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Resumen

Este proyecto consiste en realizar una aplicacion para diversas plataformas maoviles que
mostrara graficamente los datos de uso que tiene una aplicacion de realidad aumentada
de la empresa DOING3D que ya se encuentra en el mercado.

Debemos tratar la informacion desde su obtencion, interpretar los datos y guardarlos en
una base de datos para que tenga un acceso rapido y efectivo. Para realizar esto, el
proyecto tiene dos partes separadas pero no independientes, la parte del servidor que
interpreta y almacena los datos, y la parte del usuario que accede a esta informacion y
muestra los datos de forma gréfica.
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Capitulo 1

1.Introducciodn

En este capitulo se explica el contexto de realizacion de este proyecto y las
motivaciones para realizarlo. También se explican los objetivos que el proyecto
cumple.

1.1. Contexto y motivacion del proyecto

El proyecto se ha realizado en la empresa DOING3D, empresa de
desarrolladores que se encarga de integrar la realidad aumentada en aplicaciones
para tablet y smartphones, tanto para plataforma Android como para iOS.

Su principal aplicacién consiste en un software de realidad aumentada (de
nombre DOING3D) que funciona apuntando un smartphone a una imagen y de
este modo se accede al contenido digital. Escaneando la imagen, por ejemplo de
una revista de motos el software crea un modelo tridimensional de la imagen que
puede visionarse con el smartphone. La aplicacion trabaja con la camara para
interpretar angulos y distancia cuando se cambia el smartphone de posicion con
el fin de ofrecer una vision como la que se tendria de cualquier objeto real. Los
clientes de la empresa DOING3D son aquellos que compran el desarrollo de
productos de realidad aumentada para su empresa (revistas, catdlogos, mapas
informativos).

Nuestro proyecto esta destinado para que estos clientes de la aplicacion puedan
ver de forma gréafica e instantdnea cuanta gente (clientes de los clientes de
DOING3D) la utiliza para ver el contenido digital de sus revistas.

Esta aplicacion les servira para saber cuéles son los contenidos mas visualizados
para tomar decisiones de negocio para el futuro, como para saber si la aplicacion
contratada de DOING3D es usada por un alto nimero de gente o no, que tipo de
informacidn es mas visitada por invertir en el futuro.

Esta informacién se muestra en tiempo real por lo que puedes saber qué es lo
que interesa mas a los usuarios y el lugar desde donde han realizado la conexion.

La empresa consta de cinco personas en la que se encuentra un comercial,
encargado de vender el producto, el resto es el equipo de desarrollo.
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Los encargados de realizar este proyecto en la empresa somos el supervisor de
practicas y yo. Junto con el supervisor hemos definido como se debe realizar,
con que tecnologia y la forma en la que se ha realizado, el disefio que ha tenido
de la base de datos (distintas tablas y sus relaciones), o el disefio de la
aplicacion: desde como se accede, cOmo estd organizada la informacion y qué
puede ver el usuario.

La principal ventaja que tiene esta aplicacion es que al mostrar de forma grafica
los diferentes tipos de datos almacenados, se puede ver de forma muy intuitiva
esta informacion.

1.2. Objetivos del proyecto

El principal objetivo de este proyecto es crear una aplicacion apta para
dispositivos moviles de varias plataformas que muestre de forma gréfica el uso
(el contenido al que acceden) que tienen los usuarios con la aplicacion ya
existente de DOING3D.

Para realizar este objetivo es necesario dividirlo en dos partes, la parte que
interacciona con el usuario y la parte del servidor.

Para realizar la parte del servidor se han definido las siguientes tareas:

e Disefiar e implementar una base de datos teniendo en cuenta la
informacidn que queremos que se muestre en el futuro.

e Crear un proceso en Java que se ejecute automaticamente y lea el fichero
log (un log es un registro de informacion, sabe quién, qué, cuando, donde
y por qué un evento ocurre para un dispositivo o aplicacion. El fichero
log contendra por conexion: la direccién ip, la fecha, el objeto consultado
y desde el dispositivo realizado indicando su SO).

e Disefar un proceso en PHP que lea la informacion de la base de datos y
la devuelva en el formato JavaScript Object Notation (JSON [1], figura
19), que se trata de un formato ligero para intercambio de datos. Es un
subconjunto de la notacion literal de objetos de JavaScript que no
requiere el uso de XML.

Para realizar la parte del usuario se han definido las siguientes tareas:

e Diseflar e implementar una aplicacion para las distintas plataformas de
moviles que sea capaz de recibir los datos devueltos del servidor
mencionado anteriormente y que sea capaz de mostrar esta informacion
utilizando gréficas para:

o Mostrar el acumulado de la ultima hora.
o Mostrar el total del dia por horas.
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o Mostrar en un mapa de Espafia los lugares y el nimero de
conexiones de dicho lugar.

1.3. Alcance

El alcance funcional del proyecto consiste en crear una aplicacion disponible
para dispositivos mdviles de varias plataformas que muestre de forma grafica el
uso que tienen los usuarios con la aplicacion ya existente de realidad aumentada
DOING3D.

El proyecto realizado se divide en varias partes, tendra una parte en el servidor y
otra parte a nivel de usuario.

En la primera parte, la del servidor, tenemos en el servidor almacenado un
fichero log, este fichero almacena la informacion del resultado de la interaccion
de los usuarios con la aplicacion existente de DOING3D.

En primer lugar se ha disefiado e implementado una base de datos para
almacenar la informacion que sea necesaria, también tenemos que tener en
cuenta para su disefio la informacion que posteriormente le mostramos al
usuario.

Para leer la informacién del fichero log de forma automatica se crea un proceso
que lea las cadenas de datos del fichero, las corte segun la informacién necesaria
y la guarde en la base de datos.

A continuacion ha sido necesario crear una aplicacion en PHP que acceda a la
base de datos, segun la consulta que sea necesaria y devuelva los datos obtenidos
en un fichero de etiquetas de forma que pueda ser interpretada por la aplicacion
del usuario para hacer las gréficas.

En la parte del usuario hemos implementado una aplicacion para diferentes
plataformas mdviles que permita generar distintos tipos de graficas con la
distinta informacion obtenida del servidor.

El alcance temporal del proyecto esta limitado a las 300 horas de duracion de la
estancia en practicas.

El alcance organizativo del proyecto consiste en que se ha realizado por el
alumno vy el supervisor de practicas, el supervisor indica que ha de realizar el
alumno y como debe llevarlo a cabo.

Las restricciones del proyecto consisten en utilizar software libre y utilizar los
servidores ya disponibles en la empresa.
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Capitulo 2

2.Planificacion del proyecto

En este apartado se explica la metodologia utilizada y las distintas tareas realizadas
en este proyecto y su planificacion en el tiempo. También se explica los distintos
recursos que necesitara este proyecto para su correcta ejecucion.

2.1. Metodologia y definicion de tareas

La metodologia de gestion de proyectos usada para este proyecto es Scrum [2],
los principales motivos para realizar el proyecto con esta metodologia son los
siguientes:

Adoptamos una estrategia incremental para realizar este proyecto.
Puede haber solapamiento entre las fases.

Entorno sujeto a cambios.

Evitar un exceso de documentacion.

realizado las siguientes fases:

Primero se ha desarrollado la propuesta técnica, para realizar esto se debe
definir el proyecto a realizar y el método y formato de trabajo. Con esta
informacidn podremos delimitar el alcance y los objetivos. En este punto
vamos a estimar las fechas para desarrollar las distintas tareas del
proyecto, esta informacion la plasmaremos en el diagrama de Gantt.

A continuacion se definen los requisitos del proyecto tanto tecnoldgicos
como de datos.

En la etapa de andlisis se crea el diagrama de clases.

En la etapa de disefio se comprueba que el analisis se adapta
correctamente a las necesidades del proyecto y se disefia la base de datos
y las interfaces de usuario de la aplicacion.

La siguiente etapa sera en la que se realiza la programacion con sus
correspondientes pruebas.

La etapa final consistira en la implantacion y la entrega final.
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2.2. Planificacion temporal de las tareas

Diagrama de Gantt inicial.

Figura 1. Diagrama inicial de Gantt parte 1

Figura 2. Diagrama de Gantt parte 2
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Durante la realizacion del proyecto esta planificacion sufrié cambios y quedo de
la siguiente forma.

Figura 3. Diagrama final de Gantt parte 1

Figura 4. Diagrama final de Gantt parte 2

Para la documentacion del proyecto no ha sido necesario tanto tiempo en la
busqueda de informacion como estaba planificado inicialmente ya que al ser
tecnologias nuevas no hay ningun problema en encontrar documentacion
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En la planificacion del proyecto para la documentacion de la propuesta de
proyecto ha sido necesario un poco méas de tiempo para hacer una version final

correcta.

En la etapa de andlisis en la creacion del diagrama de clases fue necesario algo
més de tiempo ya que hubo que hacer algunos cambios segin el prototipo

inicial.

En la etapa de disefio en el disefio de las interfaces de usuario no fue necesario
tanto tiempo ya que muchas interfaces eran similares.

En la etapa de desarrollo del proyecto en la etapa de programacién fue necesario
algo mas de tiempo debido a los contratiempos que surgieron.

2.3. Estimacién de recursos del proyecto

1. Restricciones temporales: Este proyecto tiene una estimacién de 300
horas en total, que se repartirdn en 5 horas diarias de lunes a viernes.

2. Recursos humanos: Este proyecto sera realizado por un alumno junto con
el supervisor de la empresa que dara las pautas y las validaciones.

3. Recursos tecnologicos: Solo se usara software libre. Seran necesarios los
siguientes programas.

XAMPP, servidor local con el que implementaremos un servidor
Apache y una base de datos MySQL.

Eclipse ([3]), para desarrollar el cédigo para el tratamiento de la
informacién de los ficheros log, lo lee automéaticamente y guarda la
informacidn en MySQL sera realizado en lenguaje Java.

Notepad ++, editor de textos para escribir los documentos HTML,
PHP y JavaScript.

PhoneGap ([4]), herramienta que permite a los programadores
desarrollar aplicaciones para dispositivos mdviles utilizando
herramientas genéricas para el desarrollo web.

Google Chart, libreria de Google para poder mostrar graficas en la
web.

Para leer la informacion de la base de datos se utilizara lenguaje PHP,
la informacion sera devuelta en un fichero JSON, pero es importante
que esta informacion este de forma que pueda ser interpretada por el
API de Google Chart. Se usa para mostrar las graficas, ya que puede
recibir los datos en JSON y mostrar el grafico directamente.

La aplicacion para dispositivos moviles se desarrolla utilizando
HTMLS5, CSS, JavaScript, JQuery, JQueryMobile, es una ventaja
utilizar esta tecnologia porque luego usando PhoneGap podremos
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pasar esta aplicacion a las distintas plataformas para movil que hay en
el mercado.

4. Recursos hardware: Sera necesario un ordenador en el que se realizara el
proyecto y un servidor en el que se implementara finalmente la
aplicacion.

2.4. Presupuesto

Recurso Gasto
Hardware 0
Software 0
Personal 3380€
Total 3380€

Asumiendo que el salario medio para un programador junior es de 1300€
aproximadamente, la duracibn de esto proyecto son 300 horas
(aproximadamente 2 meses a jornada completa), esto haria un total de 2600€, el
coste para la empresa seria de 3380€, un 30% mas debido a los costes fiscales
que tiene que pagar la empresa por el contrato. No tendrd ningun gasto mas ya
que se alojara en el servidor en el que se encuentra la otra aplicacion. Los
programas software utilizados no tienen ningin gasto porque es software libre.
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Capitulo 3

3.Andlisis y disefio del software

En este capitulo se enumeran los distintos requisitos que tiene que cumplir la
aplicacion. Asi como la arquitectura de desarrollo y de interfaces.

3.1. Analisis de requisitos

Para dar una idea general de los requisitos del proyecto a continuacion se
mostrara un diagrama de casos de usos en la que se analizara la interaccion que
realiza cada actor con el sistema.

SE et /" Confirmarel

o —

- ~ | registro / i
o > { Consultar Gltimas \“'a____ ¢ { \
g ¥ e 2 nouedadﬁw A — /\ ezl
T N e T e e o s R " insertar detos ) \
4 Y e :
(' Consultarpordia ) e gl ndmlnlstrador
" Usuario \‘x_ _/ i SR i v s o

-.""J. Consultarpor # ot "
X "D A : il
S
Figura 5. Diagrama de casos de uso

De este diagrama (figura 5) hay que indicar que el marker es uno de los
diferentes elementos de realidad aumentada. En un mismo proyecto podriamos
tener varias figuras 3D, cada figura seria un marker.
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Los requisitos de este proyecto se dividen en dos niveles, nivel de usuario y
nivel de administrador. EI administrador sera el que se encargara del correcto
funcionamiento de la aplicacion asi como de confirmar el alta de los usuarios
que podran acceder a la aplicaciéon. EI usuario una vez se ha confirmado el
registro solo podré realizar operaciones de consulta de los datos.

Nombre Registrarse
Actor Usuario
Objetivo Registrarse para poder acceder a la aplicacion

Precondicion

Contratar a la empresa para algun proyecto de realidad
aumentada ( esta condicion no depende de este proyecto)

Postcondicion

El usuario queda registrado en la base de datos

Escenario basico

- El usuario rellena los datos para registrarse.

- Espera recibir un correo con el nombre de usuario,
contrasefia y la fecha asignada en la que puede
entrar.

- Confirma que ha recibido el correo mediante un
enlace que hay en el mismo y se da de alta en la base
de datos.

Nombre Consultar ultimas novedades de visitas
Actor Usuario
Objetivo Poder ver las distintas graficas que muestren los datos

actuales.

Precondicion

Estar correctamente registrado en la aplicacion.

Postcondicién

Escenario basico

- Se abrira la pagina principal que mostrara:
o El menu para seleccionar por marker.
Dia y numero de reconocimientos totales.
El calendario para seleccionar por dia.
Gréfica acumulada de la Gltima hora.
Gréfica con los datos de uso de hoy.
Mapa de Espafia que indica el nimero de uso
y su localizacion.

O O O O O

Pagina

16



Nombre Consultar por dia
Actor Usuario
Objetivo Poder seleccionar el dia que se desee para poder ver las

distintas graficas de ese dia.

Precondicion

Estar correctamente registrado en la aplicacion.

Postcondicién

Escenario basico

- En la pagina principal selecciona el dia que quiera
consultar.
- Se abrird una pagina que mostrara:
o El menu para seleccionar por marker.
o Dia y nimero de reconocimientos totales de
ese dia.
o Graéfica con los datos de uso de ese dia.
o Mapa de Espafia que indica el niUmero de uso
y su localizacion.

Nombre Consultar por marker
Actor Usuario
Objetivo Poder ver las distintas graficas seleccionando un objeto

concreto de la realidad aumentada.

Precondicion

Estar correctamente registrado en la aplicacion.

Postcondicién

Escenario basico

- En la pagina principal abre el ment que muestra los
diferentes markers y selecciona el que se desea.
- Se abrird una pagina que mostrara:
o El menu para seleccionar por marker.
o Diay numero de reconocimientos totales.
o Gréfica con los datos de uso de hoy.
o Mapa de Espafia que indica el nimero de uso
y su localizacion.

Nombre Confirmar el registro
Actor Administrador
Obijetivo Asignar a la empresa que se ha enviado la solicitud de

registro el nombre de usuario y contrasefia con la fecha
disponible de entrada.

Precondicion

Contratar a la empresa para algin proyecto de realidad
aumentada ( esta condicion no depende de este proyecto)
Haber rellenado correctamente el formulario de registro.

Postcondicion

Se crea la empresa en la base de datos y se crea un login
para esta empresa, el password se crea automatico.

Escenario basico

- El usuario abre un portal web en el que se muestran
todas las empresas dadas de alta.

- En esta pagina rellena los datos de registro con la
fecha asignada de consulta (es la fecha en la que
podra consultar la informacién).

- Envia un email al usuario para que vea estos datos y
confirme que lo ha recibido.
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Nombre Insertar datos
Actor Administrador
Objetivo Leer el fichero log para afadir a la base de datos las ultimas

entradas realizadas.

Precondicion

Tener un proyecto de realidad aumentada en el mercado.

Postcondicion

Se guarda en la base de datos las ultimas entradas
realizadas, que se encuentran en el fichero log.

Escenario basico

- Ejecutar el archivo jar en el servidor que leera el
fichero log y almacenara la informacion en la base
de datos.

- Mediante un fichero PHP se accederd a una pagina
externa en la que pasandole las direcciones IP te
devuelve el lugar de conexion.
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3.2. Disefo del sistema

El sistema de este proyecto se divide en dos partes que estan relacionadas entre
si, la primera parte es la del servidor. En primer lugar sera necesario crear una
base de datos para guardar la informacion, el siguiente diagrama muestra el
disefio de dicha base de datos.

Empresas
-id_empresa
" |-nomhre B
-direccion Login
Visitas -localidad > -
R -provincia -|d_|og!n
-idl_visitas _codPost T -usuaria
-canticacl o ; t -?orﬁrffslena
-id_empresas ; telef Lty AT - |-fechalni
-id_cortenido 1.t 1 -ceofr:g : -fechaFin
-estada -id_empresas
; i : 2 A : ; ;
gt
Contenido
|-idl_contenido
fitula
P -descripcion n
-id_empresas
. . 5 )
Conexiones
Sesiones Localizacion -itl_conexiones
: : . . ; -fecha
- {-id_sesiones . PR PR Hp - ‘e ~++ |id contenida
_fechalni : ; ; ; -ugar ] 7 -ip_
-fechafin 1.1 1 :
-ip e i

B B + £ o e e c + .. L R e

Figura 6. Diagrama de clases

En primer lugar tendremos la clase empresas con todos los datos necesarios
como: nombre, direccion, localidad, provincia, codPost (codigo postal), cif,
teléfono, correo y estado, id_empresas serd un campo serial. Estos campos se
rellenaran cuando el usuario se registre en la pagina menos el campo de estado
que sera rellenado por la aplicacion dependiendo en que parte del registro se
encuentre. Puede tener tres estados, “alta” cuando el usuario haya terminado de
completar y enviar correctamente el formulario de registro, “activo” cuando el
administrador ya haya asignado el nombre de usuario y la contrasefia con la
fecha de visualizacion permitida y “confirmado” una vez el usuario haya
recibido el email con los datos de login y confirme el registro.
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La clase login almacena el nombre de usuario, la contrasefia y el intervalo de
fechas que se puede consultar los datos en la aplicacion. Esta clase la rellenara el
administrador una vez el usuario se ha registrado. La misma empresa puede
disponer de distintos login por si hay varios usuarios que desean acceder a la
informacion.

En la clase contenido almacenaremos los diferentes markers a guardar, estos
markers son las diferentes partes que pueden acceder los usuarios dentro del
entorno de realidad aumentada. Guardaremos el titulo con una pequefia
descripcion de lo que es.

La clase visitas almacena el total de conexiones segin el marker (solo puede
estar una vez el marker en la tabla visitas ya que guarda un registro total de
visitas por marker) y la empresa a la que pertenece.

La clase conexiones almacena los datos sobre la interaccion de los usuarios con
la aplicacion de DOING3D. Cuando un usuario abre la aplicacion e interactia
con algun elemento de realidad aumentada esto se almacena en un fichero log,
después de tratar esta informacion guardamos lo datos necesarios en esta clase.

La clase localizacion guarda las direcciones ip con las que se han realizado las
conexiones y el lugar de dichas conexiones.

La clase sesiones almacena cuanto tiempo ha estado conectado una ip en la
aplicacion, para considerarse de la misma sesion el intervalo entre las consultas
no puede ser superior a 5 minutos. Esta clase almacenara la ip y la fecha de
inicio y de fin de la sesion.
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Una vez creada la base de datos serd necesario automatizar la lectura del fichero
log del servidor y guardar la informacion necesaria en la base de datos, para
guardar esta informacion sera necesario que la empresa se encuentre registrada y
con un login asignado previamente. Para realizar esto lo haremos con un fichero
java que leera la informacion, la tratara y la guardara posteriormente. Tendra el
siguiente esquema.

Servidor .
Copia fichero

Escribir

Leer

Fichero Java
(jar)

Fichero log

Escribir

Figura 7. Disefio del sistema

Como podemos observar el fichero jar tendré dos tareas una vez leido el fichero
log, en primer lugar guardara en la base de datos la informacion ya tratada y
clasificada. La otra funcién que tiene sera guardar copias del fichero organizadas
por dia como copia de seguridad ya que el fichero log se borra.
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Una vez tenemos toda la informacion en la base de datos serd necesario que la
aplicacion movil pueda acceder a ella. Este proceso se realiza utilizando ficheros
PHP que envian una consulta y devuelven la respuesta utilizando el formato
JSON.

Leer

Ficheros PHP

BD

Leer

Aplicacion movil

Figura 8. Disefio del sistema 2

La base de datos y los ficheros PHP se encontraran alojados en el servidor
mientras que la aplicacion movil accedera de forma remota.

Los ficheros PHP enviaran datos para el siguiente tipo de gréficas:

e Gréfica del acumulado de la tltima hora.

e Gréfica con los datos de uso del dia, puede ser de hoy, de un dia
seleccionado o de un marker.

e Mapa de Espafia con los datos de uso del dia actual, de un dia
seleccionado o de un marker en concreto.

Las dos partes del sistema (cliente y servidor) se comunican mediante los
ficheros PHP que devuelven los datos en JSON y son interpretados por la
aplicacion mavil.
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3.3. Disefo de la interfaz

En este proyecto la mayoria de interfaces son realizadas para el usuario, por lo
que la principal importancia es que las interfaces sean intuitivas y faciles de

usar.

También se dispone de una interfaz para el administrador, esta sera una
plataforma web que sirve para activar las empresas web dadas de altas.

Figura 9. Formulario confirmar alta

Este seria un prototipo del formulario (figura 9) para confirmar el alta, en la
parte de la derecha podemos observar los datos de la empresa que se ha
registrado, se puede elegir entre distintas empresas dadas de alta. En la parte de
la izquierda rellenariamos el usuario y la fecha que durante el periodo tiene
permitida entrar en la aplicacién, la contrasefia se crea automaticamente. Una
vez rellenamos los datos y le damos a enviar se enviara un email con estos datos
y un link para que confirme que ha recibido los datos.
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Para dar de alta a una empresa, primero se debe registrar, a continuacion se
muestra un prototipo del formulario a rellenar.

Figura 10. Formulario registrar empresa

Como podemos observar en este formulario (figura 10) tenemos que controlar
los errores para que el usuario no lo rellene con datos incorrectos, indicar si el
campo se ha introducido correctamente, si esta vacio o si no se han introducido
los datos en formato correcto (por ejemplo el nimero 5 en lugar de letras o al
reves).

Una vez que la empresa esta registrada, dada de alta podra y confirmada por el
administrador podra acceder a la aplicacién para ver las consultas que el
producto contratado de realidad aumentada tiene en el mercado.
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Nada mas abrir la aplicacion el usuario se encontrara con esta pantalla.

USUARIO Xavi
THANKYOU!
CONTRASENA:
THANKYOU!
ENVIAR

Figura 11. Prototipo de login

Este prototipo (figura 11) pide el nombre y el usuario y comprueba que sean
correctos, ademas comprueba que la fecha actual se encuentre entre el margen de
fechas entre los cuales se permita al usuario introducido la visualizacion.

Al hacer click en el boton enviar se redirecciona a la pagina principal de la
aplicacion, donde se pueden ver las ultimas novedades de las dltimas horas.
Mediante el login y la contrasefia se sabe a qué empresa pertenece el usuario y
que datos debe mostrar.
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EMPRESA1

HOY, 4/6/2014
NUMERO DE RECONOCIMIENTOS TOTALES: 533
SELECCIONAR OTRO DIA

BUSCAR

GRAFICA ACUMULADA ULTIMA HORA
i CON

v " ¢ n v n ’ ¢
RS I A R R R R R

GRAFICA DE HOY
B CON...

180
120
60

P Y, PPY NPT FoReT. St Y.
W W T T 08T T8

Figura 12. Pagina principal

En este prototipo (figura 12) podemos ver el nombre de la empresa con un botén
en la esquina superior izquierda para abrir el menu de los diferentes markers en
la cabecera, méas abajo indica la fecha de hoy con el nimero de visitas totales.
Luego tenemos la opcidon de seleccionar el dia en concreto que queramos ver la
actividad, al hacer click se abrird un calendario del cual podremos seleccionar la
fecha. A continuaciéon se muestra la grafica acumulada de la ultima hora y méas

abajo la grafica del nimero de conexiones que hay en cada hora.
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Figura 13. Mapa de conexiones Espafia

Al final de la pantalla principal (figura 12) también encontraremos un mapa de

Espafia (figura 13) que indica el numero de conexiones y el lugar desde donde se
han realizado.

Para ver los diferentes markers seria necesario hacer click en el botdn de arriba a
la izquierda, el cual te abrira un panel lateral mostrandote esta informacion.

CERRAR EL MENU =, E

PEDROCHEFOTORETOCADA
HC

NUMERO DE RECC
SELECCIONAR OTRO DIA

GRAFICA ACUMULADA |

Figura 14. Menu lateral

Tendremos un boton para cerrar el menua y los diferentes markers que tengamos,
en el ejemplo de la figura 14 solo hay uno.
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Una vez seleccionado un marker saldra una pantalla como la pantalla principal,
mostrando las gréficas de la ultima hora, la de hoy y la del mapa de Espafia, solo
que esta vez serd el contenido de un marker concreto.

Por ultimo podemos ver la actividad de un dia concreto, para eso en la pagina
principal se debe seleccionar del calendario la fecha que se desea. Cuando se
selecciona se abre una interfaz como la siguiente.

EMPRESA1

DIA, 15/5/2014
NUMERO DE RECONOCIMIENTOS TOTALES DE: 1036

GRAFICA DIARIA

140

o P B B D B P P
0006 030 Qboo QQ\) \n.'\\ \(?Q) \Q’O (}\ \)Q

2 a0 ny
L
B

LN 3 :0. ..;'v
o
0.8 o
o N

1d136

Figura 15. Péagina por fecha

Este prototipo (figura 15) muestra el dia seleccionado indicando el nimero de
conexiones totales, una grafica con la actividad de todo el dia y un mapa de
Espafia donde indica el nimero de conexiones que ha tenido en cada lugar.

Estos prototipos han sido realizados durante la implementacion del mismo
modo, sin sufrir cambios.
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Capitulo 4

4.Implementacion y pruebas

En este capitulo se detallan las decisiones tomadas para realizar la implementacion
y las pruebas realizadas al final para comprobar que todo funcionara
correctamente.

4.1. Detalles de la implementacién

En primer lugar la implementacion se realiza en el entorno local, para esto
usaremos el servidor de plataforma libre XAMPP. Este software integra en una
sola aplicacion: un servidor web Apache, intérpretes de lenguaje de scripts PHP,
un servidor de base de datos MySQL y un servidor de FTP FileZilla.

La principal ventaja de XAMPP es que es muy facil y rapido de instalar.

La base de datos se ha implementado en MySQL([5]), integrada en el servidor
XAMPP. Este sistema tiene las siguientes ventajas:

MySQL software es Open Source.

Velocidad al realizar las operaciones, lo que le hace uno de los gestores
con mejor rendimiento.

Bajo costo en requerimientos para la elaboracién de bases de datos, ya
que debido a su bajo consumo puede ser ejecutado en una maquina con
escasos recursos sin ningun problema.

Facilidad de configuracion e instalacion.

Baja probabilidad de corromper datos.

El software MySQL la licencia GPL.
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Para crear la base de datos y sus tablas podemos crearla mediante cddigo SQL o
bien mediante la siguiente interfaz.

Nambre de [a tabla Agregar |1 columna(s) | Continuar
Estructura o
Nombre Tipo Longitud/Valores ¢y  Predeterminado iy  Cotejamiento Atributos Nulo indice All
INT E Ninguno B B [+ B
INT E Ninguno B B [+ B
INT E Ninguno E B el | B
INT E Ninguno B E =] B
Comentarios de la tabla: Mator de almacenamiento: &) Cotejamiento:
InnoDB B B
definicion de la PARTICION: )
Guardar

Figura 16. Interfaz crear tabla

Mediante la anterior interfaz (figura 16) se puede asignar un nombre a la tabla y
afiadirle los campos con las diferentes caracteristicas que se necesite.

Dentro del servidor se tiene por un lado la base de datos MySQL, y por otro el
resto de documentos. El fichero JAR (sirve para guardar la informacion del
fichero log en la base de datos) lo tendremos en la misma carpeta que el fichero
log para facilitar el acceso, los ficheros PHP estaran en un lugar creado en el
servidor en el que se controlara el acceso.
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En siguiente lugar se crea un proyecto Java utilizando Eclipse, cuya funcion es
leer del fichero log, copiarlo en otro fichero por dias y guardar la informacién
en la base de datos. La estructura del proyecto es la siguiente.

4 ‘L;:'- LeerFicherolLog
a B s
4 [H (default package)
fﬂ ConexionDB.java
'ﬂ DividirLog,java
ﬂ LeerFicherolog,java
- [J] principal.java
- B8 JRE System Library [JavaSE-1.7]
; mz mysql-connector-java-3.0.8-bin,jar -
4 (= copias
| copialog2014-05-05.b¢
| copialog2014-05-12.b¢
| copialog2014-05-13.b¢
| copialog2014-05-14.b¢

Figura 17. Estructura del proyecto en eclipse

Este proyecto contiene 4 ficheros Java:

e Principal: se encargar de ejecutar las demas clases, no tiene una
funcionalidad propia.

e ConexionDB: crea la conexion con la base de datos para que se pueda
leer y escribir en ella.

e DividirLog: Se encarga de leer el fichero log y seleccionar los del dia
actual y copiarlos en la carpeta “copias” indicando en el final del nombre
del fichero la fecha en la que pertenece.

e LeerFicheroLog: Lee y trata la informacién y la guarda en la base de
datos segun la organizacion de esta.
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Dentro de la parte del servidor también tendremos los ficheros PHP que se

muestran en la figura 18.

|&| applications 4

™. ConexTotales-Excel i)

Efavimn b

getConexTotales

getContenido

bitnami
confirmarLogin
geoplugin.class
getConexTotalesFecha
getContenidoMarker

ConexionBD
detectarlP
getAltaTotal

" getConexTotalesMarker

getData

™. getData2 " getEmpresas ' getEntrarLogin

" getGrafHoy ™. getGrafHoyFecha ., getGrafHoyMarker
", getMapa ™. getMapaFecha gethapaMarker
™. getUltHora ™. getUltHoraMarker getVisitas

™. GraficaHoy-Excel ™. guardarLogin g index

™. index ™. indexgeo library

= pruebaMail *. respuestajson !, sendbymail

= sendmail ™. sendtomany smtpgmail

Figura 18. Ficheros PHP

Entre estos ficheros cabe destacar los siguientes:

Los ficheros “sendbymail” y “sendmail” se utilizan para enviar el correo
de confirmacion al usuario y el correo de una nueva alta al administrador.
Utiliza la tecnologia SMTP de Gmail por lo que solo sera necesario una
direccion de este tipo.

El fichero “detectarIP”, consulta las direcciones IP que tienen valor null
de la base de datos y detecta la localidad enviando la IP a una péagina
externa que le devuelve la localidad.

El fichero “guardarLogin” almacena el registro de la empresa en la base
de datos.

El fichero “confirmarLogin” comprueba que el nombre de usuario,
contrasefia y fecha sean correctos.

Los ficheros “ConexTotales-Excel” y “GraficaHoy-Excel” devuelven la
informacion de las gréficas en un fichero Excel.

Los ficheros que empiezan por get son los que utilizan la aplicacion de
usuario para acceder a la informacién de la base de datos, estos ficheros
devuelven la informacion en JSON lista para ser usada por el API de
Google Charts.

El resto de ficheros son librerias o propios del servidor.
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Los ficheros PHP devuelven la informacion en JSON, que recordemos es un
protocolo de intercambio de datos ligero, facil de leer para humanos y méaquinas.
A continuacion se muestra la informacion que devuelve un fichero PHP.

Figura 19. JSON devuelto

En la figura anterior podemos observar que este fichero devuelve dos columnas
indicando la ciudad y el nimero de conexiones y cada fila completara los datos.
Solo el texto escrito pertenece a JSON el resto de paréntesis y guiones son para
facilitar su visualizacion Este orden corresponde a la forma que tendra Google
Charts para poder interpretarlo de forma automatica.
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La parte del usuario se realiza usando el framework para aplicaciones moviles de
PhoneGap. La ventaja es que permite desarrollar aplicaciones para dispositivos
moviles utilizando herramientas genéricas tales como JavaScript (con las
librerias especificas de JQuery y JQuery Mobile), HTML5 y CSS3. Las
aplicaciones resultantes son hibridas, es decir que no son realmente aplicaciones
nativas al dispositivo ya se realiza mediante vistas web y no con interfaces
gréaficas especificas de cada sistema, pero no se tratan tampoco de aplicaciones
web (teniendo en cuenta que son aplicaciones que son empaquetadas para poder
ser desplegadas incluso trabajando con el API del sistema nativo).

Para mostrar las graficas de la aplicacion utilizaremos el APl de Google Charts,
la principal ventaja de este API es que podemos pasar directamente un contenido
en JSON y que sea interpretado y pasado a grafica de forma automatica.

La estructura del proyecto sera la siguiente.

4 1= PruebaPrin
- [ src
. &2 gen [Generated Java Files]
=\ Android 4.4
= Android Dependencies
4 & gssets
4 [ wanw
[= css
[= img
4 = s
index.js
jquery s
jquery.mobile-1.4.2,)s

I [ [ |

jquery.mobile-1.4.2.min.js

| jquery.mobile-1.4.2.min.map
jquery.mobile.datepicker.js
jquery.ui.datepicker,js
jsapijs
livevalidation_standalone,js
scriptFecha,js
scriptFormdlta.js
scriptLogin.js
scriptMarker js

-II II -.I I.I -II II -.I I.I -II:

scriptPrin.js

@ contenido.html
™ cordova_plugins.js

cordova,js
i@ fecha.html
@ principallogin.html
@ visitas.html

Figura 20. Estructura eclipse usuario
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De este proyecto se puede distinguir las siguientes partes:

e En la carpeta “css” tenemos las plantillas de estilo CSS que se utilizan en
la libreria JQueryMobile.

e En la carpeta “js” se guardaran los archivos Javascript como las librerias
Jquery, JqueryMobile, el API de Google Charts y los ficheros empezados
por script. Estos se encargan de llamar a los ficheros PHP y mostrar las
distintas gréaficas en las paginas web.

e La péagina principal que carga al inicio es “principalLogin”. Mediante
esta pagina se introduce el usuario y la contrasefia, si son correctos asi
como si tienen permisos de acceso redirecciona a la pagina “contenido”
pasandole la empresa que somos. La pagina “contenido” es la pagina
principal desde la que se puede acceder a la pagina “visitas” mediante el
menu de los markers, pasandole el marker seleccionado. También se
puede acceder a la pagina “fecha” seleccionado una fecha del calendario.

Todo este proyecto se exportara como una aplicaciéon que podra ser utilizada de
forma directa en un Smartphone.

4.2. Validacion y pruebas

Para realizar las pruebas del correcto funcionamiento de la aplicacion en Java
para leer el fichero log se ha creado un fichero log ficticio. De este modo los
datos que contiene estan controlados. Una vez ejecutado el proceso con este
fichero, se comprueba si en la base de datos estan todos los datos correctos y si
en las copias el contenido es correcto.

Para comprobar si los ficheros PHP devuelven el contenido JSON de forma
correcta se utiliza el navegador con la extension del navegador Google Chrome,
Jsonview.
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En ultimo lugar para comprobar si funciona correctamente el login sera
necesario hacer las pruebas con los diferentes casos posibles.

En el caso de que el usuario o la contrasefia sean incorrectos se muestra la
siguiente interfaz.

USUARIO: Usuario
THANKYOU!
CONTRASENA ki
THANKYOU!

USUARIO 0 CONTRASENA INCORRECTOS

Figura 21. Usuario o contrasefia incorrectos

En el caso que la fecha de acceso no sea la correcta se muestra la interfaz de la
figura 22.

USUARIO: Used
THANKYOU!

CONTRASENA vas
THANKYOU!

NO HAY PERMISOS DE ENTRADA EN LA FECHA ACTUAL

Figura 22. Fecha de entrada incorrecta

Las gréaficas se validan comprobando si muestran el contenido correcto que se
muestra en la base de datos. El estilo y tipo de grafica se elige de los distintos
disponibles que contiene Google Charts.
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Capitulo 5

5.Conclusiones

El Gltimo apartado a tratar es el relacionado con las conclusiones del proyecto
que se ha desarrollado. Cabe mencionar que el proyecto, a lo largo de todo su
desarrollo, ha logrado cumplir con los objetivos y motivaciones que se habian
marcado al inicio.

En este proyecto he podido observar la importancia que tiene el poder saber el
rendimiento de una inversion para una empresa y lo Gtil que resulta poder ver
esta informacion en forma de graficas, puesto que es mas facil de interpretar. Es
muy importante que este actualizada en tiempo real.

Ademas, he comprobado la utilidad del framework PhoneGap, ya que al finalizar
la aplicacion puede estar disponible de forma casi inmediata para las distintas
plataformas y no es necesario crear una aplicacién para cada plataforma.

Durante la realizacion del proyecto, me motivo el auge y la popularidad actual
de la tecnologia que se iba a usar para realizar este proyecto. La posibilidad de
desarrollar una aplicacion para dispositivos mdéviles multiplataforma es un
ambito que no se estudia ampliamente a lo largo del grado por lo que ha sido una
buena oportunidad para obtener conocimiento en dicho ambito y poder
desarrollar una aplicacion acorde.

Como conclusién mencionar que el proyecto me ha servido para aprender el uso
de nuevas tecnologias, para poner en practicas conocimientos adquiridos durante
la carrera y conocer el funcionamiento real de una empresa.
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