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Resumen

Vivimos en una Sociedad de la Informacion, la cual se involucra en mayor
o menor medida en muchos de los aspectos de nuestro dia a dia. Uno de ellos

es el ocio y, mas concretamente, el cine.

A menudo tenemos la intencién de obtener diferente informaciéon que
nos ayude a elegir o descartar una pelicula, o elegir un cine cercano donde

visionarla, con la consecuente busqueda de calle, ruta...

Por otro lado, paralelamente, el auge de los dispositivos moviles es cada
vez mas vertiginoso y a su vez es uno de los sistemas mas empleados en

nuestro tiempo libre, ya sea para comunicarnos o navegar por Internet.

El principal objetivo de iCartelera es aunar toda ese informacion, y pro-
porcionarla de una manera independiente de dispositivo, pero a su vez enfo-
cada a los SmartPhones actuales para aprovechar su potencia y sus diversas

ventajas.

En el prototipo presentado, se vislumbra una arquitectura cliente-servidor
centrada en iPhone, que recoge desde criticas de la pelicula deseada y su
trailer en castellano, hasta rutas personalizadas para llegar al cine deseado
desde el lugar de la peticiéon, acorde a un rango y una disponibilidad de

cartelera dados.

Palabras clave: iPhone, Cartelera, Cine, Pelicula, GPS, SmartPhones,
ObjectiveC, GoogleMaps.



Abstract

We are all living in an Information Society, which gets involved in a
greater or lesser extent in many aspects of our day to day. One of them is

entertainment and, more specifically, films and cinemas.

We often intend to get different information in order to help us to elect or
dismiss a movie, or to choose a nearby cinema where we can watch it, with

the consequent searching for the street, itinerary...

On the other hand, in parallel, the rise of mobile devices is increasingly
rapid and in fact is one of the most used systems in our spare time, either to

communicate between us or to surf the Net.

iCartelera’s main goal is to combine all this information, and provide it
in a device independent way, but also focused on the current smartphones,
looking forward to benefit from their computational performance and their

various advantages.

In the presented prototype, we can see a client-server architecture cen-
tered on iPhone, which manages to show from reviews of the desired movie
and its trailer in spanish, to customized paths to reach the desired cinema
from the place of the request, according to a rank and a billboard availability

given.

Key words: iPhone, Billboard, Cinema, Film, GPS, SmartPhones, Objec-
tiveC, GoogleMaps.
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Capitulo 1

Introduccion

En la sociedad actual los terminales de telecomunicaciones son cada vez
mas complejos y proporcionan cada vez mas servicios a los usuarios. Esta cre-
ciente demanda de prestaciones implica una competitividad entre los difer-
entes fabricantes de moviles y una puja para ver quién puede ofertar una

mayor versatilidad con sus productos.

En este aspecto, se ha extendedido a nivel mundial el término teléfonos
moviles 3G. Pero, jqué significa exactamente tener un moévil 3G a tu disposi-
cién? Para empezar, hay que aclarar que el significado de 3G es 3* Generacion
y por ello incluye diferentes servicios que en las generaciones previas no ex-
istian. Para entender el significado de 3* Generacién es necesario conocer los

pasos que se dieron para su implantacion a nivel mundial.

Los servicios asociados con la tercera generacion proporcionan la posibil-
idad de transferir tanto voz y datos (una llamada telefénica) y datos no-voz
(como la descarga de programas, intercambio de email, y mensajeria instan-
tanea).

Inicialmente la instalacion de redes 3G fue demasiado lenta. Esto se debio
a que los operadores requieren adquirir una licencia adicional para un espec-
tro de frecuencias diferente al que era utilizado por las tecnologias anteriores
2G. El primer pais en implementar una red comercial 3G a gran escala fue

Japon. En la actualidad, existen 164 redes comerciales en 73 paises usando
la tecnologia WCDMA.



Estas diferencias supusieron un gran problema para Vodafone Japén cuando
su sucursal britanica quiso que la subsidiaria japonesa usara sus teléfonos es-
tandar. Los consumidores japoneses estaban acostumbrados a teléfonos mas
pequenos y se vieron obligados a cambiar a los de estandar europeo, que eran
mas gruesos y considerados fuera de moda por los japoneses. Durante esta
migracion, Vodafone Japén perdié 6 consumidores por cada 4 que migr6 al
3G. Poco después, Vodafone vendi6 esta subsidiaria (conocida ahora como
Softbank Mobile). La tendencia general de tener méviles cada vez mas pe-
quenos parece haberse pausado, tal vez incluso dado un giro, ahora que los
teléfonos con pantallas grandes ofrecen un mejor uso de Internet, videos y

juegos en las redes 3G de telefonia movil.

La International Telecommunication Union (ITU) definié las demandas
de redes 3G con el estandar IMT-2000. Una organizacion llamada 3rd Gen-
eration Partnership Project (3GPP) ha continuado ese trabajo mediante la
definicién de un sistema movil que cumple con dicho estandar. Este sistema

se llama Universal Mobile Telecommunications System (UMTS).

A diferencia de GSM, UMTS se basa en servicios por capas. En la cima
esta la capa de servicios, que provee un despliegue de servicios rapido y una
localizacion centralizada. En el medio esta la capa de control, que ayuda a
mejorar procedimientos y permite que la capacidad de la red sea dinamica.
En la parte baja estd la capa de conectividad donde cualquier tecnologia

de transmisién puede usarse y el trafico de voz podra transmitirse mediante
ATM/AAL2 o IP/RTP.

Las redes 3G ofrecen mayor grado de seguridad en comparacion con sus
predecesoras 2G. Al permitir a la UE autentificar la red a la que se esta
conectando, el usuario puede asegurarse de que la red es la intencionada y
no una imitacién. Las redes 3G usan el cifrado por bloques KASUMI en
vez del anterior cifrador de flujo A5/1. Atn asi, se han identificado algunas
debilidades en el c6digo KASUMI.

Ademsés de la infraestructura de seguridad de las redes 3G, se ofrece
seguridad de un extremo al otro cuando se accede a aplicaciones framework

como IMS, aunque esto no es algo que sélo se haga en el 3G.
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1.1. Evolucion al 3G

El primer gran paso en la evolucion al 2G ocurri6 con la entrada del Servi-
cio General de Paquetes via Radio (GPRS - General Packet Radio Service).
Los servicios de los moviles relacionados con el GPRS se conviertieron en

2.5G.
El GPRS podia dar velocidad de datos desde 56 kbit/s hasta 114 kbit/s.

Puede usarse para servicios como el acceso al protocolo de aplicaciones in-
aldmbricas (WAP - Wireless Application Protocol), servicio de mensajes
cortos (SMS - Short Messaging Service), sistema de mensajeria multimedia
(MMS - Multimedia Messaging Service), y para servicios de comunicacion por
Internet como el email y el acceso a la web. La transmisiéon de datos GPRS
es normalmente cobrada por cada megabyte transferido, mientras que la co-
municacién de datos via conmutacién de circuitos tradicional es facturada
por minuto de tiempo de conexion, independientemente de si el usuario esta

realmente usando la capacidad o si esta parado.

El GPRS es una gran opcién para el servicio de intercambio de paquetes,
al contrario que el intercambio de circuitos, donde una cierta calidad de
servicio (QoS) esta garantizada durante la conexién para los no usuarios de
movil. Proporciona cierta velocidad en la transferencia de datos, mediante el
uso de canales no usados del acceso muiltiple por division de tiempo (TDMA).
Al principio se pensé en extender el GPRS para que diera cobertura a otros
estandares, pero en vez de eso esas redes estan convirtiéndose para usar el
estandar GSM, de manera que el GSM es el tnico tipo de red en la que se
usa GPRS. El GPRS esté integrado en el lanzamiento GSM 97 y en nuevos
lanzamientos. Originariamente fue estandarizado por el Instituto Europeo de

Normas de Telecomunicaciones (ETSI), pero ahora lo estd por el 3GPP.

Las tecnologias de 3G son la respuesta a la especificaciéon IMT-2000 de
la Unién Internacional de Telecomunicaciones. En Europa y Japén, se selec-
ciond el estandar UMTS (Universal Mobile Telephone System), basado en
la tecnologia W-CDMA. UMTS esta gestionado por la organizacion 3GPP,
también responsable de GSM, GPRS y EDGE.
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En 3G también estd prevista la evolucion de redes 2G y 2.5G. GSM y
TDMA IS-136 son reemplazadas por UMTS, las redes cdmaOne evolucionan
a [S-95.

La estandarizacién de la evolucion del 3G esta funcionando tanto en
3GPP como 3GPP2. Las especificaciones correspondientes a las evoluciones
del 3GPP y 3GPP2 se llaman LTE y UMB, respectivamente. Desarrollo en
UMB ha sido cancelado por Qualcomm a fecha de noviembre del 2008. La
evolucion del 3G usa en parte tecnologias mas alla del 3G para aumentar el

rendimiento y para conseguir una migracion sin problemas.

Hay 7 caminos diferentes para pasar de 2G a 3G. En Europa el camino
principal comienza en GSM cuando se aiade GPRS a un sistema. De ahi en
adelante es posible ir a un sistema UMTS. En Norteamérica la evoluciéon de
sistema comenzard desde el Time division multiple access (TDMA), cambiara
a Enhanced Data Rates for GSM Evolution (EDGE) y después a UMTS.

En Japon, se utilizan dos estandares 3G: W-CDMA usado por NTT
DoCoMo (FOMA, compatible con UMTS) y SoftBank Mobile (UMTS), y
CDMAZ2000, usados por KDDI. La transicién por razones de mercado al 3G

se completd en Japon durante el 2006.

La primera introduccién de la tecnologia 3G en el Caribe (2008) se hizo
por América Movil que era anteriormente MIPHONE en Jamaica. La fase de
implementacion de esta red fue llevada a cabo por Huawei en conjunto con

otras subcontratadas como TSF de Canada.

Con todo lo mencionado anteriormente se puede deducir que el paso de
la tecnologia 2G a la 3G en sistemas moviles ha supuesto un gran avance
tecnoldgico tanto a nivel de infraestructura como a nivel de software en el

mundo de las telecomunicaciones.

1.2. Comparativa entre diferentes moviles

El primer aspecto a tener en cuenta de cara al desarrollo de la aplicacién
fue elegir una plataforma para disefiar e implementar la misma. Para ello fue

necesario realizar una comparativa entre las caracteristicas de los sistemas
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operativos de los moviles de tdltima generacién de las principales compaifias

del mercado. Se valoraron los siguientes rasgos de cada movil:

Aspectos basicos

Interfaz de usuario

= SDK para el desarrollo de aplicaciones

Tipo de usuario final mayoritario del movil

Los sistemas operativos elegidos para la comparativa fueros los siguientes:

Android

BlackBerry OS 4.7

iPhone OS 3.0

S60 5th Edition

Palm Web OS

Windows Mobile 6.5

A continuacion se presenta un resumen para cada caso de estudio definido

anteriormente.

1.2.1. Aspectos basicos

El Kernel de un sistema operativo es el nticleo del mismo, el software
responsable de facilitar a los distintos programas acceso seguro al ordenador
o, en forma més basica, es el encargado de gestionar recursos, a través de
servicios de llamada al sistema. Por ello, es importante conocer qué ntucleo

utiliza cada uno de los sistemas operativos de esta comparativa.

Tanto Android como Palm estan basados en Linux. BlackBerry esté basado

en un kernel propietario. iPhone se basa en OS X que es una variante de
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UNIX. S60 se basa en Symbian y Windows Mobile en Windows CE. La prin-
cipal diferencia entre un kernel de libre distribuciéon y uno propietario radica
en que los de libre distribucion como Linux cuentan con una amplia y ex-
perimentada comunidad de desarrolladores, gracias a los cuales se detectan
rapidamente agujeros de seguridad, fallos, etc. y se realizan mejoras tanto
para solucionar estos problemas como para adaptarse a los nuevos tiempos.
En los sistemas cerrados o propietarios, es mas costoso encontrar errores y
mejorarlos, ya que deben ser los propios desarrolladores del sistema los que
detecten y realicen las mejoras, por lo que deben dedicarse mas recursos a
investigacion en estos sistemas, con el consiguiente aumento del coste del

mismo.

Otro aspecto importante relacionado con el anterior es la adaptabilidad
de la plataforma, la capacidad o facilidad para poder adaptarlo a diferentes
terminales o en diferentes maquinas. En este sentido, Android es el que mayor
adaptabilidad presenta, ya que como se comenta en este articulo, cada vez se
estd empleando en mas dispositivos, no sélo teléfonos moviles, sino también
en netbooks y como sistema empotrado. En cambio el resto de sistemas

operativos tienen una adaptabilidad algo menor y mas complicada.

También mencionaremos la conectividad de los sistemas, ya que hoy en
dia, para poder sacar el maximo partido a todas las funcionalidades que
ofrecen cada uno de ellos es indispensable contar con acceso a Internet. En
este sentido, se valora enormemente el hecho de que cuenten con acceso WiFi
a Internet, asi como conectividad 3G que permitan conectarse a Internet

desde cualquier lugar.

Android BlackBerry OS iPhone OS S60 5th Palm WebOS | Windows
4.7 3.0 Edition Mobile 6.5
Kernel Linux con Propietario 0s X Symbian Linux Windows CE
maquina virtual
Dalvik
Conectividad 3G, WiFi, GSM, | 3G, GSM, CDMA, 3G, GSM, WiFi | 3G. GSM, WiFi | 3G, GSM, 3G, GSM,
GPRS WiFi CDMA, WiFi CDMA, WiFi

F1GURA 1.1: Aspectos bésicos
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1.2.2. Interfaz de usuario

El kernel es un aspecto importante del sistema operativo, sin embargo, el
usuario lo que mas aprecia es la interfaz, que al fin y al cabo es con lo que

se tiene un contacto directo y en definitiva es con lo que se trabaja.

En este sentido, iPhone ha marcado estilo con sus iconos y su facil ac-
ceso a las aplicaciones, ademas de la pantalla tactil que no requiere el uso de
ningin puntero, ya que cuenta con gran precision al utilizarla con los dedos.
Android ha seguido esta linea y tiene una interfaz realmente sencilla, intuitiva
y amigable con una precision realmente extraordinaria. Windows Mobile, en
cambio, siempre ha requerido el uso de punteros y la interfaz es completa-
mente distinta a la de iPhone y Android. No obstante, la dltima version de

Windows Mobile, la 6.5, se parece mucho mas a estas dos plataformas.

También es importante el grado de personalizacién de las interfaces de
usuario. iPhone no permite cambiar ni el tamano de las letras. Android per-
mite personalizar completamente el escritorio, organizando los iconos incluso
por carpetas. Tiene tres escritorios deslizables que también ayudan a orga-
nizar mejor nuestras aplicaciones. Ademas podemos crear accesos directos a
aquellas que més se utilicen. Windows Mobile también permite personalizar
los iconos que aparecen en el escritorio, etc. BlackBerry permite tinicamente
personalizar el tipo y tamano de letra y en lo que a las aplicaciones se refiere,
permite ocultar iconos de acceso directo a las aplicaciones que utilizamos
menos. No obstante, no permite desinstalar ninguna de las aplicaciones in-
staladas de origen en el dispositivo.

Ademaés, mencionaremos aspectos tales como el modo de recibir las noti-
ficaciones, cémo se administran los contactos, si se permite o no realizar mas

de una tarea al mismo tiempo, etc.
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Android

BlackBerry OS
4.7

iPhone OS 3.0

560 5th Edition

Menos

Palm WebOS

Windows Mobile
6.5

Interfaz intuitiva
Instalacién de Sencilla (Android Sencilla Sencilla (App Store) Sencilla
nuevas aplicaciones | Market)
Notificacion Bandeja Pop-up, fondo Pop-up Pop-up Bandeja Bandeja, pop-up
Administracion Google. Posibilidad | BES, BIS Exchange. Exchange, Domino, |Synergy Exchange, Domine,
de contactos de sincronizacion ActiveSync, Mac OS | BlackBerry, iSync BlackBerry,

con otros servicios. Address Book ActiveSync

Multitaskin
Capiar/Pegar

Ecosistema/Soporte | Amazon iTunes sin DRM iTunes Ovi Amazon Windows Media
multimedia Player
Actualizacién del OTA Tethered, OTA Tethered Tethered, CTA &? Tethered, OTA
firmware

Mator navegador Webkit Propietario ‘Webkit Webkit Webkit Internet Explorer

Thethering
Bluetooth estéreo

Ficura 1.2: Interfaz de usuario

1.2.3. SDK para desarrollo de aplicaciones

Para poder incluir nuevas funcionalidades y nuevas aplicaciones, es im-
portante que la plataforma admita desarrollo de terceros. En este sentido
todas las plataformas analizadas en esta comparativa ponen a disposicion
de los desarrolladores el SDK que permite desarrollar aplicaciones para la
plataforma en cuestion.

Todas estas aplicaciones desarrolladas por terceros deben dejarse disponibles
en algin lugar de la red para que los usuarios puedan descargarselas a sus
terminales. iPhone fue pionero en crear un mercado virtual, conocido como
AppStore, en el que los desarrolladores colgasen sus aplicaciones y los usuar-
ios pudiesen descargarlas. En este mercado hay ya méas de 40.000 aplicaciones,
tanto gratuitas como de pago. A iPhone le siguié Android con su Android
Market, que en apenas 6 meses de su lanzamiento ya cuenta con més de
2300 aplicaciones. Viendo el éxito de estos dos mercados, Windows y Palm
han seguido los mismos pasos y ya han lazado mercados similares. Lo mismo

haran proximamente BlackBerry y Symbian.



1.2 Comparativa entre diferentes méviles 9

Ademas de las aplicaciones de terceras personas, también es importante
que la plataforma cuente con aplicaciones nativas propias de la plataforma.
Tanto iPhone como Android, Symbian y Windows Mobile cuentan con apli-

caciones de este tipo.

Disponibilidad del
SDK
Tienda de

aplicaciones

Disponibilidad de

aplicaciones
Aplicaciones
nativas

Administracion local

de aplicaciones

Ficura 1.3: SDK para desarrollo de aplicaciones

1.2.4. Tipo de usuario final

Android es ante todo un avanzado sistema preparado para cualquier tipo
de terreno, como entretenimiento o medio de comunicacion, pero también,
y ¢émo no, como herramienta de trabajo de profesionales que necesiten lle-
var a cualquier parte un dispositivo que cumpla el papel que en la actuali-
dad pueden estar realizando ordenadores portatiles, blocs de notas, libretas,
PDA’s o la colecciéon de las tarjetas de visitas de nuestros clientes o provee-

dores.

Android es el perfecto companero para todos aquellos que necesiten llevar
consigo siempre la lista de contactos que ofrece una larga lista de opciones y
posibilidades como anadir multiples teléfonos, direcciones, notas, imagenes,
etc. y facilitar asi el duro trabajo diario que supone mantener actualizada la
agenda. Ademas, también podria utilizarse para llevar fotos y videos sobre

sus productos.

La sincronizacion es constante y gratuita evitando, si es nuestro deseo,

el uso de servidores Exchange o servicios de pago como MobileMe. Es decir,
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cualquier cambio que realicemos en el mévil (como nuevos contactos, editar
contactos existentes, afiadir nueva tarea en el calendario publico o laboral,
etc.), seran reflejados en las aplicaciones web, y viceversa. Con esto nos ahor-
raremos el problema de que, hasta llegar a la oficina o a casa, tengamos que
estar pendientes de sincronizar el mévil con el ordenador para que a su vez,
este lo sincronice con los servicios web. Por supuesto, es totalmente compat-

ible con una cuenta de Google Apps™.

La movilidad es tan amplia como lo es la cobertura de nuestra operadora
pudiendo contar con sus redes en todo momento, tengan disponibilidad 3G o
GPRS. Otro aspecto que podra solucionarnos es conocer dénde pueden en-
contrarse nuestros empleados o companeros y guiarlos o ponernos en contacto
con ellos gracias al servicio de Google Latitude™ o conocer con todo detalle
cualquier ciudad, aunque sea desconocida para nosotros con GoogleMaps™™
y a través de él saber los negocios de determinados sectores que puedan

encontrarse mas proximos a nosotros o a lo largo de toda una ciudad

Por todos es conocida la afinidad de BlackBerry con el entorno empresar-
ial, con una infraestructura exitosa e implantada, asimilan la nueva Storm
como una BlackBerry més, un mercado por otra parte donde el iPhone no
se siente tan cémodo. Esta continuidad no implica que hayan descuidado
sus funcionalidades multimedia, con un hardware adecuado, una pantalla
propicia, incluyendo incluso la sincronizaciéon con iTunes, la BlackBerry es
una seria oportunidad de unir el mundo de los negocios con las necesidades

personales.

La capacidad de trabajar multitarea con eficiencia es algo que se va a
empezar a valorar, muchos usuarios van a demandar la productividad que se

consigue utilizando varias aplicaciones al mismo tiempo.

Si bien BlackBerry aporta una bonita interfaz de usuario, su sistema
operativo sigue siendo el tradicional BlackBerry O / S. Un sistema con in-
teresantes cualidades multitarea, como poder ejecutar aplicaciones de men-
sajeria instantanea de fondo, mientras navegamos por Internet o redactamos

un correo electronico.

Este tampoco es el fuerte del iPhone, como mucho puedes llamar o repro-
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ducir con iTunes mientras tenemos una aplicacién abierta. Con BlackBerry
no sélo conseguimos una productividad efectiva, sino que el sistema se vuelve
mas dinamico al realizar notificaciones y operaciones en tiempo real mientras

realizamos otras tareas.

El gran fallo de la nueva BlackBerry es la falta de conectividad WiF1i, que

poco a poco se va convirtiendo en una importante red de acceso a Internet.

A pesar de la cobertura de los medios, en cuestiéon de busquedas por
parte de los usuarios, BlackBerry esta teniendo bastante mas interés que G1
(Android), que desde que ha sido presentado ha disminuido su presencia en

las busquedas.

El disenio innovador y un sistema operativo altamente intuitivo ha con-
seguido posicionar rapidamente al iPhone como el preferido entre los empre-
sarios; o como minimo esta es la conclusiéon a la que se llega en el estudio
de J.D. Power & Asociates sobre la satisfaccién de los empresarios con sus

smartphones.

Se trata de un estudio en el que se evalian los moviles en una escala del
0 al 1000 en la que utilizan 5 pardmetros para valorar las virtudes de las ter-
minales: facilidad de trabajo, sistema operativo, diseno fisico, caracteristicas

del aparato y bateria.
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J.D. Power and Associates
2008 Business Wireless Smartphone Customer
Satisfaction Study™
Overall Smartphone Index Rankings
(Based on g 1,000-point scale]

JDPawer.com
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Ficura 1.4: Comparativa entre moviles

Se trata de unos resultados muy significativos ya que hasta ahora Black-

berry dominaba flagrantemente el mercado empresarial.

Entre las caracteristicas que este tipo de usuarios valoran mas en sus
moviles encontramos: el acceso a Internet y al email, el disefio, el Bluetooth

y el formato del teclado.

Oficialmente no se pueden instalar programas en el iPhone que no hayan
sido firmados por Apple, para lo cual hace falta pagar para entrar a formar
parte del iPhone Developer Program (descargar el SDK, por otro lado, si es
gratuito). Es posible, no obstante, desarrollar aplicaciones web para Safari
o instalar aplicaciones de terceros mediante jailbreaking a través de los pro-
gramas PwnageTool y WinPwn, que también permiten liberar el iPhone de

primera generacion.

Se trata de un buen sistema operativo, con una interfaz muy interesante,
como nos tiene acostumbrados Apple, aunque es una lastima el hardware

sobre el que corre el sistema, que tiene muchas carencias, y las restricciones
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auto impuestas:

Restricciones sobre el hardware en el que correra el sistema

Restricciones sobre el software que puede ejecutar el sistema

Restricciones sobre las aplicaciones que se pueden ejecutar en segundo
plano, o lo que es lo mismo, restricciones en la multitarea (que se pueden

subsanar de nuevo con PwnageTool y WinPwn)

Y restricciones sobre los operadores con los que poder utilizar el teléfono

Windows Mobile presentod la version 6.5. Mas de lo mismo, con algunas

novedades pero en el fondo sigue siendo el Windows de siempre.

Habra que ver si, con la version 7, Microsoft llega con la leccion apren-
dida, aunque siempre puede sobrevivir oculta en las interfaces mas amigables

creadas por los fabricantes de méviles.

Pese a que puede parecer chocante en una época de abundancia de recur-
sos hardware como la nuestra en el sentido que los teléfonos moéviles cada dia
disponen de un hardware mas potente, el nuevo Symbian de Nokia econo-
miza en el uso de esos recursos: memoria RAM, bateria, uso del procesador...
El objetivo es permitir dotar de la maxima potencia que permite el sistema

incluso a los terminales mas simples y con menos recursos.

Symbian 9.5 incluye un desfragmentador de memoria RAM y un opti-
mizador para sacar el maximo partido a la memoria que tengamos instalada
en nuestro dispositivo y mejorar el rendimiento de varias aplicaciones eje-

cutandose simultaneamente.

Una mejor sincronizaciéon con equipos de sobremesa es lo que se necesita
casi en cualquier nueva versiéon de Symbian para batir a Pocket PC/Windows
CE, su rival de Microsoft que encaja como un guante (como no podia ser de

otra forma al ser del mismo fabricante) en Windows.
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1.2.5. Conclusion

Teniendo todo lo expuesto anteriormente en consideracion, se decidié ele-
gir al iPhone como plataforma de desarrollo para la aplicacién. Esto fue asi
debido a que ofrece una alta gama de posibilidades de cara al SDK que utiliza
ademas de que el elevado nimero de aplicaciones existentes para el iPhone
indican una gran versatilidad del mismo. Por ultimo, también se eligio el
iPhone por la disponibilidad real de un terminal propio de uno de los inte-
grantes del grupo, lo que nos permitiria en un futuro probar la aplicaciéon en

un sistema real.

1.3. Aplicacion iCartelera

En vista al estudio presentado en la seccién anterior, se decidi6 crear
una aplicacién para las plataformas moviles de ultima generacién preparada
para soportar las demandas sociales de dichas aplicaciones. De esta manera,
se acord6 entre los miembros del grupo que dicha aplicacién debia estar
orientada hacia el ocio, ya que la mayoria de aplicaciones para plataformas

moviles sirven para facilitar el acceso al ocio por parte del usuario.

Con fin de conseguir un sistema actual y a la vez novedoso en este campo
se propuso la creacion de una aplicacion capaz de facilitar al usuario la lo-
calizacion de los cines mas cercanos a su posicion en los que se proyecta una
pelicula de su eleccion. Por una parte se garantizé que fuera un proyecto
de actualidad, ya que debido a la gran repercusion y extensién del cine en
el mundo se asegura que la aplicacién no caiga en desuso o que se quede
desfasada. Por otra parte, en cuanto a la novedad del proyecto, al realizar
una busqueda de aplicaciones similares, se encontraron bastantes aplicaciones
para moéviles que permitian consultar la cartelera de los cines mediante in-
ternet o mensaje de texto. Sin embargo, el paso innovador que se dio fue
incorporar el GPS del terminal para poder mostrar los cines que estuvieran

cercanos al usuario dentro de un rango de su eleccion.

Ademas también se planted la posibilidad de incorporar un sistema de
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reconocimiento de imagenes para que mediante una foto hecha por el usuario
del cartel de una pelicula se identificara una pelicula para poder mostrar los

cines cercanos que la proyectaran.

1.4. Memoria
La presente memoria esta estructurada en los siguientes capitulos:

= Arquitectura del proyecto: En este capitulo se explican los pasos segui-
dos para desarrollar la arquitectura cliente-servidor empleada asi como

sus diferentes elementos.

s Arquitectura del servidor y BBDD: Este capitulo se centra en describir

la estructura del servidor asi como la de la BBDD instalada en el mismo.

» Arquitectura del cliente (iPhone): En este capitulo se explica en pro-

fundidad la estructura de la aplicacion cliente instalada en el iPhone.

= Profiling: En este capitulo se explican los datos de rendimiento que
hemos obtenido en las sesiones de prueba del sistema asi como una

comparativa entre 2 versiones del proyecto.

= Manual de usuario: En este capitulo se explica un ejemplo de caso de
uso de funcionamiento con capturas de la aplicaciéon que pueden servir

como manual de usuario.

Ademas en las diferentes secciones habra titulos correspondientes a las 2
versiones del proyecto: la Version basada en el reconocimiento de un codigo
QR para extraer el titulo de la pelicula y la Version basada en el reconocimiento

real del cartel de la pelicula.



Capitulo 2
Diseno de la aplicacion

El proyecto se basa en una arquitectura Cliente-Servidor.Esta arquitec-
tura consiste basicamente en un cliente que realiza peticiones a otro programa
(el servidor) que le da respuesta. Aunque esta idea se puede aplicar a pro-
gramas que se ejecutan sobre una sola computadora es més ventajosa en un
sistema operativo multiusuario distribuido a través de una red de computa-

doras.

En esta arquitectura la capacidad de proceso esta repartida entre los
clientes y los servidores, aunque son méas importantes las ventajas de tipo
organizativo debidas a la centralizacion de la gestion de la informacion y
la separacion de responsabilidades, lo que facilita y clarifica el disenio del

sistema.

La separacion entre cliente y servidor es una separacion de tipo logico,
donde el servidor no se ejecuta necesariamente sobre una sola maquina ni es
necesariamente un solo programa. Los tipos especificos de servidores incluyen
los servidores web, los servidores de archivo, los servidores del correo, etc.
Mientras que sus propositos varian de unos servicios a otros, la arquitectura

bésica seguira siendo la misma.

Una disposicion muy comun son los sistemas multicapa en los que el
servidor se descompone en diferentes programas que pueden ser ejecutados
por diferentes computadoras aumentando asi el grado de distribucién del

sistema. La siguiente figura muestra un ejemplo de esta arquitectura.
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FicuraA 2.1: Arquitectura Cliente-Servidor

Asi mismo, en el proyecto, el cliente sera la aplicacion en el terminal
movil del usuario y se encargara de transmitir al servidor los datos referentes
a la fotografia del cartel, titulo de la pelicula y posicion GPS del usuario.
En cuanto al servidor, sera el equipo donde esté desplegada la parte de la
aplicacion servidor del proyecto y la base de datos y se encargaré de recibir los
datos que le envia el cliente, procesarlos y devolver al cliente la informacion
de la pelicula, cines, horarios, trailer y criticas para su visualizacion en el
mismo. Por lo tanto, el proyecto esta compuesto por dos aplicaciones: una
que necesitara ser instalada en el terminal moévil y otra que seré desplegada

en una maquina servidor.

Otro dato a tener en cuenta es que en ambos extremos de la comuni-
cacién (cliente-servidor) es necesaria la conexion a internet dado que ese es
el medio elegido para poder establecer el didlogo entre los extremos de la
comunicacion. Esto no supone ninguna dificultad anadida ya que el acceso a
internet esta garantizado tanto desde terminales méviles de tultima generacion

como desde equipos informaticos en la amplia mayoria de los casos.

2.1. Restricciones del diseno

Al utilizar una arquitectura Cliente-Servidor a través de internet se plantea
una nueva restriccion referente al tiempo de respuesta y en consecuencia de

ejecucion de la aplicacion.
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En el momento de plantear la arquitectura se tuvo en cuenta esta restric-
cién y se han utilizado diferentes métodos para solventarla. Uno de ellos es
minimizar el nimero de intercambios de informacion entre cliente y servidor
ya que cuanto menor sea el nimero de comunicaciones entre los dos menor

es el tiempo de espera por ambas partes.

Otra medida tomada para mejorar el tiempo de respuesta es distribuir
con la aplicacién a instalar en el terminal mévil todos los estilos y plantillas
utilizados en el HTTML que se presenta al usuario con los resultados de la

consulta.

Por 1ltimo, se ha desarrollado e incluido en la Version Final del prototipo
una interfaz con métodos nativos de la plataforma moévil escogida para la
implementacion que agilizan el procesamiento interno de la imagen en la

misma asi como su presentacién en formato web.

2.2. Alternativas de diseno

Para comenzar el desarrollo de la aplicacién se plantearon diversas al-
ternativas a la hora de extraer la informacién para obtener los datos de la
pelicula en el terminal moévil y enviar la informacion resultante del proce-
samiento del servidor de vuelta al terminal moévil en cuanto al protocolo de

comunicacion.

2.2.1. QR Code

La siguiente alternativa se refiere a la obtencion del titulo de la pelicula
por parte del terminal mévil. Un cédigo QR (Quick Response Barcode) es un
sistema para almacenar informaciéon en una matriz de puntos o un coédigo de
barras bidimensional creado por la compania japonesa Denso-Wave en 1994;
se caracterizan por los tres cuadrados que se encuentran en las esquinas y que
permiten detectar la posicién del codigo al lector. La sigla “QR” se derivé de
la frase inglesa “Quick Response” pues el creador aspiraba a que el codigo

permitiera que su contenido se leyera a alta velocidad. Los c6digos QR son
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muy comunes en Japon y de hecho son el cédigo bidimensional més popular

en ese pais.

Aunque inicialmente se usé para registrar repuestos en el area de la fab-
ricacion de vehiculos, hoy, los cédigos QR se usan para administracion de
inventarios en una gran variedad de industrias. Recientemente, la inclusion
de software que lee codigos QR en teléfonos maoviles japoneses, ha permitido
nuevos usos orientados al consumidor, que se manifiestan en comodidades
como el dejar de tener que introducir datos de forma manual en los telé-
fonos. Las direcciones y los URLs se estan volviendo cada vez mas comunes
en revistas y anuncios japoneses. El agregado de codigos QR en tarjetas de
presentacion también se estd haciendo comun, simplificando en gran medida
la tarea de introducir detalles individuales de un nuevo cliente en la agenda

de un teléfono movil.

Los consumidores que cuenten con dispositivos y programas de captura,
en combinacion con un PC con interfaz RS-232C pueden usar un escaner
para leer los datos.

El estandar japonés para codigos QR ([JIS]] X 0510) fué publicado en en-
ero de 1999 y su correspondiente estandar internacional ISO (ISO/IEC18004)
fue aprobado en junio de 2000.

Un detalle muy importante sobre el cédigo QR es que su cddigo es abierto

y que sus derechos de patente (propiedad de Denso Wave) no son ejercidos.

A continuacién se expone un ejemplo de este codigo:
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Ficura 2.2: QR Code para “Proyecto iCartelera Sistemas Informaticos”

Este codigo permite almacenar datos numéricos de hasta 7.089 caracteres
o datos alfanuméricos de hasta 4.296 caracteres en un espacio muy reducido.
Aprovechando estas posibilidades de almacenamiento y el hecho de que es
c6digo abierto se eligié como una buena alternativa para que el titulo de
cada pelicula estuviera contenido en un QR Code. Tomando ventaja de la
inclusion de aplicaciones que leen cddigos QR en teléfonos moviles, se obtuvo
una de dichas aplicaciones de codigo abierto para el iPhone en particular
que al hacer una fotografia busca y reconoce el QR Code asi como los datos
almacenados y a partir de ahi se fue modificando para que se adaptara a

nuestro sistema mediante ingenieria inversa.

La tnica desventaja de esta alternativa es que a pesar de estar muy ex-
tendido el uso del QR Code en Japdén todavia no se han explotado comer-
cialmente sus posibilidades en Europa, por lo que seria necesario incluir el
codigo QR en los carteles de las peliculas para que mediante la foto al QR
Code del cartel se pudiera reconocer la pelicula en la que esta interesado el

usuario.

2.2.2. Reconocimiento de imagen

La siguiente alternativa se refiere a la obtencion del titulo de la pelicula

por parte del terminal mévil. Consiste en la extraccién de la informacion
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del propio cartel de la pelicula mediante un sistema de reconocimiento de
imagenes. Para este fin, mediante las recomendaciones de los directores de
proyecto se busco informacion sobre las librerias OpenCV para comprobar

su adaptabilidad al proyecto.

OpenCV es una biblioteca libre de visién artificial originalmente desar-
rollada por Intel. Desde que apareci6é su primera version alfa en el mes de
enero de 1999, se ha utilizado en infinidad de aplicaciones. Desde sistemas
de seguridad con deteccién de movimiento, hasta aplicativos de control de
procesos donde se requiere reconocimiento de objetos. Esto se debe a que su
publicacion se da bajo licencia BSD, que permite que sea usada libremente
para propoésitos comerciales y de investigacion con las condiciones en ella

expresadas.

OpenCV es multiplataforma, Existiendo versiones para Linux, Mac OS X
y Windows. Contiene mas de 500 funciones que abarcan una gran gama de ar-
eas en el proceso de Visién, como reconocimiento de objetos (reconocimiento

facial), calibracién de camaras, vision estereo y visién robdtica.

Como metas el proyecto pretende proveer un “Tool-Kit” o Marco de desar-
rollo facil de utilizar y altamente eficiente. Esto se ha logrado, realizando su
programacion en codigo ¢ y c++ optimizados, aprovechando ademés las ca-
pacidades que proveen los procesadores multi nucleo. Open CV puede ademas
utilizar el sistema las Primitivas de Rendimiento Integradas de Intel. Que es

un conjunto de rutinas de bajo nivel especificas para procesadores Intel.

Esta alternativa posee un gran potencial, pero debido a que la integracion
de esta alternativa al proyecto supondria realizar una investigaciéon en pro-
fundidad paralela al desarrollo del propio proyecto sobre el tratamiento de
iméagenes, no se llegd a implementar para la version final del proyecto por no
disponer de los recursos tanto de tiempo como de personal necesarios para
llevarla a cabo. Sin embargo, estd prevista su incorporacion en versiones fu-

turas de la aplicacion.
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2.2.3. Introduccion del titulo por el usuario

La siguiente alternativa se refiere a la obtencion del titulo de la pelicula
por parte del terminal mévil. Esta alternativa se propuso como sistema com-
plementario a alguno de los anteriores en caso de que debido a una mala
calidad de la fotografia no se reconociera la pelicula o en caso de no disponer
de un cartel en las cercanias para realizar dicha fotografia. Se basa en pro-
porcional al usuario una opcién del ment en la que mediante el teclado del
terminal movil pueda introducir manualmente el titulo de la pelicula de la

que quiere recibir la informacion.

Este método requiere la intervencion por parte del usuario, por lo que un
objetivo a conseguir es la sencillez y usabilidad méaxima que el propio terminal
movil ofrece. En el caso del iPhone esta alternativa queda implementada con

una interfaz sencilla e intuitiva para el usuario.

2.2.4. Envio del resultado en formato HTML

La siguiente alternativa se refiere al formato de la informacién que de-
vuelve el servidor al terminal movil. Esta alternativa se elaboré para que la
aplicacion fuera compatible con todos los méviles que tuvieran a su disposi-
cién un navegador web. Se basa en la creacién y envio por parte del servidor
de un archivo de texto con extension HTML con los datos necesarios para
su correcta interpretaciéon por un navegador web asi como la informacion
requerida por el usuario en su consulta al servidor prepara para su visual-
izacion.

Al enviar la informacién en dicho formato se puede acceder a ella sin
necesidad de procesamiento por parte del terminal mévil y se muestra al
usuario directamente. Ademas en caso de que no se pudiera realizar la trans-
ferencia del archivo por problemas relativos a los permisos de acceso de un
determinado modelo de terminal mévil, se podria colgar el archivo HTML
generado en un servidor web y acceder mediante el navegador web del ter-

minal mévil mediante URL a dicha pagina.
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2.2.5. Envio del resultado en formato XML

La siguiente alternativa se refiere al formato de la informacién que de-
vuelve el servidor al terminal moévil. Dado que los terminales méviles de
ultima generacion y en consecuencia sus SDK ofrecen un amplio reperto-
rio de posibilidades, se decidi6 aprovechar esta caracteristica para poder es-
tandarizar la aplicacién y hacerla compatible a la vez con un niimero mayor

de modelos y marcas de terminales méviles.

El resultado que envia el servidor en esta alternativa es un fichero XML
que contiene la informacion de los objetos de tipo Cines, Criticas, Trailer y los
datos de la pelicula mediante el lenguaje de marcado XML. De esta manera
se dota al terminal movil de una mayor autonomia de cara al procesamiento
de los datos ya que cada modelo de terminal puede organizar la informacién

resultado segiin su propio criterio.

Estructura del archivo XML

El archivo XML tiene como nombre el titulo de la pelicula y extension
XML. Su contenido esta distribuido mediante marcadores y no se han intro-
ducido separadores ni saltos de linea en el archivo. Para una mayor claridad
de la explicacion aqui se mostrara el contenido separado por bloques y con

saltos de linea.

La cabecera contine los datos del formato del archivo y no se debe mod-

ificar:
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8” 7> <infocines>
Posteriormente es introducida la informacion de la pelicula:
<PELICULA>
<TITULO>Titulo</TITULO>
<ANO>Ano</ANO>
<DUR>Duracion</DUR>
<PAIS>Pais< /PAIS>
<CARTEL>URL del Cartel</CARTEL>
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<TRAILER>URL del Trailer</TRAILER>
<PUNT>Puntuacion de la pelicula</PUNT>
<DIRECTOR >Director</DIRECTOR>
</PELICULA>

A continuacién se introduce la informacién de los cines siguiendo el sigu-

iente patron para cada uno y encerrandolos todos dentro de las etiquetas
<CINES>y </CINES>:

<CINES>

<CINE>

<NAME>Nombre</NAME>
<HOR>Horarios del cine</HOR>
<DIST>Distancia al cine</DIST>
<POS>Latitud y Longitud del cine</POS>
</CINE>

<CINE>

< /CINE>
< /CINES>

La siguiente parte del archivo son las criticas sobre la pelicula y de la

misma manera que en los cines hay un bloque para cada una y van encerradas

dentro del bloque <CRITICAS>y </CRITICAS>:
<CRITICAS>
<CRITICA>
<SITIO>Nombre del sitio</SITIO>
<AUTOR>Autor de la critica</AUTOR>
<TEXT>Texto de la critica</TEXT>
<URL>URL de la critica</URL>
</CRITICA>
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<CRITICA>

</CRITICA>
</CRITICAS>

Por ultimo se anade la etiqueta de cierre de todo el archivo </infocines>.
A continuacién se incluye un ejemplo de archivo XML generado por la apli-

cacién:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?>
- <infocines>
- <PELICULA>
<TITULO>The Blind Side (Un sueiio posible)</TITULO>
<ANO>2000</ANO>
<DUR>128</DUR>
<PAISHEE.UU.</PAIS>
<CARTEL>http:// www.ecartelera.com/ carteles/3500/3527/001-th_jpg</CARTEL>
<TRAILER />
<PUNT >3stars </PUNT >
<DIRECTOR>John Lee Hancock</DIRECTOR
</PELICULA>
- <CINES>
- <CINE>
<NAME=Cinesa La Moraleja 3D </NAME>
<HOR>12:15 - 16:15 - 19:15 - 22:15</HOR>
<DIST>21779.812</DIST>
<P05>40.5194,-3.6571</P0OS>
</CINE>
- <CINE>
<NAME>Yelmo Cineplex Tres Aguas-</NAME>
<HOR>12:00 - 15:30 - 17:45 - 20:05 - 22:30</HOR>
<DIST>5318.472</DIST>
<P0S>40.3575,-3.83676</P0S>
</CINE>
- <CINE>
<NAME=Cinesa Xanad( 3D </NAME>
<HOR>12:15 - 16:15 - 19:15 - 22:00</HOR>
<DIST>0211.204</DIST>
<P0S>40.3001,-3.92568</P0S5 >
</CINE>
- <CINE>
<NAME>Yelmo Cineplex Planetocio Villalba </NAME>
<HOR>15:30 - 17:50 - 20:10 - 22:30 </HOR>
<DIST>37674.273</DIST>
<P0S>40.6362,-4.01593</P0S>
</CINE>
</CINES>
- <CRITICAS>
- <CRITICA>
<SITIO>FILMAFFINITY </SITIO>
<AUTOR=Desconocido</AUTOR>
<TEXT>Un inesperado y enorme éxito de taquilla, el film costé 29 millones de dolares, y en pocos meses superé los 255 millones de délares en el Box
oOffice USA, convirtiendo a Sandra Bullock en la primera actriz en superar los 200 millones por una pelicula protagonizada por una mujer. </TEXT>
</CRITICA>
- <CRITICA>
<SITIO>The Washington Post</SITIO>
<AUTOR>Ann Hornaday </AUTOR>
<TEXT>Fiel a su directa y desarmante realidad de su experiencia, la pelicula tiene una obvia ausencia de sentimentalismo barato, que la salva de ser
sensiblera o dulzona. (...) Puntuacién: ¥** (sobre 4).</TEXT >
<URL>http://www.washingtonpost.com/gog/movies/the-blind-side, 1158777/ critic-review.html#reviewNum1 </URL>
</CRITICA>
- <CRITICA>
<SITIO>Variety </SITIO>
<AUTOR>Joe Leydon </AUTOR>
<TEXT=Otro estimulante y placentero drama de deportes basado en hechos reales. (...) el film, atracti pr i corre el
riesgo de forzar su credibilidad -o, peor, de invitar al escepticismo-.</TEXT>
<URL>http:/ /www.variety.com/review/VE1117941608._html?categoryid=31&cs=1</URL>
</CRITICA>
- <CRITICA>
<SITIO=USA Today </SITIO>
<AUTOR>Claudia Puig</AUTOR>
<TEXT>Tiene buenas actuaciones y emocionantes escenas de fiitbol. Pero su superficialidad |a aparta de la conmovedora historia que podria haber sido.
(..-) Puntuacién: *¥*1/2 (sobre 4)</TEXT>
<URL>http:/ /www.usatoday.com/life/movies/reviews/2009-11-20-blindside20_ST_N.htm</URL>
</CRITICA>
- <CRITICA>
<SITI0>Diario El Pais</SITIO>
<AUTOR>Javier Ocafia </AUTOR>
<TEXT>Que semejante pastel, mentiroso, melifluo y fariseo formara parte de la noche de los Oscar demuestra que Hollywood se dirige hacia su suicidi
artistico, industrial y ético</TEXT>
<URL>http:/ /www.elpais.com/articulo/cine/desliz/ Oscar/ elpepicin/20100618elpepicin_7/Tes/ </URL>
</CRITICA>
</CRITICAS>
<finfocines>

Ficura 2.3: Ejemplo de archivo XML
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2.3. Implantacion del sistema

A lo largo del desarrollo de la aplicacion se implantaron dos versiones
prototipo claramente diferenciadas combinando las diferentes alternativas de

disenio mencionadas en la secciéon 2.2

2.3.1. Version Inicial

La aplicacion, se ha basado en esta arquitectura para poder transmitir los
datos necesarios entre el terminal movil y el equipo servidor dada la variedad
heterogénea en los sistemas operativos de los terminales méviles segiin se
ha explicado en la seccién y su consecuente variacion en el lenguaje de

programacion que utiliza cada uno.

Para esta version se han utilizado las alternativas de diseno expuestas
en las secciones y para la obtencion del titulo de la pelicula y la
alternativa expuesta en la seccién [2.2.4] para el envio de la informacién desde
el servidor al terminal movil.

Puesto que en el terminal sobre el que se ha trabajado usa cédigo en
Objective-C para programar la interfaz y las conexiones con el servidor y en
el servidor se usa Java para programar la conexion con la BBDD, se establecio

un protocolo de comunicacion para la correcta transmision de los datos.

El protocolo viene explicado en la siguiente figura:
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ermiar_String(Titulo+": "+Municipio+" [atitude "+CoardLatGPE+", longitude
"+CoordLong GRS+ rango "+RadioBusqueda)

crear_archivaHTMLD

T

erviar_archivoHTML{Informacian_Pelicula)

—

Ficura 2.4: Protocolo Cliente-Servidor Versién Inicial

Como se observa en la figura, en primer lugar se envia un objeto de tipo
String que contiene el titulo de la pelicula, el municipio, las coordenadas
GPS del terminal movil y el radio de btisqueda de cines al servidor, que tras
una consulta a la BBDD de cines obtenemos los cines cercanos en los que
proyectan la pelicula. Esta informacion, junto con el trailer, los datos de la
pelicula y las criticas es introducida en un fichero HTML que posteriormente

es transmitido al terminal movil para su visualizacion.

2.3.2. Version Final

En esta version se ha utilizado la alternativa de disenio expuesta en la
seccién [2.2.3] para la extraccion del titulo de la pelicula y la alternativa ex-
puesta en la seccién [2.2.5] para el envio de la informacién desde el servidor al
terminal movil con lo que el esquema seguido es el mismo pero hay un ligero
cambio en el protocolo. En este prototipo se ha decidido eliminar la alter-
nativa basada en el QR Code debido a que todavia no estd implantado en

Europa el uso de esta técnica. Ademas se ha eliminado del String transmitido
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al servidor el rango introducido por el usuario dado que ahora se devuelve
al terminal moévil todos los cines de la ciudad en la que se encuentra y la
presentacion de los cines en rango se hace dindmicamente sobre la aplicacion
del terminal reduciendo asi el tiempo perdido en la transmision de datos. En

la siguiente figura se muestra un diagrama del protocolo:

ermiar_String(Titulo+": "+Municipio+" [atitude "+CoardLatGPE+", longitude
"+CoordLong GRS+ rango "+RadioBusqueda)

crear_archivaHTMLD

T

erviar_archivoHTML{Informacian_Pelicula)

—

Ficura 2.5: Protocolo Cliente-Servidor Versién Final

En este caso, lo que se transmite por parte del terminal mévil es el ti-
tulo de la pelicula junto con las coordenadas GPS y la ciudad en la que
esta ubicado el usuario. Después, tras hacer la consulta web a la pagina de
eCartelera y obtener los cines de la ciudad donde proyectan la pelicula, se
envian al mévil todos los datos recopilados pero esta vez en formato XML
para que el terminal los presente con la disposiciéon que elija. Esto es asi
para que la portabilidad a otras plataformas moviles sea mas sencilla y para

facilitar el diseno modular del proyecto.



Capitulo 3
Servidor y Base de Datos

El servidor es el encargado de recibir las peticiones del cliente (terminal
movil), recuperar informacion de la BBDD y otras fuentes externas, procesar
toda la informacion y generar el HTML o XML resultado listo para enviarlo

de vuelta al cliente.

Para la programacién del servidor se ha usado Java dado que es un
lenguaje orientado a objetos muy versatil y extendido por la comunidad in-

formatica.

El servidor se ha disefiado con un sistema de hilos (threads) de manera
que cada peticion de un cliente diferente cree un nuevo hilo y sea tratada
independientemente para asi aprovechar el procesamiento en paralelo de la
maquina.

En cuanto a la BBDD, se ha usado MySQL debido a que es una her-
ramienta fiable a pesar de su caracter gratuito y porque ya se tenian buenas
experiencias previas al haber trabajado en anteriores proyectos con esta her-
ramienta.

Para conectar la aplicacion del servidor hecha en Java y la base de datos
de MySQL se ha usado un conector previamente disenado pero configurado

por los integrantes del grupo.
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Ejemplo de ejecucion
En una ejecucion normal se sigue el siguiente diagrama de secuencia:

PAGINAE
WEB I erviar_Sting(Titalo+": "+Ciudad+" latitude
"+CoordLatGPS+", longitude "+CoordLong GPS)

Obtener_Info_Cines(Pelicula)

r

devalver_Info_Cines(info)

consultar_Cines_Cercanos(lines,CoordenadasGPs)

afiadir_nuey
os_Cines(

procesar_lmageng
crear_archivoxmL)

enviar_archivoxmLnformacion_Pelicula)

Ficura 3.1: Diagrama de Secuencia de una comunicacion

En primer lugar el servidor estd a la escucha para recibir las conexiones
de los clientes. Una vez que un cliente se ha conectado al servidor, este crea
un nuevo hilo mediante la clase ThreadCines y contintia escuchando en el

puerto.

Posteriormente, al ejecutar el hilo, se llama a la clase ParserCines con
los datos extraidos de la conexién con el iPhone. A partir de aqui se usan
las clases Peticiones y GoogleMaps para hacer las consultas a la pagina de
eCartelera y obtener los datos de la pelicula, los cines y los horarios. Una
vez obtenida la informacién de los cines en los que proyectan la pelicula, se
hace una consulta a la BBDD mediante la clase ConectorBD para hallar la
interseccién entre los cines que proyectan la pelicula y los cines que estan

dentro del radio que ha indicado el usuario.

Después de haber calculado toda la informacion anterior se llama a las
clases Criticas y Trailer para que extraigan de Youtube y de las paginas de
criticas el trailer y las criticas y se invoca a la clase Cartel para que obtenga

el poster de la pelicula de la pagina de eCartelera.

Por 1ultimo, se genera el fichero HTML o XML con los resultados obtenidos

y calculados en los pasos anteriores y se remite a la clase ThreadCines para
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que lo envie de vuelta al iPhone.

3.1. Servidor

Haciendo una descripcion a alto nivel el servidor realiza las siguientes

funciones de cara al funcionamiento del sistema:

= Aceptar conexiones de los clientes: Consiste en abrir un socket en la
maquina servidor en el puerto 7013 y mantenerlo escuchando para que
cada vez que se conecte un cliente crear un hilo de ejecucién en la

maquina servidor que atienda las peticiones de ese cliente.

= Obtener la informacién de la pelicula: Para conseguir los datos de titulo,
director, pais, duraciéon y ano el servidor obtiene el codigo fuente de
la pagina de eCartelera correspondiente a la pelicula y parsea dichos

datos.

= Obtener la informacion de los cines: En este caso, el servidor hace una
consulta mediante el titulo de la pelicula y la fecha actual a la pagina
de eCartelera y obtiene las salas de Espana en las que se proyecta. A
partir de ahi se filtran en funcién de la ciudad que ha enviado el cliente.
Ademas también se obtiene de la pagina de informacion de cada cine la
direccién del mismo para su consulta a GoogleMaps y poder asi obtener
sus coordenadas GPS para posteriormente hallar la distancia a la que

se encuentra del usuario.

= Obtener el cartel de la pelicula: Con un nuevo parseo de la pagina
de eCartelera se obtiene la URL del cartel de la pelicula. Ademéas se
descarga y almacena en el servidor para futuras ampliaciones como por

ejemplo la explicada en la seccion de comparacion entre imagenes.

= Obtener la informacién de las criticas: El servidor se conecta a la pagina
web de “FilmAffinity” y mediante el titulo y el ano de la pelicula ob-

tiene las correspondientes criticas previo parseo del codigo fuente de la
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pagina. También se obtiene de la pagina web de “FilmAffinity” la valo-
racion de la pelicula que posteriormente se convierte en la puntuacion

en estrellas que aparece en el resultado.

= Obtener el trailer de la pelicula: Mediante la busqueda del titulo de la
pelicula en “Youtube” junto con “trailer” y “espanol” se obtiene la URL

del trailer tras el correspondiente parseo de la pagina de resultados.

» Produccion del fichero resultado (HTML o XML): El servidor crea el
correspondiente fichero resultado recopilando todos los datos enuncia-
dos anteriormente y los distribuye en sus respectivas posiciones en caso

de ser un fichero HTML o los asigna las debidas etiquetas en caso de
ser un fichero XML.

» Transmision del fichero resultado al cliente: Se envia el fichero resultado
por el socket abierto anteriormente de vuelta al cliente y se finaliza el

hilo de ejecucion para ese cliente.
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A mas bajo nivel la aplicacién servidor se compone de los

quetes y clases segin indica el diagrama:

Sleoagliaps

Aetréadas
privis: foat Lathuase = 0

vt Aol Longituse =0

Friviase Saing Koy = nll

= Cartel
Aetréadan
pelvate
= Traiter privase Rl allck
tatresdar priviate URL logolfRL
priviate Sxing dalo
[E—
Oparwtions public Canel{ Saing §ouo. FletuiputSteam sallda, Saing u |

public Trailer |

public Trailen, Sting Gada |

public Sting geMadc |

public wold sefTiadcd Sting o |

public Scanner pedcionPostTrailen |

public S8ing potclonlRLYoulubel Scanner in |

pubdic Canel{ |

public ol cbacnerCanly |

public Sxing gemicy |

pubdic vold seiMinulo) Saing Ao |

public FileOupussream gesSalical |

pubdic vold setSalida AleOutpusrcan salida |
public URL geflogolL |

public vald seslogolRL] URL logolL |

fo——
public Googlehtaps( |

public Googletaps| foat Latude. float Longinue |

public Googletaps| Saing Addmss, Sting Key |

public foat gesate |

public woid scflagtue foat val |

public float gosonginsse) |

public wold scflongihudel foat val |

public Sting gostey |

public woid sesoy( Saing Koy |

public wold scfial uos Forfuddress{ Saing Address, Saing Key |
private woidl gesSringCoondinate) 5ing Address |

privaie Sting geGscloondinatelRL; Suing Addss |

private Sxing LMEncode) Saing L |

private SHingl0_"] Spily Suing Text, ink Charcter |

ElMain

Altribudas

Cperations

=lCriticas
Aldribuas
private String enlaces[D.."]
private String criticas[D.."]
private String titulo
private String director
private int anyo
private float nota
Opavatisns

public Criticas( )

public Criticas( String enlaces[0.."], String crticas[0.."], String director, String titulo, int anyo, float nota )

public String getTiulol )

public void setTitulo] String titulo )

public String getDirector] )

public void setDirector] String director )
public String[D.."] getCriticas{ )

public void setCriticas( String erticas[0..7] )
public String[D.."] getEnlaces( )

public void setEnlaces( String enlaces[D.."] )
public int getfnyol 3

public void setAnyolint anyo )

public float getNotal )

public void setNotal float nota )

public Scanner peticionPostCriticas{ )
public Scanner listado{ String url )

public boolean decideWeb{ Szannerin )
public String buscaFilm{ Scannerin

public void peticion Criticas( Scanner in )

Ficgura 3.2: Diagrama de Clases Servidor (1)

siguientes pa-
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Ficura 3.3: Diagrama de Clases Servidor (2)



3.1 Servidor 35

La funcién de cada clase es la siguiente:

Cartel: Se encarga de obtener el cartel de la pelicula de una url y

almacenarlo en un fichero de salida.

Cine: Contiene las caracteristicas de un determinado cine, el nombre,

su url, sus coordenadas GPS y los horarios.

ConectorBD: Se encarga de los accesos a la BBDD asi como de su
correcta puesta en marcha y desconexiéon. Contiene los métodos para
anadir cines a la BBDD, consultar las coordenadas de los cines, inser-
tar peliculas y hallar los cines cercanos a un punto dado un radio de

distancia.

Criticas: Su funcion es buscar las criticas en las respectivas paginas ex-
pertas, parsearlas para extraer el comentario y la puntuacién asignada

y hacer las consultas a esas paginas con el titulo de la pelicula.

GoogleMaps: Contiene el codigo necesario para hacer una peticién a
Google Maps con la direccion de un cine y asi obtener sus coordenadas

GPS para anadirlas a la BBDD y compararlas con las del iPhone.

Main: Realiza una llamada a la constructora de Servidor para poner a

la escucha el mismo.

ParserCines: En esta clase es donde se almacenan los datos que envia
el iPhone introducidos por el usuario y se genera el HI'ML resultado
que es después enviado de vuelta al iPhone. Para ello esta clase uti-
liza instancias de las clases Peticiones, Criticas y Trailer. Contiene los
métodos para recuperar el cartel y los cines en los que proyectan la

pelicula, generar la cabecera del HTML y generar el cuerpo del HTML.

Peticiones: Se encarga de hacer las peticiones POST a la pagina de
eCartelera con el titulo de la pelicula, la fecha actual para obtener
los cines y los carteles de la pelicula. También se encarga de parsear y
extraer la informacion relevante de todas las paginas que ha consultado

para pasarselo a la clase ParserCines.
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= Servidor: Su misién es mantener escuchando y a la espera siempre a
nuestra aplicaciéon ademaés de crear los diferentes hilos cada vez que un

cliente se conecta.

» ThreadCines: El objetivo de esta clase es extraer la informacién que
transmite el iPhone del socket para poder pasarsela a la clase ParserCines.
También se encarga de enviar el fichero HTML al iPhone por el socket

una vez creado.

= Trailer: Se encarga de hacer la peticion POST a Youtube para obtener

el trailer de la pelicula y almacenarlo.

3.1.1. Ampliaciones

Actualmente, solamente se usa la pagina web de eCartelera para obtener
la informacion de los cines en los que proyectan las peliculas, los horarios de
las mismas y sus datos. Para evitar depender de una sola pagina se llegd a
la conslusién de que se podia establecer una jerarquia de varias paginas web

fuentes de las que extraer dicha informacion.

Es decir, tener un listado de varias paginas web de donde se obtiene
toda la informacién de cines, peliculas y horarios con el fin de que si en
algiin momento la pagina principal sufre algin inconveniente (problemas de
conexion, servidor “offline”..) se pueda pasar a la siguiente pagina de la lista

para buscar los datos antes mencionados y asi sucesivamente.

Para ello, es necesario disenar e implementar una clase nueva para cada
pagina web de la lista de fuentes. Esto es debido a que para cada pagina
web los métodos de parseo de la informacién son completamente diferentes
y no se puede estandarizar un patron a reconocer para todas. El resultado
seria una clase similar a la clase Peticiones pero con otros patrones de re-
conocimiento.Con esta ampliacion lo que se busca es proporcionar a la apli-

cacion una mayor robustez y una mayor tolerancia a fallos.

También se ha planteado la posibilidad de portar la aplicacién a otros ter-

minales modviles ademas del iPhone. Con este fin se ha tratado de estandarizar
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tanto el protocolo de envio de informacion como la propia informacién envi-
ada. En la segunda version del prototipo basado en reconocimiento de imégen,
se cambio la informacion de respuesta del servidor para que en vez de enviar
una pagina web HTML se envie un fichero en XML para que sea el propio
terminal el que presente dicha informacion segtn las directrices de cada com-
pafnifa. Con esta mejora se pretende conseguir una aplicacion compatible con

la mayoria de sistemas méviles del mercado.

3.2. Base de datos

Segin se ha comentado anteriormente, la base de datos utilizada en el
proyecto ha sido MySQL, pero se podria sustituir por cualquier otra facil-

mente realizando los cambios pertinentes en la clase ConectorBD.

MySQL es un sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y
multiusuario con mas de seis millones de instalaciones. MySQL AB -desde
enero de 2008 una subsidiaria de Sun Microsystems y ésta a su vez de Oracle
Corporation desde abril de 2009- desarrolla MySQL como software libre en

un esquema de licenciamiento dual.

Por un lado se ofrece bajo la GNU GPL para cualquier uso compatible
con esta licencia, pero para aquellas empresas que quieran incorporarlo en
productos privativos deben comprar a la empresa una licencia especifica que

les permita este uso. Esta desarrollado en su mayor parte en ANSI C.

Al contrario de proyectos como Apache, donde el software es desarrollado
por una comunidad publica y el copyright del codigo esta en poder del au-
tor individual, MySQL es propietario y esta patrocinado por una empresa

privada, que posee el copyright de la mayor parte del cédigo.

Esto es lo que posibilita el esquema de licenciamiento anteriormente men-
cionado. Ademas de la venta de licencias privativas, la compania ofrece so-
porte y servicios. Para sus operaciones contratan trabajadores alrededor del
mundo que colaboran via Internet. MySQL AB fue fundado por David Ax-
mark, Allan Larsson y Michael Widenius.

Existen varias APIs que permiten, a aplicaciones escritas en diversos
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lenguajes de programacion, acceder a las bases de datos MySQL, incluyendo
C, C++, Pascal, Delphi (via dbExpress), Eiffel, Smalltalk, Java (con una im-
plementacion nativa del driver de Java), Lisp, Perl, PHP, Python, Ruby,Gambas,
REALDbasic (Mac y Linux), (x)Harbour (Eaglel), FreeBASIC, y Tcl; cada
uno de estos utiliza una API especifica. También existe un interfaz ODBC,
llamado MyODBC que permite a cualquier lenguaje de programacién que so-
porte ODBC comunicarse con las bases de datos MySQL. También se puede
acceder desde el sistema SAP, lenguaje ABAP.

MySQL es muy utilizado en aplicaciones web, como Drupal o phpBB, en
plataformas, y por herramientas de seguimiento de errores como Bugzilla.
Su popularidad como aplicacién web estda muy ligada a PHP, que a menudo
aparece en combinaciéon con MySQL. MySQL es una base de datos muy
rapida en la lectura cuando utiliza el motor no transaccional MyISAM, pero
puede provocar problemas de integridad en entornos de alta concurrencia en
la modificacion. En aplicaciones web hay baja concurrencia en la modificacion
de datos y en cambio el entorno es intensivo en lectura de datos, lo que hace a
MySQL ideal para este tipo de aplicaciones. Sea cual sea el entorno en el que
va a utilizar MySQL, es importante adelantar monitoreos sobre el desempeno

para detectar y corregir errores tanto de SQL como de programacion.

Por las razones expuestas anteriormente y por el alto nivel de integracion
para el lenguaje de programacion JAVA se eligi6 MySQL como base de datos
para la aplicacion.La estructura de la tablas de la BBDD viene explicada en

el siguiente diagrama:

‘ Base de Datos ’

)

Ficura 3.4: Diagrama Estructura BBDD
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Como se puede observar en el diagrama anterior, la BBDD se basa en
dos tablas: Cines y Peliculas. La BBDD se construye mediante un sistema de
inclusién de informacién automéatico basado en que en cada consulta de un
cliente se anaden a la BBDD aquellos cines o peliculas que previamente a la

consulta no estuvieran incluidos.

3.2.1. Tabla Cines

En esta tabla se recoge la informacion de las coordenadas de latitud y
longitud de los cines que se han obtenido como resultado en alguna consulta

de un cliente. Sus atributos son:

» Nombre (Varchar(50)): Es la clave primaria de la tabla y contiene el

nombre del cine.

» CoordLat (float): Contiene la coordenada de latitud donde esta ubicado

el cine.

» CoordLong (float): Contiene la coordenada de longitud donde esta ubi-

cado el cine.

3.2.2. Tabla Peliculas

En esta tabla se recoge la informacion de las peliculas asi como la ruta
donde estd almacenado el cartel de la misma con el cual se va a hacer la

comparacion con la imagen enviada desde el iPhone. Sus atributos son:

» Titulo (Varchar(50)): Es la clave primaria de la tabla y contiene el

titulo de la pelicula.

» PathImagen (Varchar(100)): Contiene la ruta donde estd almacenado

el cartel de la pelicula.
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3.2.3. Conector BBDD

Con el fin de conectar la aplicacién desarrollada en Java con la BBDD
de MySQL se ha utilizado un conector predisenado que se ha anadido como

libreria al proyecto denominado "mysql-connector-java-5.1.6.jar".

Mediante la configuracién del mismo proporcionandole los datos del servi-
dor donde esta ubicada la BBDD asi como los datos de login ha permitido
enlazar la aplicacion con la BBDD. El conector consta de 5 componentes

seglin se muestra en la siguiente figura:

Application

L

Driver Manager

I

DSN
Configuration

J q

Connector/ODBC

\

MySQL Server

FicuraA 3.5: Arquitectura Conector BBDD

= Aplicaciéon: Usa el API de ODBC para acceder a la informacién del
servidor de MySQL, por lo tanto, el API de ODBC sirve de inter-
mediario entre la aplicacion y el “Driver Manager”. La aplicacion se
comunica con el “Driver Manager” usando llamadas de ODBC estan-
dar y sin preocuparse de la localizacion o modo de almacenamiento de
la informacién a la que quiere acceder. La aplicacion solo necesita saber
el Nombre del Origen de Datos (DSN).
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= “Driver Manager”: Es una libreria que controla la comunicacion entre
la aplicacion y los dispositivos. Se encarga de tareas como la resolu-
cién de los Nombres de Origen de Datos (DSN) que identifican a un
controlador de una base de datos, una base de datos, un servidor y
una informacion de “login” para acceder a la base de datos; la carga y
descarga del controlador necesario para acceder a una determinada base
de datos; el procesamiento de de las llamadas a ODBC o su delegacion

al controlador para procesarlas.

» “Connector/ODBC Driver”: Es una libreria que implementa las fun-
ciones soportadas por el API de ODBC. Procesa las llamadas a fun-
ciones de ODBC, hace las consultas SQL al servidor de MySQL y de-
vuelve el resultado a la aplicacion. Ademas, si es necesario, modifica las

peticiones de la aplicacion para que sean compatibles con la sintaxis de
MySQL.

= “DSN Configuration”: Almacena el controlador y la informacién de la
base de datos requerido para conectar al servidor. Se usa por el “Driver
Manager” para determinar qué controlador ha de ser cargado en funcién

de la base de datos con la que se vaya a conectar.

» “MySQL Server”: Es el la base de datos donde estd almacenada la
informacion. Aqui es de donde se extrae la informacién que necesita
la aplicacion o donde se guarda la informaciéon que la aplicacién crea

oportuna.

3.2.4. Ampliaciones

En un principio se estudié la posibilidad de almacenar los horarios de
las peliculas en la BBDD para poder tener un acceso mas rapido a ellos.
Sin embargo, esta posibilidad se descarté debido a la falta de coherencia
que podria suponer si un cine elimina o anade algtin horario en su cartelera.
Ademas, para poder mantener la coherencia entre la informaciéon mostrada
en las paginas web y la BBDD seria necesario utilizar algtin tipo de robot

que peridodicamente actualizara la informacion de la BBDD.
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Una posible ampliacién es la implementacion de dicho robot para poder
asi mantener la coherencia de la BBDD con las paginas web y poder acceder
a la informacién de las peliculas de un modo mucho mas eficiente y con un
incremento en el rendimiento de la aplicacion ya que la mayor pérdida de

tiempo se produce en las consultas a las paginas web.



Capitulo 4

Cliente iPhone

El cliente de la aplicacién es la parte mas importante, pues es con lo que
trabajara el usuario. Desde el cliente, por cualquiera de los medios citados en
la seccion sobre las alternativas de diseno , el usuario podra solicitar la in-
formacién de una determinada pelicula. Ademas de la peticion de la pelicula
en si, se incluyen los datos GPS del terminal, es decir la posicién y la comu-
nidad autéonoma donde nos encontramos, con el objetivo de que el servidor
pueda devolver los cines cercanos donde emitan dicha pelicula. Ademas es
el cliente quien muestra los datos formateados para la mejor compresion del
usuario a partir del archivo XML recibido, por tanto es importante crear un

cliente visualmente atractivo y sencillo de usar.

Por ello se eligié el iPhone como primer terminal donde desarrollar la
aplicacién. El iPhone se trata del dispositivo mévil mas usado de internet, lo
cual amplia el espectro de posibles usuarios. Ademas presenta una interfaz
sencilla y eficaz, donde podemos mostrar toda la informacién que necesitamos
de manera que el usuario no se sienta invadido por un exceso de informacion
y que sepa donde encontrar lo que necesita en la aplicacion. Ademas la curva
de aprendizaje para el uso del dispositivo es practicamente inexistente, sus
intuitivos interfaces hacen que desde el primer momento se le pueda sacar el
maximo partido. Por ultimo otro factor importante para la eleccién de este
modelo ha sido el entorno de desarrollo, Apple ofrece un entorno integrado,
basado en el editor de cddigo por defecto de MacOS X, Xcode. Desde él
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podemos realizar todos los paso de la creaciéon de la aplicacion, desde el codigo
hasta los interfaces, incluso podemos medir el rendimiento o el consumo de
memoria de la aplicacién. Lo que facilita mucho el proceso de desarrollo en

si. A continuacién se describe con mas detalle la implementacion del cliente.

4.1. ;Qué es el iPhone?

Actualmente el iPhone es el teléfono mévil mas avanzado del mercado,
y no ya solo por su software (i0S4), comiin en las tdltimas 3 generaciones,
también por su hardware, recientemente presentado y conocido como “iPhone
4”. Esta ultima generaciéon cuenta con un procesador desarrollado por la
propia Apple, en colaboracién con Samsung, un A4, siendo una version de
menos consumo y dimensiones que la que se encuentra en el iPad, pero con las
mismas prestaciones, ademas esta version ya cuenta con 512MB de memoria
RAM, lo que convierte este iPhone en uno de los dispositivos méas potentes

del mercado.

Pero este iPhone no solo ha mejorado con el procesador, ha cambiado por
completo. El uso de un chip mas pequeno ha permitido aumentar el tamano
de la bateria, con lo que sonseguimos un notable aumento de autonomia, algo
realmente necesario en este tipo de dispositivos. Ademéas se ha mejorado la
camara de fotos, no solo en megapixeles, si no que también el sensor, siendo
uno de los mas avanzados del mercado, también se ha incorporado un flash
de LED. Aprovechando la mejora de la capacidad de proceso el iPhone es

ahora capaz de grabar, reproducir y tratar video en alta definicion.

La tercera mejora mas importante es la pantalla. Esta nueva version incor-
pora un nuevo tipo de panel bautizado como “retina display”, su caracteris-
tica principal es que tiene una densidad de pixeles mayor que la que es capaz
de apreciar el ojo humano medio a unos 30 cm de distancia. Consiguiendo una
resolucion de 960x640 pixeles en una pantalla de 3,5’ De esta forma consiguen
que los textos tengan la misma definiciéon que un texto escrito, haciendo la
navegaciéon web, la lectura de eBooks y demas tareas mucho més comodas,

ademas de ofrecer una calidad para la visualizacién de fotos y libros a la que
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pocos dispositivos pueden aspirar. Ademas de estas tres destacables carac-
teristicas, el iPhone ahora incorpora giroscopios, que unidos al chip GPS, los
acelerébmetros y la brijula, lo convierten en un dispositivo perfecto para ser

usado con aplicaciones de realidad aumentada.

El sistema operativo actual del iPhone no estéd exento de innovaciones.
Aunque a priori parece que muchas de las mejoras son ya conocidas en otros
sistemas operativos madviles, también forman parte de sus puntos débiles. La
mas destacada es la multitarea. Mientras en otros sistemas cuando hay mas
de dos aplicaciones abiertas ya se empiezan a resentir, en iOS 4 han con-
seguido una manera de gestionar la memoria que evita esas ralentizaciones y
una administracion de los servicios en segundo plano que garantiza el manten-
imiento de recursos, es decir, solo se permiten en segundo plano aplicaciones
de musica, subida o descarga de archivos y sistemas de geolocalizaciéon GPS,
de esta manera el resto de aplicaciones se mantienen dormidas hasta que son
activadas. Siendo la activacién inmediata y el consumo de recursos en espera
minimo. De la misma manera que ocurrié con la incorporaciéon del “copiar y
pegar”, llegd tras dos actualizaciones de softwate, pero de una manera facil e
intuitiva que no se habia conseguido en ninguna otra plataforma. También en
esta version han incorporado la posibilidad de sincronizar el dispositivo con

un treclado bluetooth, siendo el iPhone un sistema practicamente completo

4.2. Objective C y el entorno de desarrollo

Para el desarrollo de aplicaciones para el iPhone se utiliza el lenguaje
Objective C. Es una variante propietario de C, orientado a objetos, basado
en las librerias “Cocoa”, presentes en los sistemas operativos de Apple. Para
las operaciones “no orientadas a objetos” su funcionamiento es practicamente
igual que el lenguaje C convencional, sin embargo, cuando tratamos con ob-
jetos es donde vemos la diferencia. Basa su funcionamiento en el paso de
mensajes, donde su mayor desventaja es que no tiene comprobacion de tipos,
de esta forma el receptor del mensaje no garantiza que vaya a responder al

mensaje, en cuyo caso lanza una excepcion. Sin embargo una de las ventajas
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de resolver los métodos en tiempo de ejecucion es que tras la primera ejecu-
cion de un mensaje, que en este caso puede ser hasta 3 veces mas lenta que
en C++, las siguientes se obtienen de una caché intermedia, haciendo cada

ejecucion del mensaje un 50 % maés rapidas que las llamadas en C++.

806 [m TableViewController.m - iCartelera2 =
[ Device - 4.0 | Debug | iCartelera2 | iC... =] (=] S @ 0 Q- Suing Maiching
Overview Action Breakpoints  Build and Run  Tasks  Info Search
& Groups & Files I File Name A & Code o A ©
M v [ iCartelera2 B[4 TableViewController.m 113K 3
M [ Classes n
Ly InterTestAppDelegate.n < | » | i TableViewController.m:286 ¢ [ -tableView:didSelectRowAtindexPath: = ]C. % W |
[u] InterTestAppDelegate.m 15 SEUT, LI5 LaUINES SUPULIENAULEY = NU3 5
[i] FirstViewController.h = }
L L] FirstviewCentroller.m 161 [self.listaCines reloadData];
[1s] SecondViewController.h 2| [}
= 163
] SecondViewControll
(u] SecondViewController.m 164| | - tvoid) searchBarSearchButtonClicked: (UISearchBar #)theSearchBar {
[ TableViewController.h =
[ | [ TableviewController.m 166 [self searchTableview];
[ FourthviewController.n el [searchBar resignFirstResponder];
[si] FourthViewController.m 1o
[14] MkMapView+ZoomLevel | | | 170| | - (void) searchTableview {
[m] MKMapView+ZoomLevel. | il
T Cineh 172 NSString *searchText = searchBar. text;
|] Cine. 173 NSMutableArray *searchArray = [[NSMutableArray alloc] init];
A
[i] CineDetailViewConroller {[f | 175 [searchArray addObjectsFromArray:displayedbjects];
Lu] CinepetaiviewConmolier, || 7° {Dr (Cine #sTemp in searchArray)
] MapCellView.h 178 NSRange titleResultsRange = [[sTemp nombrel range0fString:searchText options:
[si] MapCellView.m NSCaseInsensitiveSearchl;
N i 179
(B} CineFlaceMarich 150 if (titleResultsRange.length > )
(] CinePlaceMari.m 18 [buscaCines addObject:sTemp];
[] FiipsideviewControlier.h 182 3
[1i] FlipsideViewControll L=
e n"‘“‘devfe h“" reter.m 184 [searchArray release];
Lu] Flipside\View. 185 searcharray = nil;
[u] Flipsideview.m 16 [}
[ Critican 187
i(m‘mm 188| | - tvoid) doneSearching_Clicked: (id)sender {
i 189
[i] Pelicula.b 10| | searchBar.text = @;
[u] Pelicula.m 191 [searchBar resignFirstResponder];
= 192
|u] WebViewContrallerh — [&| g letUserselectRow = YES; %
[1i] WebViewController.m 194 searching = NO;
Other Sources A} BT self.navigationltem.riohtBarButtonlten = nil: 1
2

Ficura 4.1: Vista general del entorno de desarrollo

En general no es un lenguaje muy complejo, comparandolo con C++, pero
requiere de un periodo de aprendizaje y adaptacion. Otra de sus desventajas,
y ademas en el iPhone se trata de algo muy importante, es la ausencia de un
gestor automatico de memoria, como el “garbage collector” presente en Java.
Debido a las limitaciones de memoria de los dispositivos, sobre todo de los
de primera y segunda generacion, es primordial liberar todas las reservas de
memoria una vez que el objeto es destruido. Es un lenguaje muy enfocado
a los interfaces de usuario, y es por ese motivo que su uso conjunto con el
entorno de desarrollo, Xcode, hacen de ello una muy potente herramienta de
programacion.

El Xcode es un entorno de desarrollo, o mejor dicho, una suite de de-
sarrollo, ademas de incluir el propio programa editor-compilador-debugger,

incluye aplicaciones para todas las etapas por las que pasas en la elaboracion
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de un programa.

La segunda en importancia seria Interface Builder, con ella podemos crear
todo tipo de interfaces, tanto a partir de plantillas como desde cero, que con
bastante facilidad podremos enlazar con nuestro cédigo. Ademés nos permite
desarrollar interfaces tanto para las dos resoluciones de pantalla del iPhone
como para el iPad. Otra de las herramientas mas destacadas es Instruments,
con ella podemos hacer mediciones del rendimiento de la aplicacién en tiempo
real, tanto del uso del procesador, como de la memoria y cualquier otro detalle

que nos interese observar.

Otra de las facilidades que ofrece el entorno de desarrollo para el iPhone
es la gran cantidad de APIs disponibles para el usuario, y la sencillez de uso
de las mismas. De esta manera Apple proporciona las librerias para poder
sacar partido a todas las funcionalidades del dispositivo, es decir, si queremos
usar la geolocalizacion debemos cargar la libreria “Core Location”, si ademéas
queremos usar la agenda usaremos el “Address Ul Kit”. De esta manera es

muy sencillo anadir caracteristicas a nuestras aplicaciones.

4.3. Aspectos generales

La version del cliente para el iPhone tienen como funcién principal la de
tratar y mostrar la informacion recibida en el archivo XML desde el servidor.
Ademaés podemos solicitar la informacion de una pelicula mediante la intro-
duccién del titulo con el teclado. Como posible mejora consideramos enviar
una foto del cartel de la pelicula, ya sea tomada con la camara, descargada
de internet o una foto previamente guardada en el terminal, de tal forma que
el servidor reconozca de qué pelicula se trata mediante la comparacién con

los carteles originales.

En la implementacion de este cliente se ha buscado conseguir una alta
velocidad de respuesta. Cuando se disefia una aplicacién para un dispositivo
movil, como es el iPhone, tenemos que tener en cuenta que esta aplicacion
se va a usar en cortos periodos de tiempo, y la informacion ha de apare-

cer de manera casi instantanea. Por este motivo se optd por almacenar el
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archivo XML en el propio iPhone y que sea la aplicacién, con cada ejecucion,
quien actualice los datos referentes a la posicion, de esta manera siempre
tendremos la informacién actualizada aunque nos estemos moviendo con el
iPhone mientras la usamos. Dentro de la aplicaciéon también hemos diseniado
un pequeno navegador web, de tal forma que se puedan consultar las paginas

de las criticas sin tener que salir de esta.

La aplicaciéon esta basada en un diseno de pestanas, existiendo 4 posibles
visualizaciones. Con este diseno se gana en claridad de uso de la aplicacion,
pues de un primer vistazo se puede ver todas las opciones disponibles. Como
pestana por defecto se selecciona la de informacién de la pelicula, pues se
trata de la mas visual y atractiva para el usuario. En las secciones siguientes

se detallara el diseno de casa una de estas visualizaciones.

4.4. Informacién de pelicula

Esta pestafia estd dedicada tnicamente a la pelicula solicitada, no se
muestra aun ningin tipo de informacion al respecto de los cines. La primera
vista incluye la informacién més bésica, se muestra el cartel de la pelicula,

el titulo, el ano, el pais y el director.

Se reserva un espacio, basado en una pequeiia vista UITWebview", que es
la que nos permite incorporar vistas de internet en el SDK, con el trailer
de la pelicula. Y por ultimo, en la parte inferior de la vista mostramos la
puntuacion, usando un sistema de hasta 5 estrellas y un botén para acceder

a la seccion de las criticas.
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FI1GURA 4.2: Informacion de la pelicula

Para hacer la aplicacién mas visual hemos elegido una transiciéon de ven-

tana de tipo “flipside”, es decir, que la ventana da la vuelta y se muestran

las criticas como si estas estuviesen por detras. Para mostrarlas se ha optado

por una vista de tabla por secciones, donde cada seccién corresponde a una

critica. El usuario vera la publicacién de donde se obtiene la critica, el autor

de la misma, la critica en si, en funciéon del tamano de esta se mostrara un

extracto o la critica entera. Y por tltimo, si esta disponible, un enlace al sitio

original de la critica.
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FicuraA 4.3: Criticas de la pelicula

En la visualizacion de la critica hemos creado un navegador, donde po-
dremos movernos a la pagina anterior y siguiente cuando las haya, parar la
carga o recargar. En definitiva una manera cémoda y sencilla de navegar por
el sitio de la critica sin necesidad de salir de la aplicacién. Atun asi se ofrece
la posibilidad de abrir la pagina en Safari, el navegador por defecto en el
iPhone, donde ya estan habilitadas todas las funciones que admite la nave-
gacion en el iPhone. Para mostrar y salir de este navegador se ha optado por
una transicion de disolucion, también con el objetivo de hacer la aplicacion

visualmente mas atractiva.
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F1Gura 4.4: Navegador integrado

4.5. Mapa

Esta pestana muestra los cines en un mapa centrado en nuestra ubicacion
actual. Se da la posibilidad de seleccionar el rango de busqueda de los cines,
adaptando el zoom del mapa, también tenemos la posibilidad de seleccionar
entre los tres tipos de mapa disponibles, es decir, con la vista de callejero, la
vista satélite o una mezcla de ambas. Por defecto se muestran los cines en

un radio de 2000 metros.
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FIGURA 4.5: Mapa de cines

Los cines y la ubicaciéon estan representados por chinchetas, la de color
rojo representa donde nos encontramos y las azules los cines, cada una de es-
tas chinchetas tiene una pequena vista de titulo, donde se muestra el nombre
del cine y las horas de las sesiones en las que se emite la pelicula, se ofrece

también un botén mediante el que acceder a la vista de detalle del cine.
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Ficura 4.6: Detalle de las chinchetas

La vista de detalle es una pequena tabla de tres secciones. En la primera
mostramos los horarios de las sesiones. La segunda muestra la distancia, en
metros o kilometros, en funcién de la magnitud de esta, desde la ubicacion
actual al cine, en linea recta, sin tener en cuenta las calles. Y por tltimo se
presenta una pequenia vista de mapa con la ubicacién del cine ofreciendo la

posibilidad de mostrar la ruta desde la ubicacién actual al cine.
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Ficura 4.7: Detalle de un cine

4.6. Cines

La tercera pestana consiste en una tabla con plana donde se muestra

el nombre de los cines y la distancia. La tabla esta ordenada en orden de

cercania, de mas cercano a mas lejano. En la primer vista de esta pestana,

si antes no hemos pasado por la de mapas, se muestra una lista de todos

los cines en los que se emite la pelicula. Pero esta vista esté ligada al rango

seleccionado en la vista del mapa, es decir, aparecen los mismos cines que en

el mapa pero en formato de lista.
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Ficura 4.8: Tabla de cines

Ademas en esta pestana incorpora una funcién de bisqueda en la tabla,
por nombre y en tiempo real con la escritura de la linea de bisqueda, es decir,
caracter a caracter actualiza los cines mostrados. Al seleccionar un cine se
llega a la vista detallada de este, igual a la mostrada desde la vista de mapa,

pudiendo también acceder a la ruta.
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Ficura 4.9: Bisqueda de cines

4.7. Envio de la peticion

La tdltima pestafia es donde se encuentran todas las alternativas de envio
al servidor. Desde aqui se puede seleccionar una foto para enviar, buscando
en el album o directamente desde la camara. O mediante una ventana emer-
gente enviar un texto con el titulo de la pelicula. En esta ventana ademés
se obtiene una previsualizacién del area seleccionada de la foto, tras hacer

zoom y recortar las zonas de la foto que no son necesarias.
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Ficura 4.10: Envio de datos

Cuando la aplicacién se encuentra con esta pestana activa empiezan a
funcionar los modulos “corelocation” y “geocoder” para obtener las coorde-
nadas y la informacion de la comunidad donde se encuentre el usuario, para
enviar toda la informacion al servidor. Cuando la pestana deja de estar activa
se vuelve a poner el GPS en reposo para conservar la bateria en la medida

de lo posible.

La aplicacién permanece inactiva mientras se produce el intercambio de
informacion con el servidor, para informar de este hecho al usuario se muestra
un indicador de actividad animado que desaparece en el momento en que se
recibe el archivo XML.
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4.8. Instalacién en el dispositivo

El mercado de aplicaciones para el iPhone tiene solo una via de distribu-
ciéon, la “Appstore” de Apple. Para poder distribuir una aplicacion hay que
estar registrado como desarrollador, con ello se obtiene el derecho a poder
probar las aplicaciones hasta en 100 dispositivos. También a distribuirla de
forma “ad-hoc”, es decir, directamente a cualquier dispositivo, sin pasar por

la Appstore.

=2
Hanol HEAVY GUNMNER...
Games Juegos Juegos
E .
iCall Free VolP iCartelera iCatchall: 27+ Ap...
Redes sociales Género desconocido Litilities
P
r =/
i |
- —
iVideoCamera - r... [Wallpapers Free... iXpenselt Lite
Fotografia Entretenimianto Finanzas

Ficura 4.11: iCartelera en iTunes

Pero para la distribucion a nivel mundial hay que enviar la aplicacién a
Apple. Ellos la testean, comprueban el c6digo, y si cumple las condiciones que
ellos especifican, la aprueban. Es entonces cuando se lanza la aplicacion en la
Store. Una de las ventajas de este modelo de negocio es que el desarrollador
no tiene que preocuparse por el hosting o la publicidad, pues Apple sera

quien gestione todo eso y quien promocione la aplicacion si esta tiene éxito.
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Finalmente el usuario para instalarla tendra que comprar la aplicacién,
desde iTunes o el propio dispositivo, y con la siguiente sincronizacion la
aplicacion quedara instalada. Es un proceso sencillo y bastante intuitivo,
ademas de automatico. De esta manera se asegura una correcta instalacién

independientemente del nivel de manejo del usuario.



Capitulo 5

Profiling

5.1. Introducciéon

Para evaluar el rendimiento de nuestra aplicacion se ha hecho un estudio
detallado con la herramienta Profiling que proporciona el IDE de Netbeans.
También hay que tener en cuenta que debido a la sobrecarga del sistema al
entrar en un modo de depuracién (profiling) los tiempos son mayores que en

una ejecucion normal pero sirven a titulo comparativo.

Debido a ello, se optd por integrar un sistema de Profiling en otro pa-
quete del servidor denominado Profiling y capturar los tiempos de ejecucion
manualmente en cada método. Este sistema esta basado en un patréon Sin-
gleton para que todos los hilos introduzcan sus tiempos en el mismo objeto
y asi poder mostrarlos en un fichero HI'ML con los tiempos reales de cada

método.

Los datos presentados a continuacién son los resimenes del estudio real-
izado y estan basados tanto en la herramienta Profiling del IDE de Netbeans
como en el sistema de Profiling incorporado a la aplicacién por los integrantes
del grupo. Se ha tenido en cuenta tanto el rendimiento de CPU como la carga

en memoria del servidor que supone la aplicacion.

Ademas, se ha medido la duracién media de tratamiento de una peticion

del cliente al servidor dando como resultado un tiempo de ejecucion medio de
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4,45 segundos desde que el usuario envia la informacién del titulo al servidor
desde el terminal movil hasta que se le presenta la informacion resultado en

su terminal.

5.2. Rendimiento de CPU

Desde una perspectiva de las funciones realizadas por el servidor se estu-
diara el tiempo consumido por cada funcién en relacion al tiempo total de
ejecucion de una peticion del cliente. El siguiente grafico muestra un resumen

del estudio:

Uso de tiempo por Funcion del Servidor

DATOS
BBDD  PELICULA
4,6% 5,0%

H DATOS PELICULA
H CINES

H crmcas
HTRAILER

M CARTEL

6 BBDD

FicuraA 5.1: Distribucién de tiempo por Funciones del Servidor

En la figura se puede ver que casi un 50 % del tiempo se invierte en la
obtencién de los datos de los cines. Esto es debido a que es necesario consultar
la pagina web de eCartelera en varias ocasiones y recuperar el codigo fuente
de dos paginas web para realizar los correspondientes parseos y extraer la
informacion relativa a los cines y sus horarios. También cabe destacar que se
invierte cerca de un 30 % del tiempo en la obtencién del cartel de la pelicula.
En este caso, se invierte esa cantidad de tiempo porque es necesario descargar
la foto desde la pagina web de eCartelera con su correspondiente pérdida de

tiempo en la transferencia.
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A continuacién se muestra un detalle del tiempo empleado en la obtencion
de los datos de los cines ya que es la funciéon que tiene una mayor inversion

de tiempo en cada peticion del cliente:

Detalle del tiempo invertido en recopilarlos
cines y sus horarios

B CONEXION A LAWEB
M DESCARGA
i PARSEO DATOS

FIicura 5.2: Detalle del tiempo invertido en obtener los datos de los cines

Se ha optado por agrupar el tiempo empleado en la obtencion de los datos
de los cines en 3 apartados indicados con porcentajes: tiempo invertido para
establecer la conexion entre el servidor y las diferentes paginas fuente, tiempo
utilizado para la descarga del codigo fuente de cada pagina fuente y tiempo
empleado parseando dicho codigo fuente para extraer la informacién de los

horarios de los cines.

Segin muestra el grafico, la mayor parte del tiempo invertido en la ob-
tencién de los datos de los cines esta repartida entre la descarga del cédigo
fuente de la pagina y los correpondientes parseos del mismo para poder ex-
traer los horarios de cada cine. Una posible solucién para reducir el tiempo
empleado en la extraccion de los horarios y en la descarga del cédigo fuente
de las paginas es mantener almacenada en la BBDD dicha informacién segtiin

se ha explicado en la seccion [3.2.4]
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5.3. Carga en memoria

En esta seccién se va a mostrar lo que ocupa la aplicacién en la memoria
de la maquina servidor. Se mostraran en el cuadro el tamano que ocupa
cada objeto o grupo de objetos creados en memoria.En la siguiente figura se

muestra la carga en memoria con un nivel de actividad medio de la aplicacion:

Class Name - Alocated Objects

I 22552168 (o) 26,152 (53%)
_— 047456 B (235%) 316,460 (14:%)
m 403,184 8 (10.2%) 62,806 (12:5%)
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1 1016648 (26%) 0,923 (525%)

pCharBuffer | 415638 (1) 8219 (17%)
Javs | HashtablegEntry[] 7.928B (02%) S )
6.688B8 (0.29) 18 (0%)

55528 (1156) 27 i)

45608 (0,1%) 872 (0,2%)

35528 (01%) 1,435 (%)

34088 (0,56) 316 01

3,098 (1156) o1 01

29048 (0,1%) 1,147 (02%)

2.800B (0,19%) 1620 (0%

2398 (1156) 704 015)

21128 (0156) 309 01%)

1.840B  (0%) 246 (09

L7688 (0%) 438 (01%)

16008 () a4 02)

10648 (0%) 173 (0%)

1.040B (0% 3 (%)

10408 (0%) 1 ()

L0408 (0%) 1 (%)

L0408 (0%) 1 (%)

1.040B (0% 1 (0%)

8646 (0%) o o)

768 (1% 25 01

col. http. HEtpURLConnect tion 7688 (0%) 30 (o%)

eld[] %88 (1) 4 0%
teArrayRow 7B (%) 438 (01%)

1 6728 (0%) 101 (0%)

68 (%) 1 010

6488 (0%) 263 (0,19%)

roperty 6406 (0%) o)

/sl jdbe. Field 5768 (0%) 35 (0%)
zip.ZipFileg ZipFileInputStream 528B (0% 9 (0%)
ip.ZipFile$ 1 288 (%) @ %)
hs 5286 (0%) 1 ()
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tern 5128 (0%) 67 (0%)
«Pattern$Curly s128 (%) 15 (0%)

Ficaura 5.3: Carga media en memoria

Sumando los tamanos parciales de cada objeto se puede ver que el tamano
ocupado en memoria total es de 3,8 MB y no supone una carga importante
para la maquina servidor, por lo que se pueden mantener ejecutandose otras

aplicaciones en la misma maquina sin suponer una sobrecarga importante en
la memoria de la misma.



Capitulo 6

Manual de Usuario

6.1. Introduccion

En este capitulo se va a presentar el manual de usuario de la aplicacién
mediante un ejemplo de un caso de uso real. En relacién a la interfaz se
ha buscado que tanto el diseno como la usabilidad estén al nivel de otras

aplicaciones en el mercado para el iPhone.

En cuanto al disefio, se ha conseguido una interfaz agradable a la vista,
sobria y de facil visualizacion de la informacién. La informacion se presentara
en formato nativo al iPhone debido a su gran versatilidad y posibilidades,

ademas de por ser un recurso proporcionado por el SDK del terminal mévil.

En relacion a la usabilidad, la mayor preocupacion ha sido proveer al
usuario con las mayores posibilidades de accién sin disminuir la presentacion
de informacion en pantalla. Para este fin, se han distribuido los ments en las
mismas localizaciones de la pantalla que otras aplicaciones para el iPhone,
minimizando asi el impacto para los nuevos usuarios. Ademas, dichos ments

son de facil navegaciéon y contienen acciones intuitivas y de facil comprension.

Con todo esto, un usuario habitual de iPhone no tendria ningtin problema
en adaptarse y utilizar esta aplicacion sin ningin tipo de formacion adicional.
Sin embargo, se expondra a continuacién como desenvolverse y realizar una

consulta en la aplicaciéon a modo de ejemplo.
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6.2. Ejemplo de caso de uso

En primer lugar se parte de que la aplicacion esta instalada ya en el
iPhone. Posteriormente en la seccion 77 se explica como instalar la aplicacion

en el terminal.

Una vez iniciada la aplicacién iCartelera, aparecera la pantalla de intro-

duccion del titulo. En la siguiente figura tenemos una vista de la misma:

Titulo

Introduzca el titulo de la pelicula

Cancel Aceptar

0BODE0E00N
BnERnnoooa
~ AB00d «

espacio intro

F1GURA 6.1: Introducir el titulo de la pelicula

Después de haber introducido el titulo y haber presionado “Aceptar”

aparecera la pantalla de carga:



6.2 Ejemplo de caso de uso 66

-__movistar 3G 19:11

Buscar Pelicula

Cargando...

T @
=

Enviar

Fiaura 6.2: Cargando los datos de la pelicula

Tras unos pocos segundos se mostrara la pantalla de informacién de la

pelicula y el trailer en la parte inferior de la misma:

19:07 E=

-a__movistar 3G

Duracién: 117 min.

Pais: EE.UU.
Dir: Jon Favreau

Pelicula

FI1GURA 6.3: Informacion de la pelicula

Si se pulsa en el botéon “Criticas” se accedera a la lista de criticas de la

pelicula:
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“Volver Criticas

The Hollywood Reporter

Kirk Honeycutt

Todo lo divertido y excitante de 'Iron Man'
(...) ha desapare ela. En

su lugar, 'lron Ma stuido con
ruido, confusion, miltiples villanos
irrelevantes acrobacias y un historia mal

llevada.

Ver critica >

Empire

Nick De Semlyen

Rourke y Rockwell resultan ser unos

sobrecargada y un poco, d
mecanica. Nada que no puedan corregir

Ficura 6.4: Lista de Criticas

En la pantalla de criticas se puede acceder a la pagina de origen de cada

una simplemente pulsando en “Ver critica”:

Bottom Line: Now he's the
Tin Man.

W Updated: 3:06 p.m ET
[ April 27, 2010

Well, that didn't take
long. Everything fun and
termific about "Iron Man,"
a mere two years ago,
’& S5 has vanished with its

3 Unar Rabews O Liner Comments. sequel.

Volver

Ficura 6.5: Pagina origen de la critica

En cualquier momento, si se pulsa el botén “Volver” de la parte superior
izquierda de la pantalla de criticas, se retrocedera a la pagina inicial donde

se muestran los datos de la pelicula y el trailer.
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Desde la péagina inicial si se presiona el botén “Cines” se accedera a la

lista de cines ordenados por distancias segin muestra la figura:

..__Mmovistar 3G

Cine Lido s
5.91 km
Cinesa Principe Pio 3D >
6.82 km
Cinesa Proyecciones 3D N
7.38 km.
Cinesa Capitol 3D N
8.04 km
Yelmo Cineplex Ideal >
8.86 km
Cine Cité Manoteras 5
9.55 km
Conde Duque Goya s

9.84 km.

Ficura 6.6: Lista de cines

También existe la posibilidad de buscar un cine en la lista introduciendo

su nombre segun indica la siguiente figura:

(==

Terminar

Cinebox Alcala Norte 5

13.23 km.

Abaco Alcobendas s
13.94 km.

afwle[r|7]v]u]1]o]e
Als|ofFaln]J]k]L]

Ll 2] x]clvie[n|miC)

espacio Buscar

FI1GURA 6.7: Buisqueda de cines

Si se presiona en el nombre de un cine se accedera a la pantalla de de-

scripcion de dicho cine que contiene su nombre, los horarios de la pelicula y
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un pequeno mapa de su ubicacion como se muestra a continuacion:

._movistar 3G 19:10 =]

cines Cinesa Principe Pio 3D

Horarios

1: [16:30 - 19:15 - 22:00]
2: [20:00 - 22:30]

Distancia
6.82 km.
Mapa
\ %
q ; . =
i 4 ey Parque de.
I '904.& vl ?r,o & Montafia
n,{%} < % D"?‘? »
v N Y Termplal|
s, N deDebad
=0 =3

: G
. Principe Plo &,
% % ,

Intefcarraiadar.

FIGURA 6.8: Descripcion del cine

Presionando el botén ubicado debajo del mapa que pone “Mostrar ruta”
se saldra de la aplicacion y se mostrara la ruta al cine elegido mediante la

aplicacion de GoogleMaps. La siguiente figura lo muestra:

Advertencia

Va a salir de la aplicacion.
i Desea continl mostrando la

ruta?

FI1GURA 6.9: Salir de la aplicacion para mostrar la ruta al cine

Volviendo a la pagina inicial si se presiona el botén “Mapa” se accedera al
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mapa donde se presentaran los cines que proyectan las peliculas representados
con chinchetas de color morado y la posicién del usuario representada como

una chincheta de color rojo segiin se muestra en la siguiente figura:

-all movisi G 20:29

Distancia: 2000 m.

Cinesa Proyecciones 3D

16:30 - 18:15 - 22:00

Universidad
Politécnica

Mapa 'Satelite Hibrido

H

Ficura 6.10: Mapa de cines

En la pantalla del mapa se tienen varias opciones en cuanto al tipo de
mapa que se muestra, se puede mostrar el mapa de las calles, por satélite y
uno hibrido. Ademés proporciona la posibilidad de ajustar el radio en el cual
se quiere mostrar los cines mediante el deslizador de la parte inferior derecha
de la pantalla. En la parte superior de la pantalla se muestra el radio actual
seleccionado. También se puede desplazar el mapa y hacer zoom.

Si se pulsa en la chincheta de un cine aparecerda un resimen de la in-
formacion del mismo igual que si se hubiera seleccionado desde la lista de
cines.

Tras estos sencillos pasos, toda la informacion necesaria para poder elegir
un cine donde ver la pelicula, saber como llegar a ese cine y la opinién de

varios expertos referente a la pelicula estaria a disposicion del usuario.
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Segin se ha ido observando el proceso no entrafia ninguna dificultad y
requiere una minima intervencion del usuario para poder llevarse a cabo. En
cuanto a la calidad de la informacién obtenida, se cuenta con paginas fuente
de renombre tales como eCartelera, GoogleMaps o Youtube y se confia en la

fiabilidad que proporcionan.
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