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El objetivo de este proyecto es el desarrollo de la aplicacion android
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para ser publicada en caso de que proceda en el mercado de android. En el
presente documento se establece el plan de trabajo para el desarrollo del
mismo.
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The objective of this project is the development of barlike android application.
The application aims to be a social space to share opinions and information
about restaurants and tapas bars. The project is developed under license
from attribution- non commercial - No derivate Works to be published if
appropriate in the android market. In this document is described how the
protect is plan.
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1. Introduccion

1.1. Contexto y justificacion del Trabajo

El proyecto pretende ser una base de datos de conocimiento de lugares de restauracion
basado en las experiencias de los usuarios que permita compartir con otros su ubicacion y
datos de contacto para que puedan tener conocimiento de los mismos. La valoracién de
antiguos clientes permite ser una ayuda para los nuevos clientes potenciales a la hora de
buscar lugares adecuados a sus intereses. En el mercado ya existen aplicaciones de tal
cometido pero mas complejas. El objetivo es la simplificacion de su uso y un aporte mas
claro ayudandose de aspectos como la geolocalizacion.

1.2. Objetivos del Trabajo

La aplicacién inicialmente se enfoca para dispositivos méviles android que ejecutan como
version minima de software la 4.0, correspondiente a la AP/ 14. Posteriormente como
requisito avanzado el enfoque del desarrollo futuro se pretende ampliar para adaptarse a
la utilizacion de tabletas y otros dispositivos android con requisitos de resolucion grafica
mayores. A continuacion se detallan las funcionalidades especificadas para la aplicacién
entre las que se categorizan las que se establecen como inicial 0 avanzada:

Iniciales

« Alta y edicion de fichas con informacion de restaurante.

Busqueda y listado de los restaurantes registrados.

Establecer puntuacion sobre un restaurante visualizado.

Escribir un comentario y/o sugerencia para un restaurante.

El restaurante muestra el indice de popularidad en funcién de la puntuacion de los
usuarios.

Avanzadas

Utilizacion de la funcionalidad de mapas para localizar restaurantes cercanos.
Edicion y visualizacion de un restaurante mediante uso de geolocalizacion.

Uso de control de acceso para gestion a través de usuarios.

Funciones de filtrado y de busqueda avanzadas.

« Compartir fichas de restaurantes a través de medios sociales y correo electrénico.
« Ahadir recomendacion de producto del restaurante rapida mediante foto.

En el siguiente listado se describen los requisitos funcionales y no funcionales:
- Requisitos Funcionales

« El usuario quiere poder crear una nueva ficha de un restaurante.
« Que sea posible modificar la informacién de una ficha existente.



« Los restaurantes pueden obtener una puntuacién del usuario del uno al cinco.

« La aplicacion me permite realizar busquedas de restaurantes por el nombre o sino listar
todas.

« La localizacién permite encontrar un restaurante.

+ Que se pueda compartir la ficha de un restaurante concreto con otros usuarios o
cualquier contacto.

« En cualquier momento se puede realizar una foto y asignarla a un restaurante.

- Requisitos No funcionales

El sistema debe cumplir las disposiciones recogidas en la ley organica de datos
personales y en el reglamento de medidas de seguridad.

El sistema debe ser atractivo y sencillo de utilizar.

La ficha de cada restaurante no debe tener mas de 4 fotos para el restaurante.

Debe poder navegarse facilmente entre pestanas.

El sistema debe permitir trabajar localmente con la ficha en caso de que no hay
conexion a internet.

1.3. Enfoque y método seguido

El proyecto pretende ser desarrollado como “nuevo” basandose en aplicaciones ya
existentes pero con el objetivo de centrarse en la simplificacion de uso de la herramienta
sin funcionalidades extra que la conviertan en muy pesada y poco util. Asi mismo, se
pretende seguir una estrategia centrada mas en el disefo y menos en el desarrollo, por lo
que las tareas de programacion mas complejas tendran un apoyo a través de servicios
externos para el almacenamiento de la base de datos.

Para ello, bajo recomendacion, se ha decidido utilizar los servicios de cloud ofrecidos por
el portal parse.com /7]. Principalmente nos permite en el caso de este proyecto
concretamente liberar la carga del trabajo en cuanto a lo que entendemos por el backend
necesario para su desarrollo. El servicio incluye toda la gestion a través de librerias, asi
como objetos y hosting remoto de los datos, por lo que conlleva una simplificacion real del
proyecto. De esta manera el ahorro de recursos y tiempo para el programador es elevado.
Por consiguiente es una buena alternativa para alcanzar los objetivos.

1.4. Planificacion del Trabajo

Recursos
A continuacion se detalla el listado de recursos a utilizar para el proyecto:
Desarrollo:
« Entorno de desarrollo: Android Studio 1.0.2 (Beta)
 Sistema Operativo: MAC OS X 10.9.4
« Dispositivo: Telefono GETEK-V9. Version Android 4.2.1 (AP1 17)

Diseno:


http://www.parse.com

« Adobe PhotoShop CS6
« ImageOptim [6]

Implementacion:

- Base de datos :

través de google para claves de localizacion de google maps.

Planificacion

Servicios Backend a través de parse.com [7]. Uso de servicios a

Se consideran para la temporalizacién del proyecto las fechas limite de entrega de las
pruebas de evaluacidén. Se afiaden nuevos hitos intermedios para establecer una divisiéon
y mayor control en el cumplimiento de los objetivos. De esta forma se modularizan las
funcionalidades favoreciendo ajustar el desarrollo a los tiempos.

A continuacion se muestra un grafico de Gantt con la planificacion y posteriormente se
describe con algo mas de detalle las fases planteadas:

Fases

Fase 0

Fase 1

Fase 2

Fase 3

Fase 4

Fase 5

Fase 6

Fase 7

Fase 8

Fase 9

Fecha
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01/10/14
01/10/14
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10/12/14
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Descripcién de las fases del proyecto:
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« Fase 0: Se realiza la fase de disefio, configuracion y conexion de la base de datos a
utilizar, comenzando con las fichas y los datos que manejaran. Permitira la creacion de

nuevos restaurantes.
« Fase 1: Finalizada esta fase se determina la linea de disefo y flujo de la aplicacion.

« Fase 2: Esta fase se dedica a la implementaciéon de las busquedas y manejo de los
datos asi como a su representacion.

« Fase 3: Implementamos el sistema de comentarios y de puntuacion de los
restaurantes.

« Fase 4: Esta fase estara presente en todo el desarrollo del proyecto. Incluye la
modificaciéon y adaptacion del disefio de la aplicacién y su uso asi como las pruebas
que se iran llevando a cabo con cada nueva funcionalidad adquirida.

« Fase 5. Como objetivo final se pretende finalizar las tareas iniciales de alta, busqueda,
listado, y puntuacion de los restaurantes. De forma adicional se pretende dedicar la
fase a la busqueda e implementacion si procede de alternativas a las utilizadas vy
desarrolladas hasta el momento. Incluye mejora, modificacion y adicion de nuevas
funciones para la aplicacion.

- Fase 6: En esta fase se daran por concluidas las funcionalidades ‘“iniciales”,
estableciendo como final la referente al sistema de comentarios de los restaurantes.
Acto seguido, si el recurso temporal lo permite, se hara hincapié en el apartado de la
programacion defensiva, realizando depuraciéon y ordenacion del cédigo fuente.

« Fase 7: Desde este punto, el desarrollo se centra en todas aquellas funcionalidades
avanzadas especificadas en el proyecto.

» Fase 8: Fase presente en todo el desarrollo del proyecto. Se centra en la redaccion de
los documentos descriptivos (Memoria, Presentacion y Producto final).

« Fase 9: Fase de evaluacion y defensa del proyecto.

1.5. Breve sumario de productos obtenidos

Como resultado se obtiene la aplicacién desarrollada para Android en formato apk sin
firmar digitalmente junto con todo el cédigo fuente y a su vez los disenos realizados.

Se entregara ademas la memoria completa del proyecto junto con una presentacién que
resume los conceptos mas relevantes del producto incluyendo una demo en video.



1.6. Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

En los siguientes capitulos se tienen en cuenta los aspectos relacionados a conclusiones
finales en el desarrollo del proyecto. También se anadiran todas aquellas cuestiones
relacionadas con dificultades anadidas en el desarrollo, asi como cambios en la
planificacion y uso de otras herramientas y estrategias para el desarrollo.

2. Diseno Técnico

2.1. Base de Datos

A continuacion se muestra el diagrama Entidad-Relaciéon de la aplicacion en el que
podemos observar los atributos representados como elipses en color gris, las entidades,
los cuadrados de color amarillo y por ultimo las relaciones representadas por rombos de
color celeste.

objectld — objectld

|

Nombre

Direccion — COMENTARIO

|

Descripcion

Telefono —

|

createdAt
Puntuacion_media )— RESTAURANTE

updateAt
Puntuaciones )—

|

objectld

|

createdAt )—

TIPO createdAt
updateAt —

updateAt

[

UL

Entidades y Relaciones

Por lo cual tenemos tres entidades; Restaurante, Comentario y Tipo. Estos son los
equivalentes a los “classnames” que se representan en el servicio parse y que no son
mas que tablas que contienen “fields”, los cuales son los atributos en este tipo de
diagrama.



En cuanto a las relaciones se establece lo siguiente:

« “Un restaurante puede poseer ninguno, uno o mas comentarios”

« “Un restaurante puede disponer de un solo tipo”

Atributos

En la siguiente tabla se visualizan todos los atributos y su tipo de datos de cada una de

las entidades:

Restaurante Comentario Tipo
(String) Clave primaria) (String) (Clave primaria) (String) (Clave primaria)
Nombre (String) Titulo (String) Nombre (String)
Direccion (String) Usuario (String) createdAt (Date)
Ciudad (String) Descripcion (String) updatedAt (Date)
Telefono (String) Puntuacion (Float) ACL (ACL)

Tipo (String)
Puntuacion_media (Float)
Puntuaciones (Number)
Foto (ParseFile)

Geo (Geopoint)
createdAt (Date)
updatedAt (Date)

ACL (ACL)

(Pointer) (Clave Foranea)
createdAt (Date)
updatedAt (Date)

ACL (ACL)

Los atributos en naranja son de tipo String y representan los identificadores unicos de
cada objeto o registro representado en la classname o entidad.

El atributo es de tipo puntero. Es un tipo definido por el servicio parse[7] que
permite hacer referencia a un registro concreto, en nuestro caso a un Restaurante. Todos
los comentarios que pertenezcan a un restaurante concreto a través de este campo se
hara referencia al identificador unico u objectld de ese restaurante.

Los campos createAt y updateAt son creados automaticamente por parse al anadir un
registro. Almacenan la fecha de la creacién del registro y de actualizaciéon cada vez que se

modifique el registro.



Por ultimo, el campo ACL almacena un tipo de dato de parse[7] que consiste en el
usuario. Este campo se utiliza para establecer permisos sobre el registro. Si un usuario es
especificado en el campo, entonces solo ese usuario tendra permisos de lectura y
escritura sobre el registro. Por lo contrario, si no se indica usuario, cualquiera todos
poseeran permisos.

2.2. Software de Aplicacion

En la siguiente imagen se muestra la relacion de las clases mas significativas del
proyecto, las cuales son las directamente relacionadas con la estructura de datos y que
establecen la conexion para manejar estos datos entre parse[7] y la aplicacion.

ListadoObjetoParse

ObjetoComentario

nombre: String
direccion: String
ciudad: String
telefono: String
puntm: Number
tipo: String
objectid: String

titulo: String
usuario: String
descripcion: String
puntuacion: String
puntm: Number
tipo: String
objectid: String

- public ListadoObjetoParse(): void

« public ListadoObjetoParse(String nombre, String
direccion, String ciudad, String tipo, Number puntm,
String objectid): void

- public ListadoObjetoParse(String nombre, String
direccion, String ciudad, String tipo, Number puntm,
String objectid, ParseFile imagen) : void

« public getNombre() : String

« public setNombre(String nombre) : String

public getCiudad() : String

- public setCiudad(String ciudad) : void

- public getDireccion() : String

- public setDireccion(String direccion) : void

- public getTelefono(): void

- public setTelefono(String telefono) : void

public getimagen(): ParseFile

- public setimagen(ParseFile imagen) : void

- public getObjectlD() : String

- public setObjectID(String objectid) : void

- public getPuntm() : Number

« public setPuntm(Number puntm) : void

public getTipo() : String

- public setTipo(String tipo) : void

- public describeContents() : int

- public ListadoObjetoParse(Parcel in) : void

- public writeToParcel(Parcel dest, int flags) : void

- public ObjetoComentario(): void
- public ObjetoComentario(String titulo, String usuario,

String descripcion, Number puntm) : void

- public getTitulo() : String

- public setTitulo(String titulo) : String

- public getUsuario() : String

- public setUsuario(String usuario) : void

- public getDescripcion() : String

« public setDescripcion(String descripcion) : void
- public getObjectlD() : String

- public setObjectID(String objectid) : void

- public getPuntuacion() : Number

- public setPuntuacion(Number puntuacion) : void
- public getResid() : String

- public setResid(String resid) : void




Clases

Se muestra la clase ListadoObjetoParse y la clase ObjetoComentario. La primera
representa un restaurante con todos sus datos.

Atributos de Clase

Se puede observar como se indica en este modelo de Diagrama de Clases los atributos
en la parte superior, en los que se especifica el tipo de datos de cada uno.

Métodos
En el cuadro inferior se representan todos los métodos de cada clase indicando su
ambito, nombre de la clase, parametros de entrada si los tiene y finalmente se indica si se

devuelve un tipo al finalizar el método o no devuelve nada (void).

Métodos Constructores

Se han definido por cada clase un método constructor vacio y uno o dos mas segun sea
Comentario o Restaurante. La explicacién es que existe la posibilidad de que se cree un
nuevo restaurante que inicialmente no contenga una foto.

Relaciones

Observamos también la relacidn establecida entre ambas clases. Para cada restaurante
puede existir ninguno, uno 0 mas comentarios.

Una cosa mas a anadir es referente al atributo “creator” de tipo Parcelable, asi como los
meétodos describeContents, writeToParcel y por ultimo el constructor de la clase
ListadoObjetoParse. Se trata de una implementacion que no se ha llegado a
implementar finalmente en este proyecto, que utiliza la clase Parcelable y que se utiliza
para poder pasar objetos entre las actividades. Ya que los objetos definidos por parse[7]
no son parcelables, es necesario definir los métodos que permitan hacerlo.
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2.3. Arquitectura del Sistema

Presentamos en el siguiente diagrama, la estructura del proyecto. Representa el flujo de
uso de la aplicacién y las tecnologias utilizadas.

PARSE.COM

e

$» INTERNET p——.}

<

Base de Datos

- Libreria Parse: Parse-1.7.0.jar
« JAVA
- JSON
« HTTP

Los usuarios a través de su dispositivo movil haran uso de la aplicacion para acceder a la
base de datos de parse[7]. La conexion a través de internet se realizara por conexion wifi
inaldmbrica o por conexién de 3G/4G de su operador de telefonia. La aplicacion utiliza
una serie de librerias proporcionadas por parse ya empaquetadas (Parse-1.7.0.jar) que
constituyen parte del Backend para la conexion y manejo de datos del servicio.
Internamente parse utiliza también el lenguaje JSON para el intercambio de datos entre el
frontend de la aplicacién y el backend en la nube asi como el protocolo HTTP para el
acceso a datos alojados en su web.

2.4. Analisis del Sistema

A continuacion se presenta la fase de analisis como parte del disefio centrado en el
usuario en donde se recoje informacion sobre los usuarios y los contextos de uso.

1. Métodos de indagacién: En primer lugar se plantean los métodos de indagacion para
la fase de analisis. A continuacion se seleccionan y se describen los que se utilizan para
este proyecto.

1. Observacion: Mediante técnica de observacion (shadowing) e investigacion
contextual se recopila informacion sobre el tipo de usuarios y uso que se puede
realizar. El perfil estandar es cualquier persona con necesidades alimenticias y con
disponibilidad monetaria que decide desayunar,comer, cenar o tomar cualquier
aperitivo en los horarios de las comidas o a lo largo del dia en algun local de
restauracion cercano a su residencia. El usuario hace uso de la aplicacién para
cubrir la necesidad realizando busquedas de forma local o en otras localidades

11


http://PARSE.COM
http://PARSE.COM

para su desplazamiento. Este método es considerado basico, pues el mismo
desarrollador o implicado en el proyecto es un cliente que hace uso de los servicios
y aporta su experiencia.

2. Dinamicas de grupo: Este tipo de método se aplica a grupo de personas del
entorno con los que se comparten ideas y experiencias de lugares de restauracion.
Las ideas que aportan permiten obtener nuevas funcionalidades de disefio e
implementacion para este proyecto. Socialmente este método es muy comun
aplicarlo de las experiencias del circulo cercano a los implicados al proyecto.

3. Analisis Competitivo o Benchmarking: Con este método se realiza una comparativa
de proyecto con otros ya existentes como son “Yelp” o “TripAdvisor” de los que
sirve de referente y quiere tratarse de simplificar mas el proyecto. Con el mercado
actual es imprescindible tener en cuenta este método. Analizar a los competidores
es una gran ayuda para definir mejor los objetivos y tareas del producto asi como
puede dar una vision mas general y aportar ideas de mejora.

2. Usuarios y Contextos de Uso: Especificamos los diferentes perfiles de usuarios que
pueden hacer uso de la aplicacion.

1. Usuario A: Se considera perfil estandar que hara uso de la aplicacion. Debido al
margen elevado existente entre las caracteristicas se pueden englobar todos los
perfiles en uno solo indicando las pequefias diferencias que se perciben.

« Caracteristicas

* Demogréficas: El ambito de la aplicaciéon es de territorio nacional, por lo que
demograficamente el perfil del usuario puede ser local, nacional pero también
puede ser utilizado por un perfil extranjero fuera del alcance para el cual se ha
disefiado.

* Intereses: Estos a nivel del objetivo de la aplicacién pueden ser comparados con
los tipos de restaurantes existentes, los cuales se presentan como diferentes
categorias en la aplicacion. Pueden ser de forma inicial: “Bar de Tapas”, “Meson’,
‘Restaurante”, “Tasca”, “Cerveceria”, “Cafeteria”, “Japonés”, “Hindu”, “Italiano’,
“Chino”, “Tailandés”.

» Experiencia: El perfil requiere de una experiencia minima inherente al uso del
dispositivo movil, asi como al manejo de la tienda Android para gestionar las apps,
pero ninguna que presente complicacidén para el uso de la aplicacion a desarrollar.

* Contexto de Uso: Se responde a las siguientes preguntas
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- ¢Donde?: Teniendo en cuenta que hablamos de dispositivos moéviles y/o tabletas la
localizacion del “donde” no tiene restriccidn. No existe una limitacién y podra ser en
cualquier lugar.

-¢,Cuando?: Los usuarios hacen uso de la aplicacion en cualquier momento del dia.
El porcentaje sera mas elevado en momentos cercanos a las horas de las comidas,
cuando su intencién sea de consumir fuera del domicilio. El periodo de uso de la
aplicacién una vez utilizada puede ser muy relativo. En cuanto al tiempo de uso de la
aplicacion sera muy corto por defecto. El usuario una vez encontrado los datos que
necesita puede no volver a utilizarla hasta que deba buscar otro local.

-¢,En que entorno?: Se debera disponer de una conexién de datos, ya sea a través
del operador mévil o por Wifi. En cuanto a otras condiciones, no procede. Solo las
basicas como condiciones que cumplan el uso del dispositivo.

* Analisis de tareas: Las tareas mas basicas que realizara el usuario son la consulta
de un local conociendo el nombre, el listado de todas utilizando datos especificos
para el filtrado o la localizacién de locales gracias a la funcion de GPS del
dispositivo. Como tareas mas avanzadas, consta de creacion y modificacion de

restaurantes.

« Listado de requisitos: Enumeramos una serie de requisitos para nuestra aplicacion

- Por medio de la aplicacion podemos encontrar cualquier local de restauracion en
la base de datos (Siempre que se encuentre registrada).

- Cada ficha contendra toda la informacion actualizada de contacto del restaurante
facilitando asi la informacion basica al usuario que realiza la busqueda con esa
necesidad.

- La aplicacion debe utilizar la geolocalizacion del dispositivo para que el usuario
pueda saber en todo momento donde se encuentra ubicada su busqueda actual.
Esto implica que la propia app contenga un servicio de mapa, y no tenga que
utilizar uno externo. De esta forma hablamos de mayor integridad teniendo una
aplicacion mas completa.

- La app permitira tanto agregar como borrar cualquier restaurante a los usuarios.
Podra ser desde la ficha del restaurante o desde la localizacién del mapa.

- El restaurante podra ser “reportado”, cuando el numero de estos sea de 5 o
superior, el restaurante podra ser eliminado por cualquier usuario.

- Los usuarios debido a demanda, utilidad y por comparativa con otras apps,

solicitan que los restaurantes puedan ser guardados como “favoritos”. Para este
requisito sera necesario la funcionalidad avanzada de cuentas de usuario.
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3. Diseno

En el siguiente apartado mostramos el disefio de las diferentes pantallas o layouts de la
aplicacién que se han ido desarrollando en base al prototipado original:

1), BARLIKE

Menu principal

& 515
). Nuevo Restaurante  Q ﬁh i

DATOS DEL NUEVO RESTAURANTE

NOMBRE
Introduce el nombre
TIPO

Bar de Tapas
DIRECCION

Introduce la direccion
CIUDAD

Introduce una ciudad
TELEFONO

Introduce el numero de telefono

Captura laimagen
o selecciona una
_ para el restaurante

ARAadir Restaurante

51

‘Im oduce el nombre

Introduce una ciudad

N Y

Puedes realizar una busqueda del
restaurante por el Nombre o bien
por el Nombre y la Ciudad

VOLVER

Busqueda

EL MERENGUE

LOYOLA 23

Vad
MADRID

BAR DE TAPAS
918567876

Puntuacion: 0.0

DGRk

Comentarios

Recomendable!
Susana

He estado aqui con mi pareja y pasamos un rato *
muy agradable. Solo mejoraba la limpieza y el
servicio que es un poco lento. :)

Ficha Restaurante

Descripcion

Proyecto de desarrollo de
aplicaciones Android de fin de
carrera para la UOC (Universitat
Oberta de Catalunya)

Desarrollador

Enrique Perez

Licencia

Esta obra esta sujeta a una licencia de Reconocimiento-
NoComercial-SinObraDerivada descrito bajo la Creative
Commons

QOB

Informacion

MECO
643464644

645466464

>
LOLA >

L1
SLE  JAEN

£y N
‘ ! 334449494 '
-
V
" I >
SrmAne ||

VOLVER

Listado Restaurante



& 521

Nuevo Comentario {,:D : Editar Restaurante

ANADIR UN NUEVO COMENTARIO EDITAR DATOS DEL RESTAURANTE

NOMBRE
EL MERENGUE
Introduce un titulo TIPO

‘Mm oduce un nombre

Bar de Tapas
DIRECCION
LOYOLA 23
CIUDAD
MADRID
TELEFONO
918567876

Escribe aqui un comentario

Captura laimagen
o selecciona una
H para el restaurante

VOLVER
= I

Anfadir Comentario Editar Restaurante

Se incluye un pequeno apartado del disefio conceptural referente a los escenarios de uso
de la la aplicacion:

Escenarios de uso: Definimos en esta fase diferentes escenarios de uso de la aplicacion.

Para Usuario A definido como usuario de la fase de analisis describimos los siguientes
casos de uso:

El usuario se desplaza a una zona en donde se encuentra un restaurante del cual sélo
sabe el nombre o la direccion.

Después de haber comido en un Bar de tapas, el usuario quiere afadir este restaurante a
la base de datos, pues cuando lo buscé no estaba registrado.

Un grupo de personas ha cenado en un local del centro. Les ha parecido que el servicio
era inadecuado y quieren dejar un comentario negativo. Para ello desde la aplicacion
realizan una busqueda del local por el nombre, muestran la ficha y afiaden un comentario.

La persona quiere ver todos los mesones que existen en la zona donde se encuentra. En
la aplicacion abre la localizacion v filtra todos los locales existentes de la zona por el tipo y
obtiene una ubicacion de todos con el criterio.

Un usuario se entera que el numero de teléfono de un restaurante habitual ya no es
correcto y desea actualizarlo. Realiza una busqueda del local, muestra la ficha y
selecciona la edicion para actualizar el nuevo teléfono.
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4. Desarrollo

4.1. Herramientas

Se detalla una descripcion de las herramientas utilizadas en el desarrollo de la aplicacion.

« Android Studio (Beta) v. 1.0.2 : Entorno IDE de desarrollo de google. Se trata de una
version Beta que pretende ser la aplicacion que sustituya en un futuro el resto de
entornos de desarrollo para Android. Actualmente el IDE mas extendido es Eclipse.

Se ha decidido utilizar este entorno por cuestiones de comodidad, debido a que la
instalacion del entorno incluye un optimizado gestor de paquetes y descargas asi como
que incluye todo el entorno de desarrollo necesario para Android. En contraposicion,
eclipse requiere la instalaciéon de paquetes adicionales. Por otro lado, se tiene en cuenta
que es el nuevo entorno que pretende sustituir antiguos.

« PhotoShop CS6 : Editor de imagenes rasterizadas de Adobe.

Gracias a este editor es posible realizar todo el disefio de la iconografia de la aplicacion
asi como de todas las fuentes necesarias que se utilicen. Permite adaptar las imagenes
a las diferentes resoluciones de los layouts o plantillas de Android y de todos los
recursos. De esta forma la aplicacion posee imagenes que se adaptan a las diferentes
resoluciones que permiten utilizar el gran abanico de dispositivos que utilizan Android.
El disefio de las imagenes implica crear resoluciones para los tipos definidos en
android; mdpi, hdpi, xhdpi,xxhdpi. También es posible crear plantillas personalizadas
con atributos como la orientacion

« ImageOptim : Optimizador de imagenes.[6]

Esta aplicacion junto con las opciones de exportacion de Photoshop se utiliza para
optimizar las imagenes de forma que se pueda realizar una compresion y reducir el
tamano de estos recursos sin perdida de calidad. Asi se optimiza la aplicacion, que
requiere menor espacio y se mejora la velocidad de uso con mejores resultados.

» Parse[7]: Se utiliza el servicio de cloud proporcionado por parse, siendo gratuito hasta
un numero determinado de peticiones mensuales. El servicio se encarga de
proporcionar todas las tareas de Backend liberando al programador del disefio e
implementacion enfocado en gestidn de bases de datos y API remota. El servicio pone a
disposicion del programador una libreria que se incluye en el entorno de desarrollo y en
el proyecto que hace uso de esta API para gestionar el espacio cloud para el cliente.

Dada la complejidad en el desarrollo de las APIs necesarias para el manejo de los
datos, se opta por el uso de este servicio ahorrando el coste de recursos en tiempo y
dinero, proporcionando un foco mas centralizado en el disefio de la aplicacion. Como
aspecto negativo podemos decir que se depende en mayor grado de un servicio externo
y se tratan menos aspectos del desarrollo de la aplicacién. En el caso de mayores
recursos, el objetivo ideal es realizar también este desarrollo creando el backend
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necesario por medio de las tecnologias JAVA, PHP, JSON, MySQL, y HTTP junto con
un servicio de hosting web donde alojar los datos.

» Otros: Para el uso del GPS del dispositivo movil y la geolocalizacion hacemos uso de
las APl de google en su portal de servicios de desarrolladores. La app requiere el uso
de unas librerias y APIs de google y de la utilizacion de las key que se utilizan para la
app registrada en console.developers.google.com. Por lo que es necesario darse de
alta en google y generar la clave gratuita para el uso de los mapas. Desde la consola de
google a su vez es necesario activar los servicios que permiten hacer uso de estas
funcionalidades.

Service

&' Google Maps Android API v2
X Google Maps Embed API
¥ Google Maps Engine API

' Static Maps API

Consola con los servicios activos

4.2. Analisis del estado del proyecto

El estado actual del desarrollo del proyecto en relacion a la planificacion se encuentra en
la fase 6 de la descripcidn del mismo. Las funcionalidades iniciales han sido alcanzadas
en su mayoria segun el plan establecido. Se han producido retrasos debido a trabas
tecnologicas, desconocimiento del lenguaje y herramientas del servicio parse, y se ha
tenido que adaptar muchas de estas funciones a las limitaciones de la tecnologia y
recursos. Otro aspecto que ha tenido que dejarse mas de lado es el diseno visual de la
aplicaciéon, que no ha podido lograrse mas en profundidad y se ha limitado ademas a un
formato determinado sin disefiarse para layouts diferentes y orientaciones landscape.

Entre los elementos que mas retrasos han producido tenemos:
- Implementacion y uso de objetos ListView para mostrar los restaurantes

La complejidad en este aspecto radicaba en combinar la consulta y obtencion de los
objetos de parse con el manejo de los datos resultantes, realizando una conversion para
representarlos a través del adaptador del listview. Se ha utilizado la clase AsyncTask de
Java para poder realizar las operaciones en segundo plano de obtencion de los datos de
parse[7], y utilizar paralelamente un cuadro de dialogo que muestra el proceso. Los
objetos daban problemas a la hora de realizar la conversiéon con fallos de memoria y
bloqueos en gran medida por culpa de las imagenes de los restaurantes.
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» Implementacion y uso de los objetos que almacenan los datos de los restaurantes

Se han utilizado clases particulares dentro de las actividades que guardan los objetos
para pasarlos a través del resto. Un problema encontrado ha sido el flujo de los datos
almacenados entre las actividades, ya que en funcion del tipo de consulta y resultado se
cargan diferentes actividades. Por lo cual, a la hora de mostrar la ficha de un restaurante,
se debe controlar de qué actividad proviene para recuperar ese objecto de la clase
adecuada. Se han tratado de utilizar los métodos del tipo Parcelable para enviar los
diferentes datos de cada objeto de restaurante entre actividades. La clase parse no tiene
implementacion de muchos tipos y no es parcelable, por lo que se ha tratado de incluir y
adaptar la clase principal del objeto de restaurante con este tipo sin éxito.

« Implementacion y uso de los objetos imagen y Parse[7] de los restaurantes

Las imagenes han tenido que comprimirse para poder manejarse por Su peso.
Inicialmente solo pudo implementarse la captura de la imagen y compresion para
almacenar en parse, finalmente se ha podido anadir funcionalidad para que la foto pueda
ser seleccionada internamente desde el dispositivo. Aunque siguen dando fallos cuando
se trata de imagenes de gran tamafio, que colapsan la memoria del dispositivo.

» Implementacién y uso del flujo de la aplicacion con las actividades

Las actividades tienen una mencion especial y en caso de actualizacion de objetos es
muy importante. Se ha hecho uso de los métodos del flujo de la actividad para llamar a
funciones que actualizaban objetos con los datos de los restaurantes y asi controlar las
acciones del usuario cuando se refresca o se navega a través de las diferentes pantallas
de la aplicacion.

o Otros aspectos

Existen otros aspectos que han cambiado a lo largo del desarrollo y han sido adaptados.
Entre ellos destacamos las actualizaciones de librerias y de la herramienta de android
studio que inicialmente se comenzad a utilizar en su version 0.8.2 pero que actualmente es
la 1.0.2. Otro aspecto detectado posteriormente fue el error en la seleccion del SDK
minimo del proyecto como la version 3.0 o API 11, asi como la 3.1 y la 3.2, los cuales se
desarrollaron para cubrir tablets y no dispositivos moviles. Es por ello que el desarrollo no
incluye la adaptacion a estos, por lo que se ha actualizado el SDK minimo del proyecto a
la version 4.0 (API 14).
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A continuacién se muestra el diagrama de Gantt de la planificacién valorando de forma
grafica y aproximada la distribucion del tiempo por las fases.

Fecha Fecha 29/10 13/10 | 27/10 | 17/11 | 01/12 | 15/12 | 29/12 | 12/01

Fases . . ial final 12/10 | 26/10 | 16/11 | 30/11 | 14/12 | 28/12 | 11/01 | 25/01

Fase0 01/10/14 15/10/14

Fasel 01/10/14 29/10/14

Fase2 15/10/14 29/10/14

Fase4 01/10/14 08/01/15

Fase5 15/11/14 04/12/14

Fase3 29/10/14 15/11/14 _

Fase 6 04/12/14 10/12/14 L]
Fase7 10/12/14 30/12/14
Fase 8 - 09/01/15
Fase 9 - 23/01/15 .

Pacs PAC1 i PAC2 | i PAC3 !

1014 {20004 | i 1012014 |
0 1-2 5 7~
Fases 15/10/14  29/10/14 10/12/14 33/172/?4 23,(?1,15

Recurso de tiempo extra de la fase: S

5. Pruebas

La aplicacion ha sido testeada a través del emulador Android AVD y desde el dispositivo
utilizado a lo largo del desarrollo. Si bien se ha utilizado ambos métodos para el testeo en
el desarrollo, es sobretodo el dispositivo movil al que mas uso se le ha dado. Hay que
tener en cuenta que el propio emulador posee ciertas restricciones en algunas pruebas ,
como las indicadas a continuacion:

« Uso de las camaras frontal y trasera para afadir fotos al restaurante. AVD puede realizar
una emulacion de las camaras de un dispositivo virtual pero no nos permite capturarlas.

« Uso de los mapas de la localizacion de los restaurantes. Existe una limitacién descrita
por google para el uso de los mapas [3], por la cual s6lo es posible ejecutar los servicios
de Google Play a través de un dispositivo con versién de android 2.3 o siendo por medio
de una maquina virtual AVD que ejecute la version 4.2.2 o superior.
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Se incluye en este apartado una evaluacion de test de la aplicacién en la que se presenta
varias fases para su consecucion.

1. Recopilacion de informacion sobre el usuario del test
A continuacién aportamos la informacién sobre el usuario que participara en las pruebas.

« Nombre: Alberto Pérez

« Edad: 35

« Experiencia con dispositivos moviles: Perfil bajo

« Ocupacion: Estudiante y trabajador a tiempo parcial

El usuario encaja con el perfil medio seleccionado que hara uso de la aplicacion, por lo
gue supone que posee unas caracteristicas que se encuentran en una media de todo el
rango de los perfiles alcance de uso de la app. Posee un nivel de conocimientos bajo en
el uso de aplicaciones, por lo que se pretende llegar a un gran numero de personas con
caracteristicas del estilo. Cuanto mas sencilla resulta la aplicaciéon un mayor cantidad de
usuarios de este perfil podran hacer uso de ésta.

2. Tareas a realizar por el usuario
Proponemos al usuario realizar las siguientes tareas sobre la aplicacion

Realizar una busqueda de algun establecimiento por un nombre cualquiera.
Visualizar el listado de los restaurantes.

Anadir un nuevo restaurante con los datos y una fotografia.

Visualizar un local a través del mapa alrededor de la localizacién actual.
Buscar un local y editarlo cambiando algun dato de la ficha.

2 T i

Eliminar un local.

3. Preguntas referentes a las tareas

Se plantean las siguientes preguntas respecto a las tareas llevadas a cabo por el usuario
del apartado anterior:

1. ¢, Te ha resultado accesible e intuitivo buscar un restaurante? ;Piensas que buscar un
restaurante es rapido y eficaz?

2. ¢;La forma de presentar los restaurantes es la mas correcta e inteligible? ;Existe algtn
aspecto a mostrar que considerarias incluir o eliminar?

3. ¢Ha resultado facil rellenar todos los campos de la ficha del restaurante? ;La
informacion de la ficha es adecuada y suficiente?

4. ;Consideras que se puede afiadir algo mas en la ficha de la localizacion? ;Te resulta
util la manera de presentar la localizacion del local?
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5. ¢Al acceder a la edicion piensas que hay muchos pasos intermedios? ¢Tienes la
sensacion de saber lo que haces en cada momento?

6. ¢ Te ha sido facil y rapido eliminar un local? ;Crees que es correcto la forma de eliminar
el local?

6. Consideraciones

En este apartado de detallan otros datos extras relacionados con este proyecto

6.1. Valoracion econdmica

Se debe considerar el aspecto econdémico extra del servicio facilitado por parse.com/7]. El
servicio de pago incluye una ampliacion en la limitacion de numero de peticiones al
servicio por segundo. Se trata de un aspecto a tener en cuenta en funcion del volumen de
usuarios que pueda tener el producto para poder dar servicio a la demanda existente.

Las cuentas gratuitas disponen de un numero de 30 peticiones por segundo. Cabe decir
que el servicio permite definir mas de una aplicacion en su dashboard y que este numero
de peticiones se aplica a todas las apps al mismo tiempo, aunque el servicio nos permite
limitar cada aplicacion de forma individual. En las siguientes capturas podemos ver las
caracteristicas diferentes entre una cuenta Free y la siguiente de pago:

@ Parse Core @ Parse Core

B Free B $100/month
°

30 reg/s 40 req/s

20GB 20GB 2TB 20GB 20GB 2TB

Como vemos si queremos ampliar la cuenta, a partir de 40 peticiones por segundo el
servicio tendria un coste de 100$ mensuales. También el servicio incluiria una ampliacion
del numero de operaciones concurrentes en el servidor.

El servicio incluye un numero de notificaciones push que la aplicacion puede enviar a los

dispositivos. Este numero es de un millén. Rebasando esa cifra el servicio tendra un coste
de 0.05$ por cada 1000 recipientes extra.
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Ademas existe parse Analytics gratuito, herramienta que permite llevar un registro y
analisis del numero de peticiones y de notificaciones de la aplicacion.

Toda esta informacién puede ser consultada desde la pagina web. Es posible visualizar
graficamente estos datos y peticiones. El propio servicio informa al usuario diariamente a
través del correo electronico. Gracias a esta informacién y servicio de parse podemos
hacer un seguimiento del uso de la aplicacién de forma que sea posible ajustar el servicio
a la demanda actual de los usuarios ya sea ampliando las caracteristicas de la cuenta
para mayor volumen de usuarios o disminuir cuando sea inferior.

Desde el dashboard del portal web podemos acceder a las tablas o “classnames”,
editarlas, borrarlas y modificar todos sus atributos o campos asi como establecer las
relaciones necesarias.

p BARLIKE v @ Core @ Analytics @ Push ~ $# Settings g Docs
Data [ + Col ] [ Security } { More v ] @
© Role ~] | objectld string | Nombre string | Direccion string Ciudad string | Telefono string | Tipo String
s# User KwqVolasv4 LOoL LOL LOL 2222 BAR DE TAF
Comentario B hNXXBEBhxp LoL LOL LOL 62786633 Bar de Tapz
IIrOPN9JdX LOLA AAAA AAAAAA 332323232 HINDU
B ZvI9aLOKkj LOLA GGGGGG YYYYY 634344944 BAR DE TAI
ELES 36xaw6Nbjh MAO LLEVASDOS HDHDHDHDHJ... = MALAGA 995653265 CHINO
B pex5TTytAg TIO LIO MIERDA 3399464 BAR DE TAI
dOWS0660VX DGEEEEERRR LOLOOOO YRIEJE BAR DE TAF
| 67S58crtc BEATS LAETGI SEVILLA 326523366 HAMBURG!
KEt10r212a LOLA TENDRA JAEN 736443348 Tasca
Cloud Code | c7DZtehah2 LUIS MALAGA MALAGA 95233522 Meson
Jobs gGCGOr79qG PEO OLIVA JAEN 634343449 Hindd
| XF2F91WPmm PABLO 1 BERLIN 3434464 Tailandés
Logs Shde2AdhYV LOLA JAEN LOLA 334449494 Chino
. | Mtnufof27x LOLA LOLA KSKSIISKSKS 645466464 Bar de Tapz
Config
Ybo2Uo786b MECO MECO MECO 643464644 Bar de Tapz

Aspecto de la pantalla principal “Core” donde podemos editar ClassNames

7. Conclusiones

7.1. Conclusiones sobre el trabajo

La conclusién referente al uso de una planificacion es de que resulta totalmente necesaria
y es crucial para el desarrollo del proyecto. Cuanto mayor nivel de detalle se especifique
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en la planificacién, mejores seran los resultados tanto en calidad del proyecto como en
temporalizacion.

Hay que decir que es esencial la divisién del proyecto en diferentes etapas y se ha
aprendido que cuanto mayor divisidn, mejor control se puede tener sobre el desarrollo y
conclusion de los objetivos.

La experiencia en la tecnologia utilizada y en la planificacion del desarrollo tiene un
impacto muy grande sobre el resultado. Si esta experiencia y conocimientos sobre la
tecnologia son escasos la planificacion es aun mas necesaria para marcarse objetivos y
tiempos, sobretodo porque hay que incluir en las etapas tiempo extra para aprender la
tecnologia.

7.2. Reflexién Critica sobre logro de objetivos

No se han logrado alcanzar todos los objetivos previstos. Inicialmente se planteé mas
requisitos, por lo que se establecido un ajuste mas adecuado al tiempo disponible. Esa
correccion ha permitido alcanzar los objetivos iniciales mas basicos del proyecto, pero en
cambio, los avanzados siguen en desarrollo y requieren un aprendizaje extra con mas
tiempo. Como autocritica se puede considerar que la planificacion deberia haber sido mas
ajustada al nivel de complejidad de cada etapa.

7.3. Lineas de trabajo futuro

« Se pretende incluir un sistema de chat a la aplicacion que permita interactuar con otros
usuarios que hayan votado el restaurante objetivo

« La utilizacion de SQLite a nivel local para almacenar datos gestionados por el usuario
de forma temporal cuando no se disponga de conexién de red para el acceso a la base
de datos remota.

« Galeria de imagenes para los restaurantes con una gestion de descarga de los mapas
de bits y compresion segun resoluciones, carga de red y capacidad del dispositivo.

- Estado actual de los restaurantes. Informacion en tiempo real de datos como el aforo
actual del local o del horario de apertura.

« Adaptacién al resto de dispositivos moviles y tabletas que ejecuten el software obijetivo.

« Geolocalizacion junto con sistema de notificaciones por cercania a los restaurantes.

« Incorporar las principales redes sociales a la herramienta permitiendo recomendar vy
compartir.

7.4. Analisis Critico sobre seguimiento de la planificacion

Durante todo el desarrollo del proyecto se ha tratado de fijar las metas en los hitos
establecidos en la planificaciéon. Inicialmente las primeras fases se han podido llevar a
cabo con relativo éxito con solo varios dias de diferencia. A partir de la fase 2 la lentitud
en en la implementacién de las funcionalidades y el arreglo de errores que han ido
surgiendo han originado retrasos fuera del plan. Por consiguiente se ha tenido dejar de
lado de forma temporal cualquier aspecto de diseno para centrarse en el cédigo.
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En cuanto a la planificacion, se ha tenido que modificar en varias ocasiones al principio
debido a que las etapas eran demasiado largas para todo el tiempo de desarrollo. Se han
creado mas etapas para que sean mas cortas y el control sobre el tiempo sea mas
preciso.

Igualmente no ha sido muy acertado el calculo de tiempo dedicado para las
funcionalidades avanzadas del proyecto. El grado de complejidad y la poca experiencia
hacen que consuma mas tiempo.

8.

Glosario

ACL (Access Control List): Atributo de las classnames de parse que especifica
permisos de lectura y escritura de usuarios de parse.

« API (Application Programming Interface) : Interfaz de procedimientos y funciones

utilizados para realizar llamadas y permitir comunicacion entre componentes de
software.

» APK (Application Package File) : Es un tipo de paquete generado en el desarrollo final

de una aplicacion de Android, contiene a su vez las fuentes y permite ser instalado en
el dispositivo destino.

» AVD (Android Virtual Devices) : Emulador de dispositivos Android utilizado por los

principales entornos de desarrollo.

Backend: Tipo de abstraccidn que hace referencia a la parte de software que procesa
los datos que interactuan con los usuarios.

ClassName: Nombre de clase. Comunmente utilizado en parse para llamar una tabla
de la base de datos.

Cloud: Paradigma que permite servicios de programacion de forma remota en un
servidor.

Frontend: Tipo de abstraccion que hace referencia a la parte de software con la que el
usuario interactua.

Gantt: Famoso ingeniero industrial que da nombre a los diagramas de Gantt, los
cuales sirven para representar el progreso de etapas en funcion del tiempo en forma
de barras.

hdpi (High density per inch): Densidad de resolucion alta de dpi para las fuentes de
android.

Hosting: Termino para identificar el servicio de alojamiento web en servidores para su
acceso remoto.

HTTP (Hypertext Transport Protocol): Protocolo de internet para mostrar las paginas
web en exploradores.

landscape: Se refiere a la orientacion del dispositivo a modo panoramico.

ListView: Objeto utilizado en el desarrollo de android que permite listar elementos de a
través del uso de una estructura array.

JSON (JavaScript Object Notation): Consiste en una notacién utilizada para sustituir la
de xml por su simplicidad y que es utilizada para el intercambio de datos.

layout: Fichero xml que define la estructura visual de una pagina.

mdpi (Medium density per inch): Densidad de resolucion media para las fuentes de
android.
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« MySQL: Sistema de gestion de base de datos relacional.

o PHP (Hypertext pre-processor): Es un lenguaje de programacion ejecutado en el lado
del servidor generalmente disefiado para el desarrollo web.

e push: Es un tipo de comunicacion establecida por el servidor para actualizar
informacion sobre el cliente.

» Rasterizadas: Las imagenes de este tipo son creadas por mapa de bits en lugar de
imagenes originadas con mapas vectoriales.

» SDK (Software Development Kit) : Corresponde con una paquete de desarrollo
utilizado para Android.

» SQLITE: Es un sistema de gestién de base de datos relacional muy ligero escrito en C
y utilizado por dispositivos Android.

» xhdpi (Extra-high density per inch): Densidad de resolucion extra para las fuentes de
android.

« xxhdpi (Extra-extra-high density per inch): Densidad de resolucion doblemente extra
para las fuentes de android.
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10. Anexos

10.1. Manual de instalaciéon

Metodo A: Instalacidon directa a través del paquete final android APK sobre el dispositivo.

El proyecto final sera entregado de forma empaquetada en formato APK. Este tipo de
paquete es ejecutado e instalado directamente desde la memoria interna o externa del
dispositivo. Los siguientes pasos describen de qué forma puede ser instalado el producto
final sobre un dispositivo Android:
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1. Activacion de Origenes Desconocidos: Para evitar problemas de instalacién del
paquete activaremos esta opcion para que no exista restriccion de paquetes no
firmados o desconocidos.

La ubicacion de la opcion puede variar segun dispositivo. Se encuentra en
bajo la seccion “Administracion de Dispositivos”

2. Guardar el paquete en la memoria: A continuacion conectaremos el dispositivo a
través del cable de datos al equipo que contenga el paquete para guardar el este en el
dispositivo.

Al conectar el dispositivo debemos especificar que la conexion se establezca en el modo
de para poder acceder a la memoria interna del mismo.
Una vez realizado copiaremos el paquete a cualquier ubicacion de la estructura de
directorios del dispositivo, siempre que podamos posteriormente localizarlo y borrarlo
finalmente cuando ya hayamos instalado la app.

Almacenamiento USB masivo

o\
|

Conectado por USB

Has conectado el teléfono al equipo
mediante USB. Selecciona el botdn situado
debajo si deseas copiar archivos entre el
equipo y el almacenamiento USB del teléfono
con Android.

Activar almacenamiento USB

Pantalla de aviso de reconocimiento y activacion del modo USB

En caso de no acceder a la opcion por defecto, igualmente podremos activarla desde los
ajustes del dispositivo

3. Ejecutar el paquete: Abriremos el paquete apk desde cualquier gestor de archivos de
android. Algunos dispositivos disponen de una aplicacion cuya funcionalidad es la de
buscar en la ubicacién indicada el paquete y realizar la instalacion.

Método B: Compilacién del codigo fuente y emulacion sobre el AVD de android.
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Este método requiere las fuentes de la aplicacién completas y un entorno de desarrollo.
Podra ser compilado a través de Android Studio o Eclipse. Se recomienda utilizar el
primero.

1. Importar el proyecto: Desde Android Studio debemos importar el proyecto situado en
la carpeta BARLIKE. Para ello desde el menu Android Studio seleccionamos File ->
Import Project

@ Android Studio Edit View Navigate Coc

| NON New Project...
BMEJ: ¢ v/ New Module...
Import Project...
LA e Import Module...
Project v New... #&N
v [ BARLIKE (~/Dro [ Open...
> [.idea Open Recent >

v Lliapp Close Project

Importar el proyecto existente

2. Crear un dispositivo virtual: Lo siguiente necesario sera configurar una maquina
virtual para un dispositivo adecuado al del proyecto. Ejecutamos el AVD manager
desde la barra de iconos de la aplicacién.

staurante.java - [app] - BARLIKE - |[~/Dropbox/UOC/TFC/

papp - | D> & O % @ QU JE ?
Panel AVD Manager

Desde la ventana principal resultante debemos crear un nuevo dispositivo virtual que
cumpla como requisito el SDK minimo para el que ha sido desarrollado el proyecto, es
decir API 11, correspondiente a la version 3.0 de Android. Por razones de optimizacion,
se puede utilizar una maquina virtual para la version de nuestro dispositivo de prueba,
la 4.2.1 (APl 17). Aunque los datos de configuracion pueden ser modificados y
personalizados, se recomienda en primera instancia especificar los siguientes
mostrados:
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@ ( ] Edit Android Virtual Device (AVD)

AVD Name: Android_4.2.2
Device: Nexus 4 (4.7", 768 x 1280: xhdpi)
Target: Android 4.2.2 - API Level 17
CPU/ABI: ARM (armeabi-v7a)
Keyboard: Hardware keyboard present
Skin: No skin
Front Camera: None
Back Camera: None
Memory Options: RAM: 1907 VM Heap: 64
Internal Storage: 200 MiB
SD Card:

© size: ‘ MiB

File:

Panel de Creacion de un nuevo dispositivo virtual

[ NON ) Android Virtual Device (AVD) Manager

el b ey Device Definitions

List of existing Android Virtual Devices located at /Users/Friskis/.android/avd
AVD Name Target Name Platform API Level CPU/ABI

‘ Create...
__J Android_3.0 Android 3.0 3.0 11 ARM (armeabi)

‘ Start...

__| Android412 Android 4.1.2 4.1.2 16 ARM (armeabi-v7a)

Android_4.2.1 Android 4.2.2 2. ARM (armeabi-v7a) \Ed'—t

R

Delete...

‘ Details...

Panel de listado de maquinas virtuales

Al guardar la configuracién del nuevo dispositivo podremos listar todas las maquinas
virtuales existentes:
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3. Descargar los paquetes necesarios: Ahora bien, antes de compilar nuestro cédigo y
emularlo en la maquina virtual sera necesario que tengamos todas las librerias y
paquetes de compilacion necesarios para el nivel de la API utilizada. Para ello
iniciaremos el SDK Manager para realizar la descarga y actualizacion de paquetes y
librerias requeridos.

staurante.java - |app] - BARLIKE - |~/Dropbox/UOC/TFC/
ap~ | D> § O i@ ¢ S ?

Panel AVD Manager

Una vez cargado el panel de descargas debemos procurar instalar las ultimas
actualizaciones de los siguientes paquetes para asegurar la ejecucion de nuestro
proyecto:

- Android 4.2.2 (API 17)

- Android Support Repository
- Android Support Library

- Google Play Services

- Google Repository

Si quisiéramos utilizar otro nivel de API, evidentemente necesitariamos descargar los
paquetes correspondientes. Cabe decir, que dentro de cada paquete es solo necesario
la descarga de la plataforma (SDK Platform), la imagen del procesador utilizado para el
emulador y las APIs de google para los mapas.

4. Ejecucion de la aplicacién: Ejecutaremos la aplicacion sobre la maquina virtual. Una
vez terminado los pasos anteriores ejecutaremos la aplicacion sobre la maquina
virtual. Desde el menu de iconos de la barra de menu ejecutamos la aplicacion y en la
ventana que aparecera posteriormente seleccionamos el emulador como destino.

staurante.java - |[app] - BARLIKE - [~/Dropbox/UOC/TFC/

apA| D M O @S S :

Panel de ejecucion de la app
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@ @ Choose Device

Choose a running device

(e) Launch emulator

<«

Android virtual device: Android_4.2.1
(™ Use same device for future launches

Cancel | { oK |

Dialogo de seleccion del destino

Finalmente, después de un rato iniciando el emulador se cargara ejecutando
automaticamente el proyecto sobre la maquina virtual.

[ J 5554:Android_4.2.2

1), BARLIKE

This app won't run without Google
Play services, which are missing
from your phone.

s

Get Google Play services

Pantalla de aviso de Google Play services: La
limitacién de google de los servicios en la
maquina virtual cuando se muestran los mapas.
En este caso recomendamos hacer uso de un
dispositivo con version superior a la 2.3.3 o una
maquina virtual con una version superior a la
misma utilizada

A o =

Pantalla de la maquina virtual
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