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RESUMEN

Este proyecto tiene como propdsito brindar a las personas que viven en
Guayaquil y a sus visitantes la informacién debida de los sitios turisticos o
eventos que se dan en la ciudad a través de una aplicacion movil, para que

puedan conocer y disfrutar de todos los atractivos que ofrece la ciudad.

Ademas esta aplicacion resulta importante para las personas extranjeras, asi

podran conocer facilmente nuestra ciudad.

El documento esta dividido en 4 capitulos que comprenden el planteamiento
del problema, el analisis de la solucién, el disefio de la solucion,
implementacion de la solucion con sus respectivas pruebas y posteriormente

las conclusiones y recomendaciones.

En el capitulo 1 se expone el planteamiento del problema que el presente
proyecto de grado busca solucionar, las plataformas tecnoldgicas que se van

a usar incluyendo los fundamentos teéricos de las mismas.

En el capitulo 2 se establece el analisis de la solucién, requerimientos y
descripcion de la aplicaciéon, los objetivos generales y especificos, y el

alcance propuesto para este proyecto.
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En el capitulo 3 se detalla el disefio de la aplicacion, es decir la arquitectura
gue se aplica para el desarrollo del sistema; y el disefio de la estrategia que

se va a manejar para escoger la mejor solucion.

En el capitulo 4 se explica la implementacion de la extraccion de datos de la
web asi como el uso del OpenStreetMap en la aplicacién Android para la
ubicacion de los lugares en el mapa, se realizan las pruebas de mediciones
gue consiste en evaluar los objetivos, el tiempo de consulta y optimizacion de

cada busqueda que se realice de un evento en concreto.

Finalmente se presentan las conclusiones obtenidas y se plantean

recomendaciones para futuros trabajos relacionados.
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INTRODUCCION

La tecnologia movil ha atravesado importantes innovaciones en estos
ultimos tres afios, con nuevas plataformas, nuevos servicios y nuevas
tendencias de uso. Todo parece apuntar al establecimiento de las

tecnologias moviles como elemento fundamental en el uso de Internet.

El ndmero de usuarios de Smartphone esta en crecimiento, los sistemas
operativos moviles estan proliferando y las aplicaciones se han convertido
en el centro de la actividad web movil, tanto es asi que muchas empresas
han implementado dichos sistemas, lo cual ha generado un campo

competitivo en un medio tecnificado por las nuevas tendencias.

Pero hay que tener en cuenta de que no por el hecho de ser una nueva
tecnologia, esto signifique que para el usuario le sea facil de usar. Lo que
hace un sistema operativo facil de usar, es el nUmero y la calidad de las
aplicaciones disponibles para ese sistema. Si un sistema operativo es muy

bueno, pero no tiene aplicaciones, los usuarios no lo van a usar.

Esto es precisamente uno de los puntos fuertes de Android, el crecimiento

en cuanto al numero y calidad de aplicaciones disponibles.

Pensando en la optimizacion del tiempo de busqueda en la web, que una

persona en Guayaquil, sea local o extranjera pueda realizar, se ha decidido
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desarrollar una aplicacion que realice la misma busqueda de una forma
mas eficiente, utilizando web scraping (también llamado web harvesting o
web data extraction) los usuarios podran acceder a contenidos publicados

en diferentes sitios web correspondientes con lo que esta buscando.

A mas de eso la tecnologia movil es una forma de acceso mucho mas
rapida a internet, lo que la hace eficiente e interesante al usar aplicaciones

gue utilicen este tipo de comunicacion.

El primer capitulo describe la problematica en cuanto a la extraccion de la
informacion y las plataformas tecnoldgicas a usarse, esto va hacer el apice
para establecer un analisis de la solucion y la descripcion de la aplicacion
obtenida en el segundo capitulo, para llegar al planteamiento de los
objetivos generales y especificos, y luego al alcance de los mismos. Con lo
propuesto en el capitulo anterior, en el siguiente se procede a bosquejar un
disefio de solucion y la arquitectura del sistema mévil, que permita validar la
mejor estrategia para la correcta implementaciéon del mismo, lo cual va a
dar como resultado la investigacion contenida en el ultimo capitulo donde
se explica como fue implementado el sistema, y finalmente las conclusiones
y recomendaciones obtenidas daran origen a nuevos modelos que iran

perfeccionando el desarrollo de los aplicativos moviles.



CAPITULO 1

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA' Y MARCO

TEORICO

1.1. Definicién del problema

Dado a que las personas que viven o que visitan Guayaquil, no
tienen acceso a toda la informacion de los sitios turisticos o
eventos que se dan en la ciudad en una sola fuente o que esta
informacion se la adquiere de diferentes medios como periodicos,
revistas, television, etc., muchos no pueden participar de ciertos
eventos. Ademas, la informacion en muchos casos no es muy
directa o no muy explicativa para lo que el usuario desea saber, a
veces podemos encontrar errores en la informacion que no
brindan al usuario una mayor confiabilidad de la informacion que

busca.

Por otro lado, uno de los problemas mas relevantes es el tiempo
requerido para realizar dichas busquedas en los diferentes
medios antes mencionados, siendo esto poco eficiente para el

usuario.



1.2.

1.3.

Vision general de la solucidn propuesta

Se ha pensado en una aplicacién movil que brinde a la comunidad
guayaquilefia y a los visitantes la informacién debida de una
manera facil, exacta y rapida, acorde a lo que ofrece la aplicacion.
Paralelamente se desarrollara un sitio web aliado, al cual
llamaremos web GeYE el cual serd alimentado por medio de
varias fuentes de datos para llegar a la informacion correcta, sin
dejar que el usuario consulte ningun otro medio externo,
brindandole al usuario confiabilidad en su busqueda y con el
objeto de que puedan conocer y disfrutar de todos los sitios

turisticos y eventos que se agenda en la ciudad.

Su mayor utilidad esta dirigida a personas extranjeras o visitantes,
pues les ayuda a elaborar un itinerario de actividades que deseen

realizar durante su estadia en Guayaquil.

¢, Qué otras soluciones existen?

Actualmente existen aplicaciones moviles que nos ayudan a

encontrar lugares turisticos, por ejemplo tenemos:

= AroundMe: Le permite encontrar rapidamente la informacién
sobre su entorno; es decir, identifica rapidamente su posicién

y le permite elegir el banco, bar, estacion de servicio,



hospital, hotel, pelicula, teatro, restaurante, supermercado y

taxi mas cercanos.

La aplicacion tiene como autores a los siguientes, Marco
Pifferi, Edoardo Luciani, Duncan Wilcox, Annarita Enrico. En
el siguiente link encontraremos mucha mas informacion de

AroundMe. http://www.aroundmeapp.com/

En la Figura 1.1 se presenta la captura de pantalla de la

aplicacion AroundMe.

AroundMe Q

iy Apple Retall Stores

L Banks/ATM

-'. Bars

= Coffee
‘ Favorites
8. Gas Stations

+ Hospitals

Hotels

Figura 1.1 Captura de pantalla de la aplicacién AroundMe

Goby: Le ayuda a encontrar cosas interesantes y creativas

gue puede hacer en su tiempo libre.

Desarrolladores de Goby, Mark Watkins, Vince Russo,

Michael Stonebraker, Mujde Pamuk. En el siguiente link



encontraremos informacién importante de Goby

http://www.goby.com/page/mobile

En la Figura 2.1 se presenta la captura de pantalla de la

aplicacion Goby.

Figura 2.1 Captura de pantalla de la aplicacién Goby

Yelp: Busca lugares para comer, beber, comprar y divertirte;
y a parte de todo esto, lee los comentarios de una activa

comunidad local que lo sabe todo.

La presente aplicacion fue desarrollada por el siguiente grupo
de trabajo yelpTeam, para obtener mas informacion de la
aplicacion, ponemos a consideracion la siguiente direccion

web http://www.yelp.com/yelpmobile .

En la Figura 3.1 se presenta la captura de pantalla de la

aplicacién Yelp.


http://www.goby.com/page/mobile
http://www.yelp.com/yelpmobile

B ~.u~~m-;-::.-|

1 Ame
aocoo
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acoo

4, Roy's Restaurant
Qooo

B
E
B

= Special Offe

Figura 3.1 Captura de pantalla de la aplicacién Yelp

MyCityWay: Es un portal de descubrimiento interactivo.
Revoluciona la forma de vivir, trabajar, jugar y visitar cada
ciudad. Se puede tener informacion acerca de restaurantes,
menus, tours, etc. Util para vecinos y visitantes. Fue
implementado por, Puneet Mehta, Sonpreet Bhatia, Archana
Patchirajan, Steve Rowe y su sitio web es el siguiente;

http://www.mycityway.com/ .

En la Figura 4.1 se presenta la captura de pantalla de la

aplicacion MyCityWay.


http://www.mycityway.com/

1.4.

[ORnoen . Amer

Q L=

Figura 4.1 Captura de pantalla de la aplicacién MyCityWay

Justificaciones

Si bien es cierto, este tipo aplicaciones existen en otros lugares,
tienen ciertas deficiencias como: informacion no actualizada,
retardo en las consultas y restricciones en el acceso a la
informacion. En nuestro pais no contamos con este tipo de
aplicaciones, por lo tanto sera de mucha ayuda para la
ciudadania en el aspecto social, cultural y lo mas importante en
la optimizacion de su tiempo de budsqueda, por lo que la

aplicacion busca ser la solucién a dichos problemas.



CAPITULO 2

2.ANALISIS DE LA SOLUCION

El objetivo del estudio de este capitulo es conocer y comprender

ampliamente el funcionamiento del sistema y su correcto desarrollo

econdmicamente hablando.

2.1. Requerimientos de la aplicacion web y movil

2.1.1.

Requerimientos de la aplicacion web

La aplicacion web GeYE debera contar con una serie de
requisitos que le permitan servir como una de las fuentes

de informacién para la aplicacion movil.

Los parametros de ingresos de datos deben ser reales y
exactos de tal forma que el requerimiento sea atendido

con mayor facilidad.

Esta aplicacion web GeYE debera usar un hosting
externo para el correspondiente acceso a ella desde la

web.



2.1.2.

Si alguna persona estd interesada en que su evento
aparezca entre las busquedas que el usuario realice,
tendrd un espacio en el cual se necesitar4d de algunos
parametros de registro del evento y luego solicitar el
ingreso del mismo en el sistema, de tal forma que

aparezca en su perfil.

Requerird de un espacio publicitario que sera promovido
por los restaurantes y cafeterias que quisieran ser parte
de la aplicacion web GeYE y posteriormente de la
aplicacion movil, que tendra un costo dependiendo del

ranking que desee dicha empresa.

De esta forma la aplicacion web GeYE se convierte en
nuestra fuente de informacién mas directa de los eventos

a realizarse en la ciudad.

Requerimientos de la aplicaciéon movil

Si hablamos de una aplicacién movil como tal, lo primero
gue podemos imaginarnos es el acceso a internet que
necesita para funcionar y no solo eso también en las
limitaciones del hardware en el cual sera instalada la

aplicacion.



En lo que tiene que ver con el hardware nos enfocamos
en el procesador, debido a que es una aplicacién que va
a generar extraccion de gran cantidad de datos a través
de un parseador RSS, por lo cual necesita un

procesador de minimo 832MHz de capacidad.

2.2. Descripcion de la aplicacion movil

Teniendo en cuenta los argumentos presentados en el Capitulo 1,
acerca del problema que representa para los usuarios no tener a
primera mano la informacion correspondiente a los sitios turisticos
0 eventos a donde asistir en la ciudad en sus ratos libres, se
plantea la aplicacion movil utilizando la tecnologia Android para
optimizar los tiempos de busqueda de lugares que Vvisitar o
eventos que realizar en Guayaquil, también la aplicacion pretende

incentivar el turismo haciéndolo de una manera facil y rapida.

La aplicacion mévil contard con tres componentes, los cuales

seran:

= Atracciones: Proveera la mayor cantidad de atracciones

turisticas que tiene la ciudad con un amplio contenido de
informacion que de una descripcidén clara y visual de la

misma.



2.3.
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= Eventos: la aplicacion extraerd desde la web GeYE

informacion de los eventos que se van a realizar hoy y

semanalmente en la cuidad.

= Restaurantes y Cafeterias: Permitira a los ciudadanos

conocer y disfrutar de los mejores restaurantes y cafeterias

de la ciudad.

Para acceder a los diferentes sitios turisticos de Guayaquil,

conocer y disfrutar de lo que se realice dentro de la ciudad

dependera de lo que el usuario desee hacer. Usando la aplicacion

movil podra observar una descripcion del sitio o evento, un mapa

de ubicacién ademas tendra la opcidon de compartirlo en redes

sociales para difundirlo.

Objetivos del proyecto

2.3.1.

Objetivo general

El presente trabajo tiene como objetivo general
aprovechar la informacion disponible en diferentes sitios
web dedicados al turismo, actividades, eventos
realizados en la ciudad de Guayaquil, a fin de que los
ciudadanos o turistas puedan consultar toda esta

informacion en una sola aplicacion.
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2.3.2. Objetivos especificos

Se han planteado los siguientes objetivos:

2.4. Alcance

En la aplicacion movil el usuario podra acceder a
informacion detallada de los sitios turisticos vy

eventos que se den en Guayaquil.

Presentar un mapa de ubicacion de los sitios y

eventos que se realice en la ciudad.

Compatrtir el evento de interés en las redes sociales.

En la aplicacion web el usuario podra crear
eventos y espacios publicitarios, permitiendo realizar

la consulta de los mismos.

Moédulo administrador que se encarga de
parametrizar la informacién de los sitios y eventos

en un formato rss.

La profundidad del proyecto es béasicamente proporcionar al

usuario una ambiente informativo e interactivo de realizar

actividades en la ciudad, ademas de compartir dichas actividades

en las diferentes redes sociales, por medio de su aplicacion movil.
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Con la aplicacién mévil lograremos realizar las siguientes tareas:

Realizar una actualizacion automatica al final del mes de la
informacion de los sitios turisticos de la ciudad, este
mecanismo de actualizacion de datos realizara la accién de
actualizar los sitios escogidos como turisticos en la base de

datos de la aplicacién movil.

Los sitios turisticos seran presentados directamente desde la

base de datos de la aplicacion maovil.

Los eventos se presentaran directamente desde el contenido
rss de la aplicacion web GeYE y estos se actualizaran en la
base de datos de la aplicacion moévil cada vez que el usuario
consulte sus eventos, el proceso localiza el evento nuevo y lo
guarda. Esta actualizacion se realiza con el fin de obtener la

base de datos del teléfono correctamente actualizada.

Presentar la ubicacion de los sitios turisticos y/o eventos en

un mapa.

Debido a los procesos de actualizacion, la base de datos de
la aplicacion mévil estard correctamente actualizada lo que
permitira que la aplicacion funcione con o sin acceso a

Internet.
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» Restricciones fisicas de la plataforma y hardware: la
aplicacion funciona correctamente en la version de android
2.3.5 GINGERBREAD con un api minSdkVersion de 10 y

Sus versiones posteriores.

Con la aplicacién web lograremos realizar las siguientes tareas:

Permitir la creacion de eventos personalizados por medio de
un formulario, los mismos que después se veran reflejados

en la aplicacion movil.

= Creacion de un archivo RSS para manejar los eventos

personalizados.

= Creacion del espacio publicitario por medio de un formulario
gue permita el ingreso de los datos, segun las conveniencias

del usuario.

= Creacion de un archivo rss para el manejo de la publicidad.

= Editar los eventos obtenidos desde la web.

Editar los sitios turisticos.

2.5. Viabilidad econdmica de la solucion

La mayoria de las aplicaciones para solventarse econémicamente

tienden a vender el aplicativo, ya sea el caso de Android Market o
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simplemente con una buena publicidad en su péagina web lo
pueden lograr, siempre que la aplicacion sea de interés para el

usuario.

Nuestro proyecto proporcionara una version libre y otra completa
gue tendr& un costo, la versién libre contendra la parte turistica de
la ciudad, y en la versién completa se agregara el modulo eventos
y el espacio publicitario, luego las actualizaciones que se realicen

estaran disponibles para que el usuario invierta en ellas.

En el espacio publicitario los usuarios podran comprar una
publicidad de acuerdo a un valor de inversion que determinara la
prioridad de la misma, dichas publicidades seran vistas en la

aplicacion movil.

Esto permitira generar dinero el cual servird para solventar los
servicios utilizados y mantener un buen nivel de los mismos con

actualizaciones y nuevas mejoras de los aplicativos.



CAPITULO 3

3.DISENO DE LA APLICACION WEB Y MOVIL

3.1. Componentes de la aplicacion

La aplicacion movil se compone en los siguientes tres modulos:

Modulo Atracciones: El cual mostrara los diferentes sitios

turisticos que conocer en Guayaquil, dichos lugares son
alimentados por un lector RSS situado en la web GeYE. Por
medio de la extraccion de esta informacion y el correcto
procesamiento de la misma se genera la presentacion de

dichos sitios.

En la Figura 1.3 se presenta la captura de pantalla del sitio

turistico Palacio de Cristal — http://www.visitaguayaquil.com

Guayaquil
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Figura 1.3 Captura de pantalla del sitio turistico Palacio de Cristal

= Modulo Eventos: Muestra los eventos en dos diferentes

formas, la primera me dice cuales son los eventos y/o
actividades que hoy estan sucediendo y el segundo son los

eventos que se van a realizar en la semana.

En la Figura 2.3 se presenta la captura de pantalla de los
eventos publicados en el sitio web de ElI Universo -

http://www.eluniverso.com/arte_y_cultura

ELUNIVERSO === %
- - ]

=

— e w8 S—— ———

Figura 2.3 Captura de pantalla de los eventos publicados en el sitio web de El
Universo — Arte y Cultura

= Mobdulo Restaurantes y Cafeterias: Genera un espacio

donde el usuario podra ver los lugares de la gastronomia de
Guayaquil, el usuario observara primero la publicidades que
esten mejor rankeadas por el sistema, en base a ciertos

acuerdos generados en la pagina web GeYE .



17

En la pagina web tenemos los siguientes modulos:

Médulo Eventos: Si el usuario es visitante podra publicar

eventos, esto lo llevara a cabo llenando un formulario que le

permita el ingreso de dichos eventos.

El formulario permitira el ingreso de los siguientes campos:
Nombre del evento, Categoria del evento (el cual va a tener
gue escoger entre 6 categorias: Arte y cultura, Diversion
Familiar, Mdusica, Viajes, Deportes, Cafeterias vy
Restaurantes), Descripcion, Lugar (las categorias tienen
lugares asociados, de los cuales tenemos todos los datos), si
el lugar del evento que el usuario esta creando no esta entre
las categorias, se procede a ingresar un nombre del lugar,
una direccion y una referencia del Ilugar mediante
coordenadas proporcionadas por google maps, de acuerdo a
la marca sefialada por el usuario en el mapa, Fecha, Hora,
Imagen (jpg, png) y el Ranking (que tendran valores del 1-
10), el mismo que se escoge y valorara la posicion del

evento.

En la Figura 3.3 se presenta la captura de pantalla de la

aplicacion web en el ingreso del evento.
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[ s GaYE iCres Fventos pata Guayaquil

Figura 3.3 Captura de pantalla de la aplicacion web - Ingresar Evento

Médulo Publicitario: Proporciona un ambiente apropiado al

usuario ya que por medio del formulario puede ingresar su
publicidad mas personalizada, por medio de los siguientes
parametros: nombre del local, descripcion del local, direccidn
del local, coordenadas, ranking, y una imagen

correspondiente al local a registrarse.

En la Figura 4.3 se presenta la captura de pantalla de la

aplicacion web en el ingreso de la publicidad.



7~ GeYE (Crea Eventos para Guayaquill

Crone Lveste
Comsatioe Lvente

Commpea wea pubtioded

TS, \ef 2014 | Derveros rvsrwug i Ca¥3 PO v everead e se S ) o Cusud oo Carpgat

Figura 4.3 Captura de pantalla de la aplicacién web - Ingresar Evento

En la Figura 5.3 se presenta la captura de pantalla de

aplicacion web.

Y GeYE |Crea fvenos para Guaysaulll

Estos son tus Eventos!

THYE 21011 | Cemttan remevamen 10 G 1558 14 s wrhas 3.8 W0 B o014 200 08 Kt et

Figura 5.3 Captura de pantalla de la aplicacién web - Ingresar Evento
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3.2. Arquitectura de la aplicacion

3.2.1.

Disefio l6gico
Para un mejor entendimiento de los moédulos que
conforman la arquitectura ldégica, presentamos el

siguiente disefio.

En la Figura 6.3 se presenta el disefio logico de la

aplicacion.

Scmp (Fuenie de dalos dirigidos)

SRi0S Web

dLlH

Sentorde Aplksa skones

Apzche Tameat
My SQL

Tekfong Mol A plica ckn NaiLE)

SaLee Namgadar
HTP!
H TF3

Figura 6.3 Disefio l6gico
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En la figura observamos lo siguiente:

Teléfono Movil: El dispositivo movil se conecta via

HTTPS hacia el sitio web GeYE con el propoésito de
alimentarse de un archivo rss generado por medio
del raspado de datos hecho a los sitios web

escogidos para la obtencién de la informacion.

Scrap/Fuente de datos dirigidos: Es en la pagina

web GeYE donde se realiza el scrap de la
informacion la misma que estara alojada a un
servidor de aplicaciones que permite realizar dicho

raspado.

Servidor de Aplicaciones: Estara basado en el

software de servidor de aplicaciones Tomcat y sobre
él se desplegara nuestra aplicacion web GeYE. Aqui
también estara nuestra base de datos MySql. Este
servidor enviara peticiones (request) para obtener la
informacion de las paginas escogidas para realizar

la correspondiente obtencién de la informacién.

También presentamos los modelos de la base de datos:
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Modelo Légico Aplicacién Movil: El presente

modelo l6gico describe los elementos principales de
la aplicacion mévil y como estos interactian para
lograr los objetivos propuestos. Nos permite
desarrollar una visiobn general de la aplicacion y
crear un plan de accién que expligue como funciona

el aplicativo.

En la Figura 7.3 se presenta el modelo l6gico de la

aplicacion movil.

|_thd categudia | thi subcategoria
‘14 _cotegerin ad_sicategoria
nowt) re 1d_catogoria
dascrpcion noebre

descripeion 154 publk idad

thi_evants *2d
vid nosbre local
nod re descripcion_local
fecha direccion_local
BN TDLao latitud_Local
Link o longitud local
Link _isagen 1d_subes ranking 2
id_sitio_referencia 1 [/no=br url_imagen_publicadad
fecha ewnto demcripcion fecha _activacion
rank1ng horarie
hora_svento direccion
noshics Lugar url _magen
direccion Lugar wurl_s1tso
latitud Latstud
1ongitud Longatud
ink _iragen

Figura 7.3 Modelo légico aplicacion movil

El modelo propuesto tiene como entidad principal al
sitio, debido a que la relacién de un sitio con las
demas entidades es de uno a muchos, esto permite
en la aplicacion movil tener una referencia de
ubicacion dado el caso que fuere, evento, publicidad

0 en el caso del sitio propiamente dicho.
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» Modelo LAgico Aplicacién Web: En general los

modelos identifican los elementos o entidades que
intervienen en el desarrollo de una aplicacién, en el
presente modelo nos permite organizar la idea
general y planificar estrategias de desarrollo en la

aplicacion.

En la Figura 8.3 se presenta el modelo l6gico de la

aplicacion web.

thi_wsuario
* A USURCIS
thi_evento nowb re
* ML gxRato Corves
1d_usuario USUAr1o
1d_categoria contrasenia
nowbre rol
fecha
hora bl peblicidad
desc rapcion *1d 1
url_imagen 1d_usuario
ranking bl categorie 1d_categoria
fecha_creac:ion ‘. “ta noebre_local
A - Ad_categoria .
1d sita L ) descriprion_local
latitud local
lengitud local
ranking_locsl
url _imagen publicidad
fecha activacion
1 sitin
ad_s2t20 bl cebcategoris
A0_Caregorae 1d sabrategoris
nowb re noob re
direccion
latitud
Longitid

Figura 8.3 Disefio l6gico aplicacién web

3.2.2. Diseiio fisico

Para el mejor entendimiento global del funcionamiento de

la aplicacion, planteamos los siguientes disefios:
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Diserio Fisico Aplicacion Moévil: como se muestra

en la figura, el usuario accede a la aplicacién a
través de un dispositivo mévil con sistema operativo
Android, y éste a su vez se conecta mediante
internet a los sitios web configurados al servidor de

aplicaciones.

En la Figura 9.3 se presenta el modelo fisico de la

aplicacion movil.

4
Intemee % w
eitzne

N0 Mol

Figura 9.3 Modelo fisico aplicacion maovil

Diseno Fisico Aplicacién Web: El usuario accede

a su sesion de la aplicacion web GeYE, y podra

crear eventos, publicidad.

Un administrador también podra acceder a la
aplicacion, éste podra extraer informacion de las

paginas web de El Universo y suitesguayaquil, a
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través de operaciones de web-scraping, con el fin
de que la aplicacion mdvil se alimente de ella por

medio de un canal rss.

En la Figura 10.3 se presenta el modelo fisico de la

aplicacion web.

Figura 10.3 Modelo fisico aplicacién web

3.3. Disefio de estrategia

Para cada una de las aplicaciones se ha determinado seguir las

siguientes estrategias:

3.3.1. Acceso alainformaciéon

Utilizando una estrategia de acceso a los datos en el cual

se ponen en consideracion una serie de aspectos.

El aspecto clave, consiste en que el usuario pueda usar

la aplicacion movil en el momento que desee, sin
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necesidad de tener acceso a internet, dado que la
informacion se registra en la base de datos de la
aplicacion movil cada vez que el usuario ve sus eventos y
publicidades, debido a que accede directamente a la
pagina web GeYE en internet, en este escenario el
usuario podra acceder a dicha informacion en cualquier
momento sin necesidad de estar conectado, esto hace

gue la aplicacion movil sea interactiva en todo momento.

La recopilacion de los datos es diaria, debido a que los
eventos pueden ser creados en cualquier momento en la
aplicacion web GeYE y esto permitird tener al usuario
informado todo el tiempo en la aplicacion movil. La
informacion estara en un 100% en linea debido a que el
usuario obtiene sus eventos directamente de la pagina
web GeYE, solo en el caso cuando el usuario no tenga
acceso a internet se le presentara los eventos registrados

en la base de datos de la aplicacion movil.

Almacenamiento de los datos

Para obtener un mejor rendimiento de la aplicacion maovil
se ha pensado en una estrategia de carga de informacion

en la base de datos del dispositivo movil. La carga de
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datos se realiza por medio de lectores rss que nos
proporciona la aplicacién web GeYE a la aplicacion movil,
es decir la informacién clave que la aplicacion debe
suministrar al usuario corresponde a lo que el archivo rss
tanto de eventos como de publicidad contengan en el
momento en que la aplicacibn movil se conecta a

Internet, desde un estado anterior sin conexion.

Presentacion de los datos

Se ha creado un modo de optimizacion de tiempo por
medio del manejo de la presentacion de los eventos que
el usuario vea a diario en la aplicacion movil, la
informacion es presentada en tiempo real, por medio de
una clase en android que implementa una tarea que nos
permite ir viendo y registrando la informacion mientras se
cargan las imagenes, esto se da en el momento que el

usuario tiene acceso a la pagina web GeYE.

Mientras que la estrategia para cuando no tenemos
acceso a internet nos serviremos de la base de datos
SQLite que viene incluida en la plataforma Android,

debemos saber que el proceso de registrar la informacién
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en la base de datos, solo realiza el registro de texto como
nombre del evento, descripcion, lugar, hora, latitud,
longitud, etc, y con respecto a la imagen, la aplicacion
movil tomara una imagen modelo tanto para evento como
publicidad, esto hara que el usuario no recargue la
memoria de su teléfono y permitird disfrutar mas

rapidamente de la informacion presentada.

Administracion de lainformacién en la
aplicacion web

La administracion de la informacion de los eventos
obtenidos en el proceso del web scraping en la pagina
web GeYE, es necesario que sean correctamente
administrados por un recurso humano que realice la

funcién de depuracion de los datos de tal forma que la

informacion esté, limpia, correcta y clara para el usuario.

Esta informacion es verificada por el administrador del
sitio todos los dias en las mafanas de tal forma que el
archivo rss se actualice para ser correctamente obtenido
por el usuario de la aplicacibn movil. Es necesaria la
manipulacion de la informacion dado a que existe

informacion relevante como lugar, fecha y hora del
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evento, que se encuentra inscrita en el texto de la
informacion raspada y para una mejor presentacion es
importante tener esta informacion en variables
manipulables, de tal forma que para el usuario este
proceso sea transparente y a su vez connote una

presentacion Unica de la informacion.



CAPITULO 4

4, IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

En este capitulo se detallaré el desarrollo de la implementacion, la cual

ha sido dividida en:

4.1. Java Web Scraping

Web scraping es una técnica de ingenieria inversa de una pagina
HTML en donde toma contenido de los sitios web y los transforma

en otros formatos adecuados para ser usados en otros contextos.

En la Figura 1.4 se presenta el modelo de java web scraping.

(«y foF :E"',
I vl o

Figura 1.4 Java Web Scraping

La idea es llegar a un tipo de informacién estructurada en un
formato atil y entendible para una aplicacion. Para lograr lo antes

mencionado necesitamos que la informacién sea suministrada por
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el usuario, conociendo la estructura de la web, el desarrollador
provee de la informacion de los tags que necesitemos para la
extraccion de la informacién requerida, como titulo, descripcion,
imagen en lo cual, lo que se quiere es tomar esa informacion
desordenada y con ayuda previa suministrada (por un humano)
lograr estructurarla en un formato que nos proporciona los

resultados que esperamos.

Para realizar un correcto scrap de los datos es necesario conocer
primero cual es el formato que se nos presenta, dependiendo de
la estructura (HTML, XML) de los sitios el scrap o raspado de
datos sera mas o menos complicado de realizar en algunos casos

no se podra concretar dicha accion.

Para hacer el scrap a los sitios web, utilizamos una biblioteca de
Java llamada Jsoup, la cual nos proporciona un APl para la
extraccion y manipulaciéon de datos utilizando DOM y CSS, con lo

cual nos permite hacer lo siguiente:

» raspary analizar cédigo HTML de una URL

= encontrary extraer los datos, utilizando recorrido DOM o

selectores CSS

= manipular los elementos HTML, atributos y texto
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Para el presente proyecto vamos realizar el scrap al sitio web del
diario ElI Universo y Suites Guayaquil; especificamente a sus

titulares.

En la Figura 2.4 se presenta presenta la captura de pantalla del
sitio web de El Universo -

http://www.eluniverso.com/Todos_los _titulares/

ELUNIVERSQ oz B e
SN 3
Todos los titulares

Mg 34 o s b 3313

R e L L

Arte y enliare

Figura 2.4 Captura de pantalla de la aplicacién del sitio web de El Universo —
Todos los titulares

Estando en Todos los titulares, nos enfocaremos en Arte y

Cultura.

En la Figura 3.4 se presenta el codigo del scrap.[3]
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publiic static Arzaylisc<Cargazivestos> QetlistaTitulares|) throws ICException |

ArzayLisv<CargazrEventos> 1LMt_titulates AzZIcult = new
Arraylist<CargarEventoa> ()’

Date techa_lc'.ul = new Date():

SizplelateFomat formato = new SinplelatsFormat (“yyyy/MN/dd/");
Stzing cadena_fecha = forxats,foxmat (fecha actusl):

Stzing url universo = "httpi//wwv.elmiverso,com/™)

String fecha = cadens fecha:

String htal = "1/1395/Todos los titulares,brml®;

String url = url amiversc,cancat (Zecka) .coacat{hmel);

con.userAgent(™Moz1lia/s. 0 (Mindcws NT 3.1) AppleNebXec/534.24 (FNTIML,
1ike Jecko) Chrome/11.0.€96,65 Safari/sS3d,.24%);

Docemant S0 = pull:

if (8oc ‘= null) {

lemsnts eventss = doo.selfct ["AviEontainatun (Arte ¥ cultuza) ~ 44
for (ENESSSEItEXtISvERCINIVESEEY) |

Cargariventos e_evesto = sev CargasEventas():
e_evento.setTituio| o B )2
&_events.seclink (G .+ ("abeihre!
list_ticularer artoult.add(e_evwnto):

)
return 1ist_titulares artculs:
|

return pull;

Figura 3.4 Cédigo del scrap al sitio web El Universo — Todos los titulares

Tenemos lo siguiente, primero se realiza una conexion a dicho
sitio web mediante su URL con el método connect() de la libreria
Jsoup y luego con el método get() se obtiene el documento del

markup HTML, este codigo se presenta en la figura 4.4.

Conzectiap sca = Jacap,conpect (url)

con.userkgent {"Mozilla/S5.0 (Windows NHT S5.1) RppleWebXic/534.24 (FETML, Iike Gecksa)
Chrome/11.0,696.65 Safarif534.24%):

Docunent &0 = poll:

doc = con.g=til;

Figura 4.4 C6digo conexion a un sitio web

Dentro del documento; que es codigo HTML, podemos observar

por las etiquetas que Arte y Cultura esta contenida en una tabla.
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En la Figura 5.4 se presenta el cédigo html de sitio web de El

Universo — Arte y Cultura.

<

<od>

</d>
<ad>

</da>
<dd>

<dl class="30x">

<dt>Arte y caltora</dc>
<5

< name="iineva” "/ 3012/06/24/1/1380/ 0101t otecazion-pal s~
reunen~gniversidad-santa-maria.html® citlev"Sibliatecarics del
pasiacute;s = reiuacute;nen =n la Universidad Santas
Marciacute;a™>Biblictecarios del pagiacute;s 8= reduacute;nen en la
Oniversidad Santa Marfiacute:s

<@ nape="lkneve® href=*/2012/06/24/1/1380/marianc-aguilera-cashia-
podalidad. heal” titie="Tl Nariande Aguileza casdia de modelidad">El
Marisno Aguilers cambis d= modslzdad</ad>

</od>

<8 name~"lknewa” hrel=*/2012/06/24/41/1580/la~civdad~pezrog~edicion~-
especial . htnl® title=®'la ciudad ¥ los perros’, en edicifoscute;n
especial®>'la ciudad y loe perrps’, en ediciicacute;n especial</a>

<a napes®ikneys® hrefe®/20127/06/24/1/1380/cite-hablar-scbre-novels-
aurs.htal” civtle="Ung cita pars hablaz sobee la novels “Aura’ ">Una
cite para hahliar schre la novela “Raza’</a>

<A Tane="lkneva® href=*"/2012/06/24/1/1350/ voces-atpeglon-nupes-
musica.htxl™ title="'Voces y arpegios’, eo el Nuseo de la
Miuscutersica®> "Wooes y arpegics’, en el Museg de la
Misacutes;sicac/a>

-

J0€/24/1/1380/ guayasgui leno-orqueasta~
yaquilesatilde;o eén cr@uesta

<a nape=®lineys® hrefe*/20
pluricuitural.htnl® titles

~

pluricultural*>Goavacuilesntiitde o on orguesta pluricultusal</e>

Figura 5.4 Cédigo html del sitio web de El Universo - Arte y Cultura

Para el andlisis de cada uno de los elementos de la tabla el

método select() nos ubica en los tags del documento, y por medio

del argumento que puede ser desde un tag hasta una expresion

regular, la misma que nos ubica las referencias contenidas en

Arte y Cultura, en la figura 6.4 podemos ver el codigo.[4]

Zlepents eventcs = doc.select (“dtrcontainsOwn (Arte y cultura) - o&d > a%);
for |Elexent text_event ; eventos) |
Cargarfventcs e evento = new CargarEvenzes();
e_svento.sstTitulo [text event.text()):
e_emnto.xcunlltm_evenn -attr ("abathret™) ) ;
l1is titulares artcult.add(e_evento);

Figura 6.4 Codigo andlisis de tags del documento
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Entonces se obtiene el nombre de la referencia y su respectiva
direccion URL, éstos vendrian a ser los Eventos de la categoria

Arte y Cultura, en la figura 7.4 podemos ver los datos extraidos.

TITUWO SB:ibliotecarics del pais se re(zen en la Universidad Ssnta Maria

L Betp:/ v, eluniverso,con/2012/06/24/1/1380/bibl totecar ion-pala-reunan-
universidad-santa-maris. ptol
TITIO E1 Mariano RQ a caxbia ds modalidad

- netp:/ S, el 30,000/ 2012/06/24/1/1380/nar i ano-aguilera-canbia~-
modalidad. heal
TITRLO ‘La ciundad y Ioa perrca’, en edigitn especial

it hetp:/ /fwww. eloniverso.cox/2012/06/24/1/1380/ La-ciudad-perros-edicion-
napecial .heml

TITIRO Una cita pars hablax score 1s novela ‘Auza’

Rt hotp:/ v, eluniverso.cox/2012/06/24/1/1330/ cita-Rablar-schre-novela-
sura. htal

TITOLO ‘Voces y arpegios’, &n el Museo de la Misics

URL hcep: / fwwd. eluniverso.cox/2012/06/24/1/ 1380/ voces-arpegios-museas
zasice.ht=l

TITNS Suaysquilefic en orquesta pluriculturael

- NSRS S, e lanive a0 . com/ 2012/706/24/1/1380/ guayaqul leno-crgueata-
pluriccltural.hml

IITWMAO Jacch Ormaze y =u nOcleo musical

UL nEtp: /Swwdd, eluniverss , comf2012/06/28/1/1380/ Sacob-ormaza-nucl ec-

susical. htsl

IITU0 EI norusego Per Barclay inumds una sala de arte con 7.000 Iitrcs de aoeite
negre

[ 34 netp://

0.com/2012/06/14/1/1580/ narusgo-par-barclay-inunda-
sala-arte~7000-1tcrog~acelite-

Figura 7.4 Informacion de los eventos extraidos del sitio web de El Universo —
Artey Cultura

Dado a que necesitamos tener la informacion de cada uno de los
eventos obtenidos en el cuadro anterior, debemos realizar el

scrap en las urls de los eventos.

En la figura 8.4 vemos el cdédigo para extraer los datos de cada

uno de los eventos.
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------ s=CaragarIvencoss il -

IrraylistCargarIvezzoso():

Figura 8.4 Cédigo para extraer datos en cada uno de los eventos de Arte y
Cultura

La informacioén obtenida al ejecutar el procedimiento anterior
corresponde a la informacién de detalle del evento como

descripcion e imagen.

En la figura 9.4 podemos ver el resultado presentado al ejecutar el

cbdigo anterior.
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TITULL - Bibliotecarlas del pals se redsen en 1a Unlversidad Santa Maria

. Atep/ fwvw, eluniverso, oon/ 2012/0€/24,1/2330/biblzotecarios-pats-raunan-
soivespided-gente-—=asia.hinl

— X Ias 08143 del pasadc wiernes, enm um awditario de la Univessidad
Santa Meris, cempue Guaysguil, ee inicid el Semineric Internacional de
Sibliotesslogla, con 1

e u 2ldafcasc Rey

funcionarics de la #ibl
Santa Maria do Chile “Sases de datos
tama com el gue se ipicic s primers i¢

rencias electrimicas y e-booka' fus el
nada de esta actividad ce tres dias de
duraciin llSefensc Reyes realisd una isescduccidn al estorns cibernétl
1ibro tanbidn ocnoc 00 __e-book, colibrs = 13b
3» furndsrantos, vental dasventaias y algunas Sars
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Figura 9.4 Informacion de cada evento de Arte y Cultura

En la parte del administrador al ejecutar la aplicacion carga los
eventos obtenidos desde el sitio web de El Universo y Suites
Guayaquil, y los deja listos para que el administrador procese la
informacion de acuerdo la estructura requerida, en la figura 10.4

se sustenta lo antes dicho.[2]
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GeYE (Crea Euenitog paty Guiyadul! Wt San
.

Figura 10.4 Captura de pantalla de los eventos extraidos del sitio web de El
Universo — Arte y Cultura

El web scrap realizado a los sitios de Guayaquil de la misma
forma que los eventos, lo realiza el administrador una vez al mes

verificando si un sitio ha cambiado o no.

Data XML Parser

Para una mejor estabilidad y coherencia de la informacion se
procedid a desarrollar un modelo de estructuracion rss, archivo
suministrado por la pagina web GeYE, por lo cual la aplicacion
movil se alimentara de dicho archivo por medio de un proceso de
parseador de los datos que extrae la informacion que esta siendo

presentada al usuario.
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Todo el proceso de analisis del rss se realiza en el momento que

el usuario accede a la informacion de evento y publicidad.

En la figura 11.4, se presenta la aplicacion movil mientras esta

cargando informacion.[1]

PresentarEventos

Figura 11.4 Captura de Pantalla de la aplicacion mavil, mientras realiza la carga
de informacion

Para ello se utiliza el objeto xmlPullParserFactory Que nNOS

permite analizar el XML definido, como lo podemos observar en

la figura 12.4.
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P

£ 3o i metods llenar base evento desde un 2SS
* B Andod 231 public void llenarEventoBaseRSS(URL url, URL URL_BASE, Context con)(
¥ B Referenced Liveres Arraylist<Evento> noticiasDescargadas:
& asets
& mages
ok try (
s URL url 3
rdodianfest ol noticiasDescargadas = new ArraylList<Evento>():
1L defat propertes
proguxd dy TmlPullParserFactory parserCreator * XmlPullParserFactory

... App _Skios, Eventos Gye .newInstance():
L Descarga R55 XmlPullParser TTETCTERTOL
& Prusbs_Inagen parser.setInput (url.openStream(), null):

int parserEvent = parser.getEventType():

Figura 12.4 Codigo que nos permite analizar el XML

Luego verificando una serie de condiciones llegamos a los nodos
y a su vez se realiza la carga de los valores para los objetos que

se van a mapear en la actividad de la aplicacion maovil.

En la figura 13.4 se presenta el codigo que se utiliza para analizar

los nodos.

3 & Povtx Gand erento. setdenes Shvent (Leatafial
S R i hanl
= A b fetes Sy

8 o
A
PR Al
B Mowand Lboeny
-y
ey
b
™~ A |tag.epulriperelate | “ a1t

ereats. aetian st (Flaat pacreflont ipatans aeat Sent

Jat, pesaellon pecser . seet e

Figura 13.4 Cddigo para analizar los nodos y realizar la carga de informacion
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Luego la aplicacion realiza la presentacién de las imagenes por
evento de forma asincrona, obteniendo la informacion del texto
primero y luego ir obteniendo las imagenes. Esto se logra gracias
al uso de una clase que implementa un hilo de ejecucion paralelo

llamada AsyncTask, como podemos ver en la figura 14.4.

T magenes I
IRLTE s

Figura 14.4 Cédigo para mostrar las imagenes asincrénicamente

Cuando termina la actualizacién de eventos la aplicacion accede
a la informacion por medio de la interfaz del movil que contiene un
listview para la presentacion de las opciones, como se muestra en

la figura 15.4.
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PresentarMenu }
PresentarCategorin

NI WO WY TR,

Figura 15.4 Captura de pantalla donde se observan los eventos en un listview

En la siguiente figura 16.4 se muestra la descripcién de un sitio en
particular, la descripcion del lugar, si existen eventos en ese lugar

y si estan activos.
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Freventacionsitie

La Catedral

Caminande

Figura 16.4 Captura de pantalla donde se describe el evento

La publicacién en facebook se realiza por medio de una aplicacién
de la misma llamada GeYE, creada en facebook developer para
obtener el api de interconexion entre las dos aplicaciones y hacer
posible el proceso del acceso a la cuenta, como lo podemos ver

en la figura 17.4.



44

Figura 17.4 Captura de pantalla donde se comparten eventos en facebook

Inmediatamente luego de acceder a la cuenta de facebook
podemos ver nuestro evento posteado, como vemos en la figura

18.4.

- G Elena Gallegos shared a link via GeYE.,
about a minute ago  §3

Muy interesante

Cerro Santa &na
waw, visitaguayaquil.com

Esté ubicado al nordeste de la ciudad,
/ ado del

Unlike * Comment * Share

& You like this.

Figura 18.4 Captura de pantalla de un evento publicado en Facebook
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4.2. Implementacion del OpenStreetMap en

Android

El OpenStreetMap (OSM) es un proyecto colectivo de datos, que
proporciona mapas de calles generados por los usuarios. OSM
sigue el modelo de produccidn entre pares 0 mas conocida como
colaboracion en masa que cre0 Wikipedia, y su objetivo es crear
un conjunto de datos de mapa que sea gratis, editable, y con

licencia bajo nuevos esquemas de derecho de autor.

Para una mejor localizacion de los eventos presentados en la
aplicacion movil, se ha optado utilizar OpenStreetMap para poder
visualizar en el mapa los diferentes sitos de la ciudad de
Guayaquil y ademas mostrar los lugares donde se llevaran a cabo
los eventos registrados, para poder lograr lo antes mencionado se
ha escogido utilizar la libreria osmdroid que nos permite
interactuar con la data de OpenStreetMap y ademas de eso crear

lugares especificos que no estén registrados en el mapa.

Como toda informacién que se necesita extraer de la web,
necesitamos obtener una instancia a la libreria del

OpenStreetMap, debemos crear una conexion de acceso a
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internet, para lo cual se debe agregar las siguientes lineas al
archivo manifest que es un archivo de configuracién para crear

aplicaciones android.

android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION

= android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION

= android.permission.ACCESS_WIFI_STATE

= android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE

= android.permission.INTERNET

= android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE

A continuacién, se crea un layout o disefio en donde queremos
gue aparezca el mapa, a este layout le agregamos la etiqueta

org.osmdroid.views.MapView para que se visualice el mapa.

En la figura 19.4, se presenta el codigo del layout en donde se

presentara el mapa.

<Lipearlayout

fiil pareat”

£ parent®

B

</Linearlayout>
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Figura 19.4 Cadigo del layout en donde se presentara el mapa

Se crea una clase llamada Localizacion.java que contiene un
objeto MapView, al mismo que le indicamos el id del mapa
definido en el layout y a su vez proporcionarle unas coordenadas
gue dependera del sitio al cual se necesita referenciar, también se
ha creado un objeto ItemizedOverlayWithFocus<Overlayltem> el
cual se sitda en el mapa indicandole el punto que hace referencia
al sitio y ademas muestra el nombre del sitio y su descripcion,

esto lo vemos en la figura 20.4.

» 0
add (shin  miyiocazisalvariay) 1

Figura 20.4 Cadigo de la clase Localizacion.java
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En la figura 21.4 presentamos por ejemplo la ubicacion del Museo
de Bomberos, en su respectiva coordenada y también una breve

descripcién de la misma.

Locailracion

Figura 21.4 Captura de pantalla de la ubicacion del Museo de Bomberos en
OpenStreetMap

4.3. Descripcion del plan de pruebas

En el transcurso del desarrollo de la aplicacion hemos observado
varios parametros que debemos tomar en cuenta para la

evaluacion, aqui tomaremos los mas importantes:

= En una aplicacién es importante que el tiempo de carga de

los datos tarde lo menos posible ya que al usuario esto
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incomodaria y provocaria el abandono de la aplicacion, para
evitar esta deficiencia en el tiempo de respuesta del proceso
de scrap o raspado de los datos de varios sitios, se ha

logrado establecer otro proceso de carga de los datos.

Para ello se ha planteado realizar pruebas desde la
aplicacion web con dos sitios, el primero corresponde a
http://www.eluniverso.com/ y
http://www.suitesguayaquil.com/eventos-guayaquil.html; y
medir el tiempo en que demora la aplicacion GeYE en cargar

los datos haciendo scrap de los mismos.

El otro punto importante de evaluacion es verificar el mejor
tiempo de respuesta del aplicativo movil, presentando la
informacion de dos formas, la primera accediendo a una
conexion externa y la segunda, mediante la carga de datos

desde una base local.

4.4. Tiempo de consultay optimizacion

Asi tenemos las siguientes mediciones para obtener:

El tiempo promedio de carga de los datos haciendo scraping

en dos sitio web.
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En la tabla 1.4 se presentan los tiempos en que los datos

fueron presentados en la aplicacion GeYE.

Tiempo de Carga (S)

El universo Suites GYE
1 0,5
0,8 0,3
0,9 0,5
0,6 0,4
0,7 0,5

078 0,46

Tabla 1.4 Tiempo promedio de carga de datos — El universo vs Suites GYE

El tiempo promedio de respuesta de la informacion que
estamos analizando, es comparada cuando se realiza el
scrap a las paginas web vs el proceso de parsear un rss esto
Nnos muestra que parsear un rss es mas eficiente que hacer

web scraping.
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En la tabla 2.4 se presentan los tiempos en que los datos

fueron presentados en la aplicacién desde el rss vs BD.

Tiempo de Carga (s)

RSS Base de Datos
1 2 1
2 1 0,8
3 2 1,5
4 0,8 0,5
5 1,5 1

1,46 0,96

Tabla 2.4 Tiempo promedio de carga de datos — Sitio Web vs BD

Siempre va hacer mas eficiente cargar informacion desde una BD
con respecto a realizar un proceso de extraccion de informacion,
la obtencion de los datos desde su base es directa por lo que

hace que la informacién se cargue rapidamente.
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4.5. Evaluacion de los objetivos

Con la iniciativa de sustentar los objetivos propuestos de las

aplicaciones propuestas y desarrolladas, se detalla lo siguiente:

En la aplicacion movil el usuario tiene acceso a la informacion
detallada de los diferentes sitios y eventos que presenta la

ciudad en la aplicacion.

Obtener la informacion en un menor tiempo.

El usuario en su movil observa la correcta ubicacion de su

evento en el mapa.

El usuario movil publica los eventos que desee postear en

las redes sociales.

En la aplicacion web el usuario tiene acceso a la creacion de

eventos, publicidades y a la revision de los mismos.

La aplicacion web genera un rss con la informacion de los

eventos y otro con la informacion de las publicidades.

4.6. Estadisticas producidas por el sistema

En el grafico 22.4 se representa el tiempo de carga g se demora

al hacer web scraping a los dos sitios web, en el cual observamos
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gue el tiempo que corresponde al sitio web del universo es mayor

al Suites GYE.

B El universa

B Suites GYE

H prueba

Figura 22.4 Diagrama de barras de los tiempos en que se carga la informacién
de los sitios web, los datos son tomados de la Tabla 1

En el gréafico 23.4 se representa el tiempo de carga promedio de
estos dos sitios web, en el cual visualizamos que un 0,8%
corresponde al sitio web universo mientras que el 0,46%

corresponde al suites GYE.

Promedio

- E uneverso

- Suites OYE

Figura 23.4 Gréfico circular en el que se representa el tiempo de carga
promedio, datos tomados de la Tabla 1
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En el gréafico 24.4 se representa el tiempo de respuesta que le
toma a la aplicaciéon movil parsear un rss, con respecto al tiempo

gue le toma extraer los datos de la base.

WRS5

W Base de Datas

Figura 24.4 Diagrama de barras de los tiempos en que se carga la informacion
desde el rss, los datos son tomados de la Tabla 1

El gréfico 25.4 representa el tiempo de respuesta promedio entre
el parseador rss y la base de datos local, en el cual visualizamos
que un 1,46% corresponde al rss mientras que el 0,96%

corresponde a la base.

Promedio

= RSS5

= fase de Datos

Figura 25.4 Gréfico circular en el que se representa el tiempo de carga
promedio, datos tomados de la Tabla 1



CONCLUSIONES Y

RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

1. Se determind que no todos los sitios en la web permite el “raspado”
de sus datos; hay que tener muy en cuenta los derechos de
propietarios de los sitios web.

2. Dependiendo de lo que se esté desarrollando en algunos casos el
proceso de web scraping podria ser un poco tedioso por que la
estructura puede variar y eso generaria problemas en el proceso de
obtencion de los datos

3. Existen varias formas de presentacion de informacion en mapas,
hemos concluido que Openstreetmap supera a las demas en
precision, por que presenta en detalle mucho mejor la informacion
sobre carreteras puesto que lo editan los contribuyentes.

4. La carga de los datos puede ser extensa cuando la informacién sea
obtenida por primera vez.

5. Aplicar un analisis de los datos genera informacién de calidad y la

tolerancia a fallos puede ser controlada.
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RECOMENDACIONES

1. Se recomienda que las paginas mantengan el mismo marrkup
determinado al inicio del desarrollo, ya que la forma de extraccion de
la informacién tienen referenciados tags debidamente ordenados.

2. Los administradores de las paginas analizadas que suministran los
eventos deben mantener un proceso de actualizaciéon continuo, y de
ser posible una comunicacion con el desarrollador de la aplicacion
para mantener a tanto de las posibles modificaciones realizadas a
dichas paginas web.

3. Los usuarios que adquieran la aplicacion deben asegurarse que su
dispositivo sea compatible con la aplicacion que desean instalar, es
decir que el nivel de api expresada por la aplicacion debe ser mayor o
igual al nivel de api de su dispositivo android de los contrario Android

evitara que el usuario instale la aplicacion.



APENDICE

DISENO DE LAYOUT DE LA APLICACION MOVIL

1. Pantalla principal y menu de eventos.

3. Que hacer? Se presentan las categorias y las subcategorias de los

sitios mas relevantes de la ciudad.
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PresentarSitio
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4. Presentacion del sitio y la localizacion del sitio en el mapa.



PresentacionSitio
Barrio Las Penas
Atracciones
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».S
b

E3 histaricamence 2! Barrio mas imporiance de
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aguelias de lox siging XVIIT y XTX, precisamenay
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5. Layout de publicacién en facebook

6. Layout partiendo del menu de eventos.
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PresentarMenu
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pid poder refiejar la vida

7.

PresentacionEvento
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.

Tres gigantes en un solo
escenario
fvento Moy

8. Menu publicitario y presentacién de los lugares publicitarios que en

este proyecto hemos propuesto locales alimenticios-cafeterias.
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PresentarMenu
- -

Carreta cdel Tof

Restaurant Blanquita

Maque y Pasa

PUBLICIDAD GUAYAQUIL

Cocolon

10.Menus: sitios- eventos - publicidad
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11.Errores cuando no tenemos acceso al internet la aplicacion descarga
los dltimos eventos y publicidades que tiene registrados en su base de

datos.
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