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RESUMEN

El desarrollo de la aplicacibn movil para una empresa de Bienes Raices,
expuesto en este proyecto, ha sido de gran utilidad para captar nuevos vy
potenciales clientes para la empresa, permitiéndole a la misma llegar a
promocionar sus productos mediante la tienda de aplicaciones mdéviles en
Google Play. Se utilizaron herramientas de cédigo abierto para poder realizar el
desarrollo de este proyecto, tales como un servidor en Linux Centos 5.0 para
alojar los archivos de consulta con la base de datos, PHP, MySql Server, JSON,

JQuery Mobile y Phonegap para la compilacion de la aplicacion mévil.

Esta herramienta se adiciona al sistema web actual de la empresa permitiendo
utilizar informacién previamente administrada por el cliente a través de su Sitio

Web www.villahermosa.ec.

Esta aplicaciéon esta enfocada para teléfonos con sistema operativo Android 4.0

0 superior.
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INTRODUCCION

Contar con una aplicacién mévil es una ventaja de alta competitividad en el
mundo de los negocios, es por esta razén que nuestro cliente Promotora
VillaHermosa con el objetivo de impulsar las ventas y promocion de su proyecto,
nos solicité el desarrollo de una aplicacion facil de usar que permitiera consultar
los diferentes modelos de sus villas a construir y poder captar nuevos clientes
mediante la aplicacién. Para esto, se realizé una aplicacién movil que permitiera
una consulta en linea a través de una conexioén al servidor en Internet del Sitio

Web de la empresa: www.villahermosa.ec.

Esta aplicacion fue realizada utilizando esquema MVC mediante Backbone y
compilando en Phonegap para asi obtener una aplicacion hibrida que permite
una facil actualizacién en el sistema operativo Android. El servidor en Internet es
administrado por un CMS de cdédigo abierto: Wordpress con una instalacién

personalizada.



CAPITULO 1
ANTECEDENTES Y JUSTIFICACION

El desarrollo de aplicaciones moviles, en la actualidad, es una clave
fundamental para el crecimiento de toda empresa, facilitando la forma en que los
clientes y posibles clientes puedan hacer uso de los productos o servicios de

una empresa.
1.1 Antecedentes

La tecnologia ha evolucionado a tal punto de permitir a las empresas
promocionar sus productos a través de Internet mediante sus Sitios Web,
sin embargo, en la actualidad es necesario que cada empresa cuente con
un medio de mejor y mayor impacto entre sus clientes, las aplicaciones
moéviles. Toda empresa que desea promover sus productos o servicios

debe brindar un medio de mayor y mas facil alcance a sus clientes. Los



dispositivos méviles y sus aplicaciones son hoy en dia muy comunes en
la poblacion ecuatoriana. EI mercado y sus transacciones se realizan en
nuestros celulares. Lo mas importante es poder brindar a cada persona la
informacion de contacto necesaria para poder captar un cliente mas para

la empresa que se promociona.

Esta necesidad de promocionar sus productos por este medio tecnoldgico
impuls6 a la Promotora VillaHermosa a desarrollar la aplicacion movil
donde publicaria todas sus casas, planos del proyecto y sobre todo

intentaria captar de una manera alternativa nuevos y potenciales clientes.
1.2 Justificacion

En el mercado actual, es muy importante que una empresa pueda poseer
aplicaciones méviles de gran calidad que permita consultar de manera
rapida y eficiente la informacion que esta promocionando o vendiendo. Es
por esta razén que se desarrolld una aplicacién para celulares con

sistema operativo Android.
1.3 Descripcidn y especificaciones del proyecto

El cliente, Promotora VillaHermosa, grupo empresarial con 34 afos de

experiencia dirigiendo exitosamente distintos emprendimientos en



Ecuador y Estados Unidos, tuvo la necesidad de promocionarse a través
de dispositivos mdviles facilitando el acceso a la informacion de sus
casas en venta a la comunidad en general. Con esta necesidad contraté
los servicios de Guayaquilenlinea.com para poder realizar una aplicacion
moévil que le permitiera tener un alto nivel competitivo y brindar mayores

facilidades a sus clientes.
1.3.1 Objetivos Generales

Haber proporcionado una aplicacion mévil con conectividad a su
base de datos en Internet para consumir e ingresar informacion en

tiempo real.
1.3.2 Objetivos Especificos

e Haber realizado un analisis estratégico de las necesidades
iniciales del cliente para integrar la informacién de sus casas en
venta en Internet a una aplicacién para dispositivos celulares
con sistema operativo Android.

e Haberle permitido a través de esta aplicacién mavil el registro
de cada consulta relacionada a las casas en venta del cliente.

e Haberle brindado una herramienta que permite captar nuevos

clientes y generar mayores ventas a nivel nacional.



® Haberle ayudado a promocionar la marca del cliente a través
de un desarrollo atractivo y de alto nivel competitivo en el

mercado local.

1.4 Definicion y ventajas

Una aplicacion movil o app es un sistema desarrollado y orientado para
funcionar de manera Optima en dispositivos moéviles, ya sean tabletas
(tablets) o teléfonos inteligentes (smart phones). Existen varios tipos de
dispotivos maviles los cuales trabajan con diversos sistemas operativos
dependiendo del fabricante del moévil. Los sistemas operativos para
méviles mas utilizados son iOS, Android, Blackberry y Windows Mobile.
Las aplicaciones que existen en el mercado actual son cientos de miles y
forman parte de nuestras herramientas de trabajo, ya sea detras de un
escritorio 0 no, puesto que en la actualidad, estas aplicaciones permiten
la administracion de todo tipo de datos, incluyendo aplicaciones de
negocios, estadisticas, juegos, aprendizaje, entre otras. Los niveles de
complejidad de las aplicaciones dependen de varios factores, incluyendo
manipulacion de recursos graficos del dispositivo (juegos), encriptacion
de datos o consulta de datos de manera online, con conexién a Internet o
sin ella (offline). Estas aplicaciones nos permiten comunicarnos de una

manera cada vez mas interactiva y real cuando se realizan



videoconferencias entre dos o mas dispositivos simultdneamente. Existen
aplicaciones de pago o gratuitas. Las tiendas de aplicaciones méviles con

mas usuarios con la iTunes de Apple y el Google Play Store.

Dentro de las principales ventajas de contar con una aplicacion mévil,

tenemos:

a) Promocionar los productos o servicios de la empresa las 24 horas
del dia, los 365 dias del afo.

b) Mostrar la informacién en una manera mas 6ptima en dispositivos
moviles.

c) Descubrir nuevos usuarios y permitir retener audiencia.

d) Generar una imagen de marca, ya que permite promocionar el
producto o servicio en un mercado nuevo.

e) Ayuda a fidelizar a los clientes actuales de la empresa.

f) Impulsar la innovacion tecnolégica de la empresa y permite
establecer una mejor imagen de la misma mejorando su presencia

en el mercado de las apps.

1.5 Alcance del proyecto

Este proyecto contempl6 el desarrollo de una aplicacién mévil para el

sistema operativo Android 4.0 o superior. Se utiliza una conexion a



Internet para poder mostrar las casas con su respectiva informaciéon. No
tiene una funcionalidad offline, ya que por pedido del cliente, no querian
tener informacion desactualizada en los dispositivos de los diferentes

usuarios.

El usuario ingresa su informacion a través de la aplicacién y esta se
registra en la base de datos del servidor Web, el cual permite mostrar al

administrador cada uno de estos registros.



CAPITULO 2
ANALISIS DE LA APLICACION

Todo sistema o aplicativo tiene requerimientos previo a su desarrollo, dentro de
estos encontramos los funcionales y no funcionales. En este caso en particular,
los requerimientos para el correcto funcionamiento de esta app son minimos

pero de gran importancia.
2.1 Requerimientos de la aplicacion

Una aplicacién movil debe contar con requisitos basicos dependiendo de
los recursos a utilizar en el dispositivo, como por ejemplo velocidad de
procesamiento o memoria RAM del mismo, para poder trabajar
correctamente. Algunas aplicaciones dependen de la version del sistema

operativo instalado, en este caso en particular, el sistema operativo que



debe estar instalado es Android con una versién igual o superior a 4.0,

conocida también como Icea Cream Sandwich [4].

Existen también aplicaciones semi-dependientes de otras, por ejemplo,
aquellas que para poder iniciar sesién es opcional que tengan instalado
Facebook o Google+, en este caso no es necesario pero es
recomendable, puesto que se les permite a los usuarios compartir en su
perfil de Facebook la casa que deseen, y aunque no se cuente con esta
aplicaciéon instalada, la experiencia sera mejor para aquellos que si

cuenten con esta red social en sus dispositivos.

Existen diferentes versiones del sistema operativo mévil Android, ver
Tabla 2.1, las cuales desde su inicio se ha mejorado y optimizado para
correcto funcionamiento y rendimiento de las aplicaciones. Asi tenemos
que las aplicaciones que corren en la ultima versiébn Android 4.4.x
brindaran una mejor experiencia para el usuario final, permitiendo una
sensacién como si se tratase de una aplicacién nativa. Actualmente, las
versiones de sistemas operativos Android mas recientes no estan
disponibles para Ecuador para una actualizacion automatica, sin

embargo, es posible realizar una instalacién manual del mismo.



Tabla 2.1 - Versiones del Sistema Operativo Android

SO Version Alias
Android 1.0 Apple Pie
Android 1.1 Banana Bread
Android 1.5 Cupcake
Android 1.6 Donut
Android 2.0/2.1 Eclair
Android 2.2.xX Froyo
Android 2.3.x Gingerbread
Android 3.x Honeycomb
Android 4.0.x Ice Cream Sandwich
Android 41 Jelly Bean
Android 4.2 Jelly Bean (Gummy Bear)
Android 4.3 Jelly Bean
Android 4.4 Kitkat

Los requerimientos basicos para el correcto funcionamiento de esta
aplicacion mévil son:
a) Un dispositivo mévil con sistema operativo Android 4.0 o superior.
b) Espacio en memoria interna del dispositivo de minimo 10MB.

c) Conexién a Internet de 256kbps o superior.

d) Cuenta en Google Play para poder descargar la aplicacion.
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2.2 Requerimientos funcionales de la aplicacion

El requerimiento funcional de una aplicacién permite la definicion de la
misma o de cada una de sus partes. Estos requerimientos funcionales es
el comportamiento del conjunto de entradas y salidas que la aplicacién
realiza. Estos requerimientos definen todas las caracteristicas que la
aplicacion debe cumplir.
Los requerimientos funcionales son todas las funcionalidades que debe
poseer la app para poder cumplir con las necesidades de los usuarios.

» Visualizacion de listado de villas. (Figura 2.1)

» Visualizacion del detalle de cada una de las villas. (Figura 2.2)

= Solicitud de mas informacion de cada villa. (Figura 2.3)
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O -
<% VillaHermosa

Nuestras Casas

Casa Hermosa
Desde: $157 délares
A.Const.:41m2
Dorm.: 1-Banos: 1

Casa Esplendida
Desde: $184 délares
A.Const.: 50 m2
Dorm.: 2-Banos: 1

CasaLinda

Desde: $192 délares
A.Const.: 54 m2
Dorm.: 3-Banos: 2

Casa Bonita
Desde: $237 délares

- A.Const.: 57 m2
® Dorm.:3-Banos: 2
2 B O &

INICIO VER CASAS PLAN MAESTRO CONTACTO

Figura 2.1 - Listado de Villas



0, -
<% VillaHermosa

Casa Divina

e 23

Desde $249 ddlares mensuales
Caracteristicas Principales
" Plantas: 2 « Dorm.: 3

" Banos: 2 " Garaje: No
« ATerreno: 100m2 « A.Const: 63m2

|l A ~racA At~ ciaranmea AAacAas A Llina vsilla AA D Alanmtdans
. ()
&M, <&
(X L
¢
INICIO VER CASAS PLAN MAESTRO CONTACTO

Figura 2.2 - Detalle de una Villa
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4% VillaHermosa

i)
)

Cotizacién

Solicite Cotizacidon

s n

CasaDivina

Nombres:

J

Apellidos:

Telefono:

E-mail:

Comentarios:

SOLICITAR COTIZACION »

o Y 0 O

INICIO VER CASAS PLAN MAESTRO CONTACTO

Figura 2.3 - Solicitud de mas informacion de una Villa
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2.3 Requerimientos no funcionales de la aplicacion

Los requerimientos no funcionales, a diferencia de los funcionales,
definen criterios para analizar las diferentes operaciones de la aplicacién,
por lo tanto son todos aquellos requerimientos que no detallan
informacién de almacenamiento ni funciones a realizar. Entre los mas
conocidos tenemos la disponibilidad, seguridad, rendimiento o costo de la
aplicacion.

» La aplicacion esta al alcance de cualquier persona a través de

Google Play.
= La aplicacion es distribuida en forma gratuita.
» La apptiene un tiempo de carga aceptable de no mayor a 5

segundos con una buena conexién a Internet.



CAPITULO 3
DISENO DE LA APLICACION

Para el disefio de esta aplicacion se selecciond antes que todo el tipo de
aplicacibn que se iba a desarrollar, puesto que, dependiendo de los
requerimientos del cliente vs presupuesto asignado al proyecto, fue necesario
optar por una app hibrida que permita la compilacién de la misma para ambas

plataformas (Android / iOS) utilizando el mismo cédigo fuente.
3.1 Arquitectura de la aplicacion

Esta aplicacion fue realizada utilizando tecnologia Backbone (Figura 3.2)
para organizar la programacién en tres capas: modelo / vista /

controlador.
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Desarrollada utilizando HTML, CSS, JavaScript para compilarse con
Phonegap y obtener una aplicaciéon hibrida, siendo capaz de utilizar
funciones nativas de cada sistema operativo en caso de ser necesario.
Adicionalmente, se implementd la consulta en el servidor Web, utilizando
funciones de Wordpress (PHP y MySql Server) Figura 3.3. La arquitectura
de la aplicacién no compilada en Phonegap se puede revisar en la Figura

3.1.

Arquitectura de
Aplicacion No Compilada

css €&——————— Hojas deestilo
images &————————— Imdgenes locales utilizadas
Js &———— Modelos, vistas y controlador
lib &——————— Llibrerias utilizadas
tpl &———————— Plantillas de cada seccién
|=] index.htm| €————————— 1archivo de entrada (router)

lib
Librerias utilizadas —) jquery-smooth-zoom
|=| backbone-min.js
|+ iscroll.js
|=] jquery.mobile-1.0.1.min.js
|=] jquery.mobile-1.2.1.min js
|=] jquery.smoothZoom.js
=] jquery-1.7.1.min.js
|=] jquery-1.8.3.min.js
|*| underscore-min.js
Modelos, vistas y controlador s
models
views
=] jqm-config.js
=] main.js

=] utilsjs

Figura 3.1 - Arquitectura de la aplicacion no compilada en Phonegap
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Adicional a estos archivos, hay que incluir el config.xml, el cual contiene
toda la informacién de configuracibn de la aplicacién a través de
Phonegap, tales como los permisos requeridos para su instalacion, la ruta
de los iconos y pantallas de precarga de la aplicacion.

Existen dos opciones de compilacion en Phonegap, a través del Sitio
Web y localmente, instalando Phonegap y todos sus requerimientos. Para
este proyecto, se utilizé la compilacion utilizando una cuenta gratuita en el
Sitio Web de Phonegap.

3.1.1 Modelo de Tres Capas

Backbone es una herramienta (framework) que permite el
desarrollo de aplicaciones en Javascript con un esquema MVC
(Figura 3.2). Esta herramienta posee algunas ventajas de alto
nivel, las cuales le permiten al desarrollador trabajar en un sistema
organizado que puede tener una curva de crecimiento muy
elevada. Las diferentes funciones, interfaces y demas
caracteristicas de este framework facilitan la manipulacion de los
datos a través de sus vistas, modelos o colecciones y controlador.
Backbone es una herramienta de cbdigo abierto, bien

documentada y la cual ha sido utilizada por diferentes empresas
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para sacar el mejor provecho al esquema MVC (Modelos — Vistas -

Controlador) bajo Javascript.

Dispositivo Movil
Requerimiento
Respuesta Renderizada

Administra la data

™. Pasa los datos y renderiza
\

\

\
\

Vv

Figura 3.2 - Esquema MVC utilizado en la aplicacion
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Dispositivo Movil

X
>

2|

Wordpress " Servidor
PHP + MySql .- Apache

Figura 3.3 - Acceso a los datos en Internet desde la aplicacion

Modelo(s)

Los modelos son una de las partes mas importantes en una
aplicaciéon en Javascript. Estos modelos permiten manipular los
diferentes conjuntos de datos de la aplicacién, asi como también
gran cantidad de la parte légica del sistema. A través de estos
modelos, es posible interactuar con los diferentes atributos y
propiedades dentro de un conjunto de datos. Es posible configurar
e inicializar de manera predeterminada los objetos, asignandoles

diferentes valores por defecto en diferentes situaciones. Cuando
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hablamos de coleccion de modelos, simplemente estamos
considerando un conjunto de modelos, los cuales permiten realizar
operaciones tales como creacién, lectura, actualizacién vy
eliminacion de datos de la aplicacion.

Vista(s)

En Backbone, utilizamos las vistas para poderle dar un disefio a
nuestros modelos de datos. En las vistas es posible trabajar
operaciones como en los modelos, pero estas son mas orientadas
a darle funcionamiento logico a la aplicacion. Se apoyan en los
modelos para asignarle los diferentes comportamientos,
propiedades y atributos al sistema. Backbone utiliza una libreria
adicional conocida como Underscore.js, la cual nos permite
trabajar con plantillas (templates). Es posible trabajar con cualquier
otra libreria que maneje plantillas, pero Underscore.js es la mejor
actualmente y trabaja perfecto con Backbone.js

Controlador

Backbone utiliza el controlador para enrrutar las URLs de nuestras
aplicaciones. Utilizando hashtags (#) es posible identificar las
diferentes rutas (paths) que esta activa en el sistema. Utilizando

rutas para diferentes secciones de nuestra aplicacion es
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importante para poder trabajar con un Thistérico en la
navegabilidad. El ruteador de Backbone proporciona métodos de
ruteo de secciones en el lado del cliente, conectandolos con
diferentes acciones y eventos segun se requiera por la aplicacion.
Estas rutas pueden ser dinamicas ya que es posible capturar
variables en las URLs utilizadas. Un ejemplo de una URL dinamica
seria: #consultar-detalle-villa/2 donde le decimos al controlador
que necesitamos cargar la vista asociada a esta ruta (consultar-

detalle-villa), enviandole el cédigo de la villa (2).
3.1.2 Mapeo de hardware y software

La aplicaciéon ha sido utilizada en dispositivos mdviles con acceso
a Internet, por lo que se requiere de una Tablet o Smartphone con
un procesador minimo de 1Ghz, 512MB RAM. Para la parte de
servidor, se utilizd un AMD de 2.3 Ghz de 16 nlcleos compartidos.
El sistema operativo minimo que necesita la aplicaciéon para un
correcto funcionamiento es Android 4.0, mientras que en el
servidor en Internet se utiliz6 Apache sobre Linux con PHP 5.3 y

MySql Server 5.0 como motor de base de datos.
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3.1.3 Control de acceso y seguridad

La aplicacion es de libre acceso, ya que Unicamente es necesario
tener una cuenta en Google Play para poder descargarla y
empezar a utilizarla. Una vez que el usuario ingresa a la
aplicacién, revisa las diferentes villas y encuentra alguna que le
guste y necesite solicitar mas informacién, simplemente llenara un
formulario basico, el cual registrara esta informacién en la base de
datos del Sitio Web. Estos registros son almacenados para
Unicamente ser visualizados por los administradores del Portal
para luego poder derivar dicha informacién a vendedores para una
pronta respuesta hacia el usuario final. Toda la data ingresada a
través del Portal y de la aplicacion es respaldada diariamente por

un proceso automatizado (cronjob) en la nube.

3.2 Médulos de la aplicacion

La app utiliza un mddulo para el usuario final (cliente) que permite
visualizar las villas previamente publicadas por el administrador del
Portal, y un mdédulo administrativo en el servidor de datos en Internet.
Adicionalmente, se realiz6 un médulo que permite la comunicacién entre

la aplicacion movil y el Servidor en Internet, el médulo de datos.
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3.2.1 Modulo administrativo

Este mdédulo fue realizado con la finalidad de visualizar la data
previamente almacenada en la base de datos por la aplicacion
cuando un usuario solicita informacién adicional. Realizado en
Wordpress con la facilidad que este CMS presenta, fue posible

administrar cada registro de manera intuitiva y eficiente. Figura 3.4.

Urbanizacion VillaHermosa Llame: (04) 25 O 20 ®1 + New  Gallery Howdy, guayaquil enlinea [Jlij

(s} Dashboard

s+ Solicitudes de Informacién desde Aplicaciones Méviles
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Media
& Links
Buscar
[C] Pages
Accion v Applicar Desde Hasta Buscar
@ Comments @
187 items
sr Casas
s Inquietudes por Cliente Email Teléfono Fecha Mensaje Aplicacién Villa de Interés
e Carlos Eduardo  caedsa2011@hor 0993757629 2014-08-16 Cotizacién i0s Casa Hermosa
Sanchez flor mail.com 09:15:52
s Etapas
57 Preguntas Dionicio David dobledleo@gmail. 0986316210 2014-08-15 Ninguno. Android CasaHermosa
oo Mendoza Chila com 20:58:57
sr Especificaciones jacinto yamil yamil_aguirre1971 0982909142 2014-08-15 Nesecito mas Android CasaBella
Tecnicas aguirre gomez @hotmail.com 16:18:33 informacion
detallada de las
s~ Noticias casas por favor
& Promotions lilia lanas lilialanas@gmail.c 0034691779873 2014-08-15 Precio Android Casa Hermosa
om 12:38:02
[0 Appearance -
lilia lanas lilialanas@gmail.c 0034691779873 2014-08-15 Deseo saber el Android
£ Plugins o om 12:37:04 precio de las
casas .gracias
& Users - 595576 4 b A
© carlos luis rustkar_90@hotm 0939525576 2014-08-10 Est bonita las Android Casa Hermosa
T} Tools morales ailes 14:29:21 casas me encanta
Settings Cris Parrefio Cristopher1986@i 0989386394 2014-08-07 Ninguno. iOs CasaHermosa
— Cloud.com 17:26:35
[ Custom Fields
. Cris Parrefio Cristopher_parren 2402578 2014-08-07 Ninguno. iOs Casa Hermosa
[ Sidebars o@hotmail.com 17:24:22
& Custom Post jayro lozano cayo1991_@hotm 0968858452 2014-08-06 Me ninteresa una Android CasaBella
Types ail.com 16:49:43 asicasa

Figura 3.4 - Médulo administrativo



24

3.2.2 Médulo movil para usuario final

Este médulo se encarga de presentar un listado global de las
mismas y mostrar el detalle de cada una, con sus respectivas
galerias de fotos y planos, permitiendo ampliar cada imagen y
compartir en Facebook cada villa. Adicionalmente, cuenta con un
médulo de solicitud de informacion por villa, el cual le permite
saber al administrador del Portal de que villa estan consultando.
También tenemos un modulo para visualizar la informacién del

plan maestro del proyecto con su respectivo plano. Figura 3.5
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3.3 Modulo de datos

3.3.1

Se desarroll6 para consumir informacién desde la aplicacién movil en el
Servidor en Internet. Se desarrolld6 en PHP utilizando Json para el
consumo de la data en la app. Este médulo es el encargado de enviar
toda la informacion relacionada a las villas a la aplicacion, y de enviar la
data de la aplicacién al Servidor Web, asi como también procesa una
cotizacion mas detallada la cual es enviada al cliente que la ha solicitado

previamente desde la aplicacién.

Diseno de la base de datos

La base de datos utilizada para generar las villas y ser consumidas por la
aplicacion fue la del Portal Web www.villahermosa.ec, la cual es un
motor MySql Server 5.0. Esta base de datos contiene mas de 50 tablas,
de las cuales basicamente se utilizaron 4, dos para la generacién de las
villas y sus detalles (wdil9g4tv8 posts y wdil9g4tv8 postmeta) Figura 3.7
y dos para almacenar la informacién de los usuarios que se registren o
soliciten cotizacion a través de la aplicacion moévil (app vy

wdil9g4tv8_users) Figura 3.6.



! ID BIGINT (20)

 user_login VARCHAR(60)

¥ user_pass VARCHAR(64)
 user_nicenam e VARCHAR(50)
 user_email VARCHAR(100)
 user_url VARCHAR( 100)
 user_registered DATETIME
 user_actvation_key VARCHAR(60)
2 user_status INT(11)
 display_nam e VARCHAR(250)
2 cuenta_activa INT(11)

+ vendedor _id BIGINT(20)

~ contador BIGINT(20)
Indexes

7idINT(11)

 nombre VARCHAR(100)
 apellido VARCHAR(100)
 email VARCHAR(50)

7 telefono VARCHAR(25)
 mensaje VARCHAR(500)
 app VARCHAR(500)

' ip VARCHAR (500)
 casa_interes VARCHAR(500)
 fecha DATETIME

[N

Figura 3.6 - Tablas utilizadas para almacenar usuarios registrados desde la

aplicacion
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! ID BIGINT(20)

 post_author BIGINT (20)
 post_date DATETIME
 post_date_gmt DATETIME

2 post_content LONGTEXT
 post_title TEXT

 post_excerpt TEXT

 post_status VARCHAR (20)

» comm ent_status VARCHAR(20)
 ping_status VARCHAR(20)
 post_password VARCHAR(20)
 post_name VARCHAR(200)

“ to_ping TEXT

¥ pinged TEXT

2 post_modified DATETIME
 post_modified_gm t DATETIME

2 post_content_filtered LONGTEXT
 post_parent BIGINT(20)

 guid VARCHAR(255)
 menu_order INT(11)
 post_type VARCHAR (20)
 post_mim e_type VARCHAR( 100)
» comm ent_count BIGINT(20)

@ wdil9q4tv8_postmeta_meta_id BIGINT(20)
Indexes

PRIMARY

post_name

type_status_date

post_parent

post_author
fk_wdil9q4tv8_posts_wdil9q4tv8_postm eta_idx

! meta_id BIGINT(20)

2 post_id BIGINT (20)
~meta_key VARCHAR(255)
2 meta_value LONGTEXT

i

PRIMARY
post_id
meta_key

Figura 3.7 - Tablas utilizadas para generar informacion de las villas
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3.3.2 Modulo de conectividad a la base de datos

Para el desarrollo de este modulo se utilizé la conexion existente
de Wordpress del Portal, la cual por medio del archivo wp-load.php
se puede accesar a cualquier funcion que se necesite de este
CMS. Se utilizaron varios archivos para hacer los procesos de
consumo (request.php y getdetail.php) y registro de informacién al
sistema (add.php). Estos archivos contienen funciones
personalizadas encargadas de extraer la informacion vy
presentarlas en formato Json para poder ser leidas con ajax desde
la aplicaciébn movil e insertar la informacién enviada desde la

aplicacién hacia el Servidor Web.



CAPITULO 4
IMPLEMENTACION DE LA APLICACION

Se utilizaron diferentes tipos de tecnologias para poder obtener una aplicacién
que permitiera obtener en tiempo real la informacion almacenada en el Servidor
Web. Estos lenguajes de programacion son open source, permitiéndole al

cliente optimizar en costos de licencias.
4.1 Herramientas y tecnologias utilizadas

La seleccion de las herramientas y tecnologia a utilizar se bas6 en los
requerimientos del cliente y en su presupuesto asignado al proyecto. En
el mercado actual existen basicamente tres diferentes tipos de
aplicaciones mdviles: aplicaciones nativas, cuyo lenguaje de

programacién depende exclusivamente de la plataforma sobre la cual
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sera orientada la aplicacion; aplicaciones web, las cuales Unicamente
permiten el acceso a caracteristicas delimitadas por el navegador del
dispositivo; y las aplicaciones hibridas, las cuales toman ventaja de las
otras dos, ya que poseen acceso a algunas funcionalidades de las
aplicaciones nativas y pueden ser compiladas para los sistemas
operativos mas utilizados en el mercado de las apps. Estas ultimas son
las mas desarrolladas para aplicaciones que no exigen de una gran

cantidad de interaccién con el usuario.
4.1.1 Lenguajes de programacion

Se utilizaron lenguajes de programacién de codigo abierto como
PHP, HTML, CSS y JavaScript (JQuery / JQuery Mobile).
Adicionalmente se utiliz6 como motor de base de datos MySql
Server, también una herramienta Open Source. Adicionalmente, se
compil6 la aplicacién en Phonegap, el cual gener6 un archivo .apk
valido para poder ser instalado en el dispositivo moévil. Cabe
resaltar que esta aplicacion debi6é pasar un proceso de firma digital
para poder ser publicada en la tienda de Google Play. Este

proceso sera detallado en la seccién 5.3
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4.1.2 Lenguaje de interaccion cliente - servidor

Para esta parte se utilizaron consultas realizadas via Ajax en la
aplicacién hacia el Servidor, mientras que en este se utilizé6 PHP
para poder capturar las solicitudes, consultar a la base de datos y
generar las respuestas en formato Json, las cuales son
interpretadas en la aplicacion mavil utilizando JavaScript (JQuery /

JQuery Mobile) para luego ser presentadas al usuario.
4.2 Implementacion de la capa de presentacion

En la aplicacion la capa de presentacion esta representada por la parte
grafica de la misma: listado de villas, componentes de imagenes,
formulario de contacto, etc. Realizada en HTML, CSS, JavaScript y
compilada en Phonegap. Se utilizé un esquema MVC, para poder obtener
un archivo de entrada o ruteo: index.html en donde se receptan todas las

peticiones en la aplicacion.
4.3 Implementacion de la capa de negocio

La capa de negocio fue desarrollada en PHP, la cual procesa todas las
peticiones del usuario a través de la aplicacién, procesa las consultas a la

base de datos y envia los resultados a la app.
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4.4 Implementacion de la capa de datos

Se utiliz6 como motor de base de datos MySql Server 5.0. Basicamente
para este desarrollo se utilizaron 4 tablas, las cuales permiten al
almacenamiento de la informacibn de cada villa y sus detalles
respectivos, y asi también los registros de los usuarios cuando solicitan
una cotizacion de cualquiera de las villas seleccionadas desde la

aplicacion.



CAPITULO 5
FUNCIONAMIENTO Y PLAN DE PRUEBAS

Realizar las pruebas respectivas una vez obtenida la aplicacion es una parte
fundamental en todo proyecto. Para esto, se utilizaron como dispositivos pilotos,
ambos extremos de rendimiento, el mas basico de todos y el mas rapido hasta
el momento de entrega de la app al cliente. Se puede ver las principales

secciones de la aplicacién en la Figura 5.1.

5.1 Pruebas en dispositivos Android: Samsung Galaxy S1 / S4
previo a publicacion
Las pruebas realizadas en los dispositivos Samsung Galaxy S1 (GT-

[9000T) y S4 (GT-19505) se realizaron via WiFi. Una vez compilada la

aplicacién se conectaron los dispositivos a la misma red y se descargé la
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aplicacion y se procedié a instalarla y actualizarla cada vez que era
necesario visualizar un cambio. Cabe resaltar que para poder instalar una
aplicacion no firmada, es necesario habilitar la opcién de Origenes
Desconocidos en la seccion de Seguridad dentro de la Configuracion

general del dispositivo.
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Figura 5.1 - Aplicacion Movil VillaHermosa
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5.2 Analisis de los resultados obtenidos en diferentes

dispositivos Android

Luego de probar la aplicacion en ambos dispositivos, se llegd a la
conclusion de que esta funciona correctamente en cualquiera de ellos, sin
embargo, el rendimiento de cada dispositivo es notorio al momento de
utilizar la aplicacion, ya que el Samsung Galaxy S1 posee un procesador
de 1Ghz, en comparacion con el S4, cuyo procesador es Quad-Core de
1.9Ghz. A pesar de esto, la aplicacion tiene un comportamiento aceptable
en el S1. Se toméd en consideracién estas dos unidades para comprobar
que la aplicacién es util y rinde correctamente desde un celular de
primera generacién hasta uno de los mas populares y de Ultima

generacion en el mercado a la fecha actual.
5.3 Proceso de publicacion en Google Play

Para poder publicar la aplicacion en Google Play, es necesario registrarse
como Desarrollador de Google Play, para lo cual hay que pagar una tasa
de $25 por afo.

Para la correcta publicacion de una aplicacion en Google Play, es
necesario previamente realizar un proceso de firma digital de la

aplicacion, el cual permite relacionar a la aplicacion con su autor y valida
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la compilacién de la misma. Antes de publicar la aplicacion es
recomendable realizar diferentes pruebas para garantizar que la firma de
la misma no tenga problema alguno. Para poder firmar la aplicacién, es
necesaria la creacion de un certificado de seguridad, el mismo que no
necesita de una entidad emisora del mismo. Es posible generarlo
localmente. Se utiliza generalmente la herramienta Keytool, disponible
tanto para Windows como para Mac OS. Una vez compilada la app ya
asociada al certificado, se ingresé en la tienda de Google Play
https://play.google.com/apps/publish para publicar la aplicacién. Una vez
publicada la aplicacion, esta podra ser descargada desde la tienda de

Google, ver Figura 5.2.
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Figura 5.2 - VillaHermosa App en Google Play



CONCLUSIONES & RECOMENDACIONES

Conclusiones

1.

Existen 3 tipos de aplicaciones maoviles en el mercado actual. Este
proyecto se desarrollé utilizando el tipo de aplicaciones hibridas, que
permiten obtener ventajas tanto de las funcionalidades nativas como
la posibilidad de ser compilada globalmente para poder trabajar
correctamente en varios sistemas operativos simultdneamente sin

necesidad de programarla nuevamente.

Utilizando Backbone.js, se pudo desarrollar la aplicacién en esquema
MVC para poder tener el cédigo bien organizado aprovechando las

ventajas de esta estructura.



3. Se obtuvo una aplicacion liviana, facil de usar que permitié captar
nuevos clientes para la promotora VillaHermosa y su proyecto

urbanistico.



Recomendaciones

1. A pesar de que la aplicacion funciona correctamente en dispositivos
de bajo rendimiento, es recomendable el uso de la misma en moviles

que trabajen con mas de 1 procesador.
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