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Simbolo

Gb

Sdk
Mbps
Mhz
los
3G

LISTA DE SIMBOLOS

Significado

Gigabyte.

Identificador unico.

Kit de desarrollo de software.

Megabyte por segundos.

Megahercio.

Sistema operativo para dispositivos Mackintosh.
Tercera generacion de transmision de voz y datos a

través de telefonia mévil mediante UMTS.






ADT

AVD

Benchmark

Comments

GPS

Hardware

Hosting

IDE

Layout

GLOSARIO

Herramientas de desarrollo para Android.

Dispositivo virtual de Android.

Es un proceso para evaluar comparativamente

productos, servicios y procesos.

Son los comentarios realizados en la red social

Facebook.

Sistema de posicionamiento global.

Partes tangibles de un sistema informativo.

Término utilizado para referirse al almacenaje de

informacion en la web.
Entorno de desarrollo integrado.
Parte del diseflo de las activity, la cual maneja la

forma en la cual los objetos son posicionados en

cada una de estas pantallas.
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Likes

Plugins

Prototipo

Ram

Ranking

Share

Smartphone

Social network

Software

Were Here

Es una accioén realizada en la red social Facebook en

la cual se indica que gusta la publicacion.

Complementos.

Es una representacion del producto final, en este
caso se refiere a como se vera la aplicacion

terminada.

Memoria de acceso aleatorio.

Es la relacion que existe entre un conjunto de
elementos en el cual el primero tiene mayor valor que

el segundo y asi sucesivamente.

Es una accion realizada en la red social Facebook en
la cual se comparte una publicacién hecha por algun
perfil hacia el circulo de amigos.

Celular inteligente.

Red social.

Es cualquier componente logico dedicado para el

desarrollo o el sistema desarrollado.

Accion utilizada en la estadistica de socialbakers en
la cual se indica que un usuario indicé estar en un

lugar especifico.
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RESUMEN

En el presente trabajo de graduacion se describira el proceso de creacion
de una aplicacion movil orientada a sistemas Android, que tiene como objetivo
crear un canal de publicidad a través de redes sociales, Facebook y acelerar el
flujo de dinero entre los monopolios, pymes y el sector informal.

Se describe el problema actual en Guatemala respecto al problema
existente en cuanto a la publicidad de las pymes y la solucion propuesta para el

mismo.

Se explicara detalladamente cuales son las herramientas necesarias para
crear una aplicacion de este tipo y se mostrara el producto final, la aplicacion,
en la cual se podré:

e  Agregar sitios de interés

. Buscar sitios de interés

. Publicar sitios de interés en Facebook
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OBJETIVOS

General

Brindar un canal de comunicacién entre pymes y consumidores a través
de las redes sociales, con el cual estas puedan darse a conocer de una forma
universal y econdmica y asimismo se pueda acelerar el flujo del dinero en el
departamento de Guatemala, distribuyendo mejor la riqueza entre el monopolio

y el sector informal.

Especificos

1. Crear publicidad con bajo costo, con la cual se puedan dar a conocer
pymes.

2. Dar calificacion a los negocios informales en los que se consume un

producto o servicio, creando una competencia para la mejora de calidad

en los mismos.

3. Brindar contenido multimedia elaborado por los usuarios para dar a

conocer las pymes.
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INTRODUCCION

Actualmente en Guatemala la falta de empleos ha generado mucho
negocio informal, lamentablemente este tipo de negocio no tiene mucha
confiabilidad, lo cual no le permite crecer y hacer de este tipo de negocios una

empresa formal.

Cada afio se inscriben nuevas pequefias y medianas empresas en el
registro mercantil, lamentablemente estas no logran establecerse, ni progresar.
Al contrario de las empresas grandes, las cuales ya tienen un nombre
reconocido y tienen preferencia por la mayoria de los usuarios, ya que no se
cuenta con alternativas reconocidas o un sitio confiable en el cual puedan

consultar alternativas.

En la actualidad en Guatemala se observa un fenémeno muy importante y
creciente, las redes sociales, basandonos en estadisticas que se proporcionan
mas adelante, se ha logrado apreciar que el uso de las mismas se puede
aprovechar para generar publicidad gratuita. Y asi es como nace SITIO una
aplicacién que tiene como objetivo crear un canal de publicidad accesible y al

alcance de la mayoria.

El propdsito de la aplicacion movil que se desarrollé es brindar un canal de
comunicacion, por medio del cual los clientes potenciales de productos y
servicios, puedan tener un lugar en donde buscar opciones alternativas al
realizar sus compras y al mismo tiempo puedan brindar informacion sobre este
tipo de sitios o pymes. De esta forma se podra tener mas informacion al hacer

alguna adquisicion y se podra distribuir de mejor forma la riqueza, brindando

XVII



mejores oportunidades tanto para consumidores, como para distribuidores o
productores.
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1. ESTUDIO DE LA TECNOLOGIA Y SU IMPACTO EN
GUATEMALA

1.1. Identificacion de la teoria que soporta la investigacién

En todo trabajo de investigacidn es necesario encontrar y tener el respaldo

de una teoria que soporte a la misma.

Es necesario tener muy bien identificada la teoria de investigacién que se
utilizara para el desarrollo de la solucion, porque ella ayudara a tener claro el

objetivo y quienes seran los beneficiarios.

Existen diversas teorias de estudio pero basado en las que proporciona la
Escuela de Administracion de Marriott de la Universidad Brigham Young, las
cuales han sido publicadas en su sitio de internet sobre teorias para sistemas

de informacion.

“‘Hemos logrado identificar una teoria de investigacion la cual se acopla a

nuestro caso de estudio: Teoria de redes sociales”
1.2. Teoriay larelacion con la tecnologia escogida
Representa la aplicacion de la tecnologia de la informacién a la vida

social, y por lo tanto nos ayuda a realizar diversos tipos de operaciones con

nuestros contactos (clasificar, comunicar, ordenar, entre otros).

Escuela de Administracion de Marriott de la Universidad Brigham Young.
http://www.master-maestrias.com/universidades/Estados-Unidos/Marriott-School-of-
Management-Brigham-Young-University/ [Consulta: 11 de octubre de 2014].

1



1.2.1. Teoria de redes sociales

Esta teoria representa relaciones sociales en términos de “nodos” vy
“enlaces”. Los nodos son actores individuales en la misma red y los enlaces son
las relaciones entre los actores, pueden existir distintos enlaces entre los nodos.
Explicandolo de la forma méas simple una red social es un mapa de todos los

enlaces relevantes entre nodos.

Nodo = consumidores de productos o servicios de las pymes.

Enlace = productos y servicios de las pymes

Figura 1. Diagrama de teoria de redes sociales

Fuente: elaboracion propia, con programa, Photoshop.

En este caso se estara utilizando una plataforma ya bien conocida llamada
Facebook, la cual utiliza como nodos perfiles de usuario, donde las personas
pueden poner atributos a los nodos como su nombre, fecha de nacimiento,
lugares de trabajo, lugares en donde se fue educado, entre otros. Actualmente
los nodos pueden ser mas que personas, pueden representar grupos

musicales, empresas u algun otro tipo de organizacion.



Lo que se intenta lograr con la aplicacion es, que por medio de los enlaces
qgue unen a los nodos en Facebook, se puedan promocionar y dar a conocer
productos y servicios de pymes, las cuales no tienen la posibilidad de dar a

conocer los productos que ofrecen.

Se utiliza esta teoria ya que lo que se intenta es dar a conocer productos y
servicios de pymes de forma simple, a bajo costo y que estos puedan ser vistos
por la mayor cantidad de personas que se pueda. A muchas personas les gusta
compartir su vida en las redes sociales como Facebook, estos comparten cosas
como, los lugares en los cuales han estado, las cosas que consumen, fotos de

sus seres queridos, fotos de los alimentos que consumen, entre otros.






2. IDENTIFICACION DEL PROBLEMA Y SOLUCION QUE LA
APLICACION REALIZARA

2.1. Antecedentes

La publicidad viral se ha usado desde 1997, cuando se utilizd el correo
electronico para agregar publicidad de los usuarios, esto abre las puertas para
la creacion de contenido viral en la red de comunicacion. La evolucion en las
redes sociales ha dado la oportunidad de crear nuevas formas de hacer
marketing viral, una de las mas usadas fue el tipo “pasalo” que es un ejemplo
de las cadenas de correo electronico donde los usuarios reenviaban los
correos, seguido de esto se llegd a la publicidad incentivada en la que se

ofrecia una recompensa por reenviar el mensaje o dar direcciones de correos.

En la actualidad las redes sociales explotaron por completo el paradigma
de publicidad viral, basta con crear una fan page en Facebook y generar
contenido para comenzar a hacer publicidad por medio de comments, likes,
shares, entre otros. Entonces se ve que la publicidad viral no es nueva, pero si
los canales gque evolucionan para llevarla de una forma creativa e interesantes

la publicidad hacia los usuarios.
o Detalles de la plataforma de Social Networking

Facebook para marzo del 2013 tenia registrados alrededor de 1 110
millones de usuarios, de los cuales 2 150 320 se encuentran en
Guatemala, el cual es el pais que ocupa el lugar nim. 61 en el ranking de

estadisticas de Facebook.



La mayoria de los usuarios guatemaltecos se encuentran en el rango de
edad de 18 a 24 afos. Le sigue la poblacion del rango de 25 a 34 afios,
juntos hacen un total del 64 por ciento del total de la poblacion que se
encuentra en Facebook, teniendo porcentajes alrededor de 39 y 25 por

ciento respectivamente.

Figura 2. Top 10 likes, checkins y were here count, Guatemala
TOP10

[ Pages | @ Brands |  Celebrities | ©2 Entertainment | = Media | & Politics | ¥ Sports | 9 Places

# Place Likes Checking « Were Here Count
1 @ Antigua Guatemala. 53 356 34 388 3680 194
2 & Oakland Mall Guatemala 198 349 16 716 59 117
3 =3 Miraflores 262 463 10 203 94 475
4 Cinepolis Miraflores 5 280 8 936 29 261
5 [@H] IRTRA Mundo Petapa 10 424 8 911 83 452
G ===  Westin Camino Real Hotel, Guatemala city, Guatemala 3 575 8 818 &0 492
7 % Pradera concepcion 3 283 7 637 25 929
8 . Los Hostales del IRTRA 4742 7 157 35 491
9 & PaseoCayala 51 180 7 035 62 498
10 T Casade Dios 150 078 6 717 38 710

Fuente: Facebook. http://www.socialbakers.com/facebook-statistics/guatemala. Consulta: 28 de
octubre de 2013.



2.2. Mercado objetivo

El mercado objetivo de la aplicaciéon es muy amplio dada la naturaleza de
la misma, es por ello que resulta imposible pensar en un mercado Unicamente
nacional. Se ha identificado que se tienen 2 grupos muy marcados en cuanto al

mercado objetivo de la aplicacion:

o Cualquier persona con acceso a un smartphone, dentro y fuera de
Guatemala.
o Cualquier persona con acceso a internet, especificamente a la red social

Facebook.

El uso de Facebook en Guatemala ha tenido un incremento increible y la
mayoria de las personas que se encuentran en esta red social, son personas
gue cuentan con un ingreso para poder realizar adquisiciones de bienes y
servicios, es por ello que convertir a Facebook en un canal de publicidad viral

resulta ser muy facil e impactante.

Actualmente el 64 % de los usuarios de Facebook son personas que
tienen una edad de 18 a 34 afios, esto resalta la importancia que tiene esta red

social dentro de la sociedad.



Figura 3. Uso de Facebook en Guatemala

User age distribution

65-100 years
55-64 years

45-34 years
35-44 years =N

13-15 years — _— 18-24 years

16-17 years

f

25-34 years J

g socialbakers

Fuente: Facebook. Social ballers.http://www.socialbakers.com/facebook-statistics/Guatemala.

Consulta: 28 de octubre de 2013.

Benchmark de la aplicacion

Cuando se habla de benchmark de una aplicacion se refiriere a la

busqueda de aplicaciones que funcionen de manera similar a la del presente

estudio y asi poder hacer una comparacion de las mismas.

En la actualidad es muy dificil encontrar aplicaciones Unicas en su

contenido y es por ello que hay que hacer un estudio, para conocer que
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debilidades de las otras aplicaciones pueden ser aprovechadas y convertirlas

en fortalezas.

Actualmente existe una aplicaciéon que esta tomando mucho auge en la
sociedad guatemalteca y es Foresquare, esta aplicacion servira de base para

realizar el benchmark.

2.3.1. Foursquare

Foursquare es una aplicacion en la cual las personas pueden compartir los
lugares que frecuenta y el sitio en donde estan. Es importante notar la similitud
en cuanto a la idea de foursquare y la aplicacion que se esta desarrollando,
aunque como en toda empresa existen fortalezas, debilidades, oportunidades y

amenazas.

Es importante destacar la incorporacion que tiene con Facebook, Gmail,
Twitter y Yahoo, esto es una ventaja muy importante ya que es mas sencillo de

compartir directamente con los amigos.

Dadas las primicias del porqué de la aplicacién se ha logrado identificar
ciertas debilidades respecto al enfoque de Foursquare, principalmente en el
sentido que no se fomenta una parcialidad entre promocionar pymes Yy
empresas altamente capacitadas para crear publicidad. También es importante
destacar que limita a ver solo sitios de amigos, lo cual elimina el sentido de
publicidad viral ya que se ha estado restringiendo solo a amigos directos.
Entonces como se ha anticipado Foursquare no es que no funcione como
aplicaciéon, sino que el enfogue que presta no esta abierto a realizar una

publicidad viral, ya que esta esta orientada a recomendar solo amigos directos.



Figura 4. Foursquare

fousquere a

£Qué esta pasando en Guatemala City? Exploremos la zona:

"Esta muuuy bueno vale la pena... hay parqueo enfrente!!!”
Arturo D. @ Papa John's

ﬂ Café E Multicine Centro comercial Aire libre y recreacién ﬁ Steakhouse

Fuente: Foursquare. https://es.foursquare.com/. Consulta: 28 de octubre de 2013.
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3. DISENO DE LA APLICACION BAJO LA NECESIDAD
IDENTIFICADA

3.1. Prototipo
Es una vision preliminar del sistema futuro que se implantara; la
elaboracion de esta aplicacion serd una técnica valiosa para la recopilacion
rapida de informacion de los usuarios.
3.1.1. Pantalla de inicio

La pantalla de inicio servira para hacer log in con la cuenta de Facebook.

Si no se tiene una cuenta en Facebook no sera posible realizar el log in y

esto causara problemas posteriormente cuando se intente publicar un sitio.

Figura 5. Pantalla de inicio

SITIO

JITIOg
o

| ¥

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.
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3.1.2. Menu principal

En el menu principal se muestra 2 opciones muy claras, agregar un nuevo
sitio y buscar sitio.

Agregar sitio, esta opcion brinda una serie de pasos para recolectar
informacion que se utilizara para agregar una nueva publicacion en Facebook
promocionando el sitio.

Buscar sitio, opcion que brinda la posibilidad de hacer busquedas dentro
de todos los sitios que han sido recomendados a través de la aplicacién, cada

busqueda se realizara de acuerdo a la categoria que se desea encontrar.

Figura 6. Menu principal

&

Menu

SITIO
INICIO

|‘ agregar fitio"

™\

' gy . v‘
;bwcor sitio

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.
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3.1.3. Agregar Sitio fase 1

En esta pantalla lo que se realiza es elegir el tipo de sitio que se

recomendara, basado en el servicio o producto que ofrece el proveedor, se

listan 6 categorias distintas:

Ropa: esta opcion se elegira cuando la publicacion ira orientada a una
tienda o lugar que se dedique a la distribucion de ropa.

Deporte: esta opciodn se elegira cuando la publicacién ir4 orientada a una
tienda o lugar que se dedique a la distribucion de articulos deportivos.

Tienda: esta opcion se elegir4 cuando la publicacion ira orientada a un

negocio tradicional como las tiendas de las esquinas.

Comida: esta opcién se elegir4 cuando la publicacion ira orientada a una

tienda o lugar que se dedique a la distribucién de comida.

Accesorios: esta opcion se elegira cuando la publicacion ira orientada a
una tienda o lugar que se dedique a la distribucion de accesorios de

cualquier tipo.
Otro: esta opcion se elegira cuando la publicacion ira orientada a una

tienda o lugar que se dedique a la distribucion de cualquier objeto o

servicio que no encaje en las categorias descritas anteriormente.
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Figura 7. Agregar Sitio fase 1

P

Categonia

SITIO

AGREGAR J/ITIO

FR/EI

ROPA  OEPORTE

a O

S 1

TIENOA cominA

0C© /

OTRO _ACCE/ORIO

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.

3.1.4. Agregar Sitio fase 2

En esta pantalla se inicia a crear los datos que se necesitardn para

realizar la recomendacién en Facebook, se necesitara ingresar:

o Nombre
o Callificacion (0 a 3, donde 0 es bajo y 3 lo mejor)
o Descripcién

Adicionalmente se tendra la posibilidad de realizar una captura de imagen

para adjuntar en la publicacion.
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Figura 8. Agregar Sitio fase 2

P

Datos

AGREGAR /ITIO

FR/E2

longitud -80.5527901

@& publicar

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.

3.1.5. Fotografia
Como se ha mencionado se tendra la posibilidad de agregar una fotografia

a la publicacién, esto le dard un toque mas llamativo a la publicacion y

promocionara de mejor manera al sitio que se va a publicar.
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Figura 9. Fotografia

P

Fotografia

JITIO

tomar foto

Foto Actualizada
.J VLN

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.

3.1.6. Resumen de publicacion

En esta pantalla se detallan los puntos que llevara la publicacién, lo ideal
es que cada uno de los atributos esté completado, de no ser asi se les

mostrara una “X” la cual no indicara que este mal o exista algun error,

simplemente indica que no se cuenta con un atributo.
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Figura 10. Resumen de publicacion

&

Publicar

SITIO

publicar ritio

publicar

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.

3.1.7. Publicacién
En esta pantalla presenta una vista previa de como lucird la publicacion,

en ella se puede poner un breve comentario antes de compartir con los amigos

y conocidos el sitio que se estan recomendando.
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Figura 11. Publicacion

Luis Fernando Quino... Cempartir

Luis Fernando Quifionez sugirio a
sitio using SITIO,

Ponemos una descripcic-ri

=4

b
=)
|

ru
2

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.

Al hacer la publicacion en Facebook, esta se puede visualizar de la

siguiente forma en la plataforma vista desde un navegador de internet.

Figura 12. Publicacion vista desde un navegador de internet

Luis Fernando Quifionez sugirio hoard using SITIO. &z
- October 13, 2013 at 11:39pm - 22
B -

%3 hoard

ijipjoi

Santa Catarina

LVilla Nuegz o 1, BBA Corporation © 2012 Nokia

]
Mandaléna

Like - Comment - Share - Stop Notifications

m [write a comment... =

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.
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Este tipo de publicacion se puede visualizar la ubicacion geografica del
sitio, una fotografia, la descripcion y el titulo del sitio compartido.

3.1.8. Busqueda de Sitio
En esta pantalla lo principal es tener claro qué tipo de sitio se va a buscar,
se desplegara una lista que contiene todas las categorias de la aplicacion y se

podra escoger entre ellas y conocer que opciones existen.

Figura 13. Busqueda de Sitio

o] &

: Buscar

Selecciona categaria

Selecciona categoria
ropa

deporte

tienda

comida

accesono

otra

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.
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3.1.9. Resultado de busqueda
En esta pantalla se despliegan los resultados respecto a la busqueda
realizada en el paso previo. Lo que se obtendra es el nombre, direccion,
descripcion y calificacion del sitio.

Figura 14. Resultado de busqueda

Buscar

Selecciona categoria

nombre de la aplicacion
Direceion: hay que pasarla
Calificacién: 3.0

Descripcion: descripcion

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.

3.2. Validaciones y formularios
En la aplicacion no existen muchas restricciones y formularios, ya que se

trata de una aplicacion que trata de reducir el nUmero de pasos para crear una

interaccion muy natural y facil con el usuario.
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La validacion principal que se genera en la aplicacion es:

Cuenta en Facebook, esta es la principal restriccion, cualquier usuario
que quiera utilizar la aplicacion esta condicionado a ser miembro de esta
red social.

La cuenta debe estar activa (logueado), si el usuario no se encuentra
logueado no puede hacer uso de la aplicacion, por ello también es
esencial que la cuenta se encuentre en un estado activo para realizar las
acciones posteriores (publicar).

El usuario debe estar en un lugar abierto o donde exista la posibilidad de
hacer una geolocalizacién de su ubicacion, de lo contrario sera imposible

detectar y publicar el lugar donde se encuentra.

Figura 15. Log in cuando no esta activa la cuenta

facebook

luis_lamS80@hotmail.com

Iniciar sesion

Registrate en Facebook

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.
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Por parte de formularios solo se cuenta con la generacion de 1y este es el
de la fase 2 para publicar un sitio, este se basa en el siguiente formato:

o Nombre: el usuario debe indicar el nombre del lugar que promocionara.

o Calificacién: el usuario debera indicar la calificacién entre 0 y 3, donde 0
es lo més bajo y 3 lo més alto.

o Descripcidn: es un campo en el cual el usuario creara una opinion sobre

el sitio que se publicara.

Toda la informacién que es ingresada es trasladada a un servidor de base
de datos gratuito, el cual sera consultado posteriormente para obtener la

informaciéon de cada sitio.

3.3. Disefo intuitivo y usabilidad

Cuando se habla de un disefio intuitivo se hace referencia a que la
aplicacion debe poder ser usada sin unas instrucciones previas de como se
utiliza. Partiendo de esta idea se ha tratado de construir un Unico camino hacia
la realizaciéon de una publicacion, con ello se ha evitado crear multiples caminos

gue confundan al usuario dentro de la aplicacion.
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Figura 16. Recorrido

LITIO, SITIO,

Lo ALY tomar foto

T
.8 8
LTS

SITIO.
publicar sitio

Fuente: Fluidui. https://www.fluidui.com/editor/live/. Consultado: 29 de octubre de 2013.

En la figura 16 se puede observar que el flujo de la aplicacion siempre
llevard a realizar una publicacion o en su caso llevara a realizar una busqueda

de un sitio.
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4. DOCUMENTACION Y TUTORIAL DE PROGRAMACION DE
LA APLICACION

4.1. Requisitos

A continuacion, se listard cada uno de los requisitos minimos para realizar
la aplicacién. Se detallara herramientas de software y equipo de hardware que

fue utilizado en el transcurso de la elaboracion de la aplicacion.

También se indicara herramientas extras que ayudaron a construir el flujo
de la aplicacién y otras que sirvieron para dar un togue mas atractivo para el

usuario.
4.1.1. Herramientas
Para el desarrollo de “Sitio” se ha tenido que recurrir a mdltiples

herramientas de programacion, plugins, hosting gratuito para la base de datos y

herramientas de simulacion, estas fueron las siguientes:

o Fluid: herramienta utilizada para crear el prototipo de pantallas.

o Eclipse: herramienta utilizada para la creacion del codigo de la
aplicacion.

o Photoshop: herramienta utilizada para la creacion del disefio de la
aplicacion.

o Genimotion: herramienta utilizada para la emulaciéon del hardware y

sistema operativo sobre el cual se utiliza la aplicacion.
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o FacebookSDK-3.5: herramienta para realizar la conexidon y acciones con
la red social “Facebook”.

o Open Graph: herramienta de Facebook para realizar publicaciones en los
usuarios de la aplicacion.

o Parser: es un sitio que se dedica a brindar hosting gratuito para sitios y

en este caso para una base de datos no relacional.

4.1.2. Hardware

Por las caracteristicas de la aplicacion es importante tener en cuenta que
el hardware necesario para un correcto funcionamiento de la misma, es un

smartphone que cuente con el sistema operativo Android.

Se debe tener en consideracion que el procesador minimo del smartphone
debe ser de 550 MHz, contando con una memoria RAM de 512 Mb, la memoria

RAM esta relacionada directamente con la usabilidad.

La velocidad de internet es una caracteristica que debe tomarse en
cuenta, para la carga de la publicaciobn es recomendable contar con una
conexiéon minima de 1 Mbps. Las telefonias en Guatemala ofrecen el servicio
3G, este brinda una velocidad de 2 Mbps lo cual es excelente para la aplicacion.
Al momento de realizar una busqueda la velocidad minima es de 512 Mbps ya

gue lo que se necesita recopilar es texto plano.

Otro aspecto importante del smartphone es soporte de GPS, de no contar
con el mismo la aplicacion no podra realizar la tarea de ubicar a la persona y
por consiguiente, la publicacion no podra ser realizada por falta de informacién

gue se considera vital para la l6gica de la misma.
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Respecto a la parte del desarrollo es necesario contar con una
computadora con un procesador de 32 bits (se recomienda procesador de 64
bits), memoria RAM de 1 Gb o superior, espacio en disco de 16 Gb para un

procesador de 32 bits 0 20 Gb para uno de 64 bits.
4.1.3. Software
Respecto a la version de Android es necesario contar minimo con la
version 2.2, es recomendable contar con una version superior para un mejor

funcionamiento.

Por parte del desarrollo de la aplicacion es necesario contar con lo

siguiente:
o Sistema operativo Windows Xp (se recomienda la version Windows 7).
o ADT bundle for Windows, es un IDE de Eclipse optimizado para el

desarrollo de aplicaciones en Android.
o FACEBOOKSDK-3.5, SDK para el uso de conexiones con Facebook.
o SDK files, Sdk de Parse para conectarse al servidor.

o Photoshop CS5, software utilizado para la creacion de interfaz gréfica.

4.1.4. Tutorial de desarrollo y referencias

A continuacion, se mostrara el proceso de creacion de la aplicacion, desde

el disefio del prototipo hasta el proceso de finalizacién de la aplicacion.
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4.1.4.1. FluidUi
Para el uso de esta herramienta basta con tener acceso a internet y crear
una nueva cuenta, se ha optado por tener la version de prueba la cual deja
tener acceso a la creacion de un proyecto y con un maximo de 10 pantallas que

en este caso seran las activitys.

o Se ingresa a www.fluidui.com

Figura 17. P&gina principal de Fluid

o]
le ' I d FEATURES DEMOS TRY IT

O Fluid Ut | Unlocking Creat... % \(&)\

Smart Prototyping

€ = C | O hipsvidui.com/

Create inferactive proiotypes
and wireframes of Android,
i0S and Windows 8 apps.

Al [s][o] [Fl 6l [H ] K [T

| e

+» XMENM a
=

BOO& &N

1] ”
Can't believe it, but its faster than pen and paper for me
John Rogers

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.
e  Se puede ingresar directamente desde “TRY IT” de entrada ya se podra

iniciar a crear la aplicacién, se recomienda registrarse y comenzar un
proyecto nuevo.
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Figura 18. Elaboracion de pantallas en Fluid

CUCI DY

o] (s a

Q

PoBoEn

Backgrounds

H e B =5 e
Bars

= D = 6 E

SITIO

il

I} Login with Facebook

e veu e vl e vl o sl el )
= = R

o = L = B

Fuente: elaboracién propia, con programa Shipping Tool.

A medida que se va agregando mas funcionalidad al proyecto se podra ir
navegando y moldear el flujo que tendra la aplicacion, se tiene un panel
de control al lado izquierdo y de lado derecho se podra ver en tiempo real
cada cambio que se haga en la pantalla. A continuacion, se muestra
como ha quedado el flujo de la aplicacion.
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Figura 19. Ejemplo de proyecto en Fluid

Fuente: elaboracidon propia, con programa Shipping Tool.

Para conectar las pantallas bastard con presionar un clic sobre el
“disparador”, que puede ser una pantalla completa o solo parte de ella
como un botén o algo que interactue con el usuario, luego marcar “link” y

arrastrarlo hacia donde se quiere que sea la siguiente accion.

Figura 20. Conexidén de pantallas Fluid

/ITIO

H Login with Facebook

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.
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Eclipse

4.1.4.2. Eclipse

es una herramienta utilizada para programacioén en Java aunque

en los ultimos afios ha tenido un gran auge en los desarrolladores de

aplicaciones

Android, es por ello que se ha decidido hacer uso de la misma

para el desarrollo.

° Instalacion

o Se ingresa a http://developer.android.com/sdk/index.htm], aqui se
descarga el ADT Bundle de android, el cual trae un “Eclipse”
optimizado para la creacion de aplicaciones Android.

Figura 21. SDK de Android (ADT Bundle)
Developers ~ Design Distribute Q
Training API Guides Reference Google Services
Developer Tools Get the Android SDK
Dovmload =
The Android SDK provides you the APl libraries and
Setting Up the ADT developer tools necessary to build, test, and debug
Bundle apps for Android.
Setting Up an v ) _
. domload e ADT Bundie o gy stort deveiopmg
Android Studio apps. It includes the essential Android SDK
Exploring the SDK components and a version of the Eclipse IDE with
built-in ADT (Android Developer Tools) to streamline
Download the NDK your Android app development.
Workflow i With a single download, the ADT Bundle includes
} everything you need to begin developing apps:
jlcol=Help - * Android SDK Tools
Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.
o Lo que se ha descargado es un archivo comprimido, el cual se

debe descomprimir y lo que se hara sera ejecutar “adt-bundle-

31


http://developer.android.com/sdk/index.html

windows-x86_64\eclipse\eclipse.exe” esto abrira el

optimizado para desarrollo de aplicaciones web.

Figura 22. Elaboracion de activities

Fie Gt Refsctor Mavigate Sesch Project Run Window Welp

n-ERa BEBB-ERR|] 2|25 >0 Q B P H-F
R Project Explorer 13 | B8 © B [ AndodMenit |G stingsaml | ) Fase2jeva | publy
b 53 FacebookSDK o —— Palette — e « [ Tableayoutt
o 3 Msinctiviy % palete 21| B - Orewss | B «| wnpteme +| GFme -| @ -|

et Quick Access | (=)

yyyyyy [ tosezam 22 =5 |2 outine e ~ -8

~ (5 imageViewd - logonegro
TextView c (il B e
H\a RaQae ||
Large ; s

/ITIOy + 5 bR
AGREGAR /ITIO 4 [ tableows

‘~ Lok ok k.

B publicogs, Mo properiens

i e wazam]
8 Toks [ Concte [ Logct 32 Debug]

=0
SevedFiters b = . Prefic with pid, 3pp, . i scope. H 2@
ST | L e PD T Asoication oo

Tea

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.

Eclipse

Como se ha podido observar lo que se encuentra distinto es que

ya se puede controlar los emuladores dentro del mismo Eclipse, al

igual que las versiones de SDK que se utilizaran. Lo que se hara

ahora sera crear una nueva aplicacion.
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Figura 23. Nueva aplicacion en IDE Eclipse

- - - : A
File Edit Refactor Mavigate Sear¢ | MNewPres
Select a wizard —
C = Create an Android Application Project
Y Project.. [_ Wizards:
type filter text
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=" Untitled Text File S
4 &= Android
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% Folder & Andr Existing Code
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. ect
File J¢ Android Test Project
(= C/Cos

L

v
Example... & Bamples

Other... Ctrl+M

L

3
3
E

Cancel

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.

Lo que se hard ahora es llenar el siguiente formulario, en
Application Name se pondra el nombre de la aplicacién, notar que
la primera letra debe ser mayuscula, Project Name sera el nombre
del proyecto, el Package Name siempre iniciara con
com.ElInombredetuPaquete, este servird para identificar las clases
de proyectos. Los parametros que estan en la parte inferior podran
variar dependiendo del SDK que tienen configurado, esto permitira

escoger cual es la version minima para correr nuestra aplicacion.
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Figura 24. Formulario para nombrar el nuevo proyecto

-

-
@ MNew Android Application =naEn

Mew Android Application
Creates a new Android Application

Application Name:® HOLAMUNDO

Project Narme@ HOLAMUNDC

Package Mame:® com.holamundal |

Minimum Required SDK: 8[AP18: Android 2.2 (Fraya) -]
TargetSDK:G[APIl?.‘ Android 4.2 (Jelly Bean) 'l
Compile Wlth:ﬁ[APIl?.‘ Android 4.2 (Jelly Bean) vl
Theme:@[HoIo Light with Dark Action Bar vl (]
9]

s The package name must be a unique identifier for your application.
Itis typically not shown to users, but it *must™ stay the same for the lifetime of your application; it is how
multiple versions of the same application are considered the "same app”.

L This is typically the reverse domain name of your organization plus one or more application identifiers, and it

I ® < Back ][ Mext > i | Einish | l Cancel

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.

Luego se centrara en el siguiente formulario donde lo
recomendable es no cambiar las propiedades, solo en caso que ya
estén trabajando sobre otro proyecto, las propiedades que se
tienen son las siguientes: Create custom launcher icon, esta
servirh para crear un icono de inicio, Create activity, esta
propiedad es muy importante ya que al inicio se necesita tener un
activity para trabajar, Create this Project in Workspace, el
workspace es el repositorio donde eclipse buscara cada proyecto

por ello es recomendable crearlo alli.
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Figura 25. Formulario para elegir propiedades del proyecto en Eclipse

& New Android Application o

New Andreid Application Ty
Configure Project

Create custom launcherican
Create activity

[] Mark this project as a library

Create Project in Workspace

Location: | ChAUsers\wicho\Documents\WORKSPACE\HOLAMUNDO

| [Browse..]
Working sets
[ Add project to working sets
Warking sets: | ][ select.
[
@ <Back | Neds ) [ Finish | [ Cancel

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.

o Luego se tiene un formulario para la creacion del icono, esto

gueda al criterio de cada desarrollador.

Figura 26. Configuracién de icono para aplicacién en Eclipse

(@) New Android Application

Configure Launcher Icon

Configure the attributes of the icon set @

Preview:
Imageie [mmdeien ] i
mdpi
[#]Trim Surrounding Blank Space l@u

Additional Padding:
« [ " 0%

| Foreground scating iﬁ”
Shape [Nane][Square]| Circte

D%
Background Cu\unD ’
| i

@ <Back  J{ Nex> Finish Cancel

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.

35



Ya en la fase final se selecciona que estilo tendran las activities,

es importante indicar que esto se podra modificar en el &rea de
edicion.

Figura 27. Creacidn de activity en Eclipse

(@ New Android Application =S X

Create Activity

P—
Select whether to create an activity, and if so, what kind of activity @
Create Activity

FullscreenActivity
LoginActivity
MasterDetailFlow
SettingsActivity

New Blank Activity

Creates a new blank activity, with optional inner navigati

@

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.

Por ultimo se ingresara el nombre del primer activity, se puede

dejar por defecto, aunque lo aconsejable es cambiarlo a un
nombre coherente con lo que se hara.
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Figura 28. Formulario para nombrar activity en Eclipse

o — o — = ES
@D New Android Application — — ¥ L
New Blank Activity
Creats Blank activity, with opti i navigatien,
Acthvity Nemeo| MainActivity
l|  Layout Name® activity_main
Navigation Typed{None -
il
|
] The name of the activity class to create
@ [ <Beck | Met> [ Eush ][ Caned |

Fuente: elaboracién propia, con programa Shipping Tool.

4.1.4.3. Photoshop

Photoshop fue una herramienta complementaria con la cual se cred la

interfaz grafica del proyecto, todo fue creado con ayuda de esta herramienta.

Figura 29. Creacién de fondo en Photoshop

Fle Edt dmage Loy St Flte Ambss 3D Vew Widow Hep | B B8 EIv owes v @ - essnmas  cescn [T » []E] D

o |kt o v o tdomconrs Tk LA d T MU L

Tondo 434 @ 100% (Colo Fl 1RG0 5

L orGOBranrernarasnasna@ )]

[ ET

Doc: M5 » L ]

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.
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Figura 30. Creacion de botdn buscar sitio en Photoshop

o) 60 mee ) Lore ) Saeet ) i emirea ) 30 el et e N ) B 1) ieen = W | s orven [T » [oloke
|

E |u....,,.mw. v DlSowtwsom oot | T300 % B 2 A | TZ & b b0dd |

e Lncam < o
R e e [

Al

P IES e,
I e [ -
I —burcaritio— =

v

T T A L LR VT
T

Mo
]
i
||

= A0 6 o a8

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.

4.1.4.4. Parse

Parse es una herramienta web que se dedica a dar soporte a aplicaciones

moviles sobre hosting, push notification, almacenamiento de datos, entre otros.

En esta aplicacion se utilizarA como herramienta de almacenamiento de

datos. A continuacion, se presentara los datos para alojar los datos en la nube.

e  Primero se debe ingresar a www.parse.com

Figura 31. Paginade inicio de Parse

The perfect cloud for your apps.

Parse allows your team to focus on creating a great user experience and
forget server maintenance and complex infrastructure.

Fuente: Parse. www.parse.com. Consulta: 29 de octubre de 2013.
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o Registrarse en el sitio, para ello se debe presionar en Sign up, se
debe crear una cuenta desde 0 o se puede acceder desde la

cuenta de Facebook.

Figura 32. P&gina de registro de Parse

Sign up for Parse

Name |

Sign up for Parse

( ) Sat up your Parse account
Email I

2 Get started
Password | </ Croate youtfrst Parss app.

Or you can also;

Fuente: Parse. https://www.parse.com/#signup. Consulta: 29 de octubre de 2013.

o Ahora se accede a los documentos o tutoriales que tiene Parse,

para ello se ingresa a Docs.

Figura 33. P&gina de documentos o tutoriales de Parse

= : Start Building

Overview
Push Nolifications
108/0S X

Android

NET
JavaScript =
Unity r
RESTAPI 2

Cloud Code
Cloud Modules

—

Dala & Security

Fuente: Parse. https://www.parse.com/docs/index. Consulta: 29 de octubre de 2013.
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o A continuacion, se inicia la guia que proporcion Parse, para ello

basta con presionar Get Started.

Figura 34. Pagina de guia de Parse

Parse Dashbord Quickstart Tuonals Documertaion Doweloads Help Priing Products ) s vories

Quick Start Guide =)

This step-by-step guide wil get you up and running using the Parse SDK in your mobile app.

@ Choose your platform

Fuente: Parse. https://www.parse.com/apps/quickstart. Consulta: 29 de octubre de 2013.

o En el menu que aparece se elegira la plataforma en la cual se esta
desarrollando Android y se elige la opcién de Existing Project
(proyecto existente), esto se elige porque el proyecto ha sido
creado previamente en Eclipse, seguido de estas opciones se

procede a descargar el SDK de Parse.

Figura 35. Opcion para descargar SDK de Parse

® Download & install the SDK

1. Download the SDK:

o SDK files for existing Android projects (.zip)

2. Import the zip file's contents into your existing Android project by extracting it into your "libs" folder. If your project does not already have a
"libs" folder, create one at the reot of the project by right-clicking the preject and choosing "New" and then "Folder."

Fuente: Parse. https://www.parse.com/apps/quickstart#android/native/existing. Consulta: 29 de

octubre de 2013.
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Se procede a descomprimir el archivo en formato zip que se ha
descargado, ahora se debera incluir esos archivos en el

directorio /libs del proyecto, de no existir se debe crearlo.

Figura 36. Archivo de Parse en el directorio libs

a 7= SITIO
B = Android 4.2
i |2 Android Dependencies
B sre
[ G& gen [Generated Java Files]
=i, Persisted container [corm.android.ide,
E'@ assets
b & bin
4 & libs
|E] android-support-vd.jar
|&] Parse-1.3.5ar
b B2 res
[a] AndroidManifest.ml
ic_launcher-web.png
(] lintxml
proguard-project.d
project.properties

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.

Para utilizar esta libreria dentro del proyecto se deben hacer las
siguientes importaciones, es importante tener claro que en cada
activity donde se utilizard Parse se deben hacer las mismas

importaciones.
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Figura 37. Cddigo de importacién de librerias de Parse

import com.parse.Barse;

import com.parse,.Parselnalytics;

Fuente: Parse. https://www.parse.com/apps/quickstart#android/native/existing. Consulta: 29 de
octubre de 2013.

o En este punto Parse ya ha generado un id y un key que son
Gnicos para la aplicacion, por motivos de seguridad no deben ser
expuestos al publico ni compartir. Se debe ingresar el siguiente
cbdigo en el método OnCreate() de la aplicacién para que pueda

conectarse con Parse al iniciar el activity.

Figura 38. Cddigo para conectarse a Parse

public void onCreate() {

parse. nicialize (chis, I I A

}

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.

o Se debe corroborar permisos de internet y acceso al estado de la
red en la aplicacion, esto se encuentra en el archivo
AndroidManifest.xml de la aplicacion, si no se tienen se deben

colocar.
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Figura 39. Fragmento de AndroidManifes.xml de Sitio

cuses-permissicn android:name="gndroid. permission. INTERNET"/ >
<uses-permissicn android:name="gndroid. permission. ACCESS NETWORK STATE™ />

o

Fuente: elaboracion propia.

Ahora lo que se hard es realizar una prueba de alojamiento de
informacion en la aplicacion, para ello Parse proporciona el
siguiente cbdigo, solo se debe replicarlo en la aplicacion y ya se

estara alojando informacion en el servidor de Parse.

Figura 40. Cddigo para alojar informacién en Parse

ParseCbject testlbject = new Parselbject ("Testlbhject™):
testlbject.put ("foo™, "kar™):
cestlbject. saveInBackground () !

Fuente: https://www.parse.com/apps/quickstart#android/native/existing. Consulta: 29 de octubre
de 2013.

o

Por ultimo bastara dirigirse al dashboard de la aplicacion y elegir
la opcién Data Browser para encontrar la informacion que se ha

alojado en el sitio.

43


https://www.parse.com/apps/quickstart#android/native/existing

Figura4l. Data Browser de Sitio en Parse

i= | wac v Analytics Cloud Code

Push Nofifications ‘ Settings l
Classes |+ Row || -Row || +Cal || More - | w%} [

Installation 0@ - objectld swing | calificacion string categoria sting descripcion string direccion sting imagen Bytes nombre string createdAt Date
@Olipty 30 accesorio 000k Boulevard Hacienda ... | AJ4AAQSKZIRGABA. . | cocina 00129, 2013, 0547
PUNTOSAR._ a VXWOYDDGSK | 25 accesorio des Boulevard Hacienda ... - /3i/MAAQSKZIRGABA. .. | nombre 0ct29, 2013, 05:11
ZE4AYVSPAN | 3.0 deporte desuripcion hay que pasarla 3i/4AAQSKZIRGABA... | nombre de la aplicac... | Oct29, 2013, 04205
TestObisct D . insbUsbfic 2.5 comida ii hay que pasarla SHAAQSKZIRGABA. . | iy 0Oct 28, 2013, 23489
ahkwhXaE | 25 comida jogd hay que pasarla SHMAAQSKZIRGABA. . | ¥i Oct24, 2013, 02:29
o ‘New Class Tlsmu1QKUh 20 comida ddds hay que pasarla OMAAQSKZIRGABA... | | 0Oct22, 2013, 05.07
ODhik4KqEp 2.0 comida li hay que pasarla SHMAAQSKZIRGABA. . | yyiuu 0ct22, 2012, 05:04
W nMZs0ahelx 15 fienda iiii hay que pasarla /G AAAQSKZIRGABA. . | casa 0ct22, 2013, 0451
NLQ4rBus7 25 tienda pppp hay que pasarla IVBORWOKGGOAAAA. . | foto 0Oct21, 2013, 17:24
RcuyADQDCT 3.0 deporte 000 hay que pasarla VBORWOKGGOAAAA. . | prueba Oct21, 2013, 02:36
hjz2FWTX4 20 ropa 000 hay que pasarla VBORWOKGGOAAAA. .. | aaa Oct21,2013,02:30
bBESSZWYT0 25 fopa Jsil hay que pasarla wiii 0Oct21, 2012, 00:10

Fuente: Parse. https://www.parse.com/apps/wac/collections#class/Sitio. Consulta: 29 de octubre
de 2013.

4.1.4.5. Facebook Android SDK

Facebook provee un kit para desarrolladores de software, con el cual se
puede conectar una aplicacion de un dispositivo android y tener interaccion con
Facebook. Con esta conexion se pueden realizar muchas actividades, por
ejemplo realizar publicaciones, obtener datos de una cuenta de Facebook,

publicar fotografias, entre otros.

Este paquete de software puede ser descargado desde el sitio oficial de
desarrolladores de Facebook, en la seccion de Android

(https://developers.facebook.com/docs/android).
Actualmente se encuentra en su version 3,5 y es la que se estara

utilizando en este documento. La descarga viene en un archivo empaquetado

en formato zip en el cual se encuentran diversos ejemplos de aplicaciones que
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se pueden utilizar, la libreria, la aplicacion de Facebook en su version 3,5 para
dispositivos Android, entre otros.

4.1.4.6. Aplicacion en Facebook
Las aplicaciones de Facebook permiten conectar una aplicacion nativa de
Android con Facebook, es por esto que es necesario crearla. Como primer paso

se debe presionar el boton de “Create New App” en el sitio de desarrolladores.

Figura42. Panel de aplicaciones de Facebook

¥
acebaok developers | FY ocs  Took  Support  mews  Apps T2 i remomda I
Apps » Shareoghowto S 7 i [ e
Shareoghowto
Settings # EditSettings  Developer Alerts See Al
B smo
OpenGraphactions App ID/API Key October 2013 Breaking Changes

510673323025592 Please confirm Shareoghowto is complant by

;‘;‘P Seaet Wednesday, October 2, 2013.
ow

ot ] st 20
luifqui_sht

Sandbox Mode
on

Listed Platforms
Website with Facebook Login, Native Android App

Insights See Al
Users Sharing
0 Daly New Users 0 Daly Content Shared
s Daily Active Users 0.00 Feedback per Share
Roles # Edit Roles

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.

Luego se debe poner el nombre, el namespace y la categoria y
subcategorias (si es que se cuenta con ellas).
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Figura 43. Propiedades de la aplicacion de Facebook

Create New App

App Name:[?] || |

App Namespace: [?] | Optional |

App Category:[?] | Other E” | Choose a sub-categary E”

By proceeding, you agree to the Facebook Platform Policies

Fuente: elaboracion propia.

Luego de tener el nombre y el namespace se desplegara el dashboard de
la aplicacion, este se muestra en la figura 7 y muestra los detalles de la

aplicacion.

4.1.4.7. Facebook log-in

El SDK que provee Facebook para Android brinda una forma muy facil de
integrar las aplicaciones con la plataforma de Facebook. Este provee soporte
para poder autenticar usuarios por medio del log in de Facebook, con esto y los
permisos adecuados se pueden obtener los datos de un usuario que se

autentique.

Antes de comenzar es necesario tener un dispositivo de Android
configurado, ya sea un dispositivo fisico o un dispositivo emulado. Ademas es
necesario tener un entorno de desarrollo integrado desde el cual se realizara
todo el desarrollo, actualmente el mas popular es eclipse.
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Para poder tener acceso a los datos es necesario crear una aplicacion de
Facebook como se vid en la seccién anterior. Ademas es necesario que a esa
aplicacion, en su configuracion, se agreguen las Key Hashes, que son
identificadores de los dispositivos en los cuales se esta desarrollando, ademas

de habilitar la propiedad de Facebook Login como se muestra en la figura.

Figura 44. Propiedades a configurar de aplicacién de Facebook

</ Native Android App *

Package Name: [7]

Class Name: [7]

Key Hashes: [7]  |[c2YyPmIBeQUCXRIzi2twzt7wDwY= 3 |[RDMrsGzLm3 9HM1+iLBliwAiSojg= x |
Facebook Login: [*] (*) Enabled () Disabled
Deep Linking: [¥] () Enabled  (¢) Disabled

Fuente: Facebook. https://fbcdn-dragon-a.akamaihd.net/hphotos-ak-ash3/851560_
269598749850277_115 3503881_n.png. Consulta: 29 de octubre de 2013.

Para encontrar los key hashes de los dispositivos en los cuales se esta
desarrollando, basta con ejecutar un par de comandos desde la consola de la
computadora, en este caso se esta desarrollando en dispositivos Windows de

64 bits, por lo cual el comando tiene la siguiente forma.
"<java path> \jdk1.7.0\bin\keytool.exe" -exportcert -alias androiddebugkey -
keystore "<Android path> \debug.keystore" | "C:\OpenSSL\bin\openss|" shal -

binary |"C:\OpenSSL\bin\openssl|" base64

También es necesario tener instalado el programa Openssl y ubicarlo en el

directorio “C:\” de modo que no se tengan que agregar variables de entorno.
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Java Path es el directorio en el cual estd instalado Java y Android Path es
el directorio en el cual se encuentra la configuracion del AVD.

Una vez se ingresa este comando en la consola, se debe ingresar una

contrasenia, la cual es “Android” y se desplegara el key hash en la consola.

Figura 45. Obtencion de key hash

C:xUsers>"C:vProgram FilesJava>xjdkli.?.8~bin“keytool.exe" —exportcert —-alias and
roiddebugkey —keystore "C:islserssluifquis.androidsdebug_keystore' | "C:OpenSEL-
bin“openss1" shal -hinary "C:“\OpenSSLibinsopenss1" haseb4d

Enter keystore password: android
+31%¥41 IRbI Cxb¥ J1UZF2omULQDu=

Fuente: elaboracion propia.

El SDK de Facebook provee un boton llamado LoginButton con el cual una
persona puede autenticarse. La clase que implementa el LoginButton, mantiene
una sesion con los datos del usuario autenticado, lo cual permite mantener la
sesion abierta en el dispositivo. Este es un botdn el cual puede ser agregado a
un activity para tener este funcionalidad. EI SDK también implementa dos
clases las cuales se puede controlar la complejidad que existe para manejar los
cambios de estado en las sesiones, estas clases son UiLifecycleHelper vy

Session.StatusCallback.
El primer paso para implementar un log in de Facebook es agregar un
loginButton, en el cual la persona pueda hacer clic y automaticamente pueda

proveer sus datos y estar logueado con Facebook.

Para hacer esto se debe de configurar el archivo XML del layout de del

activity, en eclipse se encuentra ubicado en el directorio res/layout/<nombre
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activity>.xml, aca se agregara el botén especificando el nombre completo de la

clase “com.facebook.widget.LoginButton”.

El archivo tendra el siguiente formato luego de que se haya agregado el

cédigo del boton.

<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
xmlns:facebook="http://schemas.android.com/apk/res-auto"”
android:layout_width="fill_parent"”
android:layout_height="match_parent”
android:background="@drawable/fondo"
tools:context=".MainActivity" >

<com.facebook.widget.LoginButton
android:id="@+1d/authButton"”
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content”
android:layout_above="@+id/btn_continuar”
android:layout_alignlLeft="@+id/imageView3"
android:layout_marginBottom="26dp" />

</Relativelayout>

Es importante que se cree la relacion entre la aplicacion de Facebook y la
aplicacion de Android, esto se hace agregando en nombre del paquete y la
clase la cual contiene el log in, como se muestra en la figura, en este caso el
nombre del paquete es com.firstandroidapp y el nombre de la clase es

com.firstandroidapp.MainActivity.
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Figura 46.

Qj,’? Mative Android App

Package Name:
Class Name:
Key Hash:
Facebook Login:

Deep Linking:

[?]

[7]

[7]

[7]

[?]

Configuracién de propiedades de aplicacién de Facebook

a
Eal

com.firstandroidapp

com.firstandroidapp. MainActivity

|ENDiElhruElsKlwcSlKTNRanlSSuCl ®

(*) Enabled () Disabled

e

() Enabled () Disabled

Fuente: Facebook. https://fbcdn-dragon-a.akamaihd.net/hphotos-ak-

prn1/851562429233133839676251899 194 n.png. Consulta: 29 de octubre de 2013.

Para poder tener acceso al SDK de Facebook al momento de crear la

aplicacién es necesario que este esté enlazado al proyecto, para esto se debe

marcarlo como una dependencia en el proyecto.

Figura 47.

Configuracion de SDK en la aplicacion de Android

@D Properties for SITIO

[===]

type filter text Android S
b Resource
Android Project Build Target
Android Lint Prefi
narole Lint Freferences Target Name Vendor Platform APlLe...
Builders
Jva Build Path Android 22 Android Open Source Praject 22 8
b Java Code Style Android 13 Android Open Saurce Praject 13 18
b Java Compiler
» Java Editor
Javadoc Location
Project References
Refactoring History Library
Run/Debug Settings 1 Library
Task Tags
b Validation Reference Project Add
AN AN ADesktop\facebook-andrai..  FacebookSOK
[Restore Defaults| [ Apply |

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.
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Luego se debe autenticar la aplicacion de Facebook con la aplicacion de
Android, para esto se utilizara el “app id” de la aplicacion de Facebook, este se
debe colocar en el archivo llamado string.xml, el cual se encuentra ubicado en
el directorio res/value del proyecto. Este se puede ver con el editor xml de
eclipse, con este se puede agregar facilmente la nueva propiedad llamada
app_id, con el valor que provee la aplicacion de Facebook.

Figura 48. Configuraciéon de app_id en Eclipse

'oject_ Eun_window_ Help
Mrildgimids~ @~ @iy F~i®a’~is i v¥0 G~ :v|-»‘ Quick Access
rm Publicar.java [¥] Menu. java @ Fatografia.java [¥] FASE java m *Mainfctivi... 1] activity_mai... [ stringsaml 32 | = B )

ii§ Android Resources (default)

[Resources Flements SO0 D O] _@_@ Az | | Attributes for app_id (String) | =
- @5trings@, with optional simple formatting, can be stored and retrieved
® app_name (Stnr?g) as resources. You can add formatting to your string by using three
® hello_world (String) standard HTML tags: b, i, and u. If you use an apostrophe or a quote in
@ menu_settings (String) your string, you must either escape it or enclose the whole string in the
(® title_activity_menu (String) other kind of enclosing quotes. =
() title_activity_Categoria (String) Name | app_id
@ title_activity_Datos (String)
= - Down *
) title_activity_Publicar (String) Value™ | 641151155305272
@ title_activity_Fotografia (String)

|ESI app_id (String) | L

@ btn_continuar (String)

Resources| 5] strings.xml|

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.

Luego en el archivo AndroidManifest.xml en la seccién de Application se
debe agregar un nuevo item de Meta Data, el cual lleva de nombre
com.facebook.sdk.Applicationld y se le asigna el valor que se configuré en la
seccion anterior del app_id (@string/app_id), como se muestra en la siguiente

figura.
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Figura 49.

Configuracion de Meta Data

@ Java - SITIO/AndroidManifestami - ADT o e[ =
_Elle Edit Refactor Navigate Search Project Bun Window Help
LS A A B = R E R S R R - R TR R R = Quick Access ;Jﬁ\%‘snemg
2 Package Explorer 53 = 8 | [ Fotografiajava [ FASEjava  [J) *MainActivi... [d] activity_mai. [q] strings.uml ( SITIO Marifest 57 | 73 = O | g=Outline 3¢ =g
BS < T = . 22 uml
Required for all users = Supportsrtl - b [E] manifest

b =h Android Private Libraries | »
b B Android Dependencies
4 g sic
4 [B com.sitio
b [3) FASEjava
b [ Fase2jova
b J3) Fotografiajava
b M) MainActivityjava
b [B) Menujava
b [9) MiLocationListenerjal
v J3) Publicar,java
b @8 gen [Genersted Java Files]
@ assets
b & bin
» & libs
A

Enabled

+ Restricted account type

Debuggable

+ Required account type

VM safe mode

Application Nodes

[ Attributes for com.facebook.sdk.Applicationld (Meta Data) |-

PP OR® QA

The

@ comusitio.FASE (Activity)
(® comsitio.Fase2 (Activity)
@ comusitio.Publicar (Activity)

® com.facebook LoginActivity

® comsitio.Fotografia (Activity)
@ com.facebook.sdk.Applicationld (Meta Data)

tag is used to attach additional arbitrary data to an application
component.

Name [ comfacebooksdk.Applicationld

Value | @string/app id -

bl =

Resource

Browse... i d

b € drawable-hdpi

Manifest |[&] Application | (F)
L

[

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.

Por ultimo es necesario agregar una activity com.facebook.LoginActivity,

de la misma forma que se agrego la Meta Data anterior, en este caso se debe

configurar la propiedad Label con el nombre del app, este se encuentra en la

variable @string/app_name.

Figura 50.

Activity paralogin

| Fotografizjove  [B] FASEjova  [T) "MainActivi..  [d) activity.mai..  [d] stringsaml [ [G) SITIO Manifest 53 | 3 =

Permission | Kill after restore -
Process Browse...| Restore needs application B
Task affinity Browse.. Restore any version -
Allow task reparenting | Never encrypt -
Has code ~ Large heap -
Persistent | Ul options

Required for all users ~ Supports

Enabled

~ | Restricted account type

Debuggable

~ | Required account type

VM safe mode

| Application Nodes

PP R®O A:

tag declares an {@link andraid.app.Activity} class that is available as

part of the package's application components, implementing a part of

(® com.sitio. FASE (Activity)

(@ com.sitio.Fase? (Activity)

@ comsitio.Publicar (Activity)
(® comsitio.Fotografia (Activity)

@ com/facebook.LoginActivity

@ com facebook.sdk.Applicationld (Mcta Data)

the application’s user interface.

Mame* »m.facebaok LaginActivity | [ Browse...
| Theme Browse...
Label @string/app_name Browse...

Description

[Browse...|

Manifest |[&) Application| (P) PErm\sslons| (@0 Instrumentation ‘ (& AndroidManifestaml

Fuente: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.
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Ademas es necesario que la aplicacion tenga permisos de internet, las
cuales son configuradas en el archivo AndroidManifest.xml.

Con todo esto configurado ya se puede darle la logica a la aplicacién con
la cual se tendra el log in. Esta es programada en la clase que maneja el layout
de la activity, en este caso se tiene la clase MainActivity, la cual maneja el

layout.

Con el objetivo de verificar que se tiene el log in configurado
correctamente se agrega un campo de texto, en el cual se desplegara el
nombre del usuario autenticado, ademas se agregara la fotografia que tiene el
usuario configurada en su perfil de usuario, esto con el widget
com.facebook.widget.ProfilePictureView. Luego de agregar estos dos

elementos el archivo xml, quedaréa de la siguiente manera.

<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
xmlns:facebook="http://schemas.android.com/apk/res-auto"”
android:layout_width="filLl_parent"”
android:layout_height="match_parent"”
android:background="@drawable/fondo"
tools:context=".MainActivity" >

<TextView
android:id="@+1d/welcome"
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content"”
android:layout_below="@+id/selection_profile_pic"
android:layout_centerHorizontal="true"
android:layout_marginTop="36dp"
android:text=""
android:textAppearance="?android:attr/textAppearancelLarge"” />

<com.facebook.widget.ProfilePictureView
android:id="@+1d/selection_profile_pic"
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content"”
android:layout_centerHorizontal="true"
android:layout_centerVertical="true"
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android:gravity="center_horizontal"
facebook:preset_size="small" >
</com.facebook.widget.ProfilePictureView>

<com.facebook.widget.LoginButton
android:id="@+1d/authButton”
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content"”
android:layout_above="@+id/btn_continuar"”
android:layout_alignlLeft="@+id/imageView3"
android:layout_marginBottom="26dp" />

</Relativelayout>

El layout quedara de la siguiente manera, se agregaron algunos detalles de

disefio, pero la estructura basica y los items quedan de la misma manera.

Figura 51. Activity de login

SITIOG

Log in with Facebook

Fuete: elaboracion propia, con programa Shipping Tool.
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Para la clase que maneja la activity es necesario agregar un meétodo
Session.openActiveSession(), este debe ser agregado en el método
OnCreate(). Este método Session.openActiveSession() solicita tres parametros,
el primero es una referencia a la activity que lo utilizard, el segundo es una
bandera que indicara si se utilizara la interfaz grafica del log in y el tercero es un

callback que maneja el cambio en los estados de sesion.

El cédigo en la activity queda de la siguiente forma.

Figura 52. Cddigo del método de log in Session.open.ActiveSession

Session.openActiveSession(this, true, new Session.StatusCallback() {
// callback para el cambip de sesipn
@verride
public void call(Session session, SessionState state, Exception exception) {
if (session.isOpened(}) {

I
Request.nemteRequest(session, new Request.GraphUserCallback() {

I
@override
public void onCompleted(GraphUser user, Response response) {
if (user != null) {
TextView welcome = (TextView) findviewById(R.id.welcome);
welcome = (TextView) findViewById(R.id.welcome);
ProfilePictureView profilePictureView = (ProfilePictureView) findViewById(R.id.selection_profile pic);
welcome.setText("Bienvenido " + user.getName() + "!");
profilePictureView.setCropped(true);
profilePictureView.setProfileId(user.getId());
}else{
TextView welcome = (TextView) findviewById(R.id.welcome);
ProfilePictureView profilePictureView = (ProfilePictureView) findViewById(R.id.selection_profile_pic);
welcome = (TextView) findViewById(R.id.welcome);
welcome.setText("No has iniciado sesion con tu cuenta™);
welcome.setEnabled(false);
profilePictureView.setEnabled(false);

}

}).executeAsync();
b
¥
1

Fuente: elaboracion propia.

Con esto es suficiente para lograr tener el log in de Facebook en la
aplicacion.
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4.1.4.8. Open Graph

Open Graph es una herramienta que ayuda a las personas a compartir
historias mas ricas en contenido en Facebook. Esta herramienta permite
integrar aplicaciones a la plataforma de Facebook, con lo cual se puede

aumentar la participacion, la distribucion y el crecimiento de una aplicacion.

Figura 53. Historia de Open Graph de Facebook

: Christopher Blizzard rated Neuromancer (Sprawl, #1) on Goodreads. -
4 minutes ago - 2

Jdrdcded 5 out of § stars

Meuromancer (Sprawl, #1)
by William Gibson

Here is the novel that started it all, launching the
cyberpunk generation, and the first novel to win the
holy trinity of science fiction...

Like - Comment - Unfollow Post - Share - Promote - Add Your Books

ﬂq |Wr|’te a comment...

Fuente: Facebook. Open graph. https://fbcdn-dragon-a.akamaihd.net/hphotos-ak-
prnl1/851586 188416314641828 143 9591137 _n.png. Consulta 28 de octubre de
2013.

4.1.4.9. Cdémo funciona
Antes de empezar es necesario tener una aplicacion, esta se debe crear

desde el sitio de desarrolladores de Facebook (https://developers.

facebook.com). Una vez se cuente con una cuenta normal de Facebook, se
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puede tener una cuenta de desarrollador. La forma de crear la aplicacion se

muestra en la siguiente seccion.

Facebook provee SDK para iOS, Android y para aplicaciones web. Las
aplicaciones que se crean deben tener un Facebook log in, ya que se utilizaran
los datos de los usuarios para crear y publicar historias. Una vez se tenga la
relacion entre el usuarios (sus datos de Facebook) y la aplicacion, ya se pueden

publicar historias de usuarios desde la aplicacién.

Existen cuatro elementos claves para poder crear una aplicacion:

El actor: es la persona que publica la historia en su muro.

o La aplicacion: la aplicacion que fue creada en el sitio de desarrolladores
de Facebook, desde la cual se crean las publicaciones con el nombre del
usuario. esta aplicacion se agrega en la publicacion.

o La accion: es la actividad que ejecuté el actor. Por ejemplo, una persona
puede “leer”, “caminar”, “compartir’, “sugerir’, entre otros. Estos deben
ser verbos.

o El objeto: este se refiere al objeto con el cual debe interactuar el actor,

por ejemplo un libro, un sitio, una bebida, entre otros.
Existe una serie de acciones comunes con las cuales cuenta Facebook,

pero si ninguna de estas se ajusta a las necesidades, se pueden crear

acciones propias con las cuales se crean las historias.
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Figura 54. Elementos de Open Graph

Crﬂm@ﬂ'&n Open Grap h Gerting Started. -
14 seconds agn - S

Action  Object
Actor

Facebook Launches Developers Live Video

Channel To Keep Its Developer Ecosystem Up To
Date | TechCrunch

techcrunch.com
Google runs a Developers Live video channel for its

Like - Comment - Unfollow Post - Share - Promaote

ﬁi | Write a comment...

Fuente: Facebook. Open graph. https://fbcdn-dragon-a.akamaihd.net/hphotos-ak-
prn1/851580 187965881355313 11 53763668 n.png y se agregaron los elementos

aplication y actor. Consulta 28 de octubre del 2013.

o Tipos de objetos

Existen dos tipos de objetos que se pueden utilizar en las historias de

Open Graph. Uno de ellos es el user-owned y el otro es app-owned.

e App-owned: estos objetos se utilizan en toda la aplicacion. Ellos son
publicos, al igual que los objetos user-owend. Cualquier persona que
utiliza su aplicacion puede verlas y se puede conectar a cualquier historia

gue crea la aplicacion.

o User-owned: este objeto es propiedad de un usuario. La configuracién de
privacidad en un objeto user-owned se puede cambiar, por lo que este

puede ser visto solamente por un subconjunto de la audiencia de una
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persona, este puede ser visto desde solo por el usuario, hasta por
cualquier persona con una cuenta de Facebook. Las historias que
contienen los objetos de este tipo son propiedad del usuario que hace la

publicacion.

En este caso, para las necesidades que se tienen de la aplicacion, la mejor
opcién es usar user-owned, ya que el usuario decide que es lo que desea

publicar y esto le pertenece a él.

4.1.4.10. Publicacion de Open Graph

Para poder crear una publicacién con open graph es necesario tener el
log in de Facebook configurado como se explicé en la seccién anterior, luego de
esto se debe tener permisos para que la aplicacion pueda publicar en nombre

del usuario autenticado.
En este caso se tiene una aplicacion en Facebook la cual tiene
configurada una historia, la cual cuenta con la accién llamada sugerir y un

objeto llamado sitio.

Figura55. Cddigo para publicacion de accion Open Graph

OpenGraphObject objetoFBPublicado = OpenGraphObject.Factory.createForPost({"sitio-app:sitio”);
objetoFBPublicado.setProperty(“type”, “sitio-app:sitio™);

objetoFEPublicado.setProperty("title”, nombreFB);

objetoFBPublicado. setProperty(“description™, descripcionFB);

objetoFBPublicado.setProperty(™image”, "http://t2.gstatic.com/images?q=thn:ANdIGCQLTrOeTSybY WXnIMcdBtqBaviFg™) s
objetoFEPublicado.getData( ). setProperty(“location: latitude”, latitudFE);
objetoFBPublicado.getData( ). setProperty("location: longitude”, longitudfFB);

objetoFBPubliczdo.setProperty(™info”, direccion);

bbjetoFEPublicado.getData().setPraperty({ rating”, calificacionFB);

OpenGraphAction action = GraphObject.Factory.create(OpenGraphAction.class);
action.setProperty{”sitio”, objetoFEPublicado);

FacebaokDialog shareDialog = new FacebookDialog.OpenGraphactionDialagBuilder(this, accionAPublicar, "sitio-app:sugerido®, "sitio™)
build();

Fuente: elaboracion propia.
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En la figura anterior para crear un objeto para publicar se debe utilizar la
clase OpenGraphObject e instanciarla con el método OpenGraphObject.
Factory.createForPost("sitio-app:sitio”), este debe llevar como parametro el
nombre del namespace de la aplicacion, seguido de dos puntos mas el nombre

del objeto que se desea publicar.

Luego se envian los parametros como titulo, descripcion, tipo, imagenes,

entre otros.

Para crear la accién a la cual se le adjuntara el objeto se utiliza una
instancia de la clase OpenGraphAction, esta se instancia con el método
GraphObject.Factory.create(OpenGraphAction.class), a esta se le adjunta una
propiedad con el objeto que tiene configurado en la aplicacién de Facebook, en
este caso es un objeto sitio y como segundo parametro se envia el objeto recién

creado, al cual se le configuraron sus propiedades.

Luego para publicar la acciéon se utliza una instancia de la clase

FacebookDialog y se instancia de la siguiente forma.

FacebookDialog shareDialog = new FacebookDialog.OpenGraphAction

DialogBuilder(this, accionAPublicar, "sitio-app:sugerido”, "sitio").build();

Con esto se habra compartido la accion.
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4.1.5. Consideraciones de implementacion

Es importante tener en cuenta ciertos aspectos a la hora de elaborar una
aplicacion de este tipo, a continuacion, se listara una serie de consideraciones

importantes para evitar problemas:

Tener en cuenta la version de Android a la cual se orientara la aplicacion

ya que se tiene que configurar a la hora de iniciar un proyecto.

e Considerar el idioma en el momento que se necesite solicitar la aprobacion
de Facebook, ya que es necesario que el idioma sea inglés.

e Al momento de hacer un post en Facebook con Opengraph es importante
tener en cuenta el tamafio de la fotografia a postear ya que se necesita un
minimo de 200 X 200 px.

e  Para poder utilizar el servicio de Data de Parse es importante considerar

gue esta base de datos es orientada a objetos no es relacional, por lo tanto

si se necesita una base de datos relacional no es recomendable utilizar

este servicio.
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CONCLUSIONES

Tras haber finalizado la creacion de una aplicacién que se encargue de
gestionar publicidad viral, se puede concluir que es uno de los canales
ma&s econdmicos y reutilizables para la gestion de publicidad, dado que el
costo podria ser por servicio y no se tendria que invertir de nuevo en la

creacion de una aplicacion para algun sitio en especifico.

Es importante dar a conocer a las pymes dentro de la sociedad ya que
son ellas las que emplean a la mayoria de la poblacion guatemalteca.

Facebook como red social ha generado un numero significativo de
usuarios en un rango de edades de 18 a 24 afos, lo cual permite
promocionar a las pymes dentro de un mercado muy amplio con

posibilidades de adquirir sus servicios.
El desarrollo en tecnologias moviles sumado con el uso de redes

sociales amplia las posibilidades de impactar en la sociedad, puesto que

el nUmero de usuarios en Guatemala es sumamente elevado.
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RECOMENDACIONES

La informacion que se necesite alojar para un uso posterior, se
recomienda guardarla en un servidor propio, no utilizar servicios de

terceros como la base de datos que proporciona Facebook.

Las pruebas se recomiendan hacerlas en dispositivos fisicos, no utilizar
emuladores ya que estos no siempre tienen el comportamiento de un

dispositivo real.

Hacer una previa configuracion de un servidor de versiones si se

trabajaréd en equipo de forma remota.

Siempre que se aflade una nueva funcionalidad en la que intervenga
alguna caracteristica del dispositivo (camara, GPS, internet, entre otros)
o se utilice servicios de terceros (Facebook, Pars, entre otros ) se debe

verificar que los permisos sean otorgados.
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