del proyecto.

4.2.2.3. Etapasy tareas

Para el garantizar el cumplimiento de la fase de inicializacion, Mobile-D establece

varias etapas, que se detallan a continuacion.

a) Configuracion del proyecto

En esta etapa se determinan la configuracion de los recursos fisicos y técnicos para
el proyecto, asi como el ambiente para el seguimiento del proyecto, el entrenamiento al
equipo del proyecto, segin sea necesario, y se establecen las formas especificas para

comunicarse con el grupo de clientes.

Todas las tareas de la configuracion del Proyecto incluyen la participacion del equipo

del proyecto y se describen asi:

» Configuracion del Ambiente

Es esta tarea es donde el entorno técnico y fisico para el proyecto se deben establecer.
Esta tarea puede implicar también a los desarrolladores de software, especialmente en

relacién con el entorno técnico que puede ser parte de la tarea de formacion.

> Formacion

Esta es una tarea en la que el equipo de desarrollo de software es capacitado de

acuerdo a las necesidades especificas. Esto puede incluir la capacitacion en temas de
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procesos de desarrollo de software, la obtencion de datos para el seguimiento del
proyecto, asi como cuestiones técnicas relacionadas con el propio desarrollo de software,

tales como nuevas herramientas y metodos.

> Establecimiento de la Comunicacion con el Cliente

Esta es una tarea muy importante en Mobile-D. La gestion del proyecto debe
establecer y acordar las formas de comunicacion con el grupo de clientes a lo largo del
proyecto. Diferentes proyectos y entornos requieren un enfoque diferente para la
comunicacion, que en el contexto del desarrollo agil de software requerird la
comunicacion firme y constante con el cliente. Se necesitara al Cliente en ciertas tareas a
lo largo Mobile-D, como las pruebas de aceptacion, no dependiendo de si el cliente esta
en el lugar de fuera de las instalaciones. Sin embargo, mientras que un proyecto puede
tener un cliente en el lugar, disponible todo el tiempo, otro proyecto puede necesitar otras
maneras de comunicarse diariamente con los clientes, sobre todo si el cliente esta fuera
de las instalaciones. El tema principal es el de aceptar el nivel y los medios para la
comunicacion para permitir un desarrollo de software eficiente, producto final valido y

cliente satisfecho.

b) Dia de planificacion

El propdsito del modelo de planificacion inicial es obtener una comprension global
del producto a desarrollar, para preparar y perfeccionar los planes para las proximas fases
del proyecto y preparar planes de comprobacion y resolucion de todos los aspectos

fundamentales del desarrollo.

Las tareas a elaborar en el dia de planificacion o planificacion inicial vienen dadas en

el siguiente orden:

105



» Anadlisis inicial de requerimientos

El proposito del analisis inicial de requisitos es priorizar y analizar cuidadosamente
los requisitos seleccionados para la implementacion durante la fase de inicializacion.
Durante esta tarea se garantiza que los requisitos seleccionados son afines con la linea de
la arquitectura planificada y proporcionan una buena base para propdésitos de prueba. Asi,
la funcionalidad a implementar durante el dia de ensayos no se selecciona en base a la
prioridad definida por el cliente, sino en funcion de su importancia relativa, por ejemplo,

la estructura arquitectdnica del producto o algunas funciones nucleo central.

» Planificacion de la linea Arquitectura

La planificacion inicial de la linea de Arquitectura tiene como propdsito analizar
aspectos criticos en la Arquitectura, de tal manera que permita obtener un crecimiento
arquitectonico sistematico al momento de implementar los requisitos seleccionados por

el cliente, durante las siguientes fases del proyecto.

» Planificacion de Iteracion

El objetivo de la planificacion de la iteracion es generar el calendario y el contenido
de la iteracién a ejecutar. El contenido se define en términos de casos de clientes y tareas
para la produccion del cddigo de trabajo, mediante la aplicacion de los requisitos
funcionales seleccionados en el analisis de requisitos inicial y otras tareas para comprobar

y resolver problemas criticos de desarrollo solo, sin producir ningun cddigo de trabajo.
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» Generacion de pruebas de Aceptacion

El propdsito de las pruebas de aceptacion es verificar que los requisitos que el cliente
ha fijado para el software, se aplican correctamente. Pruebas de aceptacion normalmente

se generan Unicamente para las tareas que producen codigo.

» Revision de Pruebas de Aceptacion

El objetivo de esta tarea es difundir las Pruebas de Aceptacion y requisitos del sistema
a todo el equipo y permitir que los miembros del equipo comentes sobre las Pruebas de

Aceptacion para mejorar su calidad.

c) Diade trabajo

El proposito de esta etapa es probar y configurar el entorno de desarrollo técnico y
asegurarse de que todo esté listo para implementar el desarrollo del producto de software.
Ademas, el propdsito es implementar alguna funcionalidad del nucleo del sistema (por
ejemplo, la comunicacion cliente-servidor) o solucionar algun problema critico del
desarrollo sin producir ningun cddigo de trabajo. Ademéas nuevas investigaciones
tecnoldgicas son posibles en esta etapa. Si el desarrollador decide implementar algunas
funciones en este punto, no tiene por qué ser la funcionalidad de mas alta prioridad
definida por el cliente sino las que han sido seleccionadas en base a su importancia

relativa, por ejemplo, la estructura arquitectonica del producto.

El dia de trabajo forma la pre-fase para los dias reales de desarrollo.
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4.2.3. Produccion

PRODUCCION

DiA DE
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}
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}

DiA DE LIBERACION

Fuente: Propia
Figura 48. Etapas de la Fase de Produccion

4.2.3.1. Motivacion

El proposito de la fase de Produccion es implementar las funcionalidades requeridas

en el producto mediante la aplicacion del ciclo de desarrollo iterativo e incremental.

4.2.3.2. Objetivos

Los objetivos de la etapa de produccién son:

» Implementar las funcionalidades del producto, priorizadas por el cliente.
» Centrarse en el desarrollo de las funcionalidades fundamentales del producto de

manera que permita su crecimiento utilizando multiples ciclos de mejoras.
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4.2.3.3. Etapasy tareas

Las etapas en las que se centra la fase de Produccion estan dadas de la siguiente

manera.

a) Dia de planificacion

El proposito en el dia de planificacion es seleccionar y planificar el contenido de

trabajo para la iteracion.

Al participar activamente en las actividades de planificacion, el cliente se asegura de
que los requisitos a los que proporciond mayor valor para el negocio se identifican y

comprenden correctamente.

En el dia de planificacion se realizan diferentes tareas:

> Taller de Post-iteracion

El propdsito del taller post-iteracién es mejorar de forma iterativa en el proceso de
desarrollo de software para ajustarse mejor a las necesidades del equipo actual del
proyecto. Esto incluye la identificacion de las fortalezas y debilidades en el proceso, asi

como la generacion de acciones de mejora para la siguiente iteracion.

» Andlisis de Requerimientos

El propdsito del analisis de requisitos es priorizar cuidadosamente y analizar los
requisitos seleccionados para cada iteracion. Durante esta tarea se asegura que se
identifican los requisitos que proporcionan mayor valor para el negocio, y se entienden

correctamente esos requisitos.
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> Planificacion de la iteracion

El objetivo de la planificacion de la iteracion es generar el calendario y el contenido
de la iteracion para ejecutar. EI contenido se define en términos de 6rdenes de trabajo

para el equipo.

» Generacion de prueba de Aceptacion

El propdsito de las pruebas de aceptacion es verificar que los requisitos del cliente se
han aplicado correctamente. Las pruebas de aceptacion se generan durante el dia de
Planificacion. Mas tarde, las pruebas se ejecutan con el cliente y se documentan temas de

defectos y mejoras.

» Opinidén de Pruebas de Aceptacion

El objetivo de esta tarea es difundir el resultado de las Pruebas de Aceptacion del
sistema a todo el equipo y permitir que los miembros del equipo comenten sobre estos

para mejorar su calidad.

b) Dia de trabajo

El propdsito de esta etapa es la implementacién de la funcionalidad del sistema
previsto durante el dia de planificacién. El equipo de desarrollo se centra en la
funcionalidad con mayor prioridad definida por el cliente. El dia de trabajo se utiliza en
las fases de Produccion, Estabilizacion y Pruebas del Sistema. Una iteracion puede
contener 1-n de dias de trabajo. Estas jornadas forman los dias reales de desarrollo de la

iteracion.

En el dia de trabajo se realizan las siguientes tareas:
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» Wrap-up

Es una tarea interactiva para comunicar el progreso y los problemas encontrados, se

realiza normalmente como la primera y/o la Gltima actividad de la jornada de trabajo.

» Desarrollo basado en pruebas

En esta tarea las pruebas unitarias se escriben antes de que el cddigo del programa.
Se desarrolla a continuacién el cddigo del programa para trabajar con las pruebas ya
escritas. El propdsito es dar la confianza de que los desarrolladores de cddigo orientan el

disefio del codigo con una clara estructura y es mas facilmente comprobable.

» Programacion en pares

Es un estilo de programacion de codigo con dos desarrolladores juntos. Conductor es
la persona que maneja el teclado y el raton durante una sesion de programacion.
Navegante se sienta delante del ordenador al lado del conductor. El propoésito de la
programacion en parejas es mejorar la comunicacion, difundir el conocimiento dentro del

equipo y asegurar la calidad del cédigo.

» Integracion Continua

El propdsito esta tarea es integrar continuamente nuevo codigo con el cdédigo
existente en un repositorio de codigo. Mediante la integracion continua se evita

integraciones masivas que conllevan mayor esfuerzo y tiempo.
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> Refactorizacion

Es el proceso de mejorar la estructura interna de los programas informaticos
existentes sin modificar su comportamiento externo. Con pequefias mejoras al codigo, la

refactorizacion garantiza que el software es mas modificable, extensible, y legible.

> Informar a los clientes

El objetivo de esta tarea es la de proporcionar una vision honesta de los avances para
el cliente, y darle la posibilidad de dar su opinion sobre las caracteristicas implementadas

y guiar el desarrollo.

c) Dia de lanzamiento

El propdsito de la etapa es verificar y validar la funcionalidad implementada.
Normalmente, el dia del lanzamiento culmina en una liberacion real, pero la liberacion
puede ser no oficial para gque el producto sea evaluado Unicamente por los interesados en

el proyecto.

Las tareas individuales de un dia de lanzamiento son:

» Integracion de Sistemas

En el caso de proyecto multi-equipo, el propdsito de esta tarea es integrar subsistemas

generados en equipos separados, en un solo producto.

> Prueba de Pre-liberacion

El objetivo de esta tarea es asegurarse de que el software que se produce esta listo

para las pruebas de aceptacion y liberacion.
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La prueba se lleva a cabo dentro del equipo mediante la ejecucion de todas las pruebas

de aceptacion escritas.

» Pruebas de Aceptacion

El propdsito de las pruebas de aceptacion es para verificar que los requisitos del
cliente se cumplen correctamente. Las pruebas de aceptacion en el dia de lanzamiento se
ejecutan con el cliente y si se encuentran problemas (es decir, defectos y mejoras) se

documentan.

» Ceremonias de lanzamiento

Son las tareas finales antes de hacer una version del software. En la practica, las
ceremonias de liberacion consisten la auditoria de liberacién y la creacién de la linea de
base. Estas actividades se llevan a cabo para confirmar que todo se ha hecho bien en la

iteracion actual y la base para una nueva iteracion esta asegurado.
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4.2.4. Estabilizacion

ESTABILIZACION
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Fuente: Propia
Figura 49. Etapas de la Fase de Estabilizacion

4.2.4.1. Motivacion

El proposito de la fase de Estabilizacion es garantizar la calidad de la implementacion

del proyecto.

4.2.4.2. Objetivos

Los objetivos en la fase de estabilizacion son:

» Finalizar la implementacion del producto.
» Mejorar y garantizar la calidad del producto.

» Finalizar la documentacién del producto.
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4.2.4.3. Etapasy tareas

a) Dia de planificacion

El objetivo del dia de planificacion de dias en la fase de Estabilizacion es definir el
contenido (es decir, tareas) para la implementacion de las caracteristicas restantes del

producto y para mejorar la calidad externa e interna del producto (refactoring).

Las tareas que se desprenden en esta etapa son las mismas que se consideran en las
etapas del dia de planificacion en las fases de Produccion, Estabilizacion y Pruebas del

Sistema.

b) Dia de trabajo

El objetivo del dia de trabajo de la fase de Estabilizacion es finalizar la

implementacién del producto, asi como mejorar y garantizar la calidad del producto.

Al igual que en la etapa del dia de planificacion, Mobile-D propone las mismas tareas
en las etapas del dia de trabajo para las fases de Produccion, Estabilizacion y Pruebas del

Sistema.

¢) Documentacion

El propésito de esta tarea es producir documentacion. Un Software sin
documentacién es un desastre. El cddigo fuente no es el medio ideal para comunicar la
razén fundamental, Estructura e interfaces de un sistema. La documentacion sera

producida por los participantes del proyecto y no por el equipo de desarrollo.
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d) Dia de Liberacion o Lanzamiento

El proposito de la etapa de dia de lanzamiento es para verificar y validar la
funcionalidad implementada y la calidad de todo el software y su documentacion. El dia

del lanzamiento culmina en la version final de todo el software.

Las tareas en esta etapa se definen de la misma manera que los dias de lanzamiento

en las fases de Produccion y Pruebas del Sistema.

4.2.5. Pruebas del sistema

PRUEBAS DEL

SISTEMA

]
b
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v

DiA DE TRABAIO

Y

DiA DE LIBERACION

Fuente: Propia
Figura 50. Etapas de la Fase de Pruebas del sistema

4.25.1. Motivacion

El propdsito de las pruebas del sistema es ver si el sistema producido implementa
correctamente la funcionalidad definida por el cliente, proporcionar al equipo del
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proyecto una retroalimentacion de la funcionalidad de los sistemas y corregir los defectos

encontrados.

4.2.5.2. Objetivos

Los objetivos que se persigue en esta etapa son:

Probar el sistema, basado en la documentacion producida en el proyecto
Proporcionar informacién de defectos encontrados
Deje que el equipo de proyecto planifique una solucion para los defectos encontrados

Corregir los defectos

vV Vv VY VvV VY

Producir un sistema libre de errores como sea posible

4.2.5.3. Etapasy tareas

a) Prueba del sistema

Es una etapa en la que el sistema se prueba como se describe en el modelo de la tarea
de prueba del sistema. Los defectos encontrados se documentan con el fin de la crear una

iteracion para corregirlos.

b) Correccion

La etapa de Correccién es una variacion de las iteraciones normales; Sin embargo
ninguna nueva funcionalidad se implementa y la escala de tiempo puede ser notablemente
mas corto. La entrada para esta iteracion son los defectos encontrados en la fase de prueba

del sistema.
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La iteracion en la etapa de Correccidn involucra una etapa de dia de planificacion,
dia de trabajo y dia de liberacidn, semejantes y con las mismas tareas que las mencionadas

en las fases de Produccion y Estabilizacion.

4.3. ELEMENTOS DE LA METODOLOGIA

Existen 9 elementos principales involucrados en las diferentes préacticas en el

transcurso del ciclo de desarrollo:

1. Ajuste y enfoque de fases: los proyectos se llevan a cabo en iteraciones donde
cada una comienza con un dia de planificacion.

2. Linea de arquitectura: este enfoque es utilizado junto con los patrones de
arquitectura y modelado agil.

3. Desarrollo basado en pruebas: el enfoque de pruebas-primero es utilizado junto
con casos de prueba automatizadas.

4. Integracion continua: las practicas de Software Configuration Manager (SCM) se
aplican a través de multiples medios.

5. Programacion en pares: la codificacion, pruebas y refactorizacion se llevan a cabo
en pares.

6. Meétricas: pocas métricas se recogen con rigurosidad y se utilizan con fines de
mejorar la retroalimentacion y el proceso de desarrollo.

7. Mejoras en el proceso de software &gil: talleres de post-iteracion son utilizados
para mejorar continuamente el proceso de desarrollo.

8. Cliente extremo: el cliente participa en las jornadas de planificacion y liberacion.

9. Enfoque centrado en el usuario: se hace hincapié en la identificacion y el

cumplimiento de necesidades del usuario final.
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Estos elementos son practicas ya establecidas en metodologias agiles, con la inclusion
de la linea de arquitectura, que se usa para capturar el conocimiento de una organizacién
de soluciones arquitectonicas, tanto de fuentes internas y externas, y usar estas soluciones

cuando sea necesario.

4.4. JUSTIFICACION

Mobile-D al combinar los beneficios de varias metodologias como EX, Crystal y
RUP proporciona varias razones para ser la metodologia seleccionada en el desarrollo del

proyecto.

» Es una metodologia agil con ciclos de desarrollo cortos y para equipos pequefios.

» Esta disefiada tanto para desarrollo de aplicaciones méviles como para aplicaciones
tradicionales.

» Permite detectar y resolver tempranamente problemas técnicos.

» Baja densidad de defectos en la liberacion de los productos.

» Desarrollo basado en pruebas que es una de las mejores maneras de asegurar la calidad
del producto y buenos disefios.

» Se enfoca en la satisfaccion del usuario final, permitiendo mejorar el producto al
realizar iteraciones cortas.

> Define tareas a realizar en cada fase de una manera bien detallada.
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CAPITULO V

DESARROLLO DEL APLICATIVO

YV VVY

Exploracion
Inicializacion
Produccion
Estabilizacion
Pruebas del Sistema
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5.1.  EXPLORACION
5.1.1. Establecimiento de los grupos de interés

Se ha definido como grupos de interés a los restaurantes y lugares de preparacion de
alimentos que ofrecen a su clientela una amplia variedad de platos a la carta y que deseen

implementar el uso de tecnologia para mejorar sus servicios.

Por otro lado los posibles clientes de estos lugares, que necesitan conocer los

diferentes menus con los que cuentas estos establecimientos.
5.1.2. Definicion del alcance
5.1.2.1. Coleccidn de requisitos iniciales

En base a la observacion de varios establecimientos de preparacion de alimentos y la
conversacion con los administradores de dos establecimientos interesados en la aplicacion
(Caribou Bar & Grill y Aromas Cafeé), se han determinado una lista de requisitos con los

que deberia contar la solucidn propuesta.

Creacion de usuarios
Determinacién del menu ofrecido
Configuracion de ambientes y mesas

Determinacion de los lugares de preparacion

Verificacién de la preparacion de las comandas solicitadas.

>

>

>

>

» Toma de comandas a cada mesa
>

» Resumen de atenciones diarias.
>

Resumen de productos disponibles
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Las especificaciones de estos requisitos seran adjuntados en la seccion de anexos de

este documento.

5.1.2.2. Planificacién del proyecto inicial

En base a los requisitos iniciales se ha podido identificar los diferentes modulos de

acuerdo a cada aplicacion del sistema, listados a continuacion:

» Aplicacion Web
o Moddulo de Seguridad
= Configuracién de Usuarios
= Configuracién de Roles

= Permisos de roles

o Mdbdulo de Administracion
= Configuracién de lugares de preparacion (Cocinas, Bares)
= Categorias de productos
= Configuracién de Productos
= Configuracién de Ambientes
» Configuracion de Mesas
= Asignacion de Productos a Ambientes
= Asignacion de meseros a Ambientes
= Asignacion de usuarios a Lugares de Preparacion
o Comandas

= Ingreso de Comandas
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= Entrega de comandas

=  Cobro de Comandas

o Reportes

= Atenciones realizadas

» Productos disponibles

» Aplicacion Movil

o Mdébdulo de Meseros

= Mesas disponibles

=  Toma de comandas

= Entrega de comandas

o Moddulo de Cocinay Bares

= Preparacion de comandas

5.1.2.3. Definicion de Usuarios

Tipo de Usuario Tareas Médulo
Administrador = Administrar usuarios y | Aplicacién
permisos Web
= Administrar ambientes Administracion
= Administrar productos
= Establecer meseros y
ambientes
= Administrar mesas
Meseros * Ingreso de comandas por | Aplicacion
mesas Movil de
= Entrega de comandas | Meseros
realizadas
Cocineros y bartender | = Preparacibn de comandas | Aplicacion
solicitadas Movil de
Cocinay bar

Fuente: Propia y entrevistas con administradores
Tabla 14.
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5.1.3. Establecimiento del proyecto

5.1.3.1. Seleccién del entorno

En el establecimiento del entorno de trabajo se definen las herramientas a utilizar en

el desarrollo de la aplicacion.

Para el desarrollo de la aplicacion web se utilizara el framework ScriptCase en su
version 8 que es una herramienta de desarrollo rapido de aplicaciones que agilita el

proceso de generacion de paginas web con el lenguaje de programacion PHP.

Se define también la utilizacién de JSON como medio de comunicacion entre la

aplicacion movil y web, siendo los servicios Web escritos en lenguaje PHP.

Para el desarrollo de las aplicaciones moviles se establece la utilizacion de la
herramienta Appcelerator Studio, un framework que codifica en lenguaje JavaScript y

compila la aplicacion a lenguaje nativo de las plataformas Android y Apple.

5.1.3.2. Asignacion del personal

Esta tarea corresponde a la asignacién del equipo de desarrollo para el proyecto.

Equipo Técnico Cargo Mdédulos Asignados
lvan Gonzalez Desarrollador =  Administracion

= Servicios web

»= Aplicacion moévil de

meseros
= Aplicacion movil de
cocina
Fuente: Propia
Tabla 15. Asignacioén de personal
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5.1.3.3. Definicion de la Arquitectura de la Aplicacion

Administrador FRP

Mesero

Seriido Web
ETN

Bartendear

Servidor Weh

Cocinero

Fuente: Propia
Figura 51. Arquitectura de la Aplicacion

El disefio general del sistema esta formado por tres componentes principales: un web
service, una aplicacion web y una aplicacion movil que accede al web service a través de
internet. El servidor donde se alojara el web service tambien contiene la base de datos y

la aplicacion web.
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5.2. INICIALIZACION

5.2.1. Configuracion del proyecto

En esta etapa se realiza la configuracion del ambiente de trabajo y la formacion del

equipo de desarrollo en las herramientas utilizadas.

5.2.1.1. Configuracion del Ambiente

En la configuracidn del ambiente se han realizado las actividades de instalacion y

preparacion de las herramientas utilizadas para el desarrollo de la aplicacion.

a) Configuracion del Servidor

Gracias a la empresa ByPro’s Sistemas Inc. se cuenta con acceso a un Servidor con
una direccion ip publica. En el que se ha instalado un servidor Web con soporte para

programacion con lenguaje PHP.

b) Preparacion de MySQL

En el mismo Servidor se ha instalado y configurado el motor de base de Datos MySq|,
dicho instalador se ha obtenido del sitio web oficial de la herramienta

https://www.mysgl.com/products/workbench/.

Para el proceso de instalacion basta con ejecutar el instalador, seleccionar los

componentes necesarios y la ubicacién en donde de desea instalar la base de datos.

127



4] MySQL Workbench 63 CE - Setup Wizard

Welcome to the Setup Wizard for MySQL
Workbench 6.2 CE

The Setup Wizard will allow you to modify, repair, or remove
MySQL Workbench 6.3 CE. To continue, didk Next,

Fuente: Propia
Figura 52. Instalacion de MySq|

c) Preparacion de ScriptCase 8.0

ScriptCase es un framework de pago para desarrollo rapido de aplicaciones web, que
se instala dentro del servidor web y al que se puede acceder desde cualquier navegador
de internet. Gracias a la empresa ByPro’s Sistemas se cuenta con una licencia de

desarrollo para esta plataforma.
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W Direccion 1P - Wikipedia, | % [ MySQL  MySQL Workbsr % ]' < <ScriptCase> z Login X \_

€ - C |[)186.47.99.187/sc8/devel/iface/login.php TR =
52 Aplicaciones MindMapFree.com-.. (@) Programacion - 2/2 ... [ Inicio - Servicio de R... [$! Listado de Empresas... (@ Datos Publicos - Dat.. » (] Otros marcadores

igonzalez|

CdSEL

¢ ONvidaste tu contrasena?

Login

Fuente: Propia
Figura 53. P4gina de Inicio de ScriptCase

d) Instalacion de Appcelerator

Para el uso adecuado de la herramienta Appcelerator se ha realizado todos los pasos
descritos en el capitulo 111 de este documento, tomando en cuenta los requisitos tanto de

hardware como de software que se necesita para un correcto funcionamiento.

En un principio se utilizarad esta herramienta configurada para crear una aplicacion

Android ya que se la instald en un sistema operativo Windows.
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@ studio - Titanium Studio Dashboard - Appeelerator Studio - LHEE
File Edit Source Mavigate Search Project Run Commands Window Help

S A3

a Dashboard X
A = Studio b va bhotmail.com

[ starta Project

Create a new project Import an existing project
B README
@ tiappaxml

@ Appcelerator Studio Prerequisites

-
S| L
Mobile Web Android

Installed & Installed &

+ Get Started Quickly With Sample Apps

Employee Directory Movies

_ i i 0| ©-

Fuente: Propia
Figura 54. Entorno de trabajo Appcelerator

e) Instalacion de Genymotion

Para realizar pruebas de funcionamiento de la aplicacién mdvil se requiere de un
emulador del sistema Android, por lo que es necesario instalar Genymotion, que es una
herramienta en la que se puede crear emuladores de las diferentes versiones des sistema

operativo Android.

Esta herramienta cuenta con una version personal que se puede descargar del sitio

web https://www.genymotion.com/#!/.
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00O Genymotion

> +

Your virtual devices

User: ivan_gonza@hotmail.com

@ Genymotion for personal use . _

- -

e

Settings

D Samsung Galaxy 54 - 4.2.2 - API 17 - 1080x1920

A new version of Genymaotion is available: 2.5.0 -

About

|

Fuente: Propia

Figura 55. Pantalla Principal de Genymotion

f) Elementos preparados

Herramienta

Elementos preparados

Observaciones

MySql Base de datos Repositorio de datos
para la aplicacion
ScriptCase Proyecto Web Entorno para la creacion

del maodulo de
Administracion

Creacion de Servicios
Web

Appcelerator

Proyecto de aplicaciéon
movil

Entorno para la creacién
de moédulos de Meseros

y Cocina
Genymotion Emulador Android | Entorno para pruebas de
Samsung Galaxy S4. funcionamiento de
aplicaciones moviles
Fuente: Propia
Tabla 16. Elementos preparados para el desarrollo de la Solucion.
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5.2.1.2. Formacion

En esta tarea se entrena al equipo de trabajo de acuerdo a las necesidades especificas
del proyecto. Incluye preparacion en el uso de las herramientas, procesos de desarrollo,
metodologia, coleccidon de datos, problemas técnicos relacionados con el uso de las
herramientas. Se ha establecido un tiempo prudente para la formacién adecuada desde el

planteamiento del proyecto.

5.2.2. Planificacion inicial

5.2.2.1. Andlisis Inicial de requerimientos

Con el fin de cumplir con un desarrollo fluido, se ha realizado un andlisis de

prioridades de los requisitos funcionales encontrados.

Médulo de Seguridad

Requerimiento Opciones Pre requisitos
Definicion Grupos e Crear grupo e Se debe contar con la
e Editar grupo empresa creada y un
e Eliminar grupo usuario principal.
Definicion de e Crear usuario e Se debe contar con la
Usuarios e Editar usuario empresa creada y un
e Eliminar usuario usuario principal.
¢ Definicion de Grupos
Asignacion de e Asignacion de permisos e Definicion de Grupos
permisos a Grupos e Modificacion de e Lista de permisos
permisos
Cambio de e Cambiar contrasena e Definicion de Usuarios
contraseina
Mdédulo de Administracion
Requerimiento Opciones Pre requisitos
Lugares de e Crear lugar de e Estados de lugares
preparacion preparacion
o Editar lugar de
preparacion
e Eliminar lugar de
preparacion
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Categorias de

Crear categoria

productos Editar categoria
Eliminar categoria

Productos Crear producto Categoria de
Editar producto productos
Eliminar producto

Ambientes Crear ambiente Estado de ambientes

Editar ambiente
Eliminar ambiente

Asignacion de
Productos a

Asignar producto
Editar asignaciones

Lugar de preparacion
Productos

Ambientes Ambientes
Mesas Crear mesa Ambientes
Editar mesa
Eliminar mesa
Asignacion de Asignar mesero Usuarios
Meseros a Editar asignacion
Ambientes Ambientes
Asignacion de Asignar Lugar de Usuarios
usuarios a Lugares Preparacion Lugares de
de Preparacion Editar Asignacion Preparacion

Eliminar Asignacion

Finalizar comanda

Eliminar Productos
Cobrar

Aplicacién movil de
mesero
Aplicacion movil de
cocina

Resumen
comandas

de

Listado de Comandas
realizadas

Finalizar Comanda
Aplicacion movil de
mesero

Aplicacion movil de

cocina

Servicios Web

Requerimiento Opciones Pre requisitos
Lista de Empresas Lista las empresas
registradas para utilizar
la aplicacion

Inicio de sesién

Verificacion de usuarios

Usuarios

Lista de Mesas

Listar mesas y productos
de acuerdo a usuario

Usuarios
Productos
Ambientes
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Lista de o
Categorias de
Productos

Listar las categorias de
los productos

Lista de productos e

Lista de productos por
categoria

Categorias

Agregar e Ingresar comandas para

Comandas preparar

Listar Comandas e Listar las comandas por e Agregar comanda
preparar

Modificar e Agregar o quitar e Agregar comanda

Comanda productos

Cambiar Comanda e

Cambiar estado de
comanda

Listar comanda

Aplicacién Movil para meseros

Requerimiento Opciones Pre requisitos
Iniciar sesion e Iniciar sesion e Servicio web de inicio
de sesion
Ingreso de e Ingreso de comandas e Modulo de
Comanda
Administracion
e Servicio web agregar
comandas
Modificar e Agregar mas productosa e Maodulo de
comandas comanda

Administracion

Servicio web modificar
comandas

Entregar Comanda e

Entregar las comandas

ya preparadas

Modificar Comanda

Aplicacion Movil para Cocinas y Bares

Requerimiento Opciones Pre requisitos
Iniciar sesion e Iniciar sesion e Servicio web de inicio
de sesion
Listar Comandas e Listar comandas por e Servicio Web Listar
preparar Comandas
Cambiar Comanda e Cambiar estado de e Servicio web Cambiar

comanda a preparado

Comanda

Tabla 17.
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5.2.2.2. Planificacion de Iteraciones

De acuerdo al andlisis inicial de requerimientos se ha plantado el siguiente plan de

iteraciones para las fases del desarrollo de la aplicacion.

Iteracion: Grupos

Fases

Actividades

Inicializacion

Medificar Rol
Actualizar

Informacién
Eliminar Raol

2 (D

Administrador

Cancelar

Fuente: Propia
Figura 56. Caso de Uso Roles o Grupos
Establecimientos del requisito de Grupos

Produccion

Implementacién del requisito de manejo de Grupos
Refinamiento de interfaces.
Generacion de pruebas de aceptacion.

Estabilizacion

Refactorizacion del requisito de manejo de Grupos.

Refinamientos de interfaces.
Ejecucion de pruebas de aceptacion.

Pruebas

Evaluacion de las pruebas y analisis de resultados.
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Iteracion: Usuarios

Fases Actividades

Inicializacion

Crear Usuario

Maodificar Guardar
Usuarioc

A

Administrador
Actuslizar
Datos
Cancelar

Eliminar
Usuaric

Fuente: Propia
Figura 57. Caso de Uso Usuarios
Establecimientos del requisito de Usuarios

Produccion Implementacién del requisito de manejo de Usuarios.
Refinamiento de interfaces.
Generacion de pruebas de aceptacion.

Estabilizacion Refactorizacion del requisito de manejo de Usuarios.
Refinamientos de interfaces.
Ejecucion de pruebas de aceptacion.

Pruebas Evaluacion de las pruebas y analisis de resultados

lteracién: Permisos

Fases Actividades

Inicializacion

Cancelar

Seleccionar Actuslizar
Ral Permisos

Administrador

Guardar

Fuente: Propia
Figura 58. Caso de uso Permisos de Grupos
Establecimientos del requisito de permisos de grupos.
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Produccion

Implementacion del requisito de manejo de permisos de
grupos.

Refinamiento de interfaces.

Generacion de pruebas de aceptacion.

Estabilizacion

Refactorizacion del requisito de manejo de permisos de
grupos.

Refinamientos de interfaces.

Ejecucion de pruebas de aceptacion.

Pruebas Evaluacion de las pruebas y analisis de resultados
Iteracion: Cambio Contrasefa
Fases Actividades
Inicializacion
Guardar
Lo Actualizar
contrasena Datos
[Administrador
Cancelar
Fuente: Propia
Figura 59. Caso de uso Cambio de Contrasefia
Establecimientos del requisito de Cambio de contrasefia.
Produccion Implementacién del requisito de manejo de Cambio de

contrasena.
Refinamiento de interfaces.
Generacion de pruebas de aceptacion.

Estabilizacion

Refactorizacion del requisito de manejo de Cambio de
contrasena.

Refinamientos de interfaces.

Ejecucion de pruebas de aceptacion.

Pruebas

Evaluacion de las pruebas y analisis de resultados
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Iteracion: Lugares de Preparacion

Fases Actividades

Inicializacion

Tipo de Lugar

Musvo Lugar

Medificar
Lugsr i
Freparacién
[Administrador

Actualizar
Datos

Guardar

Cancelar

Eliminar
Lugar

Fuente: Propia
Figura 60. Caso de uso Lugares de Preparacion
Establecimientos del requisito de Lugares de Preparacion

Produccion Implementacién del requisito de manejo de lugares de
preparacion.
Refinamiento de interfaces.
Generacion de pruebas de aceptacion.

Estabilizacion Refactorizacion del requisito de manejo de lugares de
preparacion.
Refinamientos de interfaces.
Ejecucion de pruebas de aceptacion.

Pruebas Evaluacion de las pruebas y analisis de resultados
Iteracion: Categoria Producto
Fases Actividades
Inicializacion

Cancelar

Medificar
Grupo de

Grupo
Productos

Administrador

Actualizar

Guard
Datos uardar

Eliminar

Grupo

Fuente: Propia
Figura 61. Caso de uso Categoria de Productos
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Establecimientos del requisito de categorias de productos.

Produccion Implementacion del requisito de manejo de categorias de
productos.
Refinamiento de interfaces.
Generacion de pruebas de aceptacion.

Estabilizacion Refactorizacion del requisito de manejo de categorias de
productos.
Refinamientos de interfaces.
Ejecucion de pruebas de aceptacion.

Pruebas Evaluacion de las pruebas y analisis de resultados

Iteracion: Productos

Fases Actividades

Inicializacion

Grupo de

Productos

Guardar

Actualizar
Producto

Administrador

Medificar

datos

Cancelar

Eliminar

Producto

Fuente: Propia
Figura 62. Caso de uso Productos.
Establecimientos del requisito de Productos.

Produccion Implementacién del requisito de manejo de Productos.
Refinamiento de interfaces.
Generacion de pruebas de aceptacion.

Estabilizacion Refactorizacion del requisito de manejo de Productos.
Refinamientos de interfaces.
Ejecucion de pruebas de aceptacion.

Pruebas Evaluacion de las pruebas y analisis de resultados
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Iteracién: Ambientes

Fases Actividades
Inicializacion
Cancelar
% Modificar
Ambiente
Administrador
Aa;:::sr Guardar
Eliminar
Ambiente
Fuente: Propia
Figura 63. Caso de Uso Ambientes
Establecimientos del requisito de Ambientes.
Produccion Implementacion del requisito de manejo de Ambientes.

Refinamiento de interfaces.
Generacion de pruebas de aceptacion.

Estabilizacion
Refinamientos de interfaces.
Ejecucion de pruebas de aceptacion.

Refactorizacidon del requisito de manejo de Ambientes.

Pruebas Evaluacion de las pruebas y analisis de resultados
Iteracion: Mesas
Fases Actividades
Inicializacion

Mueva Mesa

Modificar Mesa

Actualizar Datos
Eliminar Mesa

7

Administrador

Cancelar

Guardar

Fuente: Propia
Figura 64. Caso de Uso Mesas
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Establecimientos del requisito de Mesas.

Produccion Implementacion del requisito de manejo de Mesas.
Refinamiento de interfaces.
Generacion de pruebas de aceptacion.

Estabilizacion Refactorizacion del requisito de manejo de Mesas.
Refinamientos de interfaces.
Ejecucion de pruebas de aceptacion.

Pruebas Evaluacion de las pruebas y analisis de resultados

Iteracion: Asignacion Productos a Ambientes

Fases Actividades

Inicializacion

Seleccions Guardar
Ambiente

Administrador

Lugar
Freparacian

Fuente: Propia
Figura 65. Caso de Uso Asignacion productos a ambientes
Establecimientos del requisito de Asignacion de productos a
Ambientes.

Produccion Implementacion del requisito de manejo de Asignacion de
productos a Ambientes.
Refinamiento de interfaces.
Generacion de pruebas de aceptacion.

Estabilizacion Refactorizacion del requisito de manejo de Asignacién de
productos a Ambientes.
Refinamientos de interfaces.
Ejecucion de pruebas de aceptacion.

Pruebas Evaluacion de las pruebas y analisis de resultados
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Iteracion: Asignacion de usuarios a Ambientes

Fases Actividades
Inicializacion
Guardar
Administrador
Cancelar
Fuente: Propia
Figura 66. Caso de Uso Asignacién de usuarios a Ambientes
Establecimientos del requisito de Asignacion de usuarios a
Ambientes.
Produccion Implementacion del requisito de manejo de Asignacién de

usuarios a Ambientes.
Refinamiento de interfaces.
Generacion de pruebas de aceptacion.

Estabilizacion

Refactorizacion del requisito de manejo de Asignacion de
usuarios a Ambientes.

Refinamientos de interfaces.

Ejecucion de pruebas de aceptacion.

Pruebas Evaluacion de las pruebas y analisis de resultados
Iteracion: Finalizar Comanda
Fases Actividades
Inicializacion
HLists ge Actusliza Estado Actualiza estado
Gomatd=s Comanda de Mesa
Administrador
Fuente: Propia
Figura 67. Caso de Uso Finalizar Comanda
Establecimientos del requisito de Finalizar comanda.
Produccion Implementacion del requisito de manejo de Finalizar comanda.

Refinamiento de interfaces.
Generacion de pruebas de aceptacion.

Estabilizacion

Refactorizacion del requisito de manejo de Finalizar comanda.
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Refinamientos de interfaces.
Ejecucion de pruebas de aceptacion.

Pruebas Evaluacion de las pruebas y analisis de resultados
Iteracion: Recepcién de Comanda
Fases Actividades
Inicializacion
Mesero .
Cancelar
55':::;:“ o Modificar
Comanda
Datos
Comanda
C.n.dnEm.:} Elsrrn.sn
Fuente: Propia
Figura 68. Caso de Uso Recepcién de Comanda
Establecimientos del requisito de Recepcién de comanda.
Produccion Implementacion del requisito de manejo de Recepcion de

comanda.
Refinamiento de interfaces.
Generacion de pruebas de aceptacion.

Estabilizacion

Refactorizacion del requisito de manejo de Recepciéon de
comanda.

Refinamientos de interfaces.

Ejecucion de pruebas de aceptacion.

Pruebas

Evaluacion de las pruebas y analisis de resultados
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Iteracion: Reportes

Fases Actividades

Inicializacion

Comandas por fecha

Administrador

Fuente: Propia
Figura 69. Caso de Uso Reportes
Establecimientos del requisito de Reportes.

Produccion Implementacion del requisito de manejo de Reportes.
Refinamiento de interfaces.
Generacion de pruebas de aceptacion.

Estabilizacion Refactorizacion del requisito de manejo de Reportes.
Refinamientos de interfaces.
Ejecucion de pruebas de aceptacion.

Pruebas Evaluacion de las pruebas y analisis de resultados

Iteracion: Preparacién Comanda

Fases Actividades

Inicializacion

Prepara Comanda

Cocinerc o Barman Lista de Comandas Medificar Comanda

Fuente: Propia
Figura 70. Caso de Uso Preparacion Comanda
Establecimientos del requisito de Preparacion Comanda.
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Produccion Implementacion del requisito de manejo Preparacion
Comanda.
Refinamiento de interfaces.
Generacion de pruebas de aceptacion.
Estabilizacion Refactorizacion del requisito de manejo de Preparacion
Comanda.
Refinamientos de interfaces.
Ejecucion de pruebas de aceptacion.
Pruebas Evaluacion de las pruebas y analisis de resultados
Iteracion: Servicos Web

Fases Actividades

Inicializacion  Establecimientos del requisito de Servicios Web.
Produccion Implementacién del requisito de manejo Servicios Web.
Refinamiento de interfaces.
Generacion de pruebas de aceptacion.
Estabilizacion Refactorizacion del requisito de manejo de Servicios Web.
Refinamientos de interfaces.
Ejecucion de pruebas de aceptacion.

Pruebas Evaluacion de las pruebas y analisis de resultados
Fuente: Propia
Tabla 18. Planificacion de Iteraciones

5.3. PRODUCCION

En la etapa de produccidn se realiza el desarrollo del sistema en base a las iteraciones

planteadas en la etapa de inicializacion.

Como primera tarea esta el disefio de la base de datos relacional que se utilizara para

el almacenamiento de los datos.
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5.3.1.

Diagrama Relacional de Base de datos

¥

Canton Empressa Provincia
can id int =pi- emp id int Zpis *= prov_id int <pi-
can_nombre text emp_nombre varchar{50) prov_nombre text
prowv_id int  <fi= — emp_tipoid int =figl= pai_id int  <fic-
emp_identificacion wvarchar{13) "'
Tipo_ldentificacicn L A+ emp_pai= It e o =
Bl mome fm|omepornes 2T T wm e
tiSi=cnpa s A e r Emp_r_‘,sllepiinl:ipal wvarchan{50) pai_desoipcion  test
s Eemp_numerns wvarchar{10}) pai_nemcnice  char(5)
emp_callesecundaria wvarcharn50)
estadoc_empresa emp_telefonoci wvarchan{12)
est id char(1} <pl> emp_telefono2 wvarchar{12)
est_desoripcion  warchar{50) =—" emp_email varchar{50})
est_id char{1}) =fic3=
A &
|| _rol
rel id int <plc=
= rol_empresa int “fi=
e rol_desoipcion warchan{84)
usr_id int =pl= seg_rol_usuaric -
usr_nombres varchar50) | g | o id int <ok = ha
usr_email wvarchan50) r m E <l i *
usr_login warchar15) g
usr_clave varchar{100) SEeQ_pErmisos
usr_estado char{1} rol id int <pl ficl
emp_id int =fic= app nombre  varchan128) =pkfd
A priv_acoeso warchan1})
e e p{i\r_ins-etal warchan1})
= priv_boarar warcharn(1)
app _nombre varchan128) =pk=| priv_actualizar wvarchar1}
app_tipe varchan(250) priv_exportar  varchar{1)
app_desgipoion int priv_imprimir  varchar{1}
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usuaric__ambiente Ambiente estado__ambiente
= P o == | w{mi T
i amb_empresa int =fe1= I est_desoripcion wvarchar{50)
amb_[Descripcion  wvarchan{100} g
. | est_id char{1) <fiZ=
Lugar_Preparacion Tipo_Lugar_Preparacicn
- lupr id int Zpk= | T Time] tlpr id int o=
e lupr_desoripciion  varchar(50) tlpr_descripcion  warchar{50)
ap_ambiente int <fl>= lupr_tipo_lugar int =fkl>
ap_producho int <fc3= est_id charn{1) <fZ=
ap_lugar_preparacion int <fi2> Lo
estado lugar_prep
T o] st id char{1 =g
est_desoripcion warchan{50)
Producho
prod id int <plc-
prod_empresa int <M1= Categoria_Producto
o= ot jd char{1} =ficd= L+ - :
oo i int <f3= 1 oo id int =pk=
estado_products prod_desoripocicn  wvarchan100) " q}—emp'_ﬁa_ Tt -
— e = prod_i ail lengblob cp_desoripcion warchan50)
est_desoripcion  warchan{50) prod_precic float(2.2)
* hMesas
- |———m={ msa_id int =pic
msa_desoripcion wvarchan
[ = ipci char(50)
msa_ambiente int =fl=
est_id char{1) =fd=
[ - * *
Detalle_Pedido Fedidos -
a i it - ped id int <plce estado_prod_pedido estado__mesa
i E . usr_id int =fie2= est id char{1 plc= est id char{1 o=
prod._id int <feT> msa_id int <fic1> est_descripcion  varchan{50) est_desoripoion  wvarchar{50})
est_id char{1) <fk3= est_id char{1} <ficd=
dped_cantidad  int ped_fecha datetime

estado_pedido

est id charf1

Y

est_desoripcion  warchar{50})

Epic

Fuente: Propia
Figura 71. Diagrama Relacional de Base de Datos




5.3.2. Produccion de lteraciones

5.3.2.1. Disefio Menu Principal

Inicia de{Sesidn

Menu Principal

' Sepuridad Administracién r Comandas f Reportes

Usuarios Lugares de Preparacion Ingresar Comanda Productos Disponibles
Grupos Categoria Productos Preparar Producto Atenciones Realizadas
Grupos Aplicaciones Productos Entregar Producto
Cambio Contrasena Ambientes Facturar
Salir Mesas
Ambiente-Producto
Usuario-Ambiente

Usuario-LugarPreparacion

Fuente: Propia
Figura 72. Disefio Menu Principal
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5.3.2.2. Pantalla de inicio

by

5

Espaiiol (Ecuador) D Sc8_Ceropegia [ZI
Empresa * DEMO [+]
Usuario * |admin
Contraseiia * eecee
Recordar contrasefia
* Campos obligatorios

Fuente: Propia
Figura 73. Pantalla de Inicio

En la pantalla de inicio los usuarios seleccionan la empresa en la que trabajan y

podrén iniciar sesion con las credenciales asignadas.

En caso de no recordarlas puede hacer uso de la opcidn de Recordar contrasefa.

Recuperacion de Contrasefia

Usuario *

Empresa DEMO [~ |

*Campos obligatorios

Fuente: Propia
Figura 74. Pantalla de Recuperacion de Contrasefa
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5.3.2.3. Menu principal

Seguridad  Administracién Comandas Reportes‘

Fuente: Propia
Figura 75. Pantalla de Menu Principal

Una vez que el usuario inicia sesion con sus credenciales, se le presenta el menu

principal con las opciones de acuerdo al rol asignado.

5.3.2.4. Manejo de usuarios

Usuarios
Usuario v Nombre v E-mail

7 admin lvén Gonzalez Placencia ivan_gonza@hotmail.com

A
v

Activo
Si

A
v

[1a1ded]

Fuente: Propia
Figura 76. Pantalla de Manejo de Usuarios

Desde la pantalla de Usuarios se tiene acceso a la creacion de nuevos usuarios o la

actualizacién de los usuarios ya existentes.
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Nuevo Usuario
Usuario *
Contrasefia *

Confirmar contraseiia *

Nombre

E-mail *

Estado ® 5
Mo

* Campos obligatorios

Fuente: Propia
Figura 77. Pantalla de Nuevo Usuario

Actualizar Usuario

USRID 0

Nombre * lvan Gonzalez Placencia

i+
E-mail ivan_gonza@hotmail.com m

Activo @5 O No

GRUPO :
CAJERO
COCINA
MESERD

* Campos obligatorios

Fuente: Propia
Figura 78. Pantalla de Actualizar Usuario

5.3.2.5. Manejo de Grupos

Lista de Grupos

Id Descripcion
ADMINISTRADOR
MESERD
COCINA

CAJERD

NN
= W R

[ added]

Fuente: Propia
Figura 79. Pantalla de manejo de Grupos
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La pantalla de manejo de Grupos tiene las opciones de crear un nuevo Grupo o editar

y eliminar un Grupo ya existente.

En la opcion Nuevo se despliega una pantalla con el campo del Nombre del nuevo

Grupo.

Nuevo Grupos

Fuente: Propia
Figura 80. Pantalla de Nuevo Grupo

En la opcion de editar se abre una pantalla con el campo que se desea actualizar, en

esta pantalla también tiene opcidon para eliminar o crear un nuevo Grupo.

Actualizar Grupos

ADMINISTRADOR |

[0 T B

Fuente: Propia
Figura 81. Pantalla de Actualizar Grupo
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5.3.2.6. Asignacion de Permisos a Grupos

Seguridad Grupos

s

ROL DESCRIPCION v
ADMINISTRADOR

MESERO

COCINA

CAJERO

NN

Ver 155 I | 1aadeq

Fuente: Propia
Figura 82. Pantalla de Seguridad de Grupos

Desde la pantalla de Seguridad de Grupos, se selecciona el grupo al que se le va a
asignar permisos, en donde se podra asignar privilegios de acceso, insertar, borrar,

actualizar, exportar o imprimir.

I —
Actualizacion - Grupos / Aplicaciones Grupo: 1 051072015
Setecionar Nambr de 1a aplicacion :(r:i(\:leil;g'io para e :::iu\ﬂl‘?io de e :;i'vr::gio para = ;‘:;Tg: para e :;i;::::i'o para e ::;i;:mi'o para :
1 app_change_pswd vl si Si Si Si Si Si
2 app_form_add_users vl si vl si vl si ¥lsi visi Isi
3 app_form_edit_users 7 si 7 si 7 si vsi st i
1 app_form_sec_apps vlsi vlsi vlsi vlsi st st
5 app_form_sec_groups vlsi vlsi vlsi vlsi st st
6 app_form_sec_groups_apps vlsi vlsi vlsi vlsi st st
7 app_grid_sec_apps 7si si si si s st
8 app_grid_sec_groups vIsi Si Si si visi ISt
9 app_grid_sec_users Vs Si Si Si V] si ¥lsi
10 app_Login Vs Ll Ll Si Si Si
*Campos bligatorios
w[n

Fuente: Propia
Figura 83. Pantalla de Permisos de Grupos.

5.3.2.7. Cambiar contrasefa

Cambiar Password

Ceontraseiia anterior
Contraseiia *

Confirmar contrasefia ~

=3en

Fuente: Propia
Figura 84. Pantalla de cambio de contrasefia
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Desde la opcion de cambiar contrasefia cada usuario puede establecer una nueva

contrasefia para el ingreso a la aplicacion.

5.3.2.8. Manejo de Lugares de Preparacion

Actualizacion - LUGAR_PREPARACION

0510712015

=
Id Descripeion Tipo de Lugar Estado

w s 1 COCINA PRINCIPAL COCINA  DISPONIBLE
. 2 BARPRINCIPAL BAR DISPONIBLE
o x 3 [BAR PLANTA ALTA Bar  [+] |DsponeLe
v X BAR  |v] |DisPonisLE
* Campos obligatorios

Ver mB a3de3

Fuente: Propia
Figura 85. Pantalla de Lugares de Preparacion

La pantalla de Lugares de preparacion tiene la opcion de Crear un nuevo lugar o editar
un Lugar de preparacion ya existente. Estos lugares pueden ser de tipo Cocina o Bar de

acuerdo a como quiera configurar el administrador de la empresa.

Este tipo sirve para diferenciar a que aplicacion movil enviar la solicitud de

elaboracién de una comanda.

5.3.2.9. Manejo de categoria de productos

Actualizacién - CATEGORIA_PRODUCTO 0510712015

D | D
Id  Descripcion

PLATOS FUERTES

POSTRES

|
w7
w7
w7
w7
o
Qx
v X

ver| 10 Bm

JUGOS Y BEBIDAS
LICORES
COKTELES
CERVEZAS

~ o o B ow o o

EXTRAS

[aldeT]

Fuente: Propia
Figura 86. Pantalla de Manejo de Categorias de Productos
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Esta pantalla cuenta con la opcion de crear, editar o eliminar una Categoria de

Producto, estas categorias de productos se utilizan posteriormente en la creacion de

Productos.

5.3.2.10.Manejo de Productos

Actualizacien - PRODUCTO 0810712015
[ ror ] o I o |
Id Descripcion Categoria Precio Imagen Estado
Browse... | No file selscted
© X 1 [LOMOALAPLANCHA PLATOS FUERTES [7] 550 DISPONBLE ||
Elige y suslta una imagen aqui
Browse... | No file selscted
v X PLATOS FUERTES [7] DISPONBLE  [7]
Elige y suelta una imagen aqui

Fuente: Propia
Figura 87. Pantalla de manejo de Productos

La opcion de manejo de Productos cuenta con las opciones de crear, editar o eliminar

productos disponibles para cada empresa, estos productos se los clasifica de acuerdo una

categoria.

5.3.2.11.Manejo de Ambientes

Actualizacién - AMBIENTE 05/07/2015

mom

Id  Descripcion Estado

@ 1 SALON PRINCIPAL DISPONIBLE
| 2 SALONTRASERQ DISPOMIBLE
| 3 TERRAZA DISPONIBLE
| 4 PATIO FRONTAL DISPOMIBLE
o x 5 [saLon2 DISPONBLE  [7]
v X RESERVADO  [+]

Ver mBm [1a5de5]

Fuente: Propia
Figura 88. Pantalla de manejo de Ambientes
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Para un adecuado manejo de la empresa, el sistema brinda la opcion de dividir su

infraestructura en ambientes.

La pantalla de manejo de Ambientes cuenta con las opciones de crear, editar o

eliminar Ambientes de acuerdo a la subdivision que se desea dar a la empresa.

A estos ambientes posteriormente se les asignara Mesas.

5.3.2.12.Manejo de Mesas

v 7
w7
w7
v 7
v/
w7
v 7
w7
w7
o X

v X

17
18
19
20
2
2

B8R

2

2
25
26

R

Actualizacion - MESAS

Descripcion
MESA 17
MESA 18
MESA 19
MESA 20
MESA 21
MESA 22
MESA 23
MESA 24
MESA 25
MESA 26

Ver| 10 Bm [17 2 26 de 26]

Gem [
Ambiente

PATIO FRONTAL

PATIO FRONTAL

PATIO FRONTAL

PATIO FRONTAL

PATIO FRONTAL
TERRAZA

TERRAZA

TERRAZA

TERRAZA

TERRAZA =]

PATIO FRONTAL El

Estado

DISPONIBLE
DISPONIBLE
DISPONIBLE
DISPONIBLE
DISPONIBLE
DISPONIBLE
DISPONIBLE
DISPONIBLE
DISPONIBLE

DISPOMIBLE

DISPONIBLE

05/07/2015

Fuente: Propia
Figura 89. Pantalla de Manejo de Mesas

La pantalla de Manejo de Mesas tiene las opciones de crear, editar o eliminar una

mesa y configurar a que Ambiente pertenece dicha Mesa.
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5.3.2.13.Asignacion de Productos a Ambientes

Actualizacion - AMBIENTE 05/0712015

imprir
Id Descripcion
1 SALOM PRINCIPAL
2 SALOM TRASERD
TERRAZA
4 PATIO FRONTAL
f SALOM 2

Ver 1IIJE| (a5 de 5]

Fuente: Propia
Figura 90. Pantalla de Seleccion de Ambiente

NN NN

La idea principal de la Asignacion de Productos a Ambientes es configurar a que

lugares de preparacion se enviara la solicitud de productos de una comanda.

En primer lugar se selecciona el ambiente a configurar, se muestra una pantalla con
la lista de productos disponibles en la empresa y en esta pantalla se selecciona el lugar

de preparacion.

Actualizacion - PRODUCTO 05/07/2015
(o i
Descripcion Categoria
LOMO A LA PLANCHA COCINA PRINCIPAL -]

Fuente: Propia
Figura 91. Pantalla de configuracion de Lugar de Preparacion de Productos.
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5.3.2.14.Asignacién de Usuarios a Ambientes

Usuarios
m .+ Exportacion -
Nombre -
F 4 Ilvan Gonzalez Placencia
F Ivan Gonzalez
F 4 mesero

Fuente: Propia
Figura 92. Pantalla de Seleccién de Usuario

La pantalla de Asignacion de Usuarios a Ambientes tiene la opcion de configurar que

ambientes van a ser atendidos por un determinado usuario.

Parte de la seleccion de un Usuario y se presenta una pantalla en la que puede Agregar

uno 0 méas Ambientes de la empresa.

Usuario mesero

AMBIENTE m

08/07/2015

Id Descripcion
o 1 SALON PRINCIPAL
o 2 SALOM TRASERO

Ver| 10 B (125 de5|

Fuente: Propia
Figura 93. Pantalla de Asignacion de Ambientes a Usuario.
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5.3.2.15.Asignacion de Usuarios a Lugares de Preparacion

Usuarios
m -~ Exportacion -
Nombre -
F4 Ivan Gonzalez Placencia
” Ilvan Gonzalez
F4 Mmesero

Fuente: Propia
Figura 94. Pantalla de Seleccién de Usuario

La pantalla de Asignacion de Usuarios a Lugares de Preparacién tiene la opcion de

configurar en qué Lugares de Preparacion va a trabajar un determinado usuario.

Parte de la seleccion de un Usuario y se presenta una pantalla en la que puede Agregar

uno o0 mas Lugares de Preparacion de la empresa.

Usuario Ivan Gonzalez

LUGAR_PREPARACION m

05/0712015

Id Descripcion
L] 1 COCINA PRINCIPAL
L] 2 BAR PRINCIPAL

Ver mB [1a5 de 5]

Fuente: Propia
Figura 95. Pantalla de Asignacion de Lugares de Preparacion a Usuario
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5.3.2.16.Manejos de estados de Comandas

Actualizacién - PEDIDOS 0510712015
LS USUARIO MESA PED FECHA ESTADO
oOx 1 van Gonzalez Placencia MESA 1 05/07/2015 00:00:00 PEDDS ]
* Campos obligatorios
Ver| 10 m [atde1]

Fuente: Propia
Figura 96. Pantalla de Manejo de Comandas

En la pantalla de manejo de estado de Comandas se muestra una lista de Comandas
en proceso de preparacion o que han sido entregadas, para que el administrador continte

con el proceso de cobro y cambie el estado a PAGADO.

5.3.2.17.Reportes de Comandas

[ __________________
Consulta - PEDIDOS 05/07/2015
iyt v
D% USUARIO 5 MESAS ESTADO v FECHA v
q rs 1 Ivan Gonzalez Placencia MESA 1 PAGADO 05/07/2015 00:00:00
Ver 15|ZI Ira |ul [Tatden]

Fuente: Propia
Figura 97.Pantalla de Reporte de Comandas.

En la pantalla de Reporte de Comandas se muestra un listado de todas las comandas

que ya han sido Pagadas.

Estos reportes cuentan con filtros para mejorar la calidad de los reportes.

Buscar - PEDIDOS 05/07i2015
o | atr
(dd/mm/aaaa hh-mm:ss}
FECHA  |Entre =

USUARIO Exactamente igual EI

MESA Exactamente igual E|

Fuente: Propia
Figura 98. Pantalla de filtros para Reportes.
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5.3.2.18.Elaboracion de Servicios Web

Para la comunicacion entre las aplicaciones moviles y el servidor web se han

elaborado varios servicios web que se detallan en el siguiente grafico.

( Web Services }

Empresas

Lista de Mesas pedidas Categorias de P'cductosrpar Agregar
Productos Categoria Producto
Mesero
Productos por Entregar . .
entregar Productos ] Slmbologla
I:I Roles
|| Lugar Platos por Platos
Preparacicn Preparar Preparados D W :
[ ] [ eb Service

Fuente: Propia
Figura 99. Esquema de Servicios Web de la Aplicacion Movil
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5.3.2.19.Disefo de Aplicacion

Movil

Inicio

~
Lista de Mezas

"y

™ .
pedidos Categorias de P
y Productos

roductos por Apregar
Categoria Producto

J

Productos por
entregar

Entregar
Productos

~
Platos por
Preparar

A

{ |
~ - Roles
Platos

Simbologia

Preparados y C} Pantallas

Fuente: Propia
Figura 100. Disefio Aplicacion de Lugares de Preparacion
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5.3.2.20.1nicio de Sesion

= B

Inicio de sesidn

CARIBOU

Fuente: Propia
Figura 101. Disefio de Inicio de Sesion

En la pantalla de inicio de sesién se selecciona la empresa y se ingresa las
credenciales asignadas a cada usuario, si las credenciales ingresadas son validas se

mostrara la siguiente pantalla con las opciones para cada tipo de usuario.

Si el usuario registrado es un Mesero se le presentara una pantalla con las opciones:
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5.3.2.21.Lista de mesas

= B2 @ TH .l 52%m 12:01

E-restaurante

T MESAS ENTREGAR
MESA 15 PATIO FRONTAL Ir
MESA 16 PATIO FRONTAL Ir
MESA 17 PATIO FRONTAL Ir
MESA 18 PATIO FRONTAL Ir
MESA 19 PATIO FRONTAL Ir
MESA 20 PATIO FRONTAL Ir
MESA 21 PATIO FRONTAL Ir
MESA 7 SALON 2 Ir
MESA 8 SALON 2 Ir
MESA 9 SALON 2 Ir

Fuente: Propia
Figura 102. Lista de Mesas

Esta pantalla muestra al usuario todas las mesas que le han sido asignadas para poder

atenderlas.
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5.3.2.22.Presentacion de la Mesa

@ F0 .l e1%m 12:07

Agregar Producto

AROS DE CEBOLLA

Fuente: Propia
Figura 103. Presentacién del Menu

Cuando selecciona una de las mesas se le mostrard el estado actual de la mesa
seleccionada, es decir si la mesa esta vacia se mostrara una pantalla en blanco para poder
agregar los productos que los clientes indiquen, caso contrario se mostrara la lista de

productos ya solicitados y se podré ingresar nuevos productos.
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5.3.2.23.Agregar Productos

(] B2 @ FH .4e%m12:08

CATEGORIAS

ACOMPARNANTES Ir
COMIDA MEXICANA Ir
ENSALADAS Ir
HAMBURGUESAS Ir
JUGOS Y BEBIDAS Ir
PLATOS FUERTES Ir
POSTRES Ir
SANDUCHES Ir
TABLITAS Ir

Fuente: Propia
Figura 104. Presentacion de Categorias de productos

Cuando se desea agregar un producto, lo primero gue se muestra es una pantalla con

las categorias de productos con las que la empresa cuenta.

Al seleccionar una de estas categorias aparecera en la pantalla un listado de todos los

productos pertenecientes a esta categoria.

167



4] BB © FH0 .4 6%m 12:08

PRODUCTOS
AROS DE CEBOLLA Ir
ARROZ Ir
MINI PIZZAS Ir
PAPA RANCHERA Ir
PAPAS COCINADAS Ir
PAPAS FRITAS Ir
PAPAS FRITAS CARIBOU Ir
PAPI CARNE Ir
PIZZA ESPECIAL Ir
PIZZA Ir
SALCHIPAPA Ir

Fuente: Propia
Figura 105. Presentacion de productos

Cuando selecciona el producto se mostrara una pantalla para poder agregar la

cantidad que el cliente requiere.
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[ Ghardanda cantiira da nantalla

AGREGAR A PEDIDO

Agregar a pedido

Producto:
AROS DE CEBOLLA
Cantidad

Fuente: Propia
Figura 106. Agregar producto a pedido

Al presionar el boton de Agregar a Pedido automéaticamente se enviara la orden de

preparacion a los lugares predefinidos en el médulo de administracion.

169



5.3.2.24. Entregar productos

= 22 @ <A .l o1%m 12:05

E-restaurante

T MESAS ENTREGAR

MESA 5

Cantidad: 1
AROS DE CEBOLLA Entregar

MESA 6

Cantidad: 1
FILET MIGNION Entregar

MESA 6

Cantidad: 1
FILET MIGNION Entregar

MESA 6

Cantidad: 1
FILET MIGNION Entregar

MESA 1

Cantidad: 1
HAMBURGUESA CARIBOU DOBLE  Etregar

MESA 1

Cantidad: 1
ARROZ Entregar

Fuente: Propia
Figura 107. Listado de productos por entregar

Cuando el mesero selecciona la pestafia de Entregar se le mostrara un listado de todos

los productos pendientes por entregar, con la informacién de la mesa y la cantidad.

El mesero debera presionar el boton de entregar para que el producto ya no se muestre

en la lista y pueda ser cobrado.
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5.3.2.25. Preparacion de Productos

= B2 @A .l o1%m 12:04

E-restaurante

PLATOS PENDIENTES

AROS DE CEBOLLA (1) Preparado
FILET MIGNION (1) Preparado
FILET MIGNION (1) Preparado
FILET MIGNION (1) Preparado

HAMBURGUESA CARIBOU DOBLE (1) Preparado

ARROZ (1) Preparado

Fuente: Propia
Figura 108. Lista de productos por preparar

Para los usuarios encargados de la preparacion de las comandas, en esta opcion se les
muestra un listado de las comandas ingresadas por los meseros, este listado se muestra

ordenado de acuerdo al primer pedido ingresado.

Una vez que se prepara un producto de la comanda se actualiza su estado a

Preparado, esto indica al mesero que puede ir a recoger el pedido para su entrega.
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5.4. ESTABILIZACION

5.4.1. Diade planificacion

El dia de planificacion en la etapa de estabilizacion se programa las tareas para la

implementacion de las funcionalidades desarrolladas.

5.4.2. Diade trabajo

En el dia de trabajo se realiza la implementacion de las funcionalidades desarrolladas

en la etapa de produccion.

5.4.3. Documentacion

En la etapa de estabilizacion ademas se realiza la documentacion de la aplicacion que

se presentara en la seccidn de anexos del presente documento.

5.5. PRUEBAS DEL SISTEMA

5.5.1. Diade Planificacion

Para las pruebas del sistema se realiza una planificacion en cuanto a los puntos que

se van a probar.

Se establecen los formatos para documentar los resultados de las pruebas.

172



IG Restaurante
Plan de Pruebas Unitarias

Nimero del Caso de Prueba Componente Descripcion de lo que se Probara Prerrequisitos

CADD1
N Descripcion Método Datos Entrada Salida Esperada ¢0K? Observaciones

Fuente: Propia
Figura 109. Modelo para realizacion de Pruebas

Para cada una de las funcionalidades se realiza pruebas en los siguientes aspectos:

Datos validos

Valores limite

>

>

» Datos invalidos
» Disefio de acuerdo a la documentacion
>

Enlaces a otras pantallas adecuadas.
Para esto se lleva la documentacion adecuada.
5.5.2. Diade trabajo
En el dia de trabajo se realizan las pruebas de acuerdo a la planificacion realizada.

Se realiza la documentacién con las observaciones de errores encontrados a fin de

realizar las mejoras necesarias.
5.5.3. Correcciones

Para cada uno de los errores encontrados se realiza una iteracion de pruebas y
correccion de errores hasta que todos los problemas sean debidamente solventados y

obtener un producto de calidad.
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HOJA DE CONTROL

Oraanismo SGM
Provecto IG Restaurante
Entreaable Plan de Prusbas Unitarias
Autor Ivén Genzalez
Version / Edicion Fecha Version
Aprobado Por Fecha Aprobacion
N° Total de
Paginas
REGISTRO DE CAMBIOS
Version Causa del cambio Responsable del cambio Fecha del cambio

[ 1

Fuente: Propia
Figura 110. Hoja de Control de Correcciones.
5.5.4.  Analisis de Resultados M6dulo de Administracion

Se presenta los resultados de las pruebas del sistema.

5.5.4.1. Inicio de Sesion

Iteracion: Inicio de Sesion

Numero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 6 60%
Pruebas Reprobadas 4 40%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 4 40%

Fuente: Propia
Tabla 19. Resultados de Iteracion Inicio de Sesién
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5.5.4.2. Definicion Grupos

Iteracion: Definicion Grupos

Numero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 9 90%
Pruebas Reprobadas 1 10%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 1 10%

Fuente: Propia
Tabla 20. Resultados de Iteracion Definicion de Grupos

5.5.4.3. Definicion de Usuarios

Iteracion: Definicion de Usuarios

Numero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 7 70%
Pruebas Reprobadas 3 30%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 3 30%

Fuente: Propia
Tabla 21. Resultados de Iteracion Definicién de Usuarios

5.5.4.4. Asignacion de permisos a Grupos

Iteracion: Asignhacion de permisos a Grupos
Numero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 3 30%
Pruebas Reprobadas 7 70%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 7 70%

Fuente: Propia
Tabla 22. Resultados de Iteracion Asignacion de Permisos a Grupos
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5.5.4.5. Cambio de contrasena

Iteracion: Cambio de contrasefia

Numero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 7 70%
Pruebas Reprobadas 3 30%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 3 30%

Fuente: Propia
Tabla 23. Resultados de Iteracion cambio de Contrasefia

5.5.4.6. Lugares de preparacion

Iteracion: Lugares de preparacion

Numero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 6 60%
Pruebas Reprobadas 4 40%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 4 40%

Fuente: Propia
Tabla 24. Resultados de Iteracién Lugares de Preparacion

5.5.4.7. Categorias de productos

Iteracion: Categorias de productos

Numero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 5 50%
Pruebas Reprobadas 5 50%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 5 50%

Fuente: Propia
Tabla 25. Resultados de Iteracion Categoria de Productos
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5.5.4.8. Productos

lteracion: Productos

Numero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 8 80%
Pruebas Reprobadas 2 20%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 2 20%

Fuente: Propia
Tabla 26. Resultados de Iteracion Productos

5.5.4.9. Ambientes
Iteracion: Ambientes

Numero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 9 90%
Pruebas Reprobadas 1 10%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 1 10%

Tabla 27.

Fuente: Propia

Resultados de Iteracion Ambientes

5.5.4.10.Asignacion de Productos a Ambientes

Iteracion: Asignacion de Productos a Ambientes
Numero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 7 70%
Pruebas Reprobadas 3 30%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 3 30%

Tabla 28.

Fuente: Propia

Resultados de Iteracion Asignacion de Productos a Ambientes
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5.5.4.11.Mesas

Iteracion: Mesas

Numero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 8 80%
Pruebas Reprobadas 2 20%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 2 20%

Tabla 29.

Fuente: Propia
Resultados de Iteracién Mesas

5.5.4.12.Asignacion de Meseros a Ambientes

Iteracion: Asignacion de Meseros a Ambientes
Numero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 5 50%
Pruebas Reprobadas 5 50%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 5 50%

Tabla 30.

5.5.4.13.Finalizar comanda

Fuente: Propia

Resultados de Iteracion Asignacion de Meseros a Ambientes

Iteracion: Finalizar comanda

Numero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 10 100%
Pruebas Reprobadas 0 0%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 0 0%

Tabla 31.
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5.5.4.14.Resumen de comandas

Iteracion: Resumen de comandas

Numero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 8 80%
Pruebas Reprobadas 2 20%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 2 20%

Tabla 32.

5.5.5.

5.5.5.1. Inicio de sesién

Fuente: Propia

Resultados de Iteracién Resumen de Comandas

Analisis de Resultados Servicios Web

Iteracion: Inicio de sesion

Numero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 6 60%
Pruebas Reprobadas 4 40%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 4 40%

Tabla 33.

Fuente: Propia

Resultados de Iteracion Inicio de Sesion

5.5.5.2. Lista de Mesas y productos

Iteracion: Lista de Mesas y productos

Numero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 3 30%
Pruebas Reprobadas 7 70%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 7 70%

Tabla 34.

Fuente: Propia

Resultados de Iteracion Lista de Mesas y Productos

179



5.5.5.3. Agregar Comandas

Iteracion: Agregar Comandas
Numero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 5 50%
Pruebas Reprobadas 5 50%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 5 50%
Fuente: Propia
Tabla 35. Resultados de Iteracion Agregar Comandas

5.5.5.4. Listar Comandas

Iteracion: Listar Comandas
Numero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 5 50%
Pruebas Reprobadas 5 50%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 5 50%
Fuente: Propia
Tabla 36. Resultados de Iteracion Listar Comandas

5.5.5.5. Modificar Comanda

Iteracion: Modificar Comanda
Numero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 8 80%
Pruebas Reprobadas 2 20%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 2 20%
Fuente: Propia
Tabla 37. Resultados de Iteracion Modificar Comanda
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5.5.5.6. Cambiar Comanda

Iteracion: Cambiar Comanda
Numero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 4 40%
Pruebas Reprobadas 6 60%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 6 60%
Fuente: Propia
Tabla 38. Resultados de Iteracion Cambiar Comanda

5.5.6. Analisis de Resultados aplicacion movil

5.5.6.1. Iniciar sesién

Iteracion: Inicio de sesion
Numero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 7 70%
Pruebas Reprobadas 3 30%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 3 30%
Fuente: Propia
Tabla 39. Resultados de Iteracion Iniciar Sesion

5.5.6.2. Ingreso de Comanda

Iteracion: Ingreso de Comanda
Numero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 4 40%
Pruebas Reprobadas 6 60%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 6 60%
Fuente: Propia
Tabla 40. Resultados de Iteracion Ingreso de Comanda

181



5.5.6.3. Modificar comandas

Iteracion: Modificar comandas
Numero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 8 80%
Pruebas Reprobadas 2 20%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 2 20%
Fuente: Propia
Tabla 41. Resultados de Iteracion Modificar Comanda

5.5.6.4. Iniciar sesién

Iteracion: Iniciar sesion
NUumero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 7 70%
Pruebas Reprobadas 3 30%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 3 30%
Fuente: Propia
Tabla 42. Resultados de Iteracion Iniciar Sesion

5.5.6.5. Listar Comandas

Iteracion: Listar Comandas
NUumero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 9 90%
Pruebas Reprobadas 1 10%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 1 10%
Fuente: Propia
Tabla 43. Resultados de Iteracion Listar Comandas
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5.5.6.6. Cambiar Comanda

Iteracion: Cambiar Comanda
Numero de Pruebas Porcentaje
Pruebas Aceptadas 8 80%
Pruebas Reprobadas 2 20%
Total 10 100%
Pruebas Corregidas 2 20%
Fuente: Propia
Tabla 44. Resultados de Iteracion Cambiar Comanda
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

» Conclusiones

» Recomendaciones

» Impactos

» Posibles temas para trabajos de grado
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6.1. CONCLUSIONES

Tomando en cuenta los objetivos y alcance planteados en el desarrollo de este

proyecto se ha llegado a las siguientes conclusiones:

» El uso de nuevas herramientas de desarrollo de aplicaciones mdviles como
Appcelerator disminuye significativamente el tiempo y coste de un proyecto, ya que
permite generar aplicaciones compatibles para diferentes plataformas a partir de un

solo proyecto de desarrollo basado en un Gnico lenguaje de programacion.

» El estudio minucioso de las herramientas de desarrollo utilizadas, en el disefio e
implementacién de nuevas aplicaciones permite aprovechas al maximo las bondades

que estas nos brindan.

» Laseleccion de una metodologia de desarrollo de software como Mobile-D hace que
se agilice la generacion de un producto, ya que fue disefiada para proyectos de

aplicaciones moviles y se fundamenta en metodologias de desarrollo rapido.

» La utilizacion de la tecnologia informatica esta cada dia mas inmersa en todo tipo de
negocios, y las empresas dedicadas a la comercializacion de alimentos preparados no
son la excepcion, por lo que el uso de esta aplicacion puede mejorar la calidad del

servicio brindado, reduciendo los tiempos de espera para que un cliente sea atendido.

» Utilizar JSON como formato de comunicacién entre la aplicacion movil y el servidor
web es la mejor opcidn al momento de trabajar con Titanium Appcelerator ya que los
dos estan intimamente relacionados con el lenguaje JavaScript.
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6.2. RECOMENDACIONES

Una vez concluido este proyecto se ha llegado a las siguientes recomendaciones:

» Profundizar el estudio del framework Appcelerator para explotar todas las ventajas
que presenta al momento de desarrollar un proyecto de aplicaciones moviles.

» Utilizar la herramienta Titanium Appcelerator para desarrollar aplicaciones moviles
ya que permite desde un solo proceso de desarrollo, generar aplicaciones compatibles
con varias plataformas moviles.

» Realizar actualizaciones a la aplicacién con los nuevos requerimientos que los
usuarios puedan determinar.

» Utilizar la metodologia Mobile-D en nuevos proyectos de desarrollo ya que es una
metodologia de desarrollo agil que permite generar proyectos escalables y en donde

se detectar Yy solventan errores oportunamente.

6.3. IMPACTOS

Tipo de Impactos Descripcion

Econdmico Se mejora los procesos de atencién, lo que conlleva al
ahorro de tiempos y aprovechamientos del talento
humanao.

Ambiental Con esta aplicacion se reduce las impresiones y el uso

de papel al tomar ordenes por parte de los meseros.

Tecnoldgico Las instituciones hacen uso de la tecnologia para mejorar
SUS procesos.

Social Las instituciones ganan prestigio al contar con mejor
servicios que la competencia.

Fuente: Propia
Tabla 45. Analisis de Impactos
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6.4. POSIBLES TEMAS PARA TRABAJOS DE GRADO

Como complemento a la aplicacion desarrollada se pueden tener algunos nuevos

proyectos, como:

» Aplicacion movil para compra de materia prima para elaboracion de productos en

restaurantes en base a un inventario.

» Aplicacion movil para realizar pedidos a domicilio a un restaurante.

> Sistema de facturacion electronica.
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GLOSARIO

A

Android: Sistema Operativo para dispositivos mdviles basado en linux, de libre
distribucion.

API: es la abreviatura de Aplication Programming Interface. Un API no es mas que una
serie de servicios o funciones que el Sistema Operativo ofrece al programador, como por
ejemplo, imprimir un caracter en pantalla, leer el teclado, escribir en un fichero de disco,
etc.

App: Abreviatura de application. Utilizado para referirse a una aplicacion movil.

ASP: (Active Server Pages) Es un tipo de paginas Web que permiten ser personalizadas
a medida de las caracteristicas y necesidades del usuario visitante. Ademas, también hace
referencia a Application Service Provider. Es decir, proveedor de servicios de
aplicaciones.

AVD: Android Virtual Device o Dispositivo Virtual Android es una aplicacion de

escritorio que emula las funciones de un equipo Android.

B

BaaS: Backend as a service, es un modelo para proporcionar a los desarrolladores web y
de aplicaciones moviles una forma de vincular estas aplicaciones al almacenamiento en
nube.

BlackBerry: Sistema Operativo desarrollado por BlackBerry para sus productos.
BLOB: (Binary Large Objects, objetos binarios grandes) son elementos utilizados en las

bases de datos para almacenar datos de gran tamafio que cambian de forma dindmica.
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C

Comandas: Término que se utiliza para identificar un pedido en un restaurante.

Crystal methodologies: familia de metodologias descritas por Alistair Cockburn y se
considera un ejemplo de metodologias agiles, 67

CSS: Es un lenguaje utilizado en la presentacion de documentos HTML.

D

DBMS: del ingles Database Manager Sistem, sistema gestor de base de datos.

E

ECMA: es una organizacién internacional basada en membresias de estandares para la

comunicacion y la informacion.

Framework: Marco de trabajo para desarrollo de software.

G

GPL.: Licencia Publica General de GNU o més conocida por su nombre en inglés GNU
General Public License (o simplemente sus siglas del inglés GNU GPL), 22

H

HTML.: Se trata de la sigla que corresponde a HyperText Markup Language, es decir,
Lenguaje de Marcas de Hipertexto, lenguaje de programacion para desarrollo de paginas
de internet.

HTML5: Es la ultima evolucion de la norma que define HTML.
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IDE: (Integrated Development Environment - Entorno integrado de desarrollo).
Aplicacion compuesta por un conjunto de herramientas Utiles para un programador.

I10s: Sistema Operativo desarrollado por Apple para sus productos iPhone, iPod, iPad.
IP: Direccion IP es una etiqueta numerica que identifica, de manera ldgica y jerarquica,
a una interfaz (elemento de comunicacion/conexion) de un dispositivo (habitualmente
una computadora) dentro de una red que utilice el protocolo de Internet.

ISO 9126: es un estandar internacional para la evaluacién de la calidad del software.

JavaScript: (abreviado comdnmente "JS") es un lenguaje de programacion interpretado,
dialecto del estandar ECMAScript. Se define como orientado a objetos, basado en
prototipos, imperativo, débilmente tipado y dindmico.

JDK: Java Development Kit, conjunto de herramientas y librerias para desarrollar en
lenguaje Java.

jQuery Mobile: Framework optimizado para dispositivos moviles.

JSON: Es un acronimo de JavaScript Object Notation, un formato ligero originalmente
concebido para el intercambio de datos en Internet.

JSP: Java Servlet Pages, es una tecnologia que ayuda a los desarrolladores de software

a crear paginas web dindmicas basadas en HTML, XML

M

Mobile-D: Metodologia de desarrollo de software.
Multiplataforma: Aplicacion que puede utilizarse en diversos entornos o sistemas

operativos.
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MySQL.: Es un sistema de gestion de base de datos relacional de codigo abierto, basado
en lenguaje de consulta estructurado (SQL),
MV C: Modelo Vista Controlador, es un patron de arquitectura de software que separa los

datos y la I6gica de negocio de la interfaz de usuario en una aplicacion.

N

Node.js: es una plataforma que permite programar servidores dedicados en Javascript de

forma sencilla y eficaz.

O

Open Source: Es la expresion con la que se conoce al software o hardware distribuido y

desarrollado libremente.

PDA: Asistente digital personal, del inglés Personal Digital Assistant.

PhoneGap: Framework para desarrollo de aplicaciones mdviles hibridas.

PHP: (acrénimo recursivo de PHP; Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de codigo
abierto muy popular especialmente adecuado para el desarrollo web y que puede ser

incrustado en HTML.

R

RAD: (acronimo en inglés de Rapid Application Development) desarrollo rapido de
aplicaciones.

REST: (Representational State Transfer) es un estilo de arquitectura para desarrollar
Servicios.

ROI: son las siglas en inglés de Return On Investment (Retorno de la Inversion) y es un
porcentaje que se calcula en funcion de la inversion y los beneficios obtenidos.
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RUP: Rational Unified Process (RUP) es un framework iterativo del proceso de

desarrollo de software creado por el Rational Software Corporation.

SD: de las siglas ("Secure Digital™) 6 seguridad digital, medio de almacenamiento digital.
SDK: Software Developed Kit o Paquete de desarrollo de software.

Servicios web: es una tecnologia que utiliza un conjunto de protocolos y estandares que
sirven para intercambiar datos entre aplicaciones.

SGBD: Sistema Gestor de Bases de Datos.

Sistema Operativo: Conjunto de 6rdenes y programas que controlan los procesos basicos
de una computadora o dispositivo mdvil y permiten el funcionamiento de otros
programas.

Smartphones: Smarthpones; teléfono movil inteligente.

SQL.ite: es un sistema de gestion de base de datos simplificada.

Symbian: Sistema operativo para productos de la Empresa Nokia.

T

Titanium Appcelerator: Framework de desarrollo mévil y web multiplataforma.

U

Unicode: es un estandar de codificacion de caracteres disefiado para facilitar el
tratamiento informatico, transmision y visualizacion de textos de mdaltiples lenguajes y
disciplinas técnicas, ademas de textos clasicos de lenguas muertas.

URL: Como medio de localizaciéon (direccionamiento) de los distintos recursos de

internet.
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\Y

VTT: VTT Research Centre Ltd. es la empresa lider de la investigacion y la tecnologia

de la region ndrdica de Europa

W

W3C: Consorcio World Wide Web,

Windows Phone: Sistema Operativo para equipos moviles desarrollado por Microsoft.

X

XP: eXtreme Programming (Programacion extrema) es una metodologia de desarrollo de

la ingenieria de software
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ANEXOS

SOFTWARE

Cadigo fuente sistema de toma de pedidos en restaurantes.
Appcelerator

MySql Workbench

vV V VYV V¥V

Genymotion

MANUALES

Requerimientos
Manual de instalacién

Manual de usuario

vV V V¥V V¥V

Manual técnico.
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