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Resumen

Con la realizacion de este proyecto vamos a ver la importancia de las nuevas
tecnologias moviles en el dia a dia, asi como los esfuerzos que realizan las empresas
actualmente en proporcionar un servicio a sus clientes 6 usuarios. El proyecto a
realizar se centra concretamente en las necesidades de la plataforma musical Bandness
en proporcionar un nuevo servicio a sus usuarios a través de los dispositivos moviles,
mas alla de los de su propia web.

Para la realizacion de la aplicacion movil, utilizaremos lenguajes web como HTML5,
CSS3, PHP y JS. Esto quiere decir que sera una aplicacion web desarrollada para
dispositivos moviles, lo cual permitira su ejecucién con independencia del dispositivo,
sin tener que desarrollar una aplicacion distinta dependiendo el sistema operativo del
terminal.

Personalmente, es una gran oportunidad para tener un acercamiento a dichos
lenguajes web, dada la poca presencia de ellos a lo largo de la carrera y su importancia
hoy en dia. Lo cual convierte este proyecto en una gran motivacion tanto de
aprendizaje, como de superacion para llegar a realizar la aplicacion prevista.

Palabras clave: Desarrollo mévil multiplataforma, Bandness, Smartphone, Phonegap
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1. Introduccion

Hoy en dia es muy habitual encontrarse cada dia con una gran cantidad de personas
conectadas a las Ultimas tecnologias. No es nada raro, tal como podria ser hace algunos afios,
encontrar alguien escuchando musica por la calle gracias a su MP3 o su IPod, o comprobar
como la gente lee libros en el metro mediantes los libros electronicos (e-books), y asi un sinfin
de acciones que ahora mismo nos parecen totalmente corrientes y que ni prestamos atencion
pero gue hasta hace algunos afios no podiamos tan siquiera imaginar. Pero si hay algo de lo que
se podria decir que es ya practicamente de nuestro dia a dia, y que tenemos una necesidad o una
utilizacion muy habitual, son los teléfonos mdviles, pero no como los conociamos hace unos
afios, que nos servian Gnicamente para llamar o enviar SMS, ahora estamos antes la generacion
siguiente, la de los Smartphone. Los conocidos como teléfonos inteligentes, construidos sobre
una plataforma informatica movil, con mayores prestaciones que las de un mévil convencional
[1]. Los podriamos considerar como pequefios ordenadores personales de bolsillo, con maltiples
funcionalidades y aplicaciones para todos los gustos, publico y al alcance de cualquiera, que se
han convertido en algo del dia a dia para sus usuarios, como podrian ser los mensajes directos
via Internet entre dispositivos mediante Whatsapp, o la toma de fotografias y posterior
publicacion en redes sociales.

Segun un estudio realizado por Tomi T. Ahonen Consulting en Diciembre de 2012, en
Espafia un 46 % de la poblacion tiene un Smartphone [2]. Eso quiere decir entre otras cosas, que
practicamente la mitad de la poblacién espafiola a finales del afio pasado poseia un Smartphone.
Teniendo en cuenta el notable crecimiento y éxito de estos terminales no seria raro pensar gque
actualmente ese porcentaje es mucho mayor, lo cual hace ver a las claras como de arraigado esta
ya hoy en dia su uso.

Y no es algo de un solo sector de la poblacion o grupo de edad si no que hasta entre lo
mas jovenes esta en su dia a dia. Tal es asi que segun un estudio realizado entre junio y agosto
de 2011 sobre jovenes espafioles de 10 a 16 afios, se comprueba que la edad en la que entran al
mundo de los Smartphone es de tan solo 13 afios [3]. Lo que por una parte se puede considerar
un gran éxito en cuanto, por ejemplo, a la facilidad de su utilizacion que permite que hasta
jévenes en tan prontas edades puedan sacarle el mayor partido, por otra acerca a jovenes de
edades muy tempranas a un mundo en el cual son completamente libres. Y esto es asi porque lo
que esta detras de los Smartphone, en lo que se basan, y lo que es su pilar central, no es otra
cosa y no podemos nunca olvidarlo, Internet. Lo que hasta hace nada pensdbamos que no podria
salir de nuestros hogares 0 empresas, ahora incluso nuestro hijo/a de 12 ¢ 13 afios puede utilizar
en todas partes.

El tiempo avanza y con ello las tecnologias. Ahora ya no se necesita ningln cable para
poder conectarse a Internet, sino que simplemente mediante una red Wi-Fi o las redes 3G
cualquiera puede estar conectado. Se podria decir que a dia de hoy es mas dificil encontrar
alguien que esté no conectado, que a alguien que lo esté. Esta libertad de conexion puede abrir
multiples discusiones sobre cémo o quién, o a qué edad, deberia utilizar este tipo de tecnologia,
pero los tiempos cambian y no hay otra cosa que hacer que adaptarse a ellos, y en este caso,
sacarles el maximo partido y todavia no se ha llegado ni mucho menos al maximo de esta.
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Existe multitud de dispositivos en el mercado, cada vez mas potentes, mas ligeros, mas
rapidos, mas comodos, o simplemente con funciones méas exclusivas, con su propio mercado, y
usuarios. Contamos con una multitud de marcas que, para hacernos una idea de la importancia
de este mercado en la actualidad todas ellas podrian considerarse grandes potencias 0 empresas
del siglo XXI. Podriamos decir nombres como Nokia, Apple, RIM, Samsung, HTC, Motorola,
SonyEricsson, LG, etc. y probablemente todo el mundo haya oido hablar de ellas. Y una vez ya
dentro de cada una de las empresas podriamos encontrar un sinfin de dispositivos todos ellos
con sus caracteristicas que hacen que, como muestra la Figura 1, practicamente no sea posible
encontrar dos iguales por mucho que a simple vista pudiera parecerlo.

Figura 1: Diferentes Smartphone del mercado actual

Como es logico al ser pequefios ordenadores, se debe contar con un sistema operativo el
cual nos haga factible su utilizacion, siendo los mas famosos: Android, iOS, Symbian OS,
Blackberry OS y Windows Phone. Esto hace que un movil no solo sea tenido en cuenta por sus
prestaciones técnicas, sino también por el sistema operativo (S.0.) o que lo gestiona. Este es un
detalle muy importante hoy en dia ya que como todo, no cabe olvidar que esta tecnologia para
las empresas que los desarrollan es un negocio, y como tal, intentan siempre estar por encima de
sus competidores, y sobretodo diferenciarse de ellos. Es muy importante destacar que las
aplicaciones desarrolladas para terminales que posean un determinado sistema operativo, como
Android, no podrian ser ejecutadas en terminales que dispongan de otro sistema operativo,
como iOs.

Si nos paramos en este punto se podria pensar gue desde el punto de vista de alguien que
quisiera hacer una aplicacion para todos y cada uno de los sistemas operativos, se tendria que
crear una version por cada uno de ellos lo cual seria un gran problema ya que habria que hacer
una gran cantidad aplicaciones, cada una de ellas en un lenguaje y con unas especificaciones
técnicas distintas. Por suerte esto no es asi. Existe un lenguaje cominmente conocido que es el
gue nos ayudara en este caso a ser capaces de crear una aplicaciéon que funcione
independientemente de su S.O. ya que como se ha comentado, los Smartphone tienen su pilar
central en Internet y, por tanto, el lenguaje al que nos referimos no es otro que el HTML [4].
Todos y cada uno de los terminales deben ser capaces de leer este lenguaje de creacion de
paginas web, ya que si no, serian incapaces de leer correctamente las paginas, y €so si que es
algo que ninguno de ellos puede permitirse.

En el caso del proyecto a realizar, esta centrado en las necesidades y &mbito de negocio
de Bandness [5], una empresa de reciente creacion que busca abrirse paso como plataforma
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BANDEVENT

musical referente. Entre sus usuarios actualmente hay una gran cantidad de bandas
independientes, muchas de ellos que estan empezando o llevan una corta trayectoria, a las cuales
mediante la plataforma se les ofrece la posibilidad de darse a conocer al publico, encontrar
lugares en los cuales poder tocar, o incluso encontrar nuevos miembros para la banda. Pero
también es una plataforma para que los usuarios tengan una interaccion directa con sus bandas,
sin intermediarios, que tenga la posibilidad de escuchar nueva musica que les seria
practicamente imposible encontrar de otra manera, y hasta entablar relaciones personales como
en cualquier otra plataforma, en este caso a través de un factor comdn, la musica. Es por ello
que uno de los factores claves de dicha plataforma y que més se persigue desarrolla y mejorar
para hacer mas comoda la relacion entre ambos tipos de usuarios, es la interaccion y conexion
entre los mismos. De esta forma, aparece la necesidad de seguir incrementando estas
comodidades y una de las maneras mas directas y que mayor aceptacion tienen hoy en dia es el
uso de las aplicaciones moviles, pero si se busca comodidad y darle facilidades al usuario, debe
ser una aplicacion en la cual no importe el dispositivo movil que este tenga, y que pueda ser
lanzada en Smartphone sin importar, si es un Android, o es un iOS. Otra cosa que no hay que
olvidar es que gracias a las aplicaciones moviles, se ofrece la posibilidad de interconectar a sus
usuarios en cualquier momento y lugar con sus Smartphone, lo cual es una comodidad afiadida
que da aun mas motivos para iniciar el desarrollo de una aplicacién movil.

Partiendo de esta idea de realizar algo al servicio de los usuarios, a la cual puedan acceder
todos y cada uno de ellos, lo que se busca es la creacion de una aplicacién que pueda ser
gjecutada con independencia del Smartphone, lo que se conoce como una aplicacion
multiplataforma, utilizando todos los recursos disponibles en los lenguajes de desarrollo
(HTML5, CSS3) para obtener una calidad en la aplicacion, sobretodo visual y en cuanto a la
carga de datos, propia de una aplicacion nativa del S.O., de esta manera si se logra crear algo
con una calidad notable, es posible que la propia aplicacion sea la que capte nuevos usuarios
para la plataforma, lo cual hace que aparte de dar comodidades a los usuarios de la plataforma,
la aplicacion tenga también el objetivo de expansion de la misma y publicitarla, ya que si la
aplicacion capta la atencion de un cliente que se la ha descargado, es muy posible que lo
siguiente que haga sea acceder a la propia plataforma y porgue no, registrarse en ella.

Pero ademas de las necesidades de la propia empresa donde se desarrolla la aplicacion
hay una parte muy importante de mi propia necesidad y voluntad de aprendizaje en el desarrollo
de aplicaciones moviles, por el grado de interés propio en la materia, en su desarrollo y ser
capaz de crear aplicaciones que finalmente sean publicados en los distintos markets de las
compafias y las cuales puedan disfrutar usuarios de todas partes del mundo. A lo largo del curso
he podido disfrutar y realizar un aprendizaje en la asignatura de ADM, de la programacién la
plataforma Android, la cual fue mi primera toma de contacto con dicho mundo, y que me ha
hecho decidirme en que sean las aplicaciones y el desarrollo movil lo que desee hacer y
dedicarme en el futuro. Esta aplicacion por su parte, es un punto de partida en el desarrollo de
aplicaciones multiplataforma de donde espero que salgan a posteriori grandes cosas dentro del
mismo ambito pues a medida que he ido tomando contacto con el desarrollo multiplataforma, he
podido observar las grandes posibilidades que tiene, asi como la gran cantidad de margen de
mejora y desarrollo que existe en él.

En resumen, si unimos el enorme por venir de la empresa responsable del proyecto,
Bandness, la cual dia a dia no hace mas que avanzar en sus objetivos y lograrse un nombre
dentro del complicado mundo de la muasica. Todo ello con trabajo duro, y aprovechando al
méaximo lo que las nuevas tecnologias ofrecen, tratando siempre de ofrecer lo mejor a sus
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usuarios. Porque al final los usuarios son la clave del éxito, si no tienes gente que te siga, a la
que le guste tu proyecto y que esté interesada en él, por muy bueno que sea, no lograré llegar a
puerto, de tal forma que si por algo hay que trabajar, y desde Bandness lo tienen claro, es por
los usuarios.

Y que mejor manera de trabajar para ellos, que dandoles un servicio tan practico y
comodo como el de Bandevent en sus dispositivos moviles. Que tengan presente que siempre se
esta para ayudarles y tratar cada vez de hacerlo mejor. Si ademas del trabajo duro y con un
objetivo claro, tenemos en cuenta el enorme potencial de este tipo de programacion en cuanto a
los resultados que se pueden obtener, asi como las maltiples funcionalidades que puede ofrecer
en préacticamente cualquier Smartphone, obtenemos un elemento muy potente.

Esto es solo el principio, y desde este punto, se iran proporcionando una serie de
servicios nuevos, que den al usuario practicamente todo aquello que desea de una plataforma
musical al alcance de la mano. Este es el objetivo de Bandness crecer dia a dia, pero siempre
teniendo claro, que lo mas importante aqui, son las personas a las que va dirigida, los musicos, y
los amantes de la musica que practicamente, somos todos.
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BANDEVENT

2. Contexto de la aplicacion

Antes de empezar a explicar el proyecto que vamos a realizar, con su disefio,
implementacion, funcionalidades, y todo aquello que lo describe, hay que ponerse en situacion y
ver como se ha llegado hasta tener la opcion de poder realizar lo que finalmente mostraremos y
se ha creado. En primer lugar, de donde ha surgido esta gran tecnologia de la que se dispone hoy
en dia, cual fue su origen y como ha ido evolucionando a lo largo de estos afios hasta lo que nos
encontramos ahora. También es importante que analicemos el mercado actual de la telefonia
movil, su situacion actual, las grandes empresas, y los S.O. que se utilizan en cada uno de los
terminales para hacernos una idea de donde seria mas conveniente programar, en cual
alcanzariamos a un mayor publico y como afectaria en general la eleccion de un S.O. a la
aplicacién que tenemos prevista desarrollar y las grandes diferencias que se presentan entre
unos y otros. Una vez visto esto, veremos también que no todo son aplicaciones exclusivas para
cada uno de los S.O., si no que existen otro tipo de ellas, que pueden ser usadas todos y cada
uno de ellos por igual, lo que se conoce como aplicaciones multiplataforma, y nos
introduciremos en el framework Phonegap, para conocer como son y sus ventajas e
inconvenientes frente a las aplicaciones nativas.

2.1. Evolucion de la tecnologia movil

Podriamos decir que la telefonia mévil, empezo en los afios 70 de la mano de Martin
Cooper, que introdujo en 1973 el primer radioteléfono mientras trabajaba en la empresa
Motorola (ver Figura 2) conocido como el pionero de esta tecnologia que hoy, méas de 40 afios
después aln estd en plena evolucion y con un amplio horizonte por delante. Pero seria justo
decir que no fue hasta practicamente 1979 cuando apareceria el primer sistema comercial en
Tokio (Japdn), por la compafiia NTT [6]. Tras esto la telefonia mdvil se fue extendiendo,
primero en los paises nordicos, y luego dentro de los propios Estados Unidos. Y desde entonces
esta tecnologia no ha hecho méas que evolucionar y extenderse, gracias a su gran demanda y
aceptacion en el mercado hasta lo que vemos hoy en dia.

Figura 2. MicroTAC 9800X de Motorola, considerado el primer teléfono movil
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La evolucion de la telefonia movil podriamos separarlas en distintas etapas, 0 como se

las conoce comunmente, generaciones.

La primera generacion 1G: Los primeros teléfonos moviles (1979-1989)

En esta primera generacion la sefial esta basada en sistemas de transmision anal6gicos, y
los dispositivos suelen ser mas ligeros (aunque todavia su tamafio es considerable, debido a las
baterias que llevaban acopladas para poder funcionar de manera inalambrica) y menos costosos
que sus antecesores. Ademas durante esta etapa se implementan estdndares como el Sistema
Telefénico Movil Avanzado (Advanced Mobile Phone System), o el Sistema de Comunicacion
de Acceso Total (Total Access Communications System). Durante esta época este mercado

crecio entorno a un 30 y 50 % anualmente [7].

Figura 3. Ericcsson Hotline del afio 1988

La segunda generacién 2G: Redes GSM y GPRS (1989 — 2002)

Su principal diferencia es que entramos en el mundo digital. Se crean protocolos mas
sofisticados que son los utilizados aun hoy en dia, entre los mas destacados encontramos:

El GSM (Global System for Mobile Communications), donde se utiliza la modulacion
digital para mejorar la calidad de la transmisién de voz.

El 1S-136, es un sistema dual de comunicaciones que permite definir en un solo slot de
tiempo tanto la frecuencia como el canal de voz, lo cual hace que aumente el nimero de
llamadas que se pueden realizar al compartir una frecuencia de transmision [8].

El CDMA (Code division multiple access), un estandar en el cual para diferenciar a los
distintos usuarios de la red en vez de utilizar frecuencias separadas se utilizan niameros
digitales Unicos [9].

Y finalmente podriamos destacar el PDC (Personal Digital Cellular), una tecnologia que
divide cada canal en ranuras de tiempo individuales para incrementar la cantidad de
datos que pueden ser transportados [10].

11
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Ademas por primera vez se ofrecen servicios nuevos ademas de la transmisién de voz, como
son el de fax o el SMS (Short Message Service). Dentro de esta generacion podriamos incluir la
2.5 donde apareceria el GPRS (General Packet Radio System), una técnica de conmutacion de
paquetes integrable con el GSM que aumentd considerablemente las velocidades de
transmision, ademas es capaz de aprovechar diversos canales de y utilizar los huecos
disponibles para las transmisiones [11]. En este caso fue Motorola la que en 1989 lanzé el
teléfono mévil mas pequefio hasta la fecha, iniciando asi la era del 2G, se trataba del MicroTAC
[12].

Figura 4. Motorola MicroT AC del afo 1989

Tres afios después seria Nokia la que en este caso sacaria el 1011, el primer movil que
dispuso de GSM.

Figura 5. Nokia 1011 del afio 1992

En 1997, Nokia también lanzaria el primer Smartphone, con una CPU Intel 386 y 8MB
de RAM el cual se llamé Nokia 9000i. Permitia el envio de fax, SMS, y emails, pudiendo
acceder a Internet a través de mensajes SMS.
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Figura 6. El primer Smartphone de Nokia, impulsado por una CPU Intel 386

En el afio 1999 Internet moévil ya era una realidad, y con ella las conexiones WAP
(Wireless Application Protocol) que apareceria por primera vez en el Nokia 710.

Figura 7. Nokia 710, el primero con protocolo WAP para el acceso inalambrico

Afos después, en 2002 apareceria el primer modelo de un moévil muy conocido en la
actualidad, sobretodo entre los mas jévenes gracias a su comodo disefio y utilizacion, no es otro
que las BlackBerry. La compafia que lanzo estos terminales al mercados es RIM. En este
primer modelo ya se aprecia el teclado tan caracteristico de estos terminales, ademéas de
disponer de funciones de agenda persona y soporte de email push.

Notification LED

Trackwheel
(scroll and click)

T——ESCAPE key

Q00000
8800000088-——mxsuc: Koy
000503081 arene

Power On,
ALT key ‘Backlighting
SHIFT/NUM LOCK key SHIFTICAPS LOCK key

SIM card siot

Figura 8. Primera BlackBerry del mercado, creada en 2002.
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En esos afios de la generacion 2G también fueron surgiendo infinidad de dispositivos
que incluyeron por ejemplo cdmara integrada, el disefio clamshell con una gran pantalla para el
movil, los teclados planos, y un largo etcétera.

La tercera generacion 3G: Internet en el movil (2002 — Presente)

En esta generacion es donde por fin a los teléfonos méviles se les da acceso inalambrico
a internet con una elevada tasa de transmision de datos, aparecen aplicaciones multimedia
(audio, imagenes y video) y aumentan considerablemente las transmisiones de datos, lo que se
conoce como UMTS (Universal Mobile Telecommunications System). Se busca estandarizar las
redes en un Unico protocolo global dejando atras los utilizados en distintos lugares como
Europa, Estados Unidos, etc. Esto es lo que se conoce como IMT-2000, que no es otra cosa que
un estandar mundial para redes inalambricas que permite conectar diversos sistemas de redes
terrestres y/o por satélite [13]. En un primer momento, bajo condiciones 6ptimas esta red podria
llegar a ofrecer velocidades de hasta 2Mpbs mediante la tecnologia W-CDMA. Actualmente
esta velocidad ha conseguido aumentar hasta los 14Mbps, que se conoce como tecnologia
HSDPA (High-Speed Downlink Packet Access), 3.5G o 3G+. En el tiempo presente esta
generacion 3.5G es en la que actualmente nos encontramos en nuestros Smartphone la mayoria
de los usuarios. Pese a que esta generacion empez6 en 2002, no fue hasta el afio 2007 donde en
Espafia empezaron a aparecer los primeros moviles que marcaron un antes y un después entre el
2G y el 3G (estando mas bien anteriormente en una etapa 2.5G). EI Smartphone que fue pionero
de esta generacion en Espafia es el ya famoso iPhone de Apple, con él llego la pantalla tactil a
los teléfonos (o multitactil en este caso), la sencillez y comodidad del acceso a Internet a través
del dispositivo y una gran capacidad multimedia.

Figura 9. El primer iPhone, una autentica revolucién, en 2007

A partir de entonces los dispositivos no han hecho mas que evolucionar un nivel
increible. Gran parte de esa evolucién se debe también a la Gltima gran compafiia en entrar a
este mundo de las tecnologias moéviles, estamos hablando de Google, que en 2008 sacaria el
HTC Dream con su sistema Android.



Figura 10. HTC Dream, el primer mévil con sistema Android del mercado.

La cuarta generacion 4G: El futuro inmediato

Con esta cuarta generacion se pretenden alcanzar tasas de transmision de hasta 20 Mbps
gracias al uso de las caracteristicas de Calidad de Servicio (Quality of Service), lo que permitira
ajustar el trafico de datos y priorizar dependientementen del tipo de aplicacion ajustandose en
tiempo real. Se pretende que esté basado en el protocolo IP (Internet Protocol) y donde la
transmision de paquetes sea enteramente por conmutacion IP. Se busca alcanzar velocidades de
hasta 100Mbps en cualquier lugar. Esto es algo que sera de gran ayuda en mejorar las video
conferencias (o streaming), dado que las velocidades actuales no permiten un funcionamiento
perfecto al no disponerse de ancho de banda suficiente.

Tal y como se ha podido ver, la evolucion de las tecnologias de comunicacién hace
posible disfrutar de Internet mdvil en los dispositivos actuales, en cualquier momento y en
cualquier lugar. Esto ha abierto la puerta a una amplia variedad de aplicaciones, inimaginables
afios atras, que aprovechan estas capacidades de comunicacion para proporcionar informacion
en tiempo real a los usuarios, mensajeria instantanea y un largo etcétera donde el Unico limite lo
fija la imaginacion de los desarrolladores y no ya la tecnologia disponible. Asi, esta evolucién
nos permitira aceptar el desafio de desarrollar una aplicacién para poder interconectar usuarios
en distintos parte del pais o del mundo, en una misma plataforma gracias a nuestra aplicacion.
Persona que hasta hace afios estaban separadas por miles de kilémetros, y que no tenian opcién
de comunicarse o tener relacion entre ellas ni a nadie se le hubiera pasado por la cabeza, ahora
gracias a los avances de las tecnologias mdviles es algo al alcance de la mano y que trataremos
de conseguir. Sin embargo, la amplia variedad de dispositivos, fabricantes, y sistemas
operativos, provocan una gran fragmentacion, tanto en el marcado de dispositivos como en el
desarrollo de aplicaciones. Por ello, es muy importante, determinar qué sistemas operativos
existente actualmente y sus caracteristicas principales, a fin de seleccionar el idoneo para la
aplicacion que deseamos desarrollar o, en su caso, determinar posibles alternativas para el
desarrollo. La siguiente seccion aborda esta tematica.

2.2. Sistemas operativos para Smartphone

Como se ha comentado, los Smartphone nacen a partir de la generacion 2G aunque no
serd hasta la 3G donde comenzarén su gran expansion en el mercado, asi como también una
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gran cantidad de aplicaciones y utilidades. Empezaremos a acostumbrarnos a términos como
widgets, que no son otra cosa que pequefias aplicaciones o programas cuyo fin es el dar
facilidad de acceso a funciones frecuentemente usadas y proveernos de una informacién visual
de las mismas, o0 a los markets, que son las tiendas virtuales que cada uno de los S.O. tiene para
comercializar sus aplicaciones.

Los Smartphone, pese a sus pocos afios en el mercado, ya son mundialmente utilizados
existiendo multitud de dispositivos segln la compafiia en la cual nos fijemos. Pero detras de
cada Smartphone hay un Sistema Operativo, la clave del funcionamiento del dispositivo, lo que
marca la diferencia entre unos y otros, mas alla de sus caracteristicas técnicas, su peso, disefio,
etc. Y bien lo saben las compafiias, pues estos sistemas operativos estan en constante desarrollo
y evolucion sacando actualizaciones y mejoras constantemente. Aungue hay muchos en el
mercado, cinco de ellos son los predominantes dentro de la telefonia movil hoy en dia:

Android OS:

El sistema operativo de Google, que pese a practicamente ser el Gltimo en aparecer en el
mercado alla por 2008, hoy en dia es el que posee una mayor cuota de mercado con cerca de un
68,1 % [13]. Su éxito es debido en gran medida a deberse a un sistema de distribucion libre y
cddigo abierto. Para muestra de su gran éxito, en el primer trimestre de 2012 se vendieron cerca
de 89.9 millones de terminales con dicho S.O. en todo el mundo [14]. Sus caracteristicas
técnicas principales podrian ser su pantalla con soporte multitactil, ademas de adaptabilidad a
gréaficos 2D y 3D. Utiliza tecnologias de conectividad 2G 3G y 4G, que permiten a los usuarios
una total integracion de su Smartphone con los servicios de Google (tales como GMail, GTalk,
Google play, etc.). Su interfaz es moderna y cémoda, permitiendo una gran personalizacién
gracias a la gran cantidad de widgets y su market (6 store) es probablemente el mas grande en
cuanto a aplicaciones y herramientas para descargar.

Para el desarrollo de aplicaciones se utiliza lo que se conoce como Android SDK
(Android Software Development Kit), siendo su lenguaje de programacion predominante
JAVA. El hecho de ser un S.O. de cddigo abierto también hace que el propio S.O. sea
usualmente modificado por usuarios de manera propia personalizdndolo ain mas de lo que los
métodos estandar provistos por el fabricante de cada terminal mévil permiten. Existen dos
acciones muy usuales dentro de los usuarios de estos dispositivos. La primera de ellas se conoce
como rootear, que no es otra cosa que la liberalizacién total del S.O. al usuario del movil
obteniendo él mismo, permisos de administrador en el sistema con los cuales tener total libertad
para modificar cualquier tipo de parametro existente en el mdvil. Una vez el usuario tiene
totales permisos sobre el S.O. es capaz incluso de cambiar el propio S.O. por otra version mas
personalizada del mismo, esta segunda accion es lo que se conoce como modificar la ROM.

Esta facilidad de modificacion de cddigo y libertad en el mismo hacen que existan una
grandisima cantidad de desarrolladores, ya que toda la informacién es libre lo cual permite que
cualquier persona con la dedicacién adecuada pueda llegar a ser un total experto en la materia y
un gran desarrollador. Otra cosa muy a tener en cuenta, €s que una gran parte de sus
aplicaciones resultan de caracter gratuito y al alcance de todo el mundo sin pagar nada a cambio
por ellas. Esto es sustentado principalmente porque muchas de ellas optan por el método de
ganar dinero a través de la publicidad que se inserta en ellas, pero no por el hecho de hacer
pagar al usuario que las descarga. Pero no todo son ventajas y virtudes en este sistema, existe un
problema principal conocido como Fragmentacion. Cada dispositivo posee unas caracteristicas
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técnicas especificas, y funcionan con una version concreta del S.O. El problema se origina ya
gue no todas las versiones del S.O., funcionan en todos y cada uno de los dispositivos, esto
quiere decir que probablemente una version recién sacada al mercado no vaya a funcionar o no
sea posible de instalar en moviles cuyas prestaciones sean altas o que lleven mas de 2 afios en
el mercado. Esto hace que alguien con un terminal de hace 3 afios, se quede estancado en una
version ya obsoleta del S.O. y sin poder actualizar a una version superior ya que no le es
permitido por las caracteristicas técnicas de su dispositivo [16]. De esta manera solo los
teléfonos mas actuales son actualizados mientras que lo mas antiguos quedan olvidados de estas
actualizaciones del sistema. Y esto se convierte también en un gran problema a la hora del
desarrollo de aplicaciones, puesto que cada actualizacion introduce nuevos elementos o mejoras
en el sistema y, si una aplicacion se desarrolla con caracteristicas propias de las ultimas
versiones, no podra ser ejecutado en terminales con una version inferior para la cual se ha
realizado la aplicacion. Asi, muchos teléfonos no podra disfrutar de dicha aplicacion, aunque
quizas si que pudieran ejecutarla técnicamente, su version no se lo permite. Pese a ello, algo
muy comun en la programacion para este S.O. es el desarrollo para la version mas inferior
posible en la cual sea posible ejecutar la aplicacion, de tal manera que el nimero de versiones
que pueda ejecutar la aplicacién sea lo mas elevado posible extendiendo asi los terminales que
podrian disfrutar de ella.

iOS:

Si Android es el S.O. libre por excelencia, iOS es todo lo contrario, muy centrado en la
seguridad que consigna a sus usuarios y con un codigo cerrado. Desarrollado por Apple, la
empresa pionera en los Smartphone gracias al iPhone que llegd a Espafia en 2007, posee una
cuota de mercado del 16.9 %. Es el utilizado en los exclusivos y apreciados iPad, iPod y el ya
nombrado iPhone, y en el primer cuatrimestre del afio vendié 35.1 millones de equipos. Un
namero inferior al de Android cierto es, pero al ser modelos mas caros y sus aplicaciones ser
una gran cantidad de ellas de pago, hacen que este sistema mueva mucha mas cantidad de
dinero que Android, pese a tener una cuota y una cantidad de dispositivos mucho menor. Es
probablemente algo superior en cuanto a rapidez que el sistema Android Yy con una interfaz
grafica excelente y también superior a la de su rival. También cuenta con aplicaciones propias
del sistema operativo como son Safari, iTunes, iBooks, Game Center y etc. Esta previsto que en
préximas fechas salga la version 6.0 del sistema operativo.

El Kit de desarrollo 6 SDK fue liberado en 2007 aunque al publico general no llegaria
hasta 2008. Pero como se ha comentado iOS mueve mucho mas dinero que Android y para
muestra un dato y es que para poder llegar a comercializar una aplicacion realizada para este
sistema, el usuario debe pagar una cuota de asociacion minima, de 99 $ al afio si quiere poder
formar parte de lo que se conoce como el iOS Developer Program [17].

BlackBerry OS:

El sistema operativo de la empresa canadiense RIM, y usado en todos los teléfonos
BlackBerry es el tercer sistema operativo en cuanto a cuota de mercado con un 6.8 %. Dado que
este S.0. es Unico y exclusivo de dichos teléfonos una cuota de mercado inferior implica a su
vez, una caida del nimero de ventas de dispositivos BlackBerry. No obstante todavia cuenta con
la predileccion de un sector que aprecia su seguridad, no en vano este S.O. se apoya en los
sistemas de encriptado multiple para reafirmar esa confianza en la seguridad. Su ultima version
tiene la ventaja sobre otros S.O. de ser compatible con todas y cada una de las ediciones pasadas
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del sistema. En cuanto a sus puntos fuertes cabe destacar los aspectos de comunicacion cuya
punta de lanza seria el BlackBerry Messenger como aplicacion de mensajeria instantanea entre
dispositivos BlackBerry. Ademas el disefio del propio dispositivo esta adaptado para hacer ain
mas comodo este servicio de mensajeria ya que el teléfono cuenta con un teclado fisico al
contrario que la gran mayoria de terminales nuevos del mercado que se decantan por una
pantalla tactil sin teclado fisico. Esta opcion le hace conservar una gran cantidad de usuarios
sobre todo entre los jovenes, que lo ven como el Smartphone perfecto para conversar con sus
amistades en cualquier lugar de forma comoda y sencilla. De hecho en Espafa casi el 30 % de
los usuarios son jovenes de menos de 24 afios, y el 59 % se encuentra por debajo de los 34 afios
[19].

En el &mbito de las aplicaciones BlackBerry no esté a la altura en cuanto a cantidad de
ellas como las que encontramos en Android 0 iOS. Pese a ello también existen métodos y Kits
de desarrollo de aplicaciones que se realizan, al igual que en Android, en lenguaje JAVA,
ademas cuenta con servicios de ayuda al usuario y herramientas para el desarrollo de las
aplicaciones [20].

Symbian OS:

El gran afectado por el incremento de Android y iOS en los ultimos afios, y cuya cuota
de mercado pese a todavia ser la cuarta con un 6.4% no hace mas que descender en los Gltimos
meses. Se sigue utilizando en teléfonos de compariias punteras como Nokia, Sony Ericsson,
Samsung, Lenovo, LG, Motorola, Siemens y Sharp. Pese a que no puede competir en el terreno
de las aplicaciones con respecto a Android y iOS, si que es cierto que su capacidad de ahorro de
memoria asi como procesador, hacen que la duracion de su bateria sea superior, un punto muy
importante ya que si de algo carecen todos los Smartphone es de baterias de larga duracion
como en épocas posteriores. Pese a no tener la amplitud que tienen los deméas S.O., tiene una
calidad excelente en las funciones de telefonia y multimedia, permite multiples conexiones y es
muy seguro en el manejo de datos.

Al igual que Android, Symbian es un sistema de codigo abierto, y a su vez, Symbian
también tiene un problema similar al de la fragmentacidn en Android, y es que cada dispositivo
con Symbian presenta unas caracteristicas especificas principalmente en lo que se refiere a la
interfaz de usuario. De hecho el propio Symbian define una serie de plataformas de interfaz de
usuario para definir familias de moviles segin S.O. y sus caracteristicas de 1U. Por lo general
cada versién consiste en un conjunto de APIs que dan acceso a las funciones de las que dispone
el movil, por lo cual hay que escoger la correcta que necesitemos en cada uno de los casos para
lo que deseamos desarrollar [18].

Windows Phone:

Mientras gque tanto Symbian como BlackBerry bajan su cuota de mercado, en este caso
nos encontramos con que Windows Phone consigue aumentar con respecto a tiempos pasado y
va aumentando hasta llegar al 3.5 % (en el primer trimestre su cuota crecié 1.3 puntos pasando
del 2.2 % al 3.5 % de este trimestre). No hay que olvidar que detras de este S.O. se encuentra
probablemente el mayor gigante de la informatica hoy en dia junto a Apple en equipos
informaticos, que no es otro que Microsoft. Ni que decir tiene que dicho S.O. es compatible con
todos los programas y productos de Microsoft, ademas ofrece una interfaz de usuario muy
atractiva asi como también para organizar los temas de trabajo. Microsoft esta haciendo un gran
esfuerzo en dicho S.O. dotdndolo de mejoras constantes para intentar llegar a la par de sus
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competidores mas importantes, Android y iOS, aunque todavia le quede un largo camino que
recorrer sobretodo en cuanto a cuota de mercado se refiere.

En este caso, tal como nos pasaba en iOS nos volvemos a encontrar con un sistema de
cadigo cerrado, por lo cual sus modificaciones son inviables para los usuarios. En el desarrollo
de aplicaciones se utiliza el lenguaje de programacion propio de Microsoft, el C#, y se cuenta
también con un gran KIT de desarrollo como en las deméas compafiias asi como una web con
todo lo necesario, herramientas, manuales, etc. para los que se quieran iniciar y animar a crear
sus propias aplicaciones [21]. Aunque al igual que Symbian y BlackBerry, el nimero de
aplicaciones existentes y el grado de implicacion de los desarrolladores en cuanto a crear nuevas
para estos tres S.O., todavia dista mucho de llegar a Android 6 iOS, pese a ello dia a dia se va
incrementado en este caso, y quizas con la proxima actualizacion del S.O., el Windows phone 8,
la diferencia entre ellos se reduzca.

Como vemos hay una gran diferencia en cuanto a las facilidades que nos dan las
compafiias a la hora de desarrollar en sus S.O., mientras que algunas como Android ofrecen al
desarrollador un codigo abierto con el cual poder trabajar y hacer lo que desee hasta modificar
el propio sistema y personalizarlo o hasta mejorarlo, otras como iOS o Blackberry no son tan
permisivas con ello, aunque eso mismo haga por otra parte que la seguridad de sus S.O. sea de
gran nivel y atraiga a su vez muchos usuarios por la confianza que depara. Aunque aqui se habla
de los mas importantes existen otros S.O., como por ejemplo Linux que también son utilizados
en terminales maviles, pese a que su cuota de mercado es muy inferior. Practicamente esto hace
ver que una misma aplicacion deberia ser desarrollada 6 6 7 veces, una practicamente para cada
S.0., para poder llegar a ocupar el 100 % de la cuota de mercado existente. Pero como vamos a
ver a continuacién hay otra manera de poder abarcar practicamente ese 100 %, sin tener que
hacer distintas versiones para una misma aplicacion.

2.3. Aplicaciones nativas Vs. Aplicaciones Web

Cada uno de los S.O. tiene unos métodos de desarrollo y habitualmente un lenguaje o
metodologia distinta a la hora de programar aplicaciones, 1o que podria servir para un sistema
iOS no funcionard en un Symbian. Este tipo de aplicaciones generadas especificamente para
cada uno de los sistemas es lo que se denominan: Aplicaciones nativas. Sus caracteristicas
principales serian:

- Permiten usar la plena capacidad de los elementos presentes en el dispositivo movil
a través del S.0. como puede ser la camara, el acelerometro, GPS, audio, video,
imagenes, etc.

- Son distribuidas y comercializadas a través de los “Stores” de cada una de las
compafias, dando unas grandes posibilidades de marketing y branding, asi como

poderse realizar actualizaciones de las mismas aplicaciones a través de la Store.

- No necesitan conexidn a Internet para ser ejecutadas, ya que no se ejecutan en el
navegador del dispositivo.
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Permiten el envio de Push Notifications, para mantener al usuario de la aplicacion
informado de noticias o informacidn sobre posibles actualizaciones a través de la
Store.

Las aplicaciones puede ser comercializadas de manera gratuita 0 mediante pago por
uso dentro de las stores.

La realizacion de compras dentro de una aplicacion se realiza a través de la cuenta
del usuario asociada al dispositivo donde se ejecuta la aplicacion de tal manera que
no es necesario facilitar tarjeta de crédito al realizar una compra.

La sincronizacion o el almacenamiento de datos en la cache del mévil, al funcionar
off-line permite una ejecucion veloz de la interfaz de la aplicacion, superior a la de
una aplicacion Web, cuya interfaz también necesita conexion a Internet para ser
cargada.

Por otra parte tenemos las Aplicaciones Web, las cuales son multiplataforma y que
permiten ser ejecutadas generalmente en cualquier dispositivo. Sus caracteristicas generales

Se utilizan lenguajes de programaciéon como HTML5, JS o CSS, mucho mas
sencillos que otros lenguajes como podrian ser JAVA o C#, lo que permite que
usuarios menos expertos en la programacion puedan realizar sus propias
aplicaciones, de esta manera este tipo de programacion esta mas extendida.

No utilizan caracteristicas nativas del teléfono como puedan ser la cdmara, el GPS,
acelerometro, etc.

No pueden ser vendidas en las stores de las compafiias, por lo cual se necesita una
campafia externa de marketing si se desea promocionar y que lleguen a ser
conocidas para los usuarios. Ademas se necesitan recursos para el propio sistema de
distribucién de la aplicacién como servidores donde el usuario pueda acceder para
descargar la aplicacion.

No estan sometidos a los controles de los canales de distribucién de las operadoras
y fabricantes, de tal manera que no hay revisién sobre las actualizaciones y
versiones de las aplicaciones y llegan de manera automatica a todos los usuarios y
plataformas a la vez.

Al no estar sometidos a politicas de comercializacién en las Stores, existe una
mayor libertad de precios sobre la distribucién de contenidos desde la propia
aplicacion (in-App), evitando asi los rangos fijos establecidos por algunas
compafias. Asi como también modificar el método de pago que se utilizara para
compras in-App evitando asi las tasa de hasta un 30 % establecidas en las Stores.

Existe también lo que se denominan Aplicaciones Hibridas, que mezclan elementos de
las aplicaciones Web con otros de las nativas. Suelen ser aplicaciones nativas con HTML
incrustado o también aplicaciones generadas mediante un framework de desarrollo comun,



donde utilizando tecnologias web (como HTML, JavaScript y CSS), se genera una aplicacion
multiplataforma y que ademas permite utilizar las funciones del teléfono (uno de los grandes
inconvenientes de las aplicaciones Web, que no permiten la utilizacion de dichos elementos).
Dichas aplicaciones pueden ser comprimidas como nativas de tal manera que pueden ser
comercializadas dentro de los markets de cada una de las compafiias, teniendo un codigo base
practicamente comln entre todas ellas. Aunque esta claro al utilizar elementos Web habra
secciones determinadas que seran cargadas desde servidores lo cual hard que sean algo mas
lentas que las aplicaciones propiamente nativas.

Se ve a las claras, que si lo que buscamos en un resultado de gran calidad técnica,
nuestra opcion seria hacer una aplicacion nativa para un S.O. y luego ir desarrollando la misma
idea en los distintos S.O. restantes. Pero hay que plantearse, si lo que deseamos es un producto
ideal con un alto coste de recursos y de trabajo a sus espaldas, o un producto notable, cuyo
lenguaje de desarrollo no deja de evolucionar y tener cada vez mas recursos y mayor calidad
que ademas nos permite centrar todos nuestros esfuerzos en un unico cddigo que ademas vamos
a poder hacer llegar a todos los usuarios. Tanto Bandness, como yo mismo, tenemos claro, que
de igual manera que dicha plataforma apuesta por el futuro de la mdsica, en este caso nosotros
apostaremos por el que creemos sera el método de desarrollo en un futuro no tan lejano, que no
es otro que el de las aplicaciones hibridas.

Obviamente, detras de esta decision tiene que haber un soporte en el cual apoyarse, en
el cual trabajar, y que nos de plena confianza en que la aplicacion que vamos a realizar, tiene los
resultados deseados. Para ello, pese a haber varias opciones en el mercado actualmente, todas
ellas de gran calidad, cada una con sus ventajas, hemos elegido utilizar Phonegap.

2.4. Frameworks de desarrollo de aplicaciones hibridas

Existen en el mercado tecnologias como Titanium Mobile [24], Adobe Air [25], Corona
SDK [26] 6 Phonegap [22], para desarrollar aplicaciones méviles nativas usando JavaScript y
lenguajes Web como HTML/CSS. Por ejemplo Titanium Mobile presenta un ambiente y un
resultado mas nativo que las otras, Adobe Air a la vez que permite la creacion de aplicaciones
para moviles también permite de la creacion de aplicaciones para escritorio (0 de prop6sito
general), y Corona SDK utiliza el lenguaje de programacion lua, un lenguaje imperativo,
estructurado, bastante ligero y que es suficientemente compacto como para usarse en diferentes
plataformas, esto es que el mismo c6digo o modificados minimamente, podria ser ejecutado
tanto por ejemplo en un terminal Android, como en una plataforma de videoconsolas.

Asi que, si Titanium da un aspecto mas nativo de la aplicacion, Adobe Air permite la
creacién de aplicaciones para mas aspectos que la telefonia mévil, y corona SDK es un lenguaje
simple y que sin modificacién alguna funciona en muchos dispositivos, por qué elegir
Phonegap. La respuesta es que Phonegap es el framework que tiene el mayor soporte de
plataformas maviles en el mercado, o lo que es lo mismo tenemos la seguridad de que un cédigo
generado mediante Phonegap a dia de hoy, funcionara en cualquier dispositivo iOS, Android,
Symbian, BlackBerry 6 Windows Phone solamente con el propio hardware del dispositivo
movil permita la ejecucion de las acciones que solicite la aplicacion, si por ejemplo la aplicacién
utiliza la camara y el moévil no tuviera, la aplicacién no podria instalarse.
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Lo que se propuso desde un principio es que la aplicacion a generar alcanzar al mayor
mercado posible y eso es precisamente lo que Phonegap nos proporciona, ademas pese a que la
calidad del producto no sea la mas nativa de todas las alternativas, la relacion de cuota de
mercado que podemos alcanzar compensa, y si a ello sumamos las enormes posibilidades que se
abren gracias a HTML5 / CSS3 para crear una aplicacion de gran nivel y que no tenga nada que
envidiar a la calidad de una aplicacion nativa, podemos estar seguro de haber tomado la decision
correcta respecto al framework a utilizar.

Phonegap no es otra cosa que un frameWork OpenSource, basado en JavaScript, que
permite crear aplicacion mediante HTML5 y CSS3, capaz de ser ejecutado nativamente en los
diferentes sistemas operativos moviles [22]. En la actualidad es soportada por los sistemas
Android, i0S, BlackBerry, Windows Phone y Symbian. Ademas permite el acceso a los
elementos hardware propio del teléfono tales como:

API Descripcién

Accelerometer Lecturas del sensor de movimiento

Camera Capturar imagines a través de la camara de fotos.
Compass Obtener la direccion en la que apunta el dispositivo.
Contacts Gestion de contactos.

Device Informacion especifica del dispositivo.

Events Capturar eventos nativos.

File Gestor de ficheros.

Geolocation Servicios de localizacion.

Media Control multimedia de video y audio.

Network Comprobaciones del estado de la conexion a la red.
Notification Gestion de notificaciones a nivel de sonidos y vibraciones.
Storage Control de almacenamiento.

Figura 11. Tabla elementos hardware disponibles utilizando Phonegap [23]

Dos de los aspectos fundamentales y més ventajosos de Phonegap son por una parte que
podemos ejecutar las aplicaciones en nuestro navegador web, sin necesidad de depender de un
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dispositivo fisico o de un emulador del mismo en el que lanza la aplicacion, y segundo, la
posibilidad de incluir en nuestro codigo funciones sobre frameworks como JQuery Mobile.

En definitiva, pese a que todas las opciones actuales tienen una gran calidad y cada una
de ellas presenta algun que otro servicio exclusivo, de todas ellas el servicio que mas interesa en
este momento es que sus resultados sean ejecutables en la gran mayoria de S.O. existentes. Lo
gue es lo mismo, la cuota de mercado a alcanzar con dichos resultados sea la mayor de todas, y
en este caso es Phonegap la que presenta los mejores en ese aspecto, y por lo tanto la elegida.
Pese a que esta decision se toma en informacion tomada de la propia plataforma, una vez
trabajemos con ella, vemos que ademas, su utilizacion y funcionamiento se caracterizan por su
facilidad y sencillez, siendo lo verdaderamente importante el codigo de la aplicacion. Pero nada
mas explicativo que esto que demostrar como es posible instalar Phonegap en cualquier
ordenador, y asi poder trabajar con él.

2.5. Conclusiones

Tras este breve recorrido, hemos descubierto donde y cuanto hace que nacid lo que se
conoce como tecnologia movil. Como ha evolucionado a lo largo de estos afios, desde aquellos
grandes aparatos con enorme baterias a los terminales de bolsillo que hoy mismo abundan y que
practicamente todos tenemos. Mas importante todavia, se ha visto las nuevas tecnologias que
han hecho posible los medios de comunicacion gque tenemos hoy en dia, tanto como el propio
servicio de teléfono, como de Internet a través del movil. Sin estos avances ahora mismo seria
imposible hacer lo que nos hemos propuesto, asi que hay que dar gracias a todas aquellas
personas que colaboraron y lograron lo que ahora tenemos, y esta en nuestra mano poder hacer
uso de ello.

Estos avances y la gran velocidad a la que se producen son también debidos a la gran
competencia entre marcas y sistemas que hay en la actualidad, todas ellas quieren ser la mejor,
innovar, buscar nuevas soluciones a los problemas, nuevos horizontes. Esa competencia es la
gue hace que se superen a si mismas, dando a los usuarios servicios cada vez mas increibles y
potentes. No es facil decir cuél de ellas es la mejor, probablemente sea imposible, cada uno de
los S.O. tienen unas virtudes y unos defectos, y cada tipo de usuario busca una cosa distinta a la
hora de elegir. Algunos buscan simple comodidad, algo facil, otros que sea seguro, otros poder
personalizarlo, mil y un motivos distintos. Entonces si no podemos decir cual es mejor, como
vamos a desarrollar algo especificamente para uno solo, y dejar a los demas sin el servicio que
deseamos prestar, seria injusto, y por ello hemos decidido evitarlo.

Con nuestra aplicacidén hibrida, utilizando un framework para este tipo de aplicaciones
conocido como Phonegap, conseguimos nuestro propésito principal, dar servicio a todos y cada
uno de nuestros usuarios, sean de la compafiia que sean. Estamos al servicio de ellos, pues ellos
son los que valoran, y a ellos es a los que va dirigida la aplicacion. No podemos cerrarnos solo a
unos pocos elegidos, esto es para todo aquel que quiera disfrutarlo, sin excepciones, y ese es
nuestro objetivo.
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3. Bandevent multiplataforma:
Especificacion

Bandevent se enmarca dentro de las necesidades de la plataforma musical Bandness de
expansion de mercado asi como para facilitar a sus usuarios la posibilidad de seguir conectados
e informados mediantes las nuevas tecnologias moviles. Bandness nacié hace un afio de la mano
de alumnos y también antiguos alumnos de la UPV aunque no fue hasta hace pocos meses
cuando el proyecto realiz6 oficialmente su lanzamiento [31]. Por un lado, el objetivo de
Bandness, es crear una plataforma donde tanto muasicos como fans pudieran interrelacionarse,
las bandas puedan buscar nuevos componentes para su grupo, difundir informacion sobre sus
préximas actuaciones, musica, gustos propios, buscar locales de ensayo, participar en concursos
promocionados por Bandness, etc. y por su parte los usuarios de a pie podria escuchar masica
de bandas que por razones comerciales o marketing no son tan mediaticas o conocidas en dicho
momento, dando asi una oportunidad magnifica a bandas que de otra manera tendrian muy
complicado llegar a un publico tan grande de una manera tan sencilla como la que ofrece dicha
plataforma. Pese a que existen otro tipo de plataformas similares en el mercado actual, Bandness
intenta ofrece lo mejor de cada una de ellas. Ademas, al ser un proyecto joven, sus creadores y
colaboradores se esfuerzan dia a dia en superarse y mejorar la experiencia del usuario. Es ahi
donde nace la necesidad buscar una aplicacién que permita a los usuarios, no solo vivir la
experiencia a traves de su ordenador, si no también de proveerles una nueva experiencia a traves
de sus Smartphone.

Dado que es muy dificil especificar la cuota de mercado de cada una de las plataformas
de telefonia mdvil dentro de los usuarios de Bandness, la eleccién de crear una aplicacion
puramente nativa para cada una de las plataformas se antoja complicada a la vez que inviable.
En primer lugar, por el largo trabajo que conllevaria, ya que habria que partir de cero en cada
uno de los cédigos para generar la aplicacion en cada uno de los S.O. y, al ser una empresa
joven. En segundo lugar, se busca algo con lo que poder abarcar la mayor cuota de mercado
posible, pero con una buena calidad de servicio, y que en un futuro pueda ser mejorada o
adecuada a nuevas necesidades si asi fuera necesario. Y dada la ventana de posibilidades que
ofrece el nuevo HTML5 y CSS3, esta eleccion no es para nada desacertada.

Es por ello que, mediante el framework Phonegap, nos hemos apoyado en lenguajes
HTMLS5 para elaborar cada una de las interfaces mediante un disefio Web, mediante CSS se
define la presentacién y el estilo de cada una de interfaces, con JavaScript controlamos las
funciones a realizar dentro de la aplicacion y que son lo que le dara funcionalidad a la misma vy,
finalmente, utilizamos PHP para establecer una conexién de datos entre el terminal y el servidor
para obtener los datos que necesitamos a la hora de mostrar informacion que el usuario solicite.

La aplicacion se podria dividir en tres partes. Por una parte una primera donde
planteamos que queremos hacer en la aplicacion y que caracteristicas deseamos que tenga y que
se pueda realizar con ella. Otra parte, que seria la de hacer el disefio de la aplicacién, que sea
interesante y acorde a las caracteristicas y los servicios que deseamos prestar. Finalmente definir
un modelo de datos en el cual se sustentara la aplicacion y que le dara consistencia.
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3.1. Modelo de negocio

Esta es la primera parte de todo lo que abarca la aplicacion en si, que no solamente es
programarla y ya esta. En primer lugar tenemos que tener muy claro, para no ir dando pasos sin
rumbo, que es lo que queremos hacer en la aplicacion, que servicios queremos ofrecer, como
queremos ofrecerlos, y delimitar claramente lo que nuestra aplicacién puede y no puede hacer.

3.1.1. Caracteristicas de la aplicacion

Estamos buscando algo que sea una experiencia rapida para el usuario, y que le ofrezca
informacién que pueda ser de gran utilidad en ese momento para él mismo. De esta manera se
plantean muchas opciones sobre qué queremos proporcionar. Dado que esta aplicacion va
dirigida a los teléfonos moviles, es muy probable que los usuarios de la misma la puedan utilizar
no solo en sus hogares si no cuando estan por la calle, y les pueda proporcionar una informacion
que en ese momento les pueda ser uatil. De esta manera, pensando en ello, surge el
convencimiento que se puede proveer de un servicio para darle al usuario algo que hacer en ese
momento, como por ejemplo un evento al que acudir. Es ahi, en ese punto, donde gira gran parte
de la usabilidad de la aplicacién, pero no solo eso, ya se puede dar que en ese mismo momento
no haya nada interesante para realizar, pero si en un tiempo futuro no muy lejano, de tal manera
que también se provee al usuario de un servicio con el cual poder recordar aquellos eventos que
le han interesado y podria asistir cuando se realicen, como si fuera una agenda.

Pero estos aspectos son muy genéricos, asi que vamos a intentar enumerarlos de una
manera clara e iremos viendo como tratamos de cumplir los objetivos propuestos dentro de la
aplicacion.  Para ello realizaremos una lista de requerimientos de la aplicacion y los
clasificaremos mediante el estandar MoSCoW [32]. Dicho método clasifica los requerimientos
de un producto en 4 categorias: Must, Should, Could y Would.

- Must: Son los requerimientos esenciales que deben ser incluidos para que el
producto o servicio funcione.

- Should: Son aquellos que pueden ser integrados para dar mayor beneficio.

- Could: Son los que si existe tiempo se podrian integrar, pero su ausencia no afecta
significativamente al funcionamiento del producto o servicio.

- Would: Son aquellos que se tiene previsto integrar en un futuro, ya sea debido a que
no se han podido integrar en este momento por falta de recursos econémicos,
tiempo, o la tecnologia necesaria. Son lo que se llamaria un extra.

Ahora gue ya sabemos como funciona cada uno de los cuatro apartados, podemos poner
los requerimientos que queremos cumpla nuestra aplicacion, por categorias.

MUST:

- Servicio Publico: Al que pueda acceder cualquier persona con simplemente
descargar la aplicacién en su movil. Dicho servicio debe contar con una serie de
funciones:
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SHOULD:

privada:

COULD:
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o Buscador de eventos: Esta funcion como su propio nombre indica debe
servir para mostrar al usuario los eventos que se realizaran proximamente.
Dicha busqueda puede ser realizada en tres opciones distintas:

= Ciudad: El usuario selecciona la ciudad en la que buscar eventos.

= Estilo musical: El usuario realiza una busqueda por los estilos
musicales que desee, pudiendo buscar por tres estilos al mismo
tiempo.

= Proximidad (Geolocalizacién): Mediante coordenadas GPS
obtenidas de su posicién a través del dispositivo movil, se le
mostraran los eventos que estén en una posicién préxima a su
situacién en ese momento.

o Informacién eventos: Informacion mas detallada de los eventos que se
realizan.

o Informacién bandas: Informacion mas detallada de las bandas que se
encuentran dentro de la plataforma Bandness.

Servicio Privado: Es necesario que el usuario se identifique en la plataforma para

poder acceder a contenidos privados de la misma. Contara con caracteristicas
afiadidas:

o Reqistro de eventos: Control de los eventos a los cuales se tiene previsto
acudir o son de interés, y aquellos también que ya han pasado, a modo de
diario.

o Eventos de amigos: Conocer los eventos a los cuales asistiran tus amigos y
poder también confirmar la asistencia a los mismos.

Probablemente, la parte que sea méas necesaria de ampliar seria la parte privada, para
dotar al usuario de un mayor interés o una mayor motivacion para registrarse en la plataforma
Bandness, de esta manera podria ser interesante incluir algunos servicios mas en la parte

Compartir en redes sociales: Poder publicar un enlace o una publicacidn en distintas
redes de tal manera que el usuario pudiera comunicar que va a asistir a dicho evento
a través de otras redes sociales para asi hacer una mayor difusion del evento, o
simplemente para hacérselo saber a sus amigos por si quieren unirse al mismo.
Avisos de cercania a un evento: Que el usuario reciba en su dispositivo mévil una
notificacion cada vez que un evento al cual ha marcado que asistira este préximo a
celebrarse a modo de recordatorio del mismo.

Dentro de aquellos requerimientos que podrian ser interesantes si diera tiempo a ello,
aungue no son prioritarios, podria haber tanto servicios de caracter publico, como privado:

Privados:

o Notificaciones bandas: Que el usuario pueda marcar o directamente la
aplicacion tome los datos directamente del perfil del usuario en la




plataforma Bandness, y le indique cuando una banda de las que tiene
marcada como favorita va a realizar un evento y la aplicacion le avise de
ello para que el usuario pueda decidir si quiere 0 no asistir, sin necesidad de
que este tenga que buscarlo.

o Comentarios: Tener la posibilidad de insertar comentarios en un evento, a
los que pudieran acceder y escribir, tantos las bandas que tocaran en el,
como los usuarios que también asistiran.

- Pdblicos:
o Buscador de bandas: Implementar, ademas de la opcién de buscar eventos,

la posibilidad de realizar la busqueda por bandas, utilizando las opciones de
ciudad y por estilo.

WOULD:

Estos son algunos requerimientos, que dada su complejidad o los recursos que era
necesario invertir en ellos, actualmente eran inviables, pero que en un futuro con los medios
adecuados serian muy utiles:

- Fotos en los eventos: La posibilidad de que los usuarios subieran fotos de un evento,
de tal manera que se creara un album del evento gracias a la colaboracion de todos
los usuarios. Ademas todos los asistentes del mismo tendria la posibilidad de ver
dicho album y descargarse en sus dispositivos aquellas fotos que deseen.

- Comprar entradas: Si un evento es de pago, tener la posibilidad de comprar las
entradas a dicho evento a través de la aplicacion, sin tener que acceder a terceras
paginas, o desplazarse fisicamente para hacer la compra.

- Escuchar musica del evento: Para aquellos usuarios indecisos que no saben si ir 0
no, porque no conocen los grupos que tocaran en el evento, darles la posibilidad de
escuchas algunas canciones de lo mismos y que se hagan una propia opinion.

3.2. Disefio

Antes de ponerse manos a la obra con el desarrollo de la aplicacidn hay que tener claro
qué es lo que se quiere ofrecer, y de qué manera hacerlo. En primer lugar, vamos mostrar las
caracteristicas que tendra nuestra aplicacion una vez finalizado su desarrollo. De esta manera
marcaremos unos objetivos claros de trabajo desde un punto inicial hasta cumplir con todas las
funcionalidades que deseamos nuestra aplicacion sea capaz de realizar. Una vez claras las
caracteristicas de la aplicacion procedemos a ver como mostrarlas, y en este caso estamos
buscando por un lado que sea comodas de utilizar, y ademas utiles, que el usuario vea que tiene
sentido y utilidad la aplicacion para su uso constante. De esta manera nuestro disefio no va a
estar enfocado a la calidad de las texturas, los colores, o las transiciones entre pantallas. Lo que
buscamos es una aplicacion que destaque por su utilidad, no por su brillantez estética.
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3.2.1. Interfaz grafica de usuario

Con los objetivos ya claros de lo que queremos hacer, ahora es necesario seleccionar la
manera adecuada de ofrecer estos servicios al usuario, de tal manera que la aplicacion sea
funcional, y cuente con una buena usabilidad, asi como mostrar los resultados de las blsquedas
solicitadas por el usuario también de una manera clara y sencilla, por lo cual se busca una
interfaz que mas que brillar por su estilo, o detallismo, sea importante por su claridad, por dar al
usuario lo que busca directamente, con un transito entre las pantallas claro e intuitivo.
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Figura 12. Disefio preliminar de las interfaces para la aplicacién

Los colores predominantes tanto en menus, fondos, o barras de botones son tonalidades
de color blanco, gris y negro, esto tiene que ver con los colores predominantes también en el
disefio de la propia plataforma, y seguir una linea de disefio comun entre ambas. En la pantalla
de login predomina el color claro, para que el fondo de la plataforma destaque en gran medida,
luego dentro de la aplicacion se utiliza un degradado de tonalidades, desde la parte superior mas
clara hacia la parte inferior de la base mas oscura, se puede apreciar claramente en pantallas
como el mend de usuario. Luego para los listado como pueden ser tanto las bandas, o los
eventos, se utilizan diversas tonalidades de gris para diferenciar entre los resultados mostrados,
de tal manera que se vea claramente la diferencia entre el espacio que ocupa un resultado y otro.



3.2.2. Diagrama flujo entre pantallas

Como se puede observar, las interfaces estan provistas de elementos cuya funcionalidad
esta claramente reconocida por su propio nombre, con sencillez, pero toda aplicacion debe tener
unos estados entre los cuales transitar, y que estén determinados de una manera clara y siempre
la misma, que el usuario sepa que cuando pulse un botén en un menu este le llevara a otra
interfaz y que esta sera siempre la misma, este conjunto de estados de estados por lo cuales pasa
la aplicacion durante se ejecucidn en respuesta a una serie de eventos se conoce como Diagrama
de estados.

Interfaz
Plblica

Botdn Atras
Banda Botdn Atras
Bandas -

Banda Ewento

Busqueda . -
Entrar en Bandness Botdn Atras

Botdn Atras Bandas

Ewento

Botdn Atras

Botdn Atras

Bandas

Eventos Botén Atras

Registrarse Botén Atras Conciertos

Entrar

Mern

Usuario Calendario

iario de conciertoe———

Bandness . .
otén Atra

Cerrar Sesion

Botdn Atras

Figura 13. Diagrama estados aplicacién

Encontramos dos puntos de entrada a la aplicacion. Como usuario no registrado, en un
primer momento, vamos a parar a la interfaz pablica, desde donde podemos utilizar los servicios
publicos de nuestra aplicacion sin necesidad de hacer login. Si lo que queremos es ya entrar en
los servicios privados, disponibles para aquellos usuarios registrados en Bandness, accedemos
mediante la opcion de login, y una vez validada nuestra sesion, esta permanecera abierta para
posteriores ocasiones, y entraremos automaticamente en el men( de usuario. Siempre tendremos
la opcion de cerrar sesion en la configuracion. Como puede verse existe interaccion entre
servicios privados y publicos ya que hay servicios como el de bandas que son comunes en
ambos casos o el de eventos (salvo algunos detalles). Un detalle importante a comentar, es que
pese a que la aplicacién es multiplataforma, hay ciertos detalles que no es posible implementar
de una misma manera en los diversos sistemas soportados. Esto quiere decir que aungue gran
parte del cddigo sea el mismo habré pequefios detalles que no lo serdn o que simplemente no
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podran funcionar a como esta previsto en el diagrama de estados. Este diagrama de estados en
concreto es aplicable a la mayoria de S.O. como Android, pero no asi ocurre con iOS. ElI motivo
es la transicion entre estados que responde al evento Boton Atras, esto es asi por la sencilla
razén que en los terminales con S.O. iOS dicho boton fisico no existe, no como en el resto de
dispositivos que si que lo tienen. Esto quiere decir que mientras que en la mayoria de los S.O. el
evento Atras se lanzaria mediante la pulsacion de un boton del propio dispositivo, en iOS habré
que implementar otra manera distinta de realizarlo, o simplemente modificar parte del disefio
para que se pueda acceder a las distintas pantallas de la aplicacion a través de un submend.

3.2.3. Servicios publicos de Bandevent

La aplicacion, pese a estar dirigida a los usuarios de la plataforma musical Bandness,
posee una parte publicada para toda aquella persona que desee conocer un poco mas que hay
dentro de Bandness, asi como también obtener informacion sobre grupos pertenecientes. De esta
forma se establece una conexién de tal manera que cualquier persona en el mundo que posea la
aplicacion, puede estar informada de los eventos de las bandas que se encuentran dentro de la
plataforma, y en tiempo real. Este servicio publico da unas grandes opciones para la promocion,
y para atraer a nuevos usuarios dentro de la plataforma.

3.2.3.1. Menu principal

Al acceder por primera vez a la aplicacion, esta sera la ventana que le aparecera a todo
usuario. En ella nos apareceran en el centro de la misma los eventos (mas concretamente su
portada o cartel) que por fecha estan mas proximos a celebrarse, por si el usuario estuviera en
busqueda de algun plan para esa misma noche o un dia cercano. Esta es una buena manera de
encontrar algo de una manera rapida y con solo dos pasos, el primero abrir la aplicacion, y el
segundo pulsar sobre la imagen del evento y que nos aparezca su informacion. En la parte
superior se encuentra una barra con hasta tres botones, que nos permiten configurar las opciones
de busqueda sobre las que deseamos realizar nuestra consulta, pudiéndola hacer bien por ciudad
donde se celebrar, por estilo musical del evento, o simplemente si queremos que nos diga los
eventos que se van a celebrar préximos al lugar en el cual se encuentra el usuario en ese mismo
instante mediante geolocalizacién. Finalmente, en la parte inferior de la misma, tenemos otras
dos opciones que podemos ejecutar, que son por una parte el acceso a la parte de login, para asi
poder entrar a la aplicacion si somos usuarios de Bandness, o bien otra opcién en la cual nos
aparecera un listado con todas y cada una de las bandas, ordenadas segun la fecha del préximo
evento en el que participaran. Este método de visualizacion es bueno para las propias bandas
incluso, ya gue hace que tengan un interés también en querer que su perfil y su calendario este
activo y con movimiento, ya que de esta manera su nombre serd de los primero resultados de
cualquier usuario que entre a la aplicacion.
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Ciudades Cercanos

£ntaen bandness® Bandas actualizadas

Figura 14. Menu Principal

Hay algunos aspectos del disefio en esta parte publica que hay que destacar, y que
apareceran también en las demas interfaces cuando el usuario no este identificado, por ejemplo
la barra de botones inferior, con un tamafio constante respecto a su altura independientemente
del dispositivo donde se visualice. Este es un aspecto que es complicado de implementar de una
manera correcta para todos los dispositivos porque cada uno posee unas caracteristicas de
tamafio. La primera opcion seria realizar la barra en un tamafio ajustado al porcentaje de
pantalla que utiliza. Es decir, que barra inferior ocupara, por ejemplo, un 5 % de la altura total.
Es cierto, que parece la mas adecuada ya que se ajusta al tamafio y todos los elementos se
escalarian en consecuencia, pero probablemente hay un punto de tamafo el cual ya no es
necesaria la necesidad de que este siga aumentando. De esta manera, lo que hacemos en nuestra
aplicacion, es que las barras tanto superior como inferior, tengo un tamafio mas o menos
adecuado, y que resulten facil de utilizar (no ser demasiado pequefios), pero que no llegue un
punto gue sean ridiculamente grandes sin motivo alguno, y que lo que aumente en consecuencia
al tamario, sean son otros elementos de la pantalla, como el menu del centro de la aplicacion con
los eventos, que si que puede interesar sean cuanto mas grandes mejor.

Esta barra inferior de mend, es la que aparecerd siempre que el usuario este en una
ventana sin estar identificado, dandole siempre un acceso directo al login y a las bandas.
Ademas, como hemos explicado, todos los elementos de menus, y los distintos botones de la
interfaz tendran siempre un tamafio constantes con independencia del dispositivo, lo Unico que
se ampliara de tamafio sera la base sobre la que estan colocados, y minimamente su posicion
para ajustarse al ancho y alto. Por otra parte lo que se tratara de ajustar al maximo son los
elementos que mas se quieren resaltar, como pueden ser los resultados de una busqueda o los
detalles de un evento, que se trataran de mostrar siempre con el mayor tamafio posible.

Si pulsamos en los botones de la parte superior de la interfaz, nos aparecera un nuevo
contenedor (div) [33], en el lugar en el que con anterioridad nos aparecian los eventos mas
recientes que se iban a celebrar. Al pulsar el primero de los botones empezando por la parte
izquierda, el de Estilo, nos apareceran 3 input text, donde colocar los estilos de mlsica que
pretendemos buscar en nuestro evento, pudiéndose realizar la busqueda independientemente del
namero de estilos que se introduzcan, sean tres, dos, uno, o ninguno (en este caso aparecerian
todos los eventos). Una vez introducidos, para realizar la basqueda se debera pulsar el boton
iDale Canal!
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Buscador de eventos

Estilo 1:

Estilo 2:

Estilo 3:

Erirs en bOn@ness® Bandas actualizadas

Figura 15. Menu Principal — Busqueda Estilo

Al pulsar el boton Ciudades, lo que nos aparecera en este caso es un Unico input text
para introducir la ciudad donde queremos buscar los eventos que se produciran préximamente.
Al igual que con la busqueda por estilos, al pulsar el botén jDale cafal, la bldsqueda se
gjecutara.

Buscador de eventos

Estilo

Estilo 1:
Estilo 2:

Estilo 3:

iDale cafia!

trira en Bandness Bandas actualizadas

Figura 16. Menu Principal — Busqueda Ciudad

Finalmente, existe la posibilidad de blsqueda por geolocalizacion pulsando el botén
Cercanos, la cual mostraria los eventos que se van a producir cercanos a nuestra posicién actual.
Su funcionamiento es que mediante posicionamiento, se obtienen las coordenadas en las cuales
el usuario esta con su teléfono mavil, a esas coordenadas se les aplica un radio de blsqueda en
el cual por ejemplo, buscaria en 10 Km. a la redonda desde su ubicacion, y como de cada evento
estan almacenados en la base de datos las coordenadas del mismo, aquellos que cumplan las
condiciones de proximidad seran devueltos como resultados.
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3.2.3.2. Bandas

Esta es una de las ventanas principales de la aplicacion, ya que se entra a ella a través de
varios mends o como resultado de una busqueda. Para acceder a ella, tampoco es necesario
ningln tipo de registro aunque una de las maneras mediantes las cuales es posible entrar a ella
es desde el propio menud de usuario. La primera manera de acceder a ella, es pulsando el botén
Bandas actualizadas, situado en la parte inferior derecha del menu principal, donde al acceder
nos aparecera el listado con todas las bandas pertenecientes a la plataforma. La segunda sera con
los resultados obtenidos en las consultas que se puede realizar, también en el mend principal. Y
finalmente, también el usuario registrado en su menG principal, tendra la opcion de acceder a
listado completo de las bandas pulsado sobre el boton Bandas.

En lo que al disefio propio de la interfaz se refiere, cada banda est4 enmarcada dentro de
una linea, unas de fondo mas oscuro, otras mas claro, que sirve como distintivo entre un
resultado y otro. En la parte izquierda del mismo aparecen en primer lugar el nombre de la
banda, a continuacion la fecha en la que tendra lugar el proximo evento en el que participan, y
finalmente el lugar (sala) donde se llevara a cabo dicho evento. En la parte derecha lo que nos
aparecera es el logo distintivo de la banda. Y asi por cada una de las bandas del listado o
resultados de la consulta. En el caso que el nimero de bandas supere el espacio disponible de la
pantalla, un scroll vertical permitira el desplazamiento entre los resultados. La informacion de
cada banda se muestra muy resumida al mostrarse en el listado asi que, para ampliar dicha
informacidn, solo es necesario pulsar sobre la banda en cuestion y nos aparecerd una nueva
ventana con informacion méas detallada de la misma.

Actualizaciones de bandas
funkLemon Ny 2
05/07/2012

el loco, valencia i

[ o)
BandnessBand i
05/07/2012 f..
8 A

Funky Frankles
26/07/2012
La colla

Pepito's Road
26/07/2012

asdfgf
26/07/2012

Cash Machine
27/07/2012
Calum

Figura 17. Bandas

3.2.3.3. Banda

Dado que la informacién proporcionada en el listado de las bandas, si no que es solo un
resumen muy basico, en esta interfaz podemos encontrar toda la informacion importante
respecto a ella. En la parte superior tendremos por una parte, en la parte izquierda el logo de la
banda, y a continuacién con un margen de separacion el nombre de la misma. Debajo de este
modulo superior encontraremos informacién de la banda como la ciudad donde se encuentra, los
componentes de la misma, su estilo musical, asi como el sello discografico al cual pertenece. A
continuacion lo que nos aparecera son las fechas en las que banda va a celebrar su préximos
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eventos, ordenadas de izquierda a derecha en orden ascendente por la fecha en la cual se
celebraran (es decir, el mas cercano a la izquierda y asi sucesivamente), de esta forma, no solo
es posible ver quiénes son, si no también donde va a ser posible verlos. Esta informacion
también es puablica, es decir que toda persona puede verla pese a no pertenecer a Bandness, asi
que volvemos a incluir el menu inferior propio del mena principal por si alguien desea en este
punto hacer login simplemente ver el listado completo de bandas.

Ciudad: Cope, Estados Unidos
Componentes Chaume Sanchez
Estilo: rock

Sello auto

Proximos eventos

Bandas actualizadas

Entraen bDﬂJﬂZSS"

Figura 18. Banda

3.2.3.4. Eventos

Esta es la interfaz que muestra la informacion referente a los distintos eventos que estan
almacenados dentro de la base de datos, tanto aquellos pasados, como los que estan por suceder.
En la parte superior tenemos a la izquierda la fecha en la cual se va a realizar, o se ha realizado
el evento, y a continuacion a su derecha nos aparece el nombre del mismo. Seguidamente en un
mend mas central, bajo la barra superior, nos encontramos con detalles del evento, como la
hora, la sala, la ciudad, el precio de la entrada, si la hubiera, y una descripcion del evento. Tras
estos detalles, en la parte inferior, nos encontramos una serie de iconos que veremos siempre
gue entremos a esta interfaz. Por una parte, a la izquierda aparece el nimero de usuarios que han
confirmado que asistiran al evento, en la parte central aparece un botén llamado Ver Mapa el
cual pulsando sobre él nos mostrara la localizacion exacta en el mapa del lugar donde se va a
realizar el evento, para gque aguellas personas que no sepan donde se encuentra el lugar pueda
localizarlo de una manera rapida, y finalmente en la parte derecha nos aparece en primer lugar
la opcion de Confirmar asistencia. Para aguellos usuarios que no estén registrados, si tratan de
pulsar sobre dicho boton les saldrd un mensaje de alerta que les informara que deben de
registrarse en web de Bandness [5], para poder realizar dicha confirmacion. Si en cambio el
usuario ya esta registrado y identificado en la aplicacién, se modificara el mensaje mostrado por
el de Asistencia confirmada, el botén cambiard a un color azul claro, y automaticamente el
contador de asistencia vera incrementado en uno su valor. Debajo de este boton nos
encontramos con la posibilidad de compartir el evento en las redes sociales, tanto en la red
social Facebook [33] como twitter [34], de tal manera que sus amigos en dichas redes puedan
ver también la informacion del evento a través del enlace que el usuario les proporciona.
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Figura 20. Localizacion
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Figura 21. Compartir en Facebook
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Cancelar Tweet
‘ @kaiharo

Evento de prueba 2 - bandness.com/
homest/handa-de-pabloslive/46 - via
@banclnessmuswc%

o] L @ 9

Figura 22. Compartir el Twitter

3.2.3.5. Login

En esta pantalla como su propio nombre indica, es donde el usuario podra acceder a los
servicios privados de la aplicacion, una vez se haya logeado correctamente en la aplicacion.
Tanto su usuario como contrasefia seran los mismos que en la web Bandness [5]. De no estar
registrado en la web, se le da la opcién a través del boton Registrarme de entrar directamente a
la web donde poder registrarse en la plataforma. El atributo user corresponde al correo
electronico del usuario que debera introducir en el input text que aparece a continuacion de
dicha palabra. Por otro lado, el atributo pass quiere decir el password que aparecera en formato
“pass” mientras se van rellenando los campos del input text correspondiente, de tal forma que en
vez del texto correspondiente al password lo que apareceran seran * por cada una de las letras
que lo formen, impidiendo asi que alguien que intente espiar la pantalla del usuario de la
aplicacion pueda obtener su password. Si el usuario o el password son invalidos, una vez
pulsado el botén jEntrar!, nos aparecerd un mensaje de error en la parte inferior de cada uno de
los atributos, indicAndonos que alguno de los dos pardmetros es incorrecto, indicando en cada
caso si es causa de que el usuario no existe, 0 que el password introducido no coincide con el de
dicho usuario. Si es correcto, accederemos automaticamente al mend del usuario.

bondness

User | |

Pass | |

e [

Figura 23. Login
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3.2.4. Servicios privados de Bandevent

Una vez el usuario ha realizado con éxito el login, y se ha validado correctamente,
podra acceder a los contenidos y funcionalidades privadas de la aplicacion. Ademas, a no ser
que el mismo desee cerrar la sesion de manera automatica en la configuracion de la aplicacion,
cada vez que vuelva a acceder ésta recordard su sesion para agilizar el proceso y entrard
directamente a la parte privada de la misma. Los servicios afiadidos de esta parte privada y de
los que podra disfrutar el usuario son:

- Guardar informacion sobre asistencia a eventos, de tal manera que en primer lugar
se aumente por una parte el namero de asistentes a dicho evento dentro de la
informacién del mismo y por otra puedan ser enviadas notificaciones al usuario
avisandole de la proximidad del evento en fecha cuando sea conveniente.

- Poder acceder a los eventos a los cuales asistirdn nuestros amigos, y de igual
manera podra indicar que asistira a dicho evento a través de la ventana principal del
mismo.

- Diario de eventos, tanto eventos pasados y que ya se han realizado, como eventos
que estan por producirse.

3.2.4.1. Menu usuario

Como usuario registrado se presentan cuatro opciones a poder realizar dentro del menu:

- Conciertos: Se accede a un listado con los eventos a los cuales el usuario tiene
previsto asistir préximamente.

- Bandas: Aqui se muestra el listado completo de bandas dentro de la plataforma
ordenadas por proximidad de un evento de la banda, es decir que aquellas bandas
gue tengan un evento que se vaya a realizar en un espacio corto de tiempo,
apareceran por encima que aguellas no tengan ninguno en proximas fechas.

- Diario de conciertos: Se muestra un calendario, partiendo el afio actual, con todos
los eventos a los que se ha asistido o se asistira, de tal manera que se pueda acceder
a la informacién de todos ellos y tener un control desde esta ventana.

- Configuracion: Muestra los elementos basicos de configuracion de la aplicacion o
de la sesidn de usuario que pueden ser modificados.
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Eventos

ELLEN

Diario de conciertos

Config

Figura 24. Menu usuario

3.2.4.2. Conciertos

En esta ventana es donde el usuario registrado podréa ver aquellos conciertos a los cuales
ha confirmado su asistencia, para acceder a ellos, y consultar su informacion en cualquier
momento que lo desee de una manera rapida. Si pulsa sobre el evento en cuestion se le abrira la
ventana con la informacién detallada del evento en cuestion. En la parte inferior de la misma, el
usuario tiene la opcion de acceder a los conciertos que tienen previsto asistir sus amigos,
pudiendo acceder a cada uno de ellos y comprobar a donde iran, ya que quizas de dicha
informacion puedan realizar algin plan al coincidir en un mismo concierto o encuentra algin
concierto que también pueda resultarle de interés y confirmar el mismo su asistencia.

Conciertaco

Conciertos a los que asistirdn mis amigos

Figura 25. Conciertos

3.2.4.3. Diario de conciertos

Esta funcionalidad de diario, sirve para tener un control, tanto de los eventos a los que
se tiene intencidn de asistir por parte del usuario, como aquellos a los que ya ha asistido, para
tener siempre un recuerdo o un control de ello. Los eventos no son mostrados directamente si no
gue nos aparece un resultado que nos indica para el afio en el que estamos (aunque podemos
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desplazarnos afios atrds o adelante gracias a las flechas situadas en la barra inferior de la
pantalla), cuantos eventos tenemos o hemos tenido en los meses de dicho afio. De solo haber
resultados en ciertos meses del afio, solo nos mostrard aquellos que no sean 0. Si queremos
acceder a los eventos de dicho mes el usuario pulsara sobre la linea de resultado correspondiente
a dicho mes y le llevard hasta una nueva ventana con el formato de Conciertos donde le
apareceran los respectivos eventos correspondientes a dicho mes (a los cuales como es obvio
también podréa entrar en cada uno de ellos a la respectiva pantalla con la informacién de cada
uno, la de evento).

201; *

Figura 26. Diario de conciertos

3.2.4.4. Configuracion

En la Gltima de las opciones que tendra el usuario registrado, estara la de modificar
ciertos valores de la configuracion de la aplicacion o de su propia sesion de usuario, son los
siguientes:

- Activar geolocalizacion: Dado que este servicio utiliza el GPS del dispositivo
movil, este es un servicio que consume recursos como la bateria del Smartphone,
algo muy preciado en estos, la baja duracion de sus baterias.

- Activar notificaciones: Este es un servicio propio de los Smartphone y de las
aplicaciones nativas que envia mensajes de informacién al usuario por ejemplo para
informarle de una actualizacion de la aplicacion a través del market. En nuestro
caso las notificaciones serian enviadas desde el servidor de la plataforma, cuando un
evento al que un usuario haya confirmado asistencia vaya a realizarse en un plazo
corto de tiempo, haciéndole un recordatorio de ello. Pero dado que es un servicio de
alertas, si el usuario no desea recibir ninguna tiene la opcién de desactivar dicho
servicio.

- Compartir eventos: Si un usuario desea mantener total privacidad sobre los eventos
a los que va a asistir, se puede deshabilitar esta opcion de tal manera que ningun
usuario de la plataforma pueda conocer los eventos a los que dicho usuario va a
asistir.
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- Cerrar sesion: La sesion dentro de la plataforma, una vez iniciada, permanecera
abierta para posteriores ocasiones en las que el usuario utilice la aplicacion. Si desea
que no sea asi y cerrar dicha sesion de usuario puede hacerlo mediante esta funcion
y cerrar su sesion actual de usuario.

Activar geolocalizacion ﬂ
Activar notificaciones ﬂ
Compartir eventos ﬂ
Cerrar sesién B

Figura 27. Configuracion

3.3. Modelo de datos

Pese a que la plataforma Bandness, cuenta con una extensa base de datos y de tablas,
para la aplicacion que aqui tenemos solo nos hara falta una parte de ellas. En concreto todas
aquellas que tienen que ver con los elementos que definen la aplicacion: Los eventos, las
bandas, y los propios usuarios. A su vez, existen otras tablas que estan encargadas de relacionar
dichos elementos, por ejemplo para el control de bandas asistentes a un evento, o para saber si
un usuario asistird a un evento.

Existen otras tablas, que pese a no estar relacionadas directamente con ninguna, nos
aportan elementos fundamentales de informacién, como por ejemplo las referentes a los estilos
musicales de las bandas (music_likes), los amigos de los usuarios (friends), y la localizacién
donde esta asentada una banda o se va a celebrar un evento (location). La manera en la que estas
tablas se conectan con las demas es a través del atributo referer que dependiendo de su valor
quiere decir que hace referencia a un tipo distinto, como por ejemplo si se trata de un evento o
de una banda, y el atributo item_id, es igual al id del evento o banda dependiendo de lo que se
trate en cada caso.

Todo ello podemos definirlo de una manera sencilla mediante tablas de datos,
relacionadas entre si como vemos en la figura siguiente:
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band_participates_event
id o
band_id
event_id

event_attendance
id
user_id
event_id
attendance

event_who_plays

event_id

confirmed

music_likes

name |

:: & / name
id picture

bandee
id
user_id
nick
birth
gender
photo
listen
combleté
created_at
updated_at

user_base
id
email
pass
salt
last_login
created_at
updated_at

event
id

date_init
date_end
venue
price

created_at
updated_at

description

id pe——

music_likes_item

id
item_id
like_id
tag
referer

Figura 28. Modelo de datos
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4. Implementacion

Una vez presentado el disefio que presentara nuestra aplicacion asi como el modelo de
datos en el cual se ejecutard, es hora de mostrar los puntos mas destacados de la implementacion
del codigo que hacen posible la de la aplicacion, y de todas sus funcionalidades prestablecidas.
Pero también aquellos puntos que han sido mas laboriosos en cuanto a su desarrollo y posterior
funcionamiento, ya sea por dificultad de los mismos, o por los problemas surgidos a la hora de
programar mediante lenguaje web, en una aplicacion para movil.

Practicamente todas y cada una de las funciones establecidas dentro de la aplicacién han
sido testeadas y comprobadas mediante distintas pruebas para su correcto funcionamiento.
Algunas de estas pruebas también las mostraremos para que se vea como se han desarrollado y
su resultado positivo. Otra cosa muy a tener en cuenta a la hora de realizar la implementacion de
nuestro codigo es el disponer unas buenas herramientas técnicas que nos ayuden en nuestra
tarea. Por ejemplo a la hora de la programacion, que nos sean un buen medio de testeo o de
informacidn acerca del funcionamiento de la aplicacién en cada momento del desarrollo,
mostrandonos posibles fallos de codigo o excesos de utilizacion de memoria.

4.1. Primeros pasos con Phonegap en Android

La eleccion de trabajo de Android como plataforma nativa sobre la cual lanzar la
aplicacion generada mediante Phonegap se debe principalmente a disponer de un terminal
propio con S.O. Android en el cual poder realizar las pruebas de la aplicacion, ademas de
disponer ya de los conocimientos necesarios y tener instalados previamente los elementos
requeridos para poder programar aplicaciones para este S.O. Antes de ponerse con la
programacion especifica de la aplicacion es necesario configurar correctamente el entorno de
trabajo para poder ejecutar a posteriori la aplicacion correctamente.

Asi gue vamos a detallar brevemente esta configuracion para todo aquel que desee saber
como hacerla por si en algin momento esta interesado en esta tecnologia y en las oportunidades
gue nos da en el mundo de las aplicaciones mdviles [27].

1. Requisitos:
e Eclipse 3.4 6 superior

2. Instalar SDK + Cordova (Nombre actual de la tecnologia Phonegap):
e Descarga e instalacion de Android SDK [28].
e Descarga e instalacion ADT Plugin para Eclipse [29].
e Descarga e instalacion de la Gltima version de Cordova [30].

3. Configuracién nuevo proyecto:
e Una vez lanzado Eclipse, seleccionamos el menu item -> Project
e Elegimos Android Application Project
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Mew Project
Select a wizard

<>
Create an Android Application Projeck [
‘Wizards:

|android @ |

¥ = Android
&2 Android Project from Existing Code
&2 Android sample Project
Jif Android Test Project

Figura 29. Seleccién New Project

Especificamos el nombre de la aplicacion, del proyecto y del paquete con el

Namespace

New Andreoid App

New Android Application

& Enter an application name (shown in launcher) e

Application Name:@“

Projeck Name:a|

Package Name:a|

Build sDK:®| Android 4.1 (API1 16)

=] |choose...
Minimum Required SDK:2| API 8: Android 2.2 (Froyo) =]
5 Create custom launcher icon
] mark this project as a library
Create Project in wWorkspace
L Browse...

s The application name is shown in the Play Store, as well as in the Manage Application
list in Settings.

)] [ < Back Mexk > [ cancel

Figura 30. Configuracion proyecto

Seleccionamos un icono para la aplicacién
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New Android App

Configure Launcher lcon
Configure the attributes of the icon set

T Preview:
Foreground: |Image|| l:liparl:h Texk | Idpi:
e S
Choose... mdpi

(0%

B Trim Surrounding Blank Space

Fr
a
o

Additional Padding:
- - | -
| Foreground Scaling: | crop || center | >
pri:
Shape |None || square || circle| e
Background Color:| |
Foreground Color:| [NNENEG | Q
1
1
@ [ < Back Il Next > | | cancel Finish

Figura 31. Seleccién Launch icon

e Creamos una actividad (main) en blanco, le damos un nombre a continuacién
(siguiente ventana) y con ello se creara el proyecto

< Mew Android App

Create Activity r b
select whether to create an activity, and if so, what kind of activity.

B Create Activity

BlankActivity
MasterDetailFlow

New Blank Activity
Creates a new blank activity, with optienal inner navigation.
@ [ <Back [ Next> || cancel | Fir

Figura 32. Creacion main activity

e Una vez creado el proyecto, en la ruta del mismo creamos dos nuevos
directorios:
o libs
o assets/www
e Copiamos el fichero .js de phonegap que nos hemos descargado previamente en
assets/www
e Copiamos fichero .jar de phonegap en /libs
e Copiamos el fichero .xml descargado con phonegap en /res

e



Comprobamos que el fichero .jar esté en el Build path de nuestro proyecto. Para
ello entramos en las propiedades del mismo, properties -> Java Build Path ->
Libraries

Properties for your.app

Ie) Java Build Path f=14 -

P Resource

Android #Source | ZProjects | BiLibraries | %;0rder and Export

Android Lint Preferent JARs and class folders on the build path:

Builders » @ cordova-1.7.0rc1.jar - fhome/kiko/Escritorio/Projects/RacoValte | Add JARs... |

Java Build Path > =i Android 4.1

. . Add External JARs...

» Java Code Style » =i Android Dependencies S —
» Java Compiler Add Variable...

» Java Editor
Javadoc Location -
Project Facets Add Class Folder...
Project References
Run/Debug Settings

* Task Repository
Task Tags

+ Vvalidation
wikiText

Add Library...

| Add External Class Folder... |

@) Cancel | ‘ 0K J

Figura 33. Librerias

Finalmente modificamos el fichero mainActitivity.java para que gquede de la
siguiente manera:

R ' E—— [¥] MainAcktivity.java =T
"~ [package bandness.proyecto;
« import org.apache.cordova.*;[]

public class MainActivity extends DroidGap

£*=* Ccalled when the activity is first created. =,

= @override
- public void onCreate(Bundle savedInstanceState)

super.onCreate(savedInstanceState);
super.setIntegerProperty("splashscgeen”, R.drawable.splash);
super.loadUrl("file:///android_asskt/www/index._ html"”, 28080);
/s/super.loadUrl("file://sandroid_ asset/www/index.html") ;
¥
3

Figura 34. MainActivity.java

o Afiadimos: import org.apache.cordova*

o Cambiamos la clase extend de Activity a DroidGap

o Remplazamos la linea setContentView() por super.loadUrl
(*"file:///landroid_asset/www/index.html*)
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e Finalmente, si abrimos el AndroidManifest.xml -> Text Editor, podremos
afiadir una serie de permisos entre el <uses-sdk.../d>y <aplication.../> tags

supports-screens:
Hace que el codigo a

ejecutar funcione en
cualquier  tipo de
pantalla

android.permission:
Permite que la
aplicacion pueda
ejecutar el servicio
correspondiente  del
teléfono, como puede
ser la vibracion, el
acceso a internet, etc.
etc.

Figura 35. AndroidManifest.xml

e Es importante no afiadir mas permisos de los que de verdad vayamos a usar,
pues esto puede hacer que al subir nuestro cddigo al market, se pueda ejecutar
en menos terminales de los que en realidad es posible, al pedir permisos de
servicios que ni tan siquiera usamos y que ademas algunos teléfonos no
disponen impidiendo asi que pudiera ejecutarse la aplicacion.

4.2. Lenguajes de programacion

Durante el desarrollo de la aplicacion se utilizan distintos tipos de tecnologias a la hora de
programarla. Tenemos tanto para establecer conexiones usuario — servidor, como para realizar
consultas a una base de datos, pasando por lo que debe hacer la aplicacion cuando el usuario
pulse un boton de la misma. Vamos a pasar a introducirlas brevemente, y cudl es la funcién de
cada una:

- PHP (PHP Hypertext Pre-processor): Es un lenguaje de programacion que se utiliza
para la gestién de informacion por parte de un servidor, enviada por un usuario. De
esta manera, utilizaremos dicho lenguaje para la gestion de las conexiones entre
usuario — servidor de la aplicacion [36].

- AJAX (Asynchronous JavaScript And XML): Es una tecnologia que se encarga en
este caso, de gestionar e implementar la parte usuario, en una conexion usuario -
servidor [37].

- MySQL.: Es un sistema de gestion de bases de datos relacional, mediante el cual
realizaremos las consultas, insertado y borrado de datos de la aplicacion en la base de
datos del servidor [38].
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- JavaScript: Es un lenguaje de programacion interpretado, orientado a objetos, que se
utiliza principalmente en la parte cliente de la aplicacion. Sirve entre otras cosas para
realizar mejoras en la interfaz de usuario, paginas web dinamicas, bases de datos
locales del navegador, etc. [39]

- HTML.: Es el lenguaje predominante para la elaboracion de paginas web, que se
utiliza para describir y transcribir la estructura e informacion del texto, asi como
complementarla con distintos elementos [40].

- CSS: Conocido como hoja de estilos en cascada, es utilizado para definir la
presentacion de un documento estructurado elaborado en HTML o XML [41].

4.3. Peticiones servidor

Uno de los aspectos fundamentales de la aplicacion, sin la cual seria imposible que esta
aplicacion pudiera funcionar, es el intercambio de informacion entre el cliente y servidor (En
este caso el servidor de la plataforma Bandness). Este intercambio de informacion esta apoyado
en el protocolo HTTP para gestionar las peticiones, usando el cliente métodos como GET y
POST, para respectivamente, recibir y enviar informacion, y codigos de respuesta tipicos del
propio protocolo [42].

4.4, Establecimiento conexion: Usuario - Servidor

Dado que nuestra aplicacion tiene una parte de funcionalidad para la cual no es
necesario ningun tipo de registro. En este caso, lo primero que se planteo fue la necesidad de
establecer una conexidn, usuario — servidor, para bisqueda de datos. Mediante una serie de
parametros que se introducen en la interfaz de la aplicacién, el usuario realiza una consulta, a la
cual responde el servidor con los resultados obtenidos. En primer lugar, como funcionalidad
automatica, el servidor devuelve una respuesta con los eventos mas proximos en fecha, y se los
muestra al usuario nada mas abrir este la aplicacion. Esto se realiza mediante una funcion
JavaScript utilizando AJAX. Se estable una conexién con el servidor mediante una serie de
parametros de llamada como la url destino donde esta el servidor, el tipo de conexion, o el
formato de datos entre otros:

$.ajax({

url; 'http://192.168.1.100/evento_por_fecha.php’,

dataType: ‘jsonp’,

jsonp: ‘jsoncallback’,

type:'get’,

timeout: 5000,

success: function(data/*, status*/){

$.each(data, function(i,item){

var celda = document.getElementByld(i);
celda.id=item.id;

celda.src="http://test.bandness.com/uploads/images/posters/'+item.pictu
re;

D
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error: function(){

D;

Esta funcion, con ciertas modificaciones, como la url destino, o el trato de los resultados
obtenidos dentro del campo success, es la que utilizaremos para comunicarnos con el servidor.
En dicha funcién como vemos en la Ilamada, se utiliza JSONP (JavaScript Object Notation with
Padding), un complemento apoyado en el formato de datos JSON, que nos permite la recepcion
de datos desde un servidor situado en un dominio diferente.

El formato JSON es un formato ligero de intercambio de datos [43]. Esta constituido en
dos partes, ambas universales de tal forma que son soportadas por todos los lenguajes de
programacion:

- Una coleccion de pares {nombre / valor}. Conocido en otros lenguajes como
estructura, registro, diccionario o tabla hash.

- Una lista ordenada de valores.

De esta forma ya tenemos presentado como funcionara nuestro cédigo en cuanto a la
parte de JavaScript se refiere, es decir la parte de usuario en este caso, pero ahora hay que ver
como interpretara el servidor la consulta realizada. Para ello se utilizara el lenguaje PHP, en el
caso planteado como inicial de la devolucion de una serie de eventos ordenados por fecha, el
cddigo que el servidor interpretara es el siguiente:

- En primer lugar se establecer una conexion con la base de datos del servidor, para
tener acceso a la misma y poder asi realizar la consulta correspondiente:

$database = "Bandness";

$link = mysql_connect(localhost', 'root’, 'admin’);
$db_selected = mysql_select_db($database, $link);

if (1$link) {
die('Could not connect: ' . mysql_error());

}

- Una vez establecida la conexién procederemos a realizar la propia consulta. Algo
gue nos ha supuesto ciertos problemas en este caso ha sido la codificacién de
caracteres de los datos, ya que en ciertas ocasiones las consultas eran fallidas pese a
que el cadigo SQL era correcto, asi que para evitarnos problemas es necesario
introducir esta linea en nuestro cédigo PHP:

mysql_query('SET CHARACTER SET utf8";

- Ahora ya si, podemos realizar la consulta a la base de datos mediante un codigo
SQL, el lenguaje de acceso a bases de datos, de facil aprendizaje y utilizacion, que
usaremos para nuestras consultas en todo momento. En primer lugar escribiremos
nuestra consulta en la base de datos y se almacenara en una variable, después dicha
consulta sera ejecutada mediante la funcién mysgl_query en la base de datos. Una
vez ejecutada, se almacenan los resultados en $result y a posteriori son tratados para
devolverlos en pares {nombre / valor}, pudiendo ese término nombre por multiples
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elementos (array), dado que las consultas no tienen por qué devolver solo un Gnico
atributo de cada uno de los valores:

$sqgl = "SELECT id,picture,date_init FROM event GROUP BY date_init";
$result = mysql_query($sql) or die("Query error: " . mysqgl_error());
while ($row = mysql_fetch_assoc($result)) {

$records[] = $row;

- Finalmente, una vez realizada la consulta y tratados con éxito los datos,
devolveremos los datos resultados obtenidos al javascript del usuario, para que
trabaje con ellos, y los utilice como corresponda:

echo $ GET[jsoncallback’] . '(" . json_encode($records) . );';

>

Ahora que ya sabemos la estructura de la conexion entre el usuario y el servidor y como
esta funciona, vamos a analizar las diferentes bisquedas y las particularidades que se presentan
a lo largo del cédigo, en primer lugar como ya hemos citado antes, la que nos permite la
busqueda de bandas mediante una serie de parametros indicados por el usuario.

4.5. Servicio busqueda por parametros

Dentro de nuestra ventana principal de la aplicacién, a la que accedemos al inicio por
primera vez de la misma, y que solo cambiara cuando el usuario este ya logeado, se nos presenta
el primer punto de interés dentro del cadigo realizado. Mediante la consulta al servidor de unos
datos que variaran dependiendo de los pardmetros de entrada que el usuario indique a cada
momento.

Como se ha dicho previamente, existen tres tipos de basquedas, por estilo, ciudad y
geolocalizacion. Obviaremos esta Gltima ya que su funcionamiento es diferente al de las otras
dos, al tomar directamente la posicion del teléfono mediante GPS. De esta forma en vez de
introducir el usuario el parametro, es el propio dispositivo quien lo obtiene automaticamente y
posteriormente lo envia al servidor para hacer la consulta.

En cada una de las interfaces propias de ambas consultas, tanto estilo, como ciudad, nos
aparecen una serie de campos, 0 uno unico, donde introducir los pardmetros de la busqueda.
Ademas existe un parametro que variara dependiendo de la clase de blsqueda que se quiera
realizar llamado tipo, que al llegar al servidor diferenciara de si se trata de una consulta u otra,
de tal forma que el codigo a ejecutarse sea distinto dependiendo del tipo de consulta. Esta serie
de parametros son enviados a otro archivo, en la url del mismo, en el cual se procedera a lanzar
el JavaScript con la consulta. Este seria el procedimiento de paso de parametros para una
consulta por estilo:

function buscarEstilo(){

var tipo="ES";
valor=document.getElementByld("Estilo1").value;
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estilo2=document.getElementByld("Estilo2").value;

estilo3=document.getElementByld("Estilo3").value;

linkLocation =
"html/bandas.html?Banda="+valor+"&estilo2="+estilo2+"&estilo3="+estilo3+"&tipo="+tipo;

$("body").fadeOut('slow',redirectPage);
}

function redirectPage() {
window.location = linkLocation;
}

Tras ello, los parametros serian leidos mediante otra funcién JavaScript, la cual los
almacenaria en variables para su posterior utilizacion. Una vez leidos, se procederia a realizar la
llamada mediante AJAX al servidor, en ella en este caso, en el pardmetro de la url, iran las
variables con los valores recibidos previamente:

url:'http://192.168.1.100/localizacion.php?busqueda="+Banda+"&estilo2="+estilo2+"&estilo3="+
estilo3+'&tipo="+tipo

Los cuales, al ejecutarse el PHP, serén leidos y almacenados como primer paso del
cadigo, para luego poder utilizarlos en la/s consulta/s a realizar:

$busqueda = $_GET['busquedaT;
$estilo2 = $_GET['estilo2'];
$estilo3 = $_GET['estilo3'];

$tipo = $_GET['tipo;

Como anteriormente, esta consulta devolvera un resultado que la interfaz de la
aplicacion mostrard en la nueva ventana a la cual hemos accedido al ejecutar nuestra consulta,
donde nos apareceran listados los resultados obtenidos con nuestros parametros de busqueda.

4.6. Muestra de los resultados de las consultas

Dentro de la aplicacion, pese a que se realizan diferentes blsquedas y de distinto
ambito, sobre distintas tablas, y con todo tipo de parametros habiendo una gran diversidad de las
mismas, el formato en el que esos datos se muestran es mas constante. Existen dos maneras de
mostrar los datos, principalmente, que son mediante un listado, dado que el nimero de valores
del mismo puede ser superior a uno, aungue no siempre se cumpla, o bien mediante el rellenado
de campos.

4.6.1 Listado

Como bien se ha dicho, cuando el numero de valores devueltos en una consulta es
superior a uno, o bien hay opcion de que asi sea, los resultados son mostrados en alguno de los
diferentes listados que hay en la aplicacion, ya sea en el bandas, el de eventos, etc. Para ello,
pese a que la consulta en si no presenta nada distinto a lo que seria una consulta de otro tipo, si
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que ocurre con los datos recibidos de ella. Partiendo del ejemplo el cual hemos analizado
anteriormente, que nos devolvia una consulta sobre bandas, en este caso, que cumplian una serie
de parametros, estos mismos resultados serdn mostrados en un listado de las mismas (como
podemos ver en la figura 28)

Nombre funkLemon o
Fechadel evento mas proximo él |05/07/’2?12 7 <——— LogoBanda
Lugar del evento ; el loco, vaiencia

Lo
BandnessBand %
05/07/2012 ; t

Funky Frankles
26/07/2012
La colla

Pepito's Road
26/07/2012

asdfgf
7.6/0'/'/'{017.

Cash Machine
27/07/2012
Calum

Figura 36. Listado resultados

Para el caso que nos ocupa se toman cuatros parametros de cada una de las bandas, los
cuales se muestran en distintas filas para cada una de ellas. En este caso, dentro del AJAX
donde se procede a la consulta con el servidor, al ser esta ejecutada con existo, se realiza lo
siguiente:

$.each(data, function(i,item){
name=item.name;
id=item.id;

cabecera="http://test.bandness.com/uploads/images/band/header/"+item.header;
lugar=item.venue;
if(item.date_init!=0){

fecha=item.date_init;

landmark =
'<h2>'+name+'</h2><BR><h2>'+fecha+'</h2><BR><h2>'+lugar+'</h2>";
}
else
landmark = '<h2>'+name+'</h2><BR>";
addNewRow();

El $.each que tenemos quiere indicar que para cada uno de los valores obtenidos como
resultados (item), se ejecutara el codigo escrito a continuacién (entre { }). Es decir, que en
primer lugar como vemos se almacenan en variables las atributos recibidos en la consulta, y que
una vez esto completado se procedera a ejecutarse la funcion addNewRow().

Esta funcién addNewRow tiene como objetivo el crear las filas, con su correspondiente
estilo, y la colocacion de los atributos de cada valor conforme a lo que se puede ver en la
imagen previa. Ademas en cada linea de resultados se establecera un hipervinculo mediante el
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cual el usuario pulsando en ella, podra acceder a la siguiente interfaz que en este caso seria la
Banda. La funcion addNewRow es la siguiente:

function addNewRow()

{

/I obtenemos acceso a la tabla por su ID

var TABLE = document.getElementByld("bandas");

/I obtenemos acceso a la fila maestra por su 1D

var TROW = document.getElementByld("fila");

/l tomamos la celda

var content = TROW.getElementsByTagName("td");
/I creamos una nueva fila

var newRow = TABLE.insertRow(-1);
newRow.className = TROW.attributes['class’].value;

if(par=="1"}{
newRow.style.background = "#D0OD0DQ";
par--;

}

else
par++;

/I creamos una nueva celda
var newCell = newRow.insertCell(newRow.cells.length);
var newCell2 = newRow.insertCell(newRow.cells.length);

newCell.className = 'nombres’;
newCell2.className = 'logo’;

/l'y lo asignamos a la celda
newCell.innerHTML = landmark;
newCell2.innerHTML = "<img src="+cabecera+" height='64"' width='64"'>"

newRow.idName=id;
newRow.onclick=function(){Cargar_Banda(newRow.idName);}

Esta funcidn serd la que utilizaremos practicamente para todos y cada uno de los
listados en la aplicacion con algunas modificaciones en los datos que mostraran ya que variaran
dependiendo de si es un evento, 0 una banda. Pero esto Unicamente modificara el contenido de
la misma, no su funcionamiento. La siguiente opcion que utilizaremos, es principalmente
cuando obtenemos una gran cantidad de nombres acerca de un mismo valor, por ejemplo todos
los datos de una banda, o los de un evento.

4.6.2. Rellenado de Campos

Cuando lo que realizamos es una consulta mas especifica, donde sabemos con seguridad
que solo va a existir como mucho un Unico valor posible de resultados, es cuando trabajamos
como id. Es decir, buscamos un valor en concreto, en algunas ocasiones lo que haremos sera
pasarle el id para obtener los atributos en los que se encuentre dicho valor. En el ejemplo que
hemos comentado antes al explicar el listo, hemos visto como cada fila tenia un enlace a la
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ventana con el evento correspondiente y sus detalles. Bien, uno de los atributos resultado en la
consulta anterior fue el id de cada banda. De esta manera lanzaremos la siguiente pantalla,
pasandole el id del evento para realizar la siguiente consulta en la base de datos:

window.location = "banda.html?Banda="+x;

Ya en el cddigo correspondiente a la banda, haremos las consultas necesarias a la base
de datos, pasandole el id que hemos obtenido anteriormente, para obtener todos los datos que
necesitamos para mostrar al usuario de la aplicacion:

url: 'http://192.168.1.100/banda_evento.php?banda="+id,

Una vez hemos realizado todas las consultas necesarias, y tenemos todos los datos
necesarios, llamamos a la funcién mostrardatos(), esta funcion lo que hara serd modificar el
valor de algunos HTML de tal manera que su valor sea el hayamos obtenido en las consultas,
todo ello antes de que el usuario vea el resultado, para que una vez entre, ya tenga los resultados
deseados en pantalla y no tenga que esperar un tiempo hasta verlos una vez dentro:

function mostrardatos() {
$(#BANDA_imagen').prop('src’,cabecera);
$(#BANDA_nombre").html(var_nombre);
$(#BANDA_ciudad').html(var_ciudad);
S(#BANDA _estilo').htmli(var_estilo);
S(#BANDA_sello’).html(var_sello);
$(#BANDA_componentes').html(var_componentes);

$("#base").fadeln('1000";

Pese a que como es normal, no siempre se obtienen los mismos datos y la consulta no
siempre es realizada de una misma manera o con los mismos parametros, la muestra de
resultados para este tipo de elementos, siempre sera de una manera muy parecida, y con una
metodologia similar.

4.7. Autentificacion

Para poder acceder a la parte privada de la aplicacion, como es légico, debemos
comprobar que el usuario de la aplicacion esta registrado dentro de la plataforma Bandness.
Para comprobarlo en la pantalla de login, le pedimos tanto su correo electrénico con el cual esta
registrado, como su contrasefia.

Lo primero que vamos a validar es su correo, para comprobar que efectivamente existe,
todo ello lo realizaremos mediante PHP que realizara consultas al servidor:

$sql = "SELECT id FROM user_base WHERE email="$busqueda™;

Una vez hemos comprobado que dicho correo existe, de ser asi, pasaremos a la
comprobacién del password (contrasefia) que el usuario ha introducido. De ser el correo
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directamente erréneo y no existir, no haria falta tan siquiera comprobar el password, y saltaria
un mensaje de error alertando de ello. Posteriormente, si el correo es correcto, realizaremos otra
consulta donde obtener el id asociado al usuario de dicho correo para poder proceder a la
comprobacién del password del mismo. Esto se debe a que las tablas donde se encuentran el
correo y el password de un usuario son distintas, y lo que las relaciones es el id del usuario:

$sqgl = "SELECT id FROM bandee WHERE user_id="$user";

A la hora de realizar la comprobacion del password hay que tener en cuenta que para
dar una mayor seguridad y confianza a los usuarios de la plataforma, este se encuentra cifrado
dentro de la base de datos mediante un algoritmo llamado SHA-1, sucesor del SHA (Secure
Hash Algorithm) [44]. Este algoritmo es extremadamente fiable en la actualidad ya que no se
conoce ningun ataque efectivo contra el mismo que permita descifrarlo. Dicho esto, la base de
datos trabaja de la siguiente manera, mediante la consulta que realizamos con el password
introducido por el usuario:

function checkPass($pass,$var)

{

}

$id = $_GET[id;
$pass = $_GET['pass];

return $var['pass"] == shal($var["salt"].$pass);

/lcadena de conexion
$database = "Bandness";

mysql_query('SET CHARACTER SET utf8";

$sgl = "SELECT * FROM user_base WHERE id="$id";
$result = mysql_query($sql) or die("Query error: " . mysql_error());
$var=mysql_fetch_array($result);

$resultado[]['Resultado’] = checkPass($pass,$var);

En primer lugar, lo que hacemos es declarar la funcién checkPass. Esta funcion lo que
hace es que una vez recibidos los atributos del usuario obtenidos del id que se ha recibido como
parametro de la consulta, se llama a la funcion PHP shal. En este caso el valor que nos interesa
de la tabla del usuario es el salt. Este valor es simplemente una serie de bits aleatorios que
forman un string [45], los cuales mediante aplicar una clave, a cual es en este caso el parametro
password que introduce el usuario, dan como resultado el password encriptado que se almacena
en el la misma tabla de usuario con el nombre de pass.

Si el password introducido por el usuario, una vez realizada la encriptacién mediante la
funcién sha, no diera como resultado el que se encuentra en pass eso querria decir que el
password introducido para hacer el login en la aplicacion no es el correcto. De ser asi tal como
pasa como el correo, saldria un mensaje de aviso indicando que pese a que el correo pudiera ser
correcto, el password del mismo es incorrecto.
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Por el contrario, si todas las comprobaciones son correctas, el usuario entraria al menu
de usuario de la aplicacion. El valor del id del usuario obtenido en la comprobacion seré de aqui
en adelante almacenado ya que serd importante a la hora de las distintas consultas que se
realizaran porque tendran como referente dicho usuario. De esta manera, por ejemplo, se podran
modificar valores dentro de la base de datos, introducir nuevos, o borrar, dependiendo de las
acciones que el usuario realice.

Como se comento previamente, la aplicacion una vez el usuario haya hecho login
correctamente, permitird que la sesion del usuario permanezca abierta a no ser que el mismo la
cierre, esto es gracias al almacenamiento local de algunos parametros, como veremos a
continuacion, uno de ellos serd el id, el cual de esta manera no ser& necesario pasarlo siempre a
través de la url, si no simplemente leyendo una variable.

4.8. Almacenamiento de datos en memoria local

Nuestro navegador dispone de una pequefia cache de datos, donde podemos almacenar
variables de manera persistente, para asi no tener que estar constantemente enviandolas a través
de la url. Esto ademas es poco seguro ya que dichos valores podrian ser robadas, y mientras que
a lo mejor el id de un evento es un valor que carece de mucha importancia al ser una tabla
publica, no asi seria por ejemplo el id de un usuario, o su pass, pues esa informacion es
totalmente privada y debe ser preservada por todos los medios posibles.

Esto es muy parecido a lo que se conoce en los navegadores como cookies [46],
pequefas piezas de informacion de un sitio web, almacenadas en el navegador del usuario. Se
podria decir que el localstorage, es una version mas avanzada para almacenar los datos, gracias
al HTMLS5.

Lo primero que hay que hacer es insertar los datos que gqueremos almacenar en el
localStorage, con un setltem, mediante pares. El par estd compuesto por una clave (key) que
indicara el lugar (o dicho de otra manera, el nombre tendra a partir de ahora dicho valor cuando
gueramos recuperarlo), y por un valor (el dato):

localStorage.setltem("user_id",id);
localStorage.setltem("pass"”,pass);

En este caso estamos guardando la pass del usuario, asi como su id dentro de Bandness
en nuestro navegador, para en vez de tener gque solicitarlos cada vez, tanto al usuario el pass,
como el id al servidor. Una vez almacenadas su recuperacion sera tan facil como realizar un
getltem, indicandole la clave y nos devolvera el valor que lleva almacenado:

localStorage.getltem("user_id");

4.9. Tratamiento de eventos

La parte mas compleja y probablemente mas importante de la aplicacion es la que se
refiere a los eventos. Mientras que la mayoria de interacciones entre el usuario y el servidor son
simples consultas, es en este caso donde también existe la posibilidad de insertar nuevos
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elementos en la base de datos, modificar o eliminar. Todo ello sera posible debido al hecho de
gue un usuario puede confirmar su asistencia o eliminarla, a un evento, lo cual conlleva una
serie de acciones dentro de la base de datos para darle solidez a dicha accion.

Cuando un usuario entra a pantalla del evento, hay dos opciones posibles. Puede haber
accedido mediante su propio menu por lo cual es un evento el cual ya tiene con seguridad
confirmada su asistencia (si no, no le apareceria dicho evento). El otro caso seria, si ha accedido
mediante el buscador o gracias a los eventos a los cuales asistiran sus amigos, de esta manera su
asistencia podria no estar confirmada y por tanto, realizarla.

4.9.1. Confirmar asistencia

Pese a que tanto la accion de confirmar asistencia, como la de cancelara, se realizan de
igual manera, las acciones que se llevan a cabo por ello son totalmente distintas. Si ponemos por
caso que accedemos a un evento al cual no hemos confirmado nuestra asistencia en un principio,
nos aparecera la imagen que podemos ver a continuacion (figura 35):

Confirmar asistencia

Figura 37. Botdon para confirmar asistencia evento

Este es el botdn que el usuario debera pulsar para que su asistencia al evento sea
confirmada en la base de datos. Un usuario no registrado no puede realizar esta accion ya que no
esta registrado en la base de datos, y por tanto la accion que realizariamos de incluir dicha
asistencia no seria consistente con ella. Si un usuario no registrado tratara de realizar la accion,
se mostraria un mensaje de aviso indicandole que debe acceder a la aplicacion haciendo login en
ella, para poder realizarla.

Si el usuario pulsara dicho botdn para realizar la confirmacidn, se ejecutaria un cddigo
que daria como resultado la ejecucion de la siguiente instruccion SQL mediante codigo PHP:

$sgl = "INSERT INTO event_attendance (id, user_id, event_id, attendance) VALUES
(",'$user_id','Sevent_id','1")";

Como se puede apreciar, se realiza una insercion en la tabla event_attendance, donde el
valor id se genera de manera automatica sin existir dos iguales dentro de la tabla. El valor de
user_id corresponde al id del usuario que confirma su asistencia. El valor de event _id es el id
del evento al cual se confirma asistencia. Finalmente el valor attendance tendré valor constante
de 1.

Tras esta accidn se producen dos consecuencias inmediatas:

- Encuanto al evento en si, el valor de la cantidad de usuarios que va a asistir al
mismo se incrementa automaticamente en uno. Esto es debido a que dicha cuenta se
realiza mirando la tabla event_attendance, y obteniendo el namero de valores (la
cuenta) en los cuales el event_id es el mismo que el del evento en cuestion:
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$sql3 = "SELECT count(*) as cuenta FROM event_attendance WHERE event_id =
'$evento™;

- Sinos referimos al usuario, la accion realizada se vera reflejada a la hora de mostrar
los resultados de los eventos a los cuales él mismo va a asistir tanto en su diario
como en su seccion de conciertos. De igual manera que en los eventos, se mira la
tabla event_attendance, para llevar un control de los mismo, en este caso
comparando el user_id con del usuario:

$sqgl = "SELECT id,picture,name,date_init,venue FROM event WHERE id IN
(SELECT event_id FROM event_attendance WHERE user_id = '$Susuario’)";

Por descontado queda que estas mismas consecuencias, se produciran de eliminar la
confirmacidn de asistencia al evento, aunque ello en este caso se producira no por la insercion
de un nuevo valor en la base de datos, si no por su eliminacion.

4.9.2. Cancelar asistencia

Si entramos a la pantalla de un evento, cuya asistencia nosotros previamente hemos
confirmado, en vez de la imagen mostrada anteriormente nos encontraremaos con esta otra, en el
botdn de asistencia (figura 30):

Figura 38. Boton para cancelar asistencia evento

En consecuencia accidn que nosotros realizaremos si pulsamos dicho botén, no seré la
de confirmar, si no lo contrario, eliminar la confirmacion que previamente hemos introducido en
la tabla event_attendance, lo cual se realizara mediante el siguiente cédigo:

$sgl = "DELETE FROM event_attendance WHERE user_id = '$valor' AND
event_id="$event_id";

De esta manera borraremos la confirmacidn, donde el user_id se corresponda al id del
usuario en cuestion, y ademas el event_id corresponda al id del evento en el cual nos
encontramos en ese momento. A continuacién y como hemos indicado antes, se vera también
modificados tanto el listado de eventos a los que acude el usuario, como la cantidad de
asistentes que tendra este evento en particular.
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5. Distribucion y mercado

Una vez terminada la aplicacion, o bien ya disponemos de una version que cumple las
caracteristicas fundamentales que habiamos exigido, es cuando tenemos que comenzar su
distribucion en los distintos markets, tanto de Android, como iOS, Blackberry, etc. Pero cada
uno de ellos funciona de una manera distinta, y tanto sus requisitos, como su coste pueden
variar considerablemente.

En primer lugar, como se ha indicado a la hora de la implementacion, la aplicacion se ha
desarrollado en un entorno Android, utilizando un dispositivo de este S.O. para los test previos.
Esto quiere decir, que en este momento Unicamente disponemos de una aplicacion ejecutable en
dispositivos Android, pero para solventar este, a priori, problema, phonegap presenta una
herramienta de gran utilidad llamado Adobe® PhoneGap™ Build [47]. Se trata de un servicio
en la nube el cual permite compilar la aplicacién (subiendo los ficheros de la carpeta assets, asi
como un archivo config.xml y los distintos logos de la aplicacion por tamafio) generando
distintos ejecutables para cada uno de los S.O. existentes.

Lo Unico que es necesario para obtener dichos ejecutables son unas claves de desarrollo
en iOS, Android y Blackberry (toda ellas gratuitas y que puede generar cualquier usuario), y
absolutamente nada en los demas S.0O., ahora bien, una vez obtenidos estos ejecutables y
llegado el momento de subir las aplicaciones a los distintos markets, la cosa cambia.

Por un lado tenemos los markets de Android y i0OS, que solicitan una cuota de registro
para que el usuario pueda subir sus aplicaciones (19.95 $ aprox. Android para siempre, y 99 $
iOS anuales). Como se indico en un punto previo, ya vemos claramente como iOS deja a las
claras que las aplicaciones son un negocio en el cual sacan un gran beneficio econdémico, es por
eso también que son muy estrictos a la hora de aceptar que una aplicacion sea distribuida.

Cada una de las aplicaciones que se suben deben pasar unos controles y revisiones que
duran aproximadamente una semana hasta que se obtiene un resultado. Si incumple alguna de
las condiciones, ya sea de distribucion, contenidos, disefio, etc. la aplicacién es rechazada. En
cambio Android, pese a también ser de pago, sus controles son mucho menores, y solo verifican
los contenidos que sean acordes, por lo cual su publicacion es mucho mas sencilla e inmediata.

Por otro lado, otras compafiias como Blackberry, permiten a sus usuarios subir
aplicaciones sin coste alguno, aunque también, pasando una serie de controles de calidad que
verifiquen la aplicacion antes de ser publicada.

Existen maneras alternativa de distribuir la aplicacion, por ejemplo mediante cddigos
QR, un usuario puede gracias a simplemente a la cAmara integrada en el mdvil, conexion a
internet y un programa especifico para reconocer dichos codigos, descargar la aplicacion e
instalarla en su dispositivo.

No hace falta decir, que gran parte del usuario tipo que descargara esta aplicacién, seran
usuarios de la propia plataforma Bandness, para poder obtener servicios exclusivos, no
disponibles en la web. Pero también hay que tener en cuenta muchos jévenes o incluso gente no
tan joven ya, que sin saber que hacer un dia, utilicen la aplicacion para buscar un plan que
realizar o que estén aburridos y busquen escuchar nueva masica.
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Podriamos indicar, pese a no poder realizar un estudio de mercado con datos de
descarga de la aplicacion, que la misma va dirigida a personas con edades comprendidas entre
los 18 — 45 afios de toda clase de gustos musicales y clases sociales ya que con la musica no
existen excepciones, a todos nos gusta.
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6. Conclusiones

Finalmente, podemos decir que la parte principal e imprescindible de la aplicacion esta
terminada y en funcionamiento. Se ha conseguido que tanto la parte buscador de la aplicacion
asi como el almacenamiento de informacion y recuperacion de la misma por parte de un usuario
se lleve a cabo con total normalidad, sin problemas de carga y controlando muy bien que la base
de datos se comporte de una manera correcta.

Para concretar dicho proyecto y poder finalizarlo con éxito, el trabajo ha estado
estructurado de tal manera que primero hemos hablado de lo que nos ha llevado al dia de hoy y
como han evolucionado los terminales para ser capaces de hacer lo que estdbamos buscando
realizar. Hemos analizado un poco més los S.O. predominantes y vistio la gran ventaja que tiene
en nuestro caso el método de desarrollo establecido, asi como presentar el framework que nos
ha ayudado a realizar dicha aplicacion. Finalmente presentamos el caso practico de la aplicacion
de BandEvent con el framework Phonegap, una aplicacién que muestra perfectamente la
utilizacién de un lenguaje universal dentro de las aplicaciones moviles, y como es posible
desarrollar con independencia del dispositivo en que se ejecute con un resultado vistoso,
elegante y fluido en su ejecucion.

Cabe destacar, una vez finalizado su desarrollo principal, que hay puntos de la aplicacién
que han quedado bien encaminados para ser desarrollados e implementados en un futuro no
muy lejano, como por ejemplo las notificaciones al Smartphone avisando de actualizaciones o el
buscador de bandas de la plataforma Bandness. Ademas a medida que el proyecto iba
avanzando, aparecian nuevas opciones y posibilidades que incluir en versiones posteriores, y
gue no estaban previstas en un principio como la posibilidad de subir imagenes de los eventos, 0
comprar entradas de los mismos. Es decir, que pese a que habia una estructura clara de trabajo y
de lo que se queria conseguir, la propia aplicacion ha ido evolucionando y dando lugar a nuevos
servicios que implementar en un futuro.

Otro aspecto destacable es que el disefio de la aplicacion es facilmente editable, lo cual
hace que si para la version final que serd publicada, se desea modificar aspectos del mismo o
adaptarlos a una nueva imagen corporativa, la forma en la que la aplicacidn esta desarrollada
facilita que se pueda llevar a cabo con comodidad.

Durante todo el trabajo de la aplicacion ha sido fundamental y de gran importancia, toda
la informacion y ayuda obtenida a través de las propias paginas de documentacién de phonegap,
ya que me ha permitido la solucion de problemas puntuales surgidos durante la misma, sin
necesidad de buscar soluciones complejas. Tengo que decir que en lo que se refiere a este
aspecto, he tenido una grata sorpresa al ser capaz de solucionar practicamente por cuenta propia
cualquier problema surgido, tanto en el disefio de la aplicacion, como en su funcionamiento
interno.

Pese a que al principio, la programacion resultaba complicada y laboriosa, dado que se
tratan aspectos y lenguajes bastante ajenos a la ingenieria informatica como tal, y que no son
muy estudiados o utilizados en la carrera, los primeros meses de trabajo fueron complicados, ya
que fueron mas una labor de aprendizaje, que de desarrollo de la aplicacién como tal. Una vez
superados estos meses, y cogido un ritmo de trabajo, la aplicaciéon fue poco a poco tomando
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forma, y la programacion de la misma era cada vez mas rapida. Errores que al principio parecian
no tener sentido, eran facilmente explicados una vez que mis conocimientos y trabajo iban
aumentando.

Puedo decir finalmente, y para concluir, que estoy muy satisfecho del trabajo realizado.
En primer lugar por la ayuda que he encontrado de la empresa Bandness, que me ha ayudado
tanto a la hora del desarrollo, aportdndome los conocimientos necesarios para superar distintos
problemas que se planteaban, como por su labor de implicacion en la misma. Y también
satisfecho conmigo mismo, por ser capaz de aprender nuevos conocimientos, en un mundo
nuevo y en el que deseo tener un camino por delante como es el del disefio web y el de las
aplicaciones maviles. Con este proyecto he obtenido ambas cosas, aprender cémo realizar una
aplicacion web, pero ademas ser capaz de realizar las modificaciones y la programacion para
que su ejecucion estuviera adaptada a un dispositivo movil.

Asi que no me queda otra cosa ya mas que afiadir, salvo que me alegro mucho de haber
sido capaz de cumplir los objetivos conseguidos, y de haber podido tener los medios técnicos y
personales de ayuda necesarios cada momento que ha sido necesario.
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