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Resumen

El proyecto llevado a cabo muestra el desarrollo de una aplicacion para un
dispositivo movil para la plataforma Android. Para ello es necesario estudiar tanto el
mercado actual para dispositivos y aplicaciones, asi como esta plataforma para conocer
sus principales caracteristicas y el funcionamiento de su arquitectura para asi comprender
como se debe desarrollar en ella. También se realizarda un andlisis de los requisitos
necesarios para realizar la el disefio y desarrollo de la aplicacion. En esta documentacion
se recogen todos los pasos seguidos para completar el proyecto.

Palabras clave: Android, aplicacion, desarrollo, analisis, disefio, requisitos,
implementacion.
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Abstract

The project carried on shows the development of an application for a mobile
device for the Android platform. For this it is necessary to consider the current market
devices and applications as well as this platform, in order to learn about its main features
and how its architecture works just to understand how to develop on it. Also it will be
performed an analysis of the requirements for the design and the application
development. This documentation contains all the steps followed to complete the project.

Keywords: Android, application, development, design, analysis, requirement,
implementation.
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1.1 Introduccién

Capitulo 1

Introduccion y objetivos

1.1 Introduccidon

El presente documento recoge toda la informacion del desarrollo llevado a cabo
para el proyecto final de carrera. Este proyecto surge a partir de la motivaciéon de
desarrollar una aplicacion para una plataforma movil que permita al usuario poder
recordar citas y eventos cumplimentando al organizador del propio dispositivo y a su vez
permitirle acceder a la herramienta mas utilizada que es el correo electrénico, la cual serd
el ndcleo de esta aplicacion.

Con este objetivo global, se ha utilizado para el desarrollo la plataforma Android
al ser una de las plataformas con mayor ratio de crecimiento del mercado y por permitir
mediante interfaces, crear todas las funcionalidades que eran necesarias para el desarrollo
de esta aplicacion como se podra ver a lo largo del documento.



1.2 Objetivos

1.2 Objetivos

El objetivo principal de este proyecto es desarrollar una aplicacion para un
dispositivo movil que facilite al usuario la organizacion de su tiempo permitiéndole
acceder a su correo electronico y poder gestionar sus citas mediante eventos dentro de
uno de los mayores servicios méas utilizados que ofrece Google, que es su aplicacion
Google Calendar. A estas funcionalidades se le suma una extension que es permitir
almacenar unos recordatorios en forma de notas a los contactos que posee el usuario
dentro de su dispositivo.

Por lo tanto, mediante estos objetivos se consigue:

% Analizar las distintas plataformas moviles del actual mercado, conociendo su
crecimiento y las funcionalidades que ofrecen asi como sus limitaciones.

¢ Estudiar en profundidad la plataforma Android conociendo su arquitectura y
los conceptos necesarios para el desarrollo de sus aplicaciones.

% Ampliar conocimientos de lenguajes de programacion como Java.

s Aprender a realizar proyectos de mayor envergadura que los realizados
durante la carrera.

1.3 Fases del desarrollo

El desarrollo de este proyecto se ha dividido en siete fases. La primera de ellas
consiste en estudiar el mercado de plataformas existentes y conocer las distintas
aplicaciones existentes asi como la viabilidad del desarrollo de esta aplicacion.
Posteriormente, al decidirse por un desarrollo para la plataforma Android, ha sido
necesario estudiar su arquitectura y funcionamiento asi como los conceptos necesarios
para realizar desarrollos de aplicaciones en la misma.

Con los conceptos claros, la siguiente fase era realizar un analisis de las
funcionalidades que requeria la aplicacion y estudiar sus requisitos. Con esta
informacion, se procedid a disefiar la arquitectura de la misma analizando los
componentes necesarios que debian desarrollarse.

Teniendo las fases anteriores completadas, se tenia ya toda la informacion
necesaria para empezar con la implementacion de la aplicacion. Para ello se siguieron las
pautas proporcionadas por las mismas para evitar desviarse de los objetivos principales
definidos.



1.4 Medios empleados

Por Gltimo, dentro del desarrollo, quedd realizar una bateria de pruebas para
comprobar el correcto comportamiento de la aplicacion y corrigiendo los errores que iban
apareciendo durante las misas.

Terminando todo el proceso de desarrollo, la dltima fase ha sido la elaboracion
de la documentacién de todo el proyecto.

1.4 Medios empleados

Para llevar a cabo el desarrollo de este proyecto se ha sido necesario el uso de los
siguientes elementos de software:

+¢+ Un sistema operativo: Windows Professional 7 de 64 bits

+¢+ Herramienta de desarrollo: IDE Eclipse 3.6 con las herramientas de Android en
el plug-in ADT rev.11.

« Librerias de desarrollo: Java SDK 6, Android SDK rev.11, JavaMail para
Android, Api cliente de Google.

¢+ Microsoft Office 2010 y Microsoft Project 2010.

Por lo que a equipo se refiere, para la implementacion de la aplicacion ha sido
necesario un portatil con todos los elementos software descritos anteriormente instalados
en él.

1.5 Estructura de la memoria

A lo largo de este documento el lector se encontrara con diferentes capitulos que
detallan las fases del desarrollo de este proyecto. A continuacion se resumen brevemente
para tener una idea global de lo que contendré cada uno.

¢+ Capitulo 1. Introduccion. Introduccion y Objetivos: Contiene un pequefio
resumen del proyecto relatando la motivacion que ha producido este
desarrollo asi como los objetivos del mismo, las fases de desarrollo y los
medios necesarios para su realizacion. También incluye una vision global del
documento.

% Capitulo 2. Estado de la cuestion: Este aparatado comprende un analisis
actual de las plataformas del mercado analizando las mas idoneas para
desarrollar aplicaciones software.
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1.5 Estructura de la memoria

Capitulo 3. Trabajando con Android y el Calendario de Google: En este
capitulo se describen los més importantes de Android y como crear un
entorno de trabajo. Asi mismo se explica como se debe trabajar con
servidores de correo y como interactuar con los servicios del calendario de
Google.

Capitulo 4. Implementacién: Se encontraran las fases de analisis, disefio e
implementacion de la aplicacion que se han seguido para su desarrollo.

Capitulo 5. Planificacién y Presupuesto: Contiene una planificacion realizada
del desarrollo del proyecto y se establece un presupuesto en base a dicha
planificacion.

Capitulo 6. Conclusiones y Lineas Futuras: En este capitulo se describiran las
conclusiones obtenidas tras el desarrollo del proyecto asi como unas lineas
futuras de desarrollo e investigacién que podran realizarse a partir de este
proyecto como ampliacion del mismo.

Apéndice A. Plataforma Android: Contiene un detallado resumen de la
plataforma Android explicando las principales caracteristicas tales como su
arquitectura. Es una lectura recomendada si no se tienen nociones de esta
plataforma.

Glosario: En esta seccion el lector podra revisar los términos mas técnicos
utilizados en este documento, de manera que le resulte mas facil su lectura.

Referencias: Contiene las referencias utilizadas tanto para el desarrollo de la
aplicacién como para la elaboracion de este documento.



2.1 Introduccion

Capitulo 2

Estado de la cuestidon

2.1 Introduccion

Antes de comentar los diferentes dispositivos moviles existentes, es necesario dar
una definicion que los describa en detalle. Esta definicion podria ser “aparato de pequefio
tamafio, con algunas capacidades de procesamiento, moviles o no, con conexion
permanente o intermitente a una red, con memoria limitada, disefiados especificamente
para una funcion pero que pueden llevar a cabo otras funciones méas generales”. [3]

Se puede encontrar una gran variedad de diferentes dispositivos en el mercado,
como pueden ser PDAs, teléfonos mdviles, portatiles, lectores de libros electrdnicos,
tabletas digitales, etc.

De entre todos ellos, los teléfonos méviles han llegado a convertirse en una parte
esencial en nuestras vidas. Siguiendo los estudios realizados por la Comision del
Mercado de las Telecomunicaciones (CMT)[4], se puede ver el crecimiento de estos
dispositivos en la sociedad. El siguiente grafico muestra la evolucion de las lineas
moviles desde el afio 2000 hasta el 2010 en Espafia, viendo como el crecimiento de éstas
ha dado un gran salto en los Gltimos afios.
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Figura 1. Evolucion de las lineas mdviles

El crecimiento de este sector viene dado, entre otras causas, por el avance
tecnoldgico. Este avance ha permitido que los teléfonos moviles ofrezcan una serie de
funcionalidades que hace unos afios eran impensables. El primer teléfono mdvil del
mercado, desarrollado por Motorola a principio de los 80, fue el DynaTac 8000x cuya
Unica funcionalidad era poder realizar llamadas telefénicas. Con los afios y la creacion de
un software mas amigable ha permitido que los teléfonos mdviles adquieran funciones
complementarias como enviar menajes de texto, reproducir contenido multimedia,
conexion a Internet y la posibilidad de incluir funciones GPS entre otras.
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Figura 2. Motorola DynaTAC 800x
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Figura 3. Teléfonos moviles actuales
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Pero este avance no solo implica aumentar y mejorar funcionalidades como las
mencionadas, si no que las caracteristicas técnicas de los terminales se optimizan y
cambian para poder proporcionar al usuario nuevas ventajas y comodidades. EI aumento
de la capacidad de procesamiento, la resolucion de las pantallas, uso de camaras de fotos
o de video o la incorporacién de pantallas tactiles son alguno de estos ejemplos.

Estas tendencias no hacen otra cosa si no que dejar atras al terminal mévil de toda
la vida suplantandolo por dispositivos que son capaces de funcionar con sistemas
operativos que permiten la integracion de software ofreciendo las mismas
funcionalidades que un ordenador pero a un nivel mas bajo de rendimiento. De esta
manera aparece el término “Smartphone” o teléfono inteligente. Estos dispositivos
permiten  soportar aplicaciones totalmente personalizables aumentando sus
funcionalidades hasta extremos casi ilimitados. Dichas tendencias se reflejan en el
estudio de la consultora IDC que indica que ya se venden méas smartphones que teléfonos
tradicionales[21] habiendo aumentado la venta de eéstos un 48% entre el segundo
trimestre de 2010 y el segundo trimestre de 2011, mientras que las de méviles han caido
el 29% en el mismo periodo.

Figura 4. Smartphones

Su capacidad de conexion a internet y el completo soporte al correo electronico
los hacen ser practicamente indispensables ya que cada dia mas gente utiliza estos
dispositivos para permanecer conectados al mundo mediante redes sociales, correo
electronico y noticias, de tal manera que el uso de ordenadores, televisiones u otros
dispositivos estan pasando a un segundo plano. Este crecimiento de mercado incita a
pensar que este sector esta en pleno auge y desarrollar para él puede ser una idea muy
interesante. Para ello se analizaran mas adelante las diferentes plataformas de desarrollo.

Most important mediums for accessing breaking news

Television
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Mobile
30.30%

Padio
12.12%

Iewspapers
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Internet (on a PC) 4.04%

29.29%

Figura 5. Encuesta acceso a noticias por diferentes medios[7]
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2.2 Estudio de las plataformas moviles

Si se desea desarrollar para un dispositivo mdvil es necesario conocer las
plataformas de desarrollo existentes en el mercado. Actualmente las plataformas mas
populares en los terminales moviles son Symbian, I0S, Android, RIM y Windows
Mobile, aunque existen otras pero mucho menos utilizadas. A continuacion se describiran
brevemente cada una de ellas, lo cual permitira tener un conocimiento basico de las
diferentes plataformas.

Symbian aparecié con la alianza de varias empresas de telefonia movil siendo
algunos ejemplos Nokia, Sony Ericsson, Siemens y Samsung. El objetivo fue crear un
sistema operativo para terminales moviles que pudiera competir con el de Palm o
Windows Mobile de Microsoft. La version méas actual es Symbian”3 lanzada en
Septiembre de 2010 y disefiada para la nueva generacién de moviles introduciendo
nuevas caracteristicas como nuevas arquitecturas graficas de 2D y 3D, asi como mejoras
en la interfaz de usuarios.

IOS, en cambio, es un sistema operativo perteneciente a Apple, derivado de Mac
OS x basado en Darwin BSD. Originalmente fue desarrollado para iPhone, aunque
actualmente se ha extendid a otros dispositivos Apple como pueden ser el iPod Touch o
el iPad. La version estable mas alta es la 10S 4.2.1 lanzada en Noviembre de 2010
aunque en fase beta se encuentra actualmente la version 4.3 que aparecio en Febrero de
este mismo afio 2011.

Research In Motion, o RIM, dispone de un sistema operativo BlackBerry S.O. el
cual como su nombre indica estd claramente orientado a la linea de smartphones de
BlackBerry. El nucleo estd basado en Java y la version estable mas actual es la 6.0 que
aparecié en Octubre de 2010. Este sistema operativo estd orientado a un uso mas
profesional como gestor de correo y agenda.

El sistema operativo Android estd basado en Linux y estd pensado para
dispositivos moviles como smartphones y tablets. Inicialmente fue desarrollado por
Android Inc. que fue comprada por Google en el afio 2005 y fue anunciado en Noviembre
de 2007. Actualmente la ultima versién estable de la cual se dispone en el mercado es la
2.3, aunque no esta disponible para todos los terminales y todas las compafiias.
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La ultima plataforma es Windows Mobile, que como es de esperar ha sido
desarrollada por Microsoft pensado para plataformas moviles. Se basa en el nucleo del
sistema operativo Windows CE y cuenta con un conjunto de aplicaciones béasicas
utilizando las API de Microsoft Windows y estéticamente esta disefiado para ser similar a
las versiones de escritorio de Windows. La Ultima version de esta plataforma es Windows
Phone 7 que apareci6 en Febrero de 2010.

Figura 6. Interfaces de Symbian”3, 10S 4.0, BlackBerry 6.0, Android 2.3 y Windows Phone 7

Teniendo ya una pequefia idea de las plataformas actuales, es interesante mirar el
siguiente grafico en el cual se muestran las diferentes cuotas de mercado en todo el
mundo a lo largo de los afios 2009, 2010 e inicios del 2011 de las mismas. Estos datos
fueron tomados en los segundos cuartos anuales de 2009 y 2010 y en el inicio del afio
2011.

Cuota de mercado
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Figura 7. Cuota de mercado de las plataformas maviles
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Como se puede observar, de las cinco plataformas, Symbian, RIM y Windows
Mobile han perdido cuota de mercado a lo largo de estos afios. La més afectada ha sido
Symbian al perder un total de 15% de cuota, siendo una cifra bastante significativa. Este
terreno cedido por las tres plataformas ha sido tomado por Android e I0S que han
aumentado su proporcion, especialmente Android, llegando a conseguir casi un 30% mas
desde el 2009.

Estos datos ya de por si son bastante reveladores y dan una cierta idea de cuales
son las plataformas mas interesantes para desarrollar, pero ain se puede investigar algo
mas a cerca de estas plataformas. Otra cuestion que es importante tomar en cuenta es el
nivel de desarrollo existente en cada plataforma asi como su actividad en el nimero de
productos y compra de los mismos. El siguiente grafico muestra un estudio aproximado
del nimero de aplicaciones disponibles para cada plataforma.

Number of apps available in app stores (Q2 2010)

Symbian || 6,900

iPhone 225,000
(i0S)

Android 72,000

Java ME 45,000

BlackBerry | 7,800

Flash

5,000
Lite -
Windows 13500
Phone - apps
0 50,000 100,000 150,000 200,000 250,000

Figura 8. Estudio de aplicaciones disponibles en app stores

Este estudio fue tomado en el segundo cuatrimestre de 2010 analizando las
diferentes tiendas para las distintas plataformas moviles. De todas ellas, la plataforma
IOS para iPhone posee el mayor nimero de aplicaciones con mas de 200.000, seguida de
Android superando las 70.000. Con estos datos se puede llegar a la conclusion que tanto
Android como 10S iPhone poseen una mayor actividad de desarrollo comparada con el
resto de plataformas.

Si tenemos en cuenta los datos correspondientes a las cuotas de mercado y la alta
actividad en los desarrollos de aplicaciones, de entre todas las plataformas méas populares
tanto Android como IOS parecen ser las mas indicadas para realizar desarrollos de
aplicaciones. Ambas estan en pleno auge comiendo terreno a las demés plataformas y
llevando un buen ritmo de crecimiento. A su vez al tener ambas una alta actividad de
desarrollo proporciona mayores recursos y mayor movimiento en las tiendas relativo a
compras y ventas.
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2.2 Estudio de las plataformas maviles

Por lo tanto se descarta la posibilidad de desarrollar para Symbian, RIM o
Windows Mobile, quedando seleccionadas Android e 10S. Antes de seleccionar una de
las dos es interesante mirar y comparar sus caracteristicas principales, de esa forma sera
maés facil tener una idea de cual puede ser més adecuada para desarrollar la aplicacion.
Para ello se presenta la siguiente tabla recogiendo las caracteristicas de ambas
plataformas en su versién mas utilizada.

Caracteristicas Android 2.2 10S 4

Caracteristicas basicas

Kernel Linux Kernel OSX
Si, multitarea completa. EI SO
permite correr aplicaciones en Si, pero limitado. Las aplicaciones se
Multitarea segundo plano. El Kernel controla 'y pausan en segundo plano. No con
cierra las aplicaciones segln los todas las aplicaciones.
recursos disponibles.
e . Notificaciones Cloud pueden iniciar Notificaciones Push.
Notificaciones . : e
acciones en el SO sin Apps de por Notificaciones Cloud solo con Apps
Push/Cloud . e -
medio. Trigger”.

Si. Con barra de multiples

A Si. Soélo una notificacion a la vez.
notificaciones.

Notificaciones

Carpetas Si. Si.
Almgcenamlento si. No.
Masivo
Bulsqueda Integrada Si. Si.
Soporte Flash Si. No.
Conectividad
Tethering Si. Por USB y Wi-Fi. Si. Por Blugtqoth y USB. Wi-Fi solo
en moviles con Jailbreak
Voz sobre Ip Si. Con terceras partes. Si. Con terceras partes.
Hot Spot Si. Con Wi-Fi se [_)uede_ (_:ompartlr No.
hasta con 8 dispositivos.
Correo electrdnico Si. Si.

Si. Mapas gratuitos con Google
Maps.

Aplicaciones

Navegacion GPS Si. Aplicaciones de pago.

Instalacion de Desde App Store 0 via sincronizacion

Desde Market, USB o via online.

aplicaciones USB con iTunes.
Tienda de Si. Android Market. Si. App Store.
aplicaciones

Individualmente, todas a la vez o
automaticamente tan pronto como Individualmente o todas a la vez.
aparezcan las actualizaciones.

Actualizacion de
aplicaciones
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2.2 Estudio de las plataformas maviles

Tienda de musica Si. Por terceras partes. Si. iTunes.

Mdsica en Stream Si. Por terceras partes. Si. Con un plug-in del iTunes.
Juegos Si. Si.

Integracion con si si

Redes Sociales ' '

Lectores de Libros Si. Por terceras partes. Si. Soporte para iBooks.
Navegador Web Si. Si.

Interfaz de Usuario
Si. Con total libertad. Permite afiadir

Personalizacion de

temas completos, fondos de pantalla Si. Muy reducido.
la Interfaz .
y Widgets.
Pantalla Multitactil Si. Si.

Tabla 1.Comparativa Android 2.2 Vs 10S 4

Sin entrar demasiado en detalles, la comparativa anterior muestra que no existe
gran diferencia entre las dos plataformas. Es cierto que ambas poseen caracteristicas muy
similares pero sus pequefias diferencias es lo que hace que tanto los usuarios como los
desarrolladores se decidan por una de ellas.

Los usuarios valoran mas las funcionalidades que los dispositivos pueden
aportarles como entretenimiento, por ejemplo, aquellas englobadas en el campo
multimedia como puede ser la capacidad de reproduccidon de videos y audio, y los juegos.
Otras funcionalidades que se estan poniendo mas de moda son las que les permiten
mantenerse en contacto con las redes sociales o aquellas que les facilitan la conexion y
navegacion por internet. Ambas plataformas cumplen bien esos requisitos, pero existe
uno que las diferencia totalmente. Como usuario, la posibilidad de personalizar el interfaz
del terminal es una caracteristica a tener muy en cuenta ya que permite modelar la
apariencia del terminal a gusto del usuario. En este aspecto, Android ofrece la posibilidad
de una personalizacion completa, ya sea mediante cambios de fondo de pantalla como
algo mas completo que vienen siendo los temas. En cambio 10S apenas ofrece un sistema
de personalizacion siendo éste algo pobre y mediante fondos de pantalla.

Desde el punto de vista de un desarrollador, siendo éste el que mas interesa en el
momento de elegir cudl de las dos plataformas se utilizara para llevar a cabo el desarrollo
de la aplicacion, Android es una plataforma menos restrictiva a la hora de trabajar con
ella. Mientras que 10S no es cadigo libre y se necesita pagar una licencia para poder
desarrollar para ella, Android es totalmente abierto. Asi mismo, otro problema de tener
que trabajar con 1OS implica utilizar un equipo que disponga el sistema MAC Os x
teniendo por supuesto, activa la licencia, ya que en caso contrario no sera posible firmar
la aplicacion ni podré ser incluida en la tienda de Apple.
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2.2 Estudio de las plataformas maviles

Otro factor a tener en cuenta como desarrollador es el lenguaje de programacion
de cada sistema. Android e IOS son totalmente diferentes, mientras que en Android se
programa en Java, para I0S hay que saber utilizar objetive-C. Aunque ambos son
lenguajes de programacion orientados a objetos son bastante diferentes, por lo que la
programacion para ambas plataformas es muy diferente.

Después de analizar todas las plataformas, comparar sus cuotas de mercado y
caracteristicas, se ha decidido utilizar la plataforma Android como desarrollo. Esta
decision se basa en los motivos expuestos a lo largo de esta seccién. La cuota de mercado
nos indica que estd creciendo a un ritmo elevado, lo cual nos ofrece bastantes
oportunidades. A su vez, junto con IOS tienen una alta actividad de desarrollo, lo cual
proporciona un mayor numero de recursos y ejemplos, y aunque sea mas baja que la de
I0S, esto permite que sea mas facil a la aplicacion hacerse hueco en el mercado ya que
hay menos competencia de aplicaciones. Ser una plataforma de cddigo libre también ha
ayudado a su eleccion, ya que permite trabajar con SDKs abiertos y numerosos ejemplos.
Por ultimo, que el lenguaje de programacion sea Java facilita también la decision ya que
se disponen de mayores conocimientos en este lenguaje. Por todo esto, se concluye que la
mejor plataforma para el desarrollo de la aplicacién serd Android.
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3.1 Introduccion

Capitulo 3

Trabajando con Android vy el
calendario de Google

3.1 Introduccidén

En esta seccion se encontraran los conceptos mas importantes para poder llevar a
cabo el desarrollo de la aplicacion, asi como los problemas encontrados. Para ello es
necesario tener una idea béasica de como funciona Android, por lo que se recomienda leer
la informacion contenida en la seccién apéndice [Introduccion] de este documento.

Asi mismo, como se va a trabajar con el servicio de Google Calendar, es
recomendable conocer el funcionamiento del protocolo de Google. Para ello se aconseja
la lectura de la documentacién del API de GoogleCalendar donde se explica de manera
muy completa dicho protocolo. Esta informacién se puede encontrar entre los recursos de
Google Code. [13]
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3.2 Preparar el entorno

3.2 Preparar el entorno

Para empezar usar Android es necesario preparar un entorno de trabajo en el
equipo en el que se va a trabajar. Para ello se necesitan una serie de herramientas y
librerias que permitiran el desarrollo de esta plataforma.

Lo primero de todo, se necesita un entorno de desarrollo IDE. Debido a que el
plgu-in ADT que proporciona Android esta principalmente desarrollado para el entorno
IDE Ecplise[14] y proporciona una serie de herramientas que facilitan el desarrollo, hace
que esta plataforma sea la méas aconsejable. Una vez instalado este entorno, es necesario
obtener el SDK de Android correspondiente a la plataforma sobre la que se va a trabajar,
ya sea bien Windows, Linux o Mac OS X.

Si se decidio utilizar IDE Eclipse, se debera instalar las herramientas de desarrollo
de Android que se encuentran en el plug-in ADT. Para ello desde el mismo Eclipse
mediante el men( Help y la opcidn Install new software, se descargaré el plug-in.

File Edit Refactor Run MNavigate Search Project Window

i % TE:I R #& - O - cﬁ o I:D%:I Welcome -
== o
[# Package Exp 22 =0 (?) Help Contents =
=R - P Search
Dynamic Help
Key Assist... Ctrl+Shift+L

Tips and Tricks...
4 Report Bug or Enhancement...
Cheat Sheets...

Check for Updates

I Install Mew Software...

Eclipse Marketplace...

About Eclipse

Figura 9. Instalar nuevo software en Eclipse

Se abrird una nueva ventana y se debera indicar la localizacion del plug-in. Este se
encuentra en https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/, por lo que se introducira esta url
en el cuadro de texto y apareceran una serie de elementos que deberan seleccionarse. Al
continuar con el proceso sera necesario aceptar las licencias de todos los elementos para
acto seguido ser descargados e instalados. Por ultimo, para finalizar la instalacion y lograr
gue los cambios se hayan realizado de manera satisfactoria, se debe reiniciar Eclipse.
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—
TR b - AR S T
Available Software
Check the items that you wish to install. (

Work with: I|’1ttps:;";"d|-ss\.googIe.com,"android,"ecli;‘.‘se;Ir Iv [ Add... ]

Find more software by working with the "Available Software Sites” preferences.

| type filter text |
MName Version
a 00 Developer Tools
%y Android DDMS 10.01.,201103111512-110841
d?:; Android Development Tools 10.0.1.201103111512-110841
% Android Hierarchy Viewer 10.0.1.+201103111512-110841
@ Android Traceview 10.01.+201103111512-110841
[ Selectall || Deselectan 4 items selected
Details

Figura 10. Descarga e instalacion del plug-in

Una vez instalado el ADT y descargado y descomprimido el SDK, debe
configurarse el plug-in indicandole la ubicacion del SDK de Android. Para ello desde el
mend Window se seleccionara la opcion Preferences.

= Java - Eclipse
Eile Edit Refactor BRun Mavigate Search Project |Endcw Help
il == Bald: -0 New Windew ~ & -
= Mew Editor
{2 Package Bxp i3 |
<}==é | & < Open Perspective b
Show View 4
Customize Perspective...
Save Perspective As...

Reset Perspective...
Close Perspective

Close All Perspectives

Mavigation b

Preferences

Figura 11. Configurar plug-in
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En la nueva ventana, en las preferencias de Android, se indicara la ruta en
la cual se ha descomprimido el SDK. Una vez configurada la ruta, se deberan instalar las
actualizaciones y nuevos paquetes para asegurar un correcto funcionamiento del entorno.
Para ello se abrird Android SDK and AVD Manager mediante el acceso en la barra de
herramientas que se ha creado tras la instalacion y se seleccionaran los paquetes
deseados.

= I.:_'refrems [ l

I

Android Preferences

[ Ant SDK Location: fh\android-sdk-windows l[ Browse...

I Help Mote: The list of SDK Targets below is only reloaded once you hit "Apply’ or 'OK.

[> Install/Update

- Java Target Mame Vender Platforrn  APL..

i Run/Debug Android 1.5 Android Open Source Project 1.5 3

b Tasks Google APIs GoogleInc. 1.5 3

b Team Android 1.6 Android Open Source Project 16 4

b Usage Data Colle Google APIs GoogleInc. 16 4

Validation Android 21-updatel  Android Open Source Project 21-up.. 7

b XML Google APIs Google Inc. 21-up.. 7
Android 2.2 Android Open Source Project 2.2 8
Google APIs Google Inc, 2.2 g
GALAXY Tab Addon  Samsung Electronics Co,, Ltd. 22 g
Android 2.3 Android Open Source Project 23 9
Google APIs Google Inc, 2.3 9

Figura 12. Referenciar SDK
— Java - Eclipse
Ffii:_ljldit Refactor Run Source MNavigate Search Project Window Help
mnripe [BlS84d $-0- ®#6- @S B m e

- —
| Opens the Android SDK and AVD Manager |
[% Package Exp 2 T

ll=_'|<=_=‘.\|'.av“

ﬂ

=08

Virtual devices SDK Location: D:\Oscar\Universidad\android-sdk-windows\
Installed packages
Available packages Packages available for download

s [| = Android Repository |

» [ X Android SDK Tools, revision 10

» [C] 4 Android SDK Platform-tools, revision 3

> @ Documentation for Android SDK, API11, revision 1

> [E &' SDK Platform Android 3.0, API11, revision 1
> [E &' SDK Platform Android 2.3.3, API10, revision 1
>
>
>

=] & Samples for SDK API1L, revision 1

[} & Samples for SDK API10, revision 1

[] 188 Android Compatibility package, revision 1
» [C] # Third party Add-ons

Description

Android Repository

Add Add-on Site... [ | Delete Add-on Site... Display updates only Install Selected

Figura 13. Descarga de nuevos paquetes
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3.3 Uso de Librerias externas

Si se han seguido correctamente los pasos, ahora se dispondra de un entorno de
trabajo para empezar a desarrollar en Android. Es cierto que también existen mas
componentes como cédigos de ejemplo que pueden ser afiadidos, o drivers que pueden
facilitar la tarea del desarrollador, uno de los cuales es el driver para el USB que
permitira poder realizar pruebas en un dispositivo maévil con sistema operativo Android.

3.3 Uso de Librerias externas

Como ya se ha explicado en otras secciones, desarrollar para Android implica
utilizar el lenguaje de programacion Java, lo cual facilita la tarea al ser un lenguaje ya
conocido y al disponer de numerosa documentacion y librerias de facil acceso.

Durante el desarrollo de esta aplicacion se ha necesitado la disposicion de dos
librerias externas a Android. Por un lado, al haberse implementado una funcionalidad que
permite conectarse a un servidor de correo, descargar y enviar mensajes electronicos, es
necesario el uso de la libreria externa JavaMail, que proporciona un framework que
permite construir mensajes y conectarse con servidores de correo. Por otro lado, al querer
interactuar con el servicio del calendario de Google, es necesaria la libreria que
proporciona Google para Java.

« Libreria JavaMail

En un primer momento se penso en utilizar la libreria que proporciona Oracle con
el nombre JavaMail[16], pero resulté que al estar programando para la plataforma
Android, la méaquina virtual Dalvik no es compatible con Java al 100% por lo que
Android no permitia su uso. Esto resulté ser un gran problema ya que esta libreria
permitia interactuar con servidores de correo y gracias a ella se podian leer los correos,
enviar nuevos y realizar otras operaciones con ellos. Al no poder disponer de la libreria,
implementar la funcionalidad de la aplicacién que permitia al usuario interactuar con su
servidor de correo su complejidad aumentaba al no disponer de las funciones para
comunicarse con el servidor. Por suerte se logré dar con tres librerias de cédigo libre
creadas para Android[17] que se habian desarrollado a partir de JavaMail y que contenian
las funciones necesarias y a su vez se habian eliminado aquellas que no eran soportadas
por Android. Estas librerias son mail.jar, activation.jar y additionmal.jar, conteniendo
esta Gltima nuevas dependencias de javax.awt que necesitan las otras dos librerias y
remplazan las anteriores que contenia JavaMail y no eran soportadas.

Gracias a estas librerias se solventaba el problema de la libreria JavaMail de
Oracle y evitaba tener que crear los mensajes HTTP desde cero para poder realizar las
comunicaciones con el servidor.
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3.3 Uso de Librerias externas

El Gnico inconveniente que presentan es que no existe un API de las librerias, por
lo que sus funciones no estdn documentadas y para algunos casos se ha tenido que mirar
la documentacion de JavaMail e intuir el comportamiento de la funcion, cosa que ha
provocado algun problema que otro con el protocolo de comunicacion.

« Libreria Google-Api-Java-Client

Como ya se ha comentado, existen librerias para Java que no pueden ser utilizadas
en Android, y es por ello por lo que Google provee de una libreria especial a Android
para poder desarrollar aplicaciones que interacttien con los servicios de Google. Esta
libreria se llama google-api-java-client y se corresponde a la libreria ofrecida para Java
pero modificada para poder ser utilizada en Android.

Esto vuelve a presentar otros problemas como con la libreria anterior, ya que esta
libreria no contiene las mismas funciones que la utilizada para Java y no existe una
documentacidn propia para ella por lo que hay operaciones y funciones que no se pueden
realizar, o se realizan de forma distinta a lo indicado en el protocolo de Google. Estos
cambios se comentan en la seccion de la Implementacién de la aplicacion.

Hay que indicar que esta libreria estd compuesta por otras pequefias librerias que
implementan distintas funciones del protocolo por lo que en caso de afiadirlas todas se
aumentaria el tamafio de la aplicacion. A continuacion se muestra una imagen en la que
se pueden ver las librerias necesarias para la aplicacion.

( = Properties for ReBraindMe Llﬂlﬂ—hj
type filter ted Java Build Path - v -
- Resource
Android | [*# Source | 1= Projects | = Libraries % Orderand Export
Builders Build class path order and exported entries:
Java Build Path (Exported entries are contributed to dependent projects)
+ Java Code Style [ ReBraindMe/'src Up
> Java Compiler [ ReBraindMe/gen ——————————————
- Java bditor = Android 21-updatel | Don |
Ja\ra.doc Locatior [ activation.jar - ReBraindMe/lib/mail
Project Referenc i additionnal jar - ReBraindMe/lib/mail Top I
Refactoring Hist ot mail jar - ReBraindMe/lib/mail e
Run/Debug Setti - = ' . o . Eoitom
. Task Repository wlf google-api-client-apache-1.2.0-alpha jar - ReBraindMe/lib/google-api-client
Task Tags google api-client-escape-1.2.0-alpha.jar - ReBraindMe/lib/google-api-client W
Validation [org google api-client-googleapis-1.2.0-alpha.jar - ReBraindMe/lib/google-api-cl
WikiText .: google-api-client-googleapis-auth-1.2.0-alpha.jar - ReBraindMe/lib/google- Deselect All
[0 google-api-client-googleapis-auth-clientlogin-1.2.0-alpha.jar - ReBraindMe/
[ goagle-api-client-googleapis-xml-atom-1.2.0-alpha.jar - ReBraindMe/lib/ga
[ google-api-client-http-1.2.0-alpha.jar - ReBraindMe/lib/google-api-client-1.
o google-api-client-repackaged-com-google-common-base-1.2.0-alpha jar -
[ google-api-client-util-1.2.0-alpha jar - ReBraindMe/lib/google-api-client-1.2
o google-api-client-xml-1.2.0-alpha,jar - ReBraindMe/lib/google-api-client-1.2
(o google-api-client-kml-atom-1.2.0-alpha.jar - ReBraindMe/lib/google-api-cli
Fl [T L3
4 m 3
'f?:' [ 0K l | Cancel

Figura 14. Librerias necesarias para GoogleCalendar
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3.4 Interactuando con servidores de correo

Existen una serie de protocolos que permiten establecer y realizar comunicaciones
con los distintos servidores de correo. Mediante ellos se permite al usuario realizar
operaciones con los servidores siendo las acciones mas comunes acceder a los correos, su
contenido y elementos que estén adjuntos, borrar mensajes y enviar nuevos elementos.

A continuacion se explicaran de forma muy breve los protocolos més utilizados,
ya que se pretende comprender la funcionalidad de éstos pero sin entrar en profundidad
ya que al disponerse de las librerias mencionadas, los comandos enviados se encuentran
implementados en las librerias.

« Protocolo SMTP

Es un protocolo de red de nivel de aplicacion utilizado para el intercambio de
mensajes de correo electronico entre dispositivos enviando el correo directamente al
servidor sobre una conexion TCP/IP.

El protocolo SMTP funciona con comandos de textos enviados al puerto 25 del
servidor SMTP. A cada comando enviado por el cliente le sigue una respuesta del
servidor SMTP compuesta por un nimero y un mensaje descriptivo.

*, ..I "’ II
oy '.
MUA
\
"\ L
\*&l c_l )
e

WS4 MTA

Figura 15. Envio de correo

Dentro de la aplicacion Android, se utilizara para permitir al usuario enviar
correos electronicos utilizando las funciones implementadas en las librerias. En la seccién
de implementacion se explica codmo se debe conectar con el servidor y se envia un correo.
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3.4 Interactuando con servidores de correo

++ Protocolo POP3

Se trata de un protocolo de nivel de aplicacion utilizado en clientes locales de
correo para obtener los mensajes de correo electronico almacenados en un servidor
remoto sobre una conexion TCP/IP.

Este protocolo esta disefiado para recibir correos pero no para enviarlos. Permite
al cliente conectarse con el servidor y descargar los correos electronicos eliminandolos
del servidor. De esta manera es posible gestionar los correos trabajando sin conexion.
Aun asi, algunos clientes incluyen opciones para dejar los mensajes en el servidor.

+ Protocolo IMAP4

Es un protocolo de red de acceso a mensajes electréonicos almacenados en un
servidor. Mediante IMAP se puede tener acceso al correo electronico desde cualquier
equipo que contenga una conexion a Internet y a diferencia de POP no borra los correos
del servidor ni se los descarga por lo que es menos pesado.

La siguiente tabla muestra una comparativa entre los distintos protocolos.

POP3 IMAP4
Trabajo Offline Si. No.
Trabajo Online No. Si.
Numero de transacciones Baja. Alta.
Ver correos sin descargar No. Si.
N° de carpetas gestionables 1 Ilimitado.
Buzones multiusuario (acceso multiple) No. Si.
Estados del mensaje No. Si.
Busqueda del mensaje No. Si.
Gestion MIME Basica. Avanzada.
Mecanismo de extension de funciones No. Si.
Modos de conexion Conectado Conectado/Desconectado
Firma cifrada No Si.
Métodos de autenticacion protegida APOP. Nativo.

Tabla 2. Comparativa entre POP e IMAP
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Observando la tabla puede verse que IMAP es mucho mas completo que POP,
incluyendo més caracteristicas y funcionalidades. A pesar de ello, en un principio se
intentd utilizar POP3 como protocolo de red para obtener los mensajes del servidor ya
que todos los dispositivos smartphones incluyen este protocolo mientras que no todos
incluyen IMAP. EI problema fue que la implementacion de las librerias equivalentes a
JavaMail no funcionan correctamente con POP3, ya que daban problemas al obtener el
contenido de los mensajes si éstos incluian ficheros adjuntos, aunque no se trataran, si no
que simplemente se ignoraran, la lectura del contenido del mensaje provocaba errores.

Como ya se ha comentado, estas librerias no incluyen documentacién ni permiten
ver su contenido por lo que no podia trazarse el error. Por ello al final se ha terminado
utilizando el protocolo IMAPA4, el cual permite obtener los mensajes y su contenido sin
problemas cuando éstos contienen datos adjuntos.

A pesar de que esto pueda reducir el mercado de la aplicacion al limitar el
protocolo que el dispositivo mévil deba utilizar, no es algo que preocupe demasiado ya
que cada vez mas dispositivos moviles incluyen IMAP4 como protocolo de transferencia
junto con POP3, por lo que a lo largo del tiempo esto dejara de ser un problema.
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3.5 Uso de los Servicios del Calendario de
Google

Google proporciona una detallada documentacion de su protocolo accesible a todo
desarrollador que desee utilizar los servicios que ofrece para sus aplicaciones, siendo
necesaria la utilizacién de librerias “Java Client” para poder acceder a las
funcionalidades de dichos servicios.

Para cada lenguaje, esta libreria proporciona las herramientas y capas de
abstraccion necesarias para poder construir las consultas y respuestas HTTP sin necesidad
de crear los mensajes a mano. Cada clase de la libreria proporciona las clases que se
corresponden a los elementos y los tipos de datos que el APl de Google utiliza. Estas
herramientas se pueden descargar desde la pagina del Api del calendario de Google y
habra que seleccionar la apropiada dependiendo del lenguaje que se vaya a utilizar. Para
esta aplicacion se ha necesitado la libreria para Android que como se ha comentado, se
trata de una version de Java que soporta Android pudiendo usarse para la version 1.5 de
Android en adelante.

3.5.1 Autenticacion para servicios de Google

Una vez afiadida la libreria al proyecto ya se puede empezar a utilizar los servicios
que ofrece el calendario de Google. Para ello, antes de obtener, afiadir o eliminar
cualquier dato, la aplicacién, que actuara como cliente, necesita autenticarse y obtener un
token de autenticacion ya que se va a acceder a un servicio el cual esta ligado a una
cuenta Google que contiene informacion personal. Existen diferentes métodos de
autenticacion que se pueden utilizar para el desarrollo de una aplicacion, pero al tratarse
de un desarrollo en Android se analizaran Unicamente los tres tipos de autenticacién que
se proporcionan.

«» Método de autenticacion OAuth Authentication

OAuth es un protocolo abierto que permite autenticarse a través de las APls de las
aplicaciones. El objetivo de este método de autenticacion es poder acceder a recursos
protegidos sin la necesidad de enviar un usuario y una contrasefia. Para ello, a través de la
aplicacién sera necesario generar una firma que la identifique gracias a un conjunto de
tokens facilitados por el servicio.

Se trata de un estandar abierto que afiade una capa mas de seguridad a los datos de
los usuarios, pero hay que dejar claro que no pretende sustituir a otros sistemas de
autenticacion, si no que se integra con ellos y no puede sustituir a elementos de seguridad
como los certificados SSL.
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3.5 Uso de los Servicios del Calendario de Google

En la siguiente imagen se puede ver como funciona este método de autenticacion
y cuéles son los pasos que la aplicacion debe seguir.

—_— Person Using Web Browser / Manual Entry
———————— - Consumer f Service Prowvider
Consumer Service Provider
" _
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Figura 16. Autenticacion OAuht

El principal objetivo es, observando todo el proceso, conseguir un token de acceso
(Access Token) y un token secreto (Access Token secret) para poder generar la firma y asi
poder acceder al servicio y los datos sin necesidad de enviar las credenciales de los
usuarios para cada peticion. Los pasos a seguir son:

1. Creacion de una aplicacion y obtencion de una Consumer key y Consumer
Secret.

2. Solicitar un token temporal.

Autorizacion del usuario.

4. Intercambio del token temporal y la autorizacién del usuario por un Access
Token y Access Secret Token.

w
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« Método de autenticacion ClientLogin

No debe usarse en aplicaciones web, Unicamente en aplicaciones instaladas. Es
uno de los métodos mas simples de autenticacion y es facil de implementar. Permite a los
usuarios registrarse en sus cuentas Google y obtener acceso a sus servicios desde dentro
de la aplicacion.

La aplicacion conecta con Google mediante los datos de autenticacion del usuario,
su usuario y contrasefia, y solicita acceso a un servicio especifico de Google. Una vez
autorizada por Google, la aplicacion puede acceder a los datos del servicio, permitiendo
al usuario crear, leer, modificar o eliminar cualquier informacion que desee.

El inconveniente que posee este método de autenticacion es que es necesario que
el usuario introduzca sus credenciales en la aplicacion, teniendo que confiar en ésta ya
que manejard sus datos para poder acceder a su cuenta Google. Aun asi, ofrece otras
ventajas al mejorar el rendimiento ya que las credenciales no se envian cada vez que se
hace una peticion, si no que unicamente hace falta una validacion por sesion. Gracias a
esto, se reduce el nimero de veces que se envia esta informacion evitando posibles
ataques. A su vez, este método también permite incorporar elementos adicionales de
seguridad como puede ser el uso de Captchas.

En la siguiente imagen se muestra un diagrama de como funciona este método de
autenticacion.

1. Supplies Google 2. Reguests token -
login & password with ClientLogin
. Forwards CAPTCHA 3. Makes CAPTCHA
yoale
User ‘4 challenge € challenge Go ’SIL
) Accounts
5. Responds with 6. Rgrequests token > Authorization
CAPTCHA answer with CAPTCHA
Installed
Application |7 Responds
with token
8. Requests data C .
oogle
with token > ? g
Service
< 9. Responds with Access
requested data

Figura 17. Autenticacion ClientLogin

El primer paso de la aplicacion es obtener los credenciales del usuario para
acceder al servicio Google relacionado con su cuenta. Una vez adquiridos, la aplicacion
envia una peticion ClientLogin al servicio de autorizacion de Google. En caso que el
servicio Google requiera una verificacion adicional del usuario, éste enviara un desafio
Captcha para que la aplicacion la muestre al usuario y éste la resuelva, enviando una
nueva peticion ClientLogin con el resultado del desafio.

Si se produce una autenticacion correcta, el servicio de autorizacion de Google
respondera a la aplicacion con un token que serd necesario para realizar las peticiones.
Por lo tanto, cada vez que el servicio reconozca el token en cada peticidn, suministrara los
datos a la aplicacion.
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3.5 Uso de los Servicios del Calendario de Google

« Método de autenticacidén mediante Android Account Manager

En la version del SDK de Android de 2.0 aparece por primera vez el
administrador de cuentas AccountManager de Android. Su funcién es administrar todas
las autenticaciones y autorizaciones en un sistema central de cuentas.

Este método de autenticacion consiste en utilizar la autenticacion que provee este
administrador seleccionado la cuenta desde la que se desea acceder al servidor y utilizar
el token que devuelve para poder obtener los servicios. El requisito indispensable es que
debe existir dicha cuenta en el panel de control de Cuentas y Sincronizaciones de la
configuracién de Android.

I "1 Microsoft Exchange
L ol ActiveSync

f Facebook

Google

Figura 18. Panel de Control Cuentas y Sincronizacién

Como es de suponer, este ultimo método de autenticacion es el mas adecuado y
aconsejado para cualquier aplicacién Android ya que deja al administrador de cuentas
que tome el control en la autenticacion evitando que la aplicacion interaccione con las
credenciales del usuario.

A pesar de todo esto, para el desarrollo de esta aplicacion se ha utilizado una
autenticacion ClientLogin debido a que se han tenido problemas con el emulador
proporcionado por Android al no poder acceder a este administrador por lo que no se
podia implementar esta autenticacion. Una solucion podria haber sido sustituir el
emulador por un mavil con sistema operativo Android, pero durante el desarrollo de la
aplicacion no se ha podido disponer de uno por lo que al final se opt6 por la autenticacién
ClientLogin.

Aun asi, y aunque ya comentado en la seccion Lineas futuras, se debe cambiar
este tipo de autenticacion por el AccountManager Authentication.
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3.5 Uso de los Servicios del Calendario de Google

3.5.2 Listas de calendarios en Google Calendar

Habiendo resuelto el paso de la autenticacion del usuario con el servicio de
Google Calendar, ahora se debe acceder al calendario sobre el que el usuario va a
trabajar. EI APl de Google ofrece una serie de métodos de acceso a las listas que
aparecen en la aplicacion web del calendario de Google. Existen tres tipos de calendarios
en esas listas, un calendario principal, uno secundario y otro para calendarios importados.

El calendario principal se crea automéaticamente cuando un usuario se registra en
una cuenta de Google Calendar. En cuanto a los calendarios secundarios son aquellos que
el usuario crea y los importados son los calendarios creados por otros usuarios a los que
el usuario se subscribe.

Para obtener la lista de los calendarios del usuario basta con mandar una peticion
a la direccion:

https://www.google.com/calendar/feeds/default/allcalendars/full

Esa peticion devolvera una lista de calendarios de entre los cuales se elegira el
calendario que se va a utilizar. Un ejemplo de estructura de calendario en el cual se puede
trabajar para obtener, modificar, insertar o borrar entradas puede ser el siguiente, donde
<username> corresponde al usuario de la cuenta de Google:

https://www.google.com/calendar/feeds/<username>/prviate/full

Es posible la creacion de nuevos calendarios para el usuario mediante mensajes
creados con cédigo Atom o JSon-C enviados en un mensaje POST de HTTP a la
direccion ownscalendar

https://www.google.com/calendar/feeds/default/owncalendars/full

Siguiendo la siguiente estructura del mensaje en el que se le indica el nombre del
calendario, una breve descripcion y unos parametros de configuracion tanto de apariencia
como formato horario.

<entry xmlns="http://www.w3.org/2005/Atom’

xmlns:gd="http://schemas.go m,/ g,/ 2005"
xmlna:glal="http://3chemas.google.com/gCaly/ 2005 >

<title type="text'>Little League Schedule</title>

<summary type="text'>»This calendar contains the practice schedule and game times.</summary>

<gCal:timezone value="America/Los_Angeles'>/gCal:cimezZone

<gCal:hidden walue="false'»</gCal:hidden>

<gCal:color value="§2952A3"></gCal:color>

<gd:where rel="" label=""' wvalueString="0Oakland'»/gd:where>

<fentry>

Figura 19. Cédigo Atom para crear calendarios
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3.5 Uso de los Servicios del Calendario de Google

También es posible la actualizacion de calendarios existentes mediante
mensajes PUT de HTTP especificando el identificador del calendario en la direccion del
comando:

https://www.google.com/calendar/feeds/default/owncalendars/full/
calendarID

Es necesario a su vez especificar la opcion de edicion en el mensaje ya sea
construido en Atom o en JSon-C

<link rel="edit' type="application/atom+xml' href="https://www.google.com/c

Figura 20.Sentencia de edicion en Atom

"aelflink™: "https://www.google.com/calendar/feeds/default/owncalenda
"canEdit™: true,

Figura 21.Sentencia de edicion en Json-C

Un ejemplo en lenguaje Atom para modificar el titulo y el color de un
calendario es el siguiente:

<entry xmlns=‘http://www.w3.org/2005/Atom’
xmins:gCal="hrtp://schemas.google.com/gCal/2005"
xmlns:gd="hrep://schemas.google.com/g/2005">
<id>http://www.google.com/calendar/feeds/default/owncalendars/full /ppgcfgadqodimdwan23iw7aghdtd
<published>2007 -07- 12116 46 11. 3152</publiahed>

<summary types'text'>Ihis calendar contains the practice schedule and game times.</summary>
<link rel='alternate' type='applicacion/atom+xml' href='hrrps://www.google.com/calendar/feeds/¢
<link rel='http://schemas.google.com/gCal/200S5éeventFeed' type='application/atom+xml' hrefe«'htt
<link rel='http://schemas.google.com/acl/2007¢accessControllist' type='application/atoméxml’ hr
inkK 1="' f" type='applicaction/atom+xnl' href='https://www.google.com/calendar/feeds/defaul
ype='application/atom+xml' href='https://www.google.com/calendar/feeds/defaul
<author
<name>Little League Schedule</name>
</author>
<gCal:timezone value='America/Los_Angeles'/>
<gCal:hidden value='falsa'/>

| _<glal:color value="s0D7/S315% /5 |
<gCal:selected values'true'/>
<gCal:accesslevel value='owner'/>
<gd:where valueString='Oakland'/>
</enctry>

Figura 22.Modificar un calendario en Atom
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Y por ultimo, como es de suponer, el protocolo de Google permite eliminar los
calendarios existentes mediante peticiones DELETE indicando la direccion url del
calendario a eliminar.

DELETE /calendar/feeds/default/owncalendars/full/calendarID

La Unica al calendario primario del usuario que posee el identificador de la cuenta
de correo. En caso de intentarlo se obtiene un mensaje de error de peticion al intentarlo
de la forma: HTTP 400 Bad Request Error.

3.5.3 Eventos en Google Calendar

Una de las principales funcionalidades que hace que el calendario de Google sea
muy utilizado por los usuarios es poder afadir elementos en fechas especificas de tal
manera que permita recordar al usuario cualquier tipo de eventos que éste pueda tener.

Hoyl  Fecha: lun, 28 de marzo, 1730 — 18:30

Ewvento: i

GMT]

P. gj., "Dezayuno en Café Virreina®

Crear evento Editar detalles del evento »

16:00

17.00

17:30 - 18:30
18:00

18-00

Figura 23. Crear Evento web Calendario Google

Estos eventos contienen una serie de atributos que permiten almacenar diferentes
datos sobre las citas y reuniones al usuario. El lugar, una pequefia descripcion e incluso la
fecha de finalizacion son algunos de estos ejemplos.

Crear estos elementos desde la interfaz web que ofrece Google en la pagina del
calendario es facil e intuitivo, pero para integrar esta funcionalidad en la aplicacion hay
que entender como funcionan los eventos y cudles son los atributos que los componen, asi
como sus restricciones, ya que alguno de estos atributos no son simples campos de texto.
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Haz clic para anadir un titulo

28/3/20M 15:30 a 16:30 28/3/20M Zona horari

[[ITodo el dia  [“]Repetir...

Informacion del evento Ver disponibilidad

Lugar

Calendario L

Descripcion

Recordatorios  Correo electrdnico  ~ 10/ minutos  ~
Ventana emergente + 10 minutos ~

Aifiadir un recordatorio

Aparecer como () Disponible

@ Ocupado

Privacidad @ predeterminado
) Piblico

(0 Dheiyeo oo

Figura 24. Atributos de un evento

Afadir un evento a un calendario desde una aplicacion externa a Google Calendar
es algo mas complejo ya que conlleva primero de todo, conocer y obtener el calendario
en el que se va crear el evento, seguidamente se necesitara crear un mensaje que
represente al evento en cdédigo Atom o JSon-C y por Ultimo utilizar el token de
autenticacion obtenido en el proceso de autenticacion de la aplicacion para enviar la
peticion de creacion.

Crear un evento requiere construir un mensaje que contenga los atributos
necesarios para poder afiadir el evento en el calendario. Para conocer una estructura
basica de cdmo ha de ser un evento a continuacion se muestra un fragmento de cédigo
Atom.

xmlns:gd="http://schemas.google.com/g/2005" >

<category scheme="http://achemas.google.com/qg/20054kind’
term="http://schemas.google. com/g/ 20054event ' >/ category>

<title type="text'>Tennis with Beth</title>

<content type="text'>Meet for a quick leason.</contentx

<gd:transparency
value="http://achemas.google.com/g/2005¢event .ocpaque ">

< /gd:transparencysr

<gd:eventStatus
value="http://achemas.google.com/g/2005%4event.confirmed” >

</gd:eventStatus>

<gd:where valueString="REoclling Lawn Courts'>/gd:where>

<gd:when startTime="2006-04-17T15:00:00.000Z"
endTime="2006-04-17T17:00:00.000Z"»/gd:when>

L/entey>

Figura 25. Creacion de un Evento en Atom
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Actualizar un evento de un calendario es muy similar a actualizar un calendario,
ya que se debe obtener el evento existente, modificarlo y enviarlo de nuevo con un
mensaje PUT a la direccion URL del calendario en el que se encontraba.

Es importante indicar el identificador del evento a modificar, ya que se podrian
sobrescribir elementos no deseados. A continuacion se muestra un ejemplo de la
modificacion de un evento en un calendario en el cual se indica su ID dentro del
contenido del evento.

<entry xmlns="http://www.w3.org/2005/Atom"
xmlns:gd="http://schemas.google.com/g/2005"
xmlns:gCal="http://schemas.google.com/gCal,/2005"
d:etaqg="FkklQgZGeip7Imib6WhVR ">

gil.com/private/full/entry Il /id>
<published>2006-03-30T22:00:00.000Z<,/published>
<updated>2006-03-28T05:47:31.000Z</updated>
<category scheme="http://achemas.google.com/qg/20054kind"
term="http://schemas.google.com/g/20054event " >/ category>
<title type="text'>Lunch with Darcy</title>
<content type="text'>Change of plans - Let's discuss the new proposal.</content>
<link rel="alternate' type="text/html’
href="httpa://wwW.google.com/calendar/event ?eid=alIxcnlgbW9tcTInaTES cnMybrEwaWi 4bEMgH
title="alternate'></link>
<link rel="3elf" type="application/atom+xml"
href="httpa://www.google.com/calendar/feeds/jolgmail .. com/private/full/entryID" />
<link rel="edit" type="application/atom+xml"
href="https://www.google.con/calendar/feeds/jofgmalil .com/private/full/fentryID' />

</entry>

Figura 26. Modificar un evento en Atom

La eliminacion de eventos tampoco es muy diferente a la de las listas de los
calendarios. Para ello es necesario conocer el evento a borrar, y una vez obtenida la
direccion se envia un mensaje DELETE con la URL del evento.

Ya se conocen los aspectos basicos del protocolo de Google y como construir los
mensajes para poder interaccionar con los eventos y calendarios del calendario de Google
del usuario. Por suerte para los desarrolladores, las librerias que proporciona Google
evitan, gracias a la capa de abstaccion que proveen, tener que trabjar a nivel de mensajes
HTTP. La forma de trabajar se explica en el apartado de 73 pero se adelanta que aunque
la documentacion proporcionada por Google es para programacion en Java, esto permitia
conocer como funcionan las librerias, pero no se podia seguir para Android ya que la
version disponible de la libreria para esta plataforma no es la misma que para Java, por lo
gue se han tenido que realizar diversas modificaciones para poder utilizar estos servicios
complicando el desarrollo al surgir nuevos problemas a los que ha habido que
enfrentarse.
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3.6 Almacenamiento de los datos

Android proporciona diferentes opciones para almacenar datos de la aplicacion La
eleccion depende de las necesidades asi como de los requisitos y del rendimiento de la
aplicacion pudiendo ser si la informacién debe ser privada, accesible por otras
aplicaciones o cuanto espacio se necesita y de cuanto se dispone.

Se pueden utilizar preferencias compartidas en donde se utiliza la clase
SharedPreferences que permite almacenar y obtener parejas de valor-clave de datos
primitivos. El problema que esta opcion tiene es que si se necesita almacenar datos
complejos no es valida.

Otra opcidn es usar el almacenamiento interno del dispositivo para almacenar
ficheros. Por defecto, los archivos almacenados en el dispositivo son privados para la
aplicacion por lo que otras aplicaciones encuentran estos recursos inaccesibles y cuando
el usuario desinstala la aplicacion, los archivos se borran.

También se permite el almacenamiento externo al dispositivo. Por ejemplo el uso
de una tarjeta SD. Los ficheros almacenados son de lectura publica y pueden ser
modificados por el usuario cuando activa el almacenamiento masivo mediante el USB
para transferir archivos al ordenador. Hay que tener cuidado ya que estos archivos
externos pueden desaparecer si el usuario monta un almacenamiento externo en un
ordenador o si los elimina, por lo que no se ofrece ninguna seguridad sobre estos ficheros,
por lo que antes de trabjar con estos archivos es necesario asegurarse que existen y son
accesibles.

Si se posee un servicio web, Android permite utilizar la red para almacenar y
recuperar datos mediatne operaciones utilizando los paquetes .net de java y android.

Por ultimo existe otra opcion que es la que se ha utilizado y se basa en el uso de
las bases de datos. Android proporciona soporte para bases de datos SQLite y cualquier
base de datos que se cree puede ser accesible mediante el nombre por cualquier clase de
la aplicacion pero no entre aplicaciones. Esta opcion permite utilizar consultas de SQLite
utilizando los métodos SQLiteDatabasequery() que permiten utilizar parametros
facilitando las tareas de extraccion o creacion de datos. Estas consultas devuelven
cursores de la clase Cursor que apuntan a las filas encontradas y facilitan la navegacion a
través de los datos. En el apartado de Implementacion se encontrard mas informacion.
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Capitulo 4

Analisis, disefio e implementacion
de “ReBraindMe”

4.1 Introduccion

Después de haber analizado los conceptos indicados a lo largo del documento
incluyendo el apéndice sobre la plataforma Android, se va a pasar a comentar la fase de
desarrollo del proyecto abordando su analisis disefio e implementacion.

En primer lugar en el andlisis se estudiaran los requisitos de usuario de la
aplicacién asi como los diferentes casos de uso que se pueden dar. Con ello se pasara a la
fase de disefio del proyecto entrando en la parte de la arquitectura del mismo. Y por
Gltimo se comentaran los aspectos mas relevantes de la implementacién de la aplicacion.



4.2 Analisis

4.2 Analisis

En esta seccion se incluiran los requisitos de usuario asi como los casos de uso de
los mismos.

4.2.1 Requisitos de Usuario

A continuacion se especificaran los requisitos de usuario dividiéndolos en dos
categorias, requisitos de usuario capacitivos y requisitos de usuario restrictivos. Estos
requisitos se especifican a continuacion siguiendo un formato tabular en el cual se incluye
el siguiente contenido para cada uno de ellos:

¢ ldentificador: Identifica de manera univoca a un requisito. Debera seguir la
siguiente nomenclatura: RU_CAP_XX para los requisitos capacitivos y
RU_RES XX para los restrictivos, donde XX corresponde al nimero de
requisito.

+«+ Descripcion: Especificacion detallada del requisito.

¢ Necesidad: Establece la relevancia del requisito para el proyecto. Tomara

valores entre 1 y 5 siendo 5 la necesidad més alta y 1 la mas baja.

¢+ Prioridad: Establece la prioridad del requisito dentro del proyecto. Tomara

valores entre 1 y 5 siendo 5 la prioridad mas alta y 1 la mas baja.

% Estabilidad: Especifica la sensibilidad del requisito a ser modificado,

tomando valores entre “Estable” y “No Estable”.
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4.2.1.1 Requisitos de usuario de capacidad

A continuacién se muestran los requisitos de capacidad que debe cumplir la

aplicacion.

Identificador

RU_CAP_01. Conexién Correo

El usuario debe ser capaz de poder conectarse y acceder al su servidor de

Descripeion correo electronico desde la aplicacion.
Necesidad 5

Prioridad 5

Estabilidad | Estable

Tabla 3. Requisito de Capacidad 1

Identificador

RU_CAP_02. Listar correos nuevos

El usuario debe ser capaz de visualizar los correos nuevos contenidos en

Descripcion la bandeja de entrada del servidor de correo.
Necesidad 5

Prioridad 5

Estabilidad | Estable

Tabla 4. Requisito de Capacidad 2

Identificador

RU_CAP_03. Listar correos leidos

El usuario debe poder acceder a los correos anteriormente leidos en el

Descripcion caso de que desee revisar su bandeja de entrada.
Necesidad 5

Prioridad 5

Estabilidad | Estable

Tabla 5. Requisito de Capacidad 3
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Identificador

RU_CAP_04. Eliminar Correos

El usuario debe tener la posibilidad de eliminar los correos electrénicos

Descripeion que no desee almacenar en la aplicacion.
Necesidad 5

Prioridad 5

Estabilidad | Estable

Tabla 6. Requisito de Capacidad 4

Identificador

RU_CAP_05. Enviar Correo

El usuario debe tener la posibilidad de enviar nuevos correos

Descripcion | electronicos a diferentes destinatarios con la posibilidad de incluir un
titulo al correo y el cuerpo con el texto que desea enviar.

Necesidad 5

Prioridad 5

Estabilidad | Estable

Tabla 7. Requisito de Capacidad 5

Identificador

RU_CAP_06. Responder Correos

El usuario debe poder responder a los correos recibidos de los usuarios

Descripcion | ya se ao bien contestando al usuario que mando el correo o bien
incluyendo también a todos los destinatarios del correo.

Necesidad 4

Prioridad 4

Estabilidad | Estable

Tabla 8. Requisito de Capacidad 6
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Identificador

RU_CAP_07. Conexién Calendario Google

El usuario debe poder conectarse y acceder a su calendario en el servicio

Descripeion de Google Calendar.
Necesidad 5

Prioridad 5

Estabilidad | Estable

Tabla 9. Requisito de Capacidad 7

Identificador

RU_CAP_08. Enviar Eventos desde Correo

El usuario debe poder enviar eventos a su calendario de Google Calendar

Descripcion | desde un correo en caso que desee recordar algo del contenido de dicho
e-mail.

Necesidad 4

Prioridad 4

Estabilidad | Estable

Tabla 10. Requisito de Capacidad 8

37




4.2 Analisis

Identificador

RU_CAP_9. Envio automatico de Evento

Se enviard automaticamente un evento al calendario del usuario en
Google Calendar cuando se reciba un correo con la intencion de guardar

Descripcion . . . .
un evento ya sea bien una cita o una reunion siguiendo una plantilla
definida.

Necesidad 5

Prioridad )

Estabilidad | Estable

Tabla 11. Requisito de Capacidad 9

Identificador

RU_CAP_10. Consultar Eventos

El usuario podra consultar sobre una lista de todos los eventos

Descripeion almacenados del calendario los detalles de un evento en concreto.
Necesidad 5

Prioridad 5

Estabilidad | Estable

Tabla 12. Requisito de Capacidad 10

Identificador

RU_CAP_11. Eliminar eventos

El usuario tendra la opcion de poder eliminar cualquiera de los eventos

Descripcion del calendario, seleccionandolo de la lista de eventos que se le muestra.
Necesidad 5

Prioridad 5

Estabilidad | Estable

Tabla 13. Requisito de Capacidad 11
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Identificador

RU_CAP_12. Enviar correo desde evento

El usuario tendra la opcion de poder eliminar cualquiera de los eventos

Descripcion del calendario, seleccionandolo de la lista de eventos que se le muestra.
Necesidad 5

Prioridad 5

Estabilidad | Estable

Tabla 14. Requisito de Capacidad 12

Identificador

RU_CAP_13. Listar Contactos

El usuario debe poder ser capaz de visualizar la lista de sus contactos del

Descripcion teléfono movil.
Necesidad 5

Prioridad 5

Estabilidad | Estable

Tabla 15. Requisito de Capacidad 13

Identificador

RU_CAP_14. Aiadir nota

El usuario podrd afiadir una nota a un contacto seleccionéndolo de la

Descripcion lista de sus contactos desde la aplicacion.
Necesidad 5

Prioridad 5

Estabilidad | Estable

Tabla 16. Requisito de Capacidad 14
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Identificador

RU_CAP_15. Borrar nota

El usuario debe ser capaz de eliminar del sistema las notas afiadidas a los

Descripcion diferentes contactos.
Necesidad 5

Prioridad 5

Estabilidad | Estable

Tabla 17. Requisito de Capacidad 15

Identificador

RU_CAP_16. Visualizar notas de contactos

El usuario podra seleccionar a un contacto de entre la lista de contactos y

Descripeion asi poder ver las diferentes notas que dicho contacto posee
Necesidad 5

Prioridad 5

Estabilidad | Estable

Tabla 18. Requisito de Capacidad 16

Identificador

RU_CAP_17. Configurar la aplicacion

El usuario debera ser capaz de configurar la aplicacion estableciendo las
credenciales para la cuenta de correo a la que se desea conectar asi como

Bt a la cuenta Google en la que desea conectar el servicio del Calendario
Google.

Necesidad 5

Prioridad 5

Estabilidad | Estable

Tabla 19. Requisito de Capacidad 17
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4.2.1.2 Requisitos de restriccion

En las siguientes tablas se muestran los requisitos de restriccion que se deben
tener encuenta a la hora del desarrollo de la aplicacion.

Identificador

RU_RES_01. Plataforma Android

El dispositivo en el que la aplicacion correrd debe tener una version

Descripcion Android 2.1 o superior.
Necesidad 5

Prioridad 5

Estabilidad | Estable

Tabla 20. Requisito de restriccion 1

Identificador

RU_RES_02. Permisos

A la hora de instalar la aplicacidon, el usuario deberd conceder una serie
de permisos a la aplicacidn que serdn necesarios para su correcto
funcionamiento en el terminal. Estos permisos seran:

Descripcion
e Acceso a Internet.
e Acceso de lectura a la informacion de los contactos del
terminal.
Necesidad 5
Prioridad 5
Estabilidad Estable

Tabla 21. Requisito de restriccion 2

Identificador

RU_RES_03. Conectividad

Para poder utilizar todas las funcionaliades que ofrece la aplicacion es

Descripeion necesario tener una conexion a internet bien por Wi-fi o por 3G.
Necesidad 4

Prioridad 4

Estabilidad | Estable

Tabla 22. Requisito de restriccion 3
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Identificador

RU_RES_04. Protocolo IMAP

Debido a que la aplicacion utiliza como protocolo de red, IMAP 4, es
necesario para un correcto funcionamiento de la aplicacion, que el

Descripeion dispositivo mdvil en el que se va a ejecutar soporte este tipo de
protocolo.

Necesidad 4

Prioridad 4

Estabilidad | Estable

Tabla 23. Requisito de restriccion 4

Identificador

RU_RES _05. Idioma de la Intefaz

Descripcion | La interfaz mostara todo su contenido por defecto en inglés.
Necesidad 4

Prioridad 4

Estabilidad | Estable

Tabla 24. Requisito de restriccion 5
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4.2.1.3 Casos de Uso

En este apartado se incluiran los diferentes casos de uso planteados para el
desarrollo de la aplicacion. Para ello se utilizard un diagrama en el que se presentara al
usuario como actor del caso interaccionando con las diferentes actividades.

A demés se incluird una descripcion de formato tabular en la que se describiran
los pasos necesarios para los diferentes escenarios planteados conteniendo los siguientes

pasos:

X/
L X4

Identificador: Identifica de manera univoca a un caso de uso. Debera seguir la
nomenclatura CU_XX, donde XX corresponde al nimero de caso de uso.
Actor: Agente externo que interactGa con con el sistema participando en el

caso de uso.

Obijetivo: Especificacion breve de lel caso de uso.

Pre-condicion: Condiciones que deben darse para la realizacion del caso de
uso.

Escenario: Especificacion detallada de los pasos gue realiza el usuario dentro
del escenario.

Escenario Alternativo: Especificacion detallada de los pasos que realiza el

usuario cuando puede darse una bifurcacion en la ejecucién normal de la

aplicacién como un error.

Post condicion: Condiciones que son el resultado de la ejecucion del caso de

uso.
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Actualizar
Credenciales

Configurar
Credenciales

N

Figura 27. Caso de Uso: Configuracion de la aplicacion

Identificador

CU_01. Configuracion inicial de la aplicacion

Actor Usuario de la aplicacicon
.. Configurar las diferentes credenciales para la cuenta de correo y la
Objetivo i
cuenta del Calendario de Google.
Pre- e El usuario debe haber instalado la aplicacion.
Condicion e Debe ser la primera vez que se configura la aplicacion.
1. Desde el menu principal acceder a la configuracion mediante el
boton “Program Settings”.
2. Rellenar el formulario que aparece indicando:
. e Cuenta de correo electronico.
Escenario ~
e Contrasefia de la cuenta de correo.
e Cuenta del servicio del Calendario de Google.
e Contraseria de la cuenta del Calendario de Google.
3. Salvar los datos utilizando el boton “Save Settings”.
Escenario 3b. Si se presiona la tecla de volver atrds no se volverd al mend
Alternativo principal sin salvar los datos.
Post- e La aplicacion esta configurada y se puede acceder a las cuentas
Condicion de correo y calendario.

Tabla 25. Caso de uso CU 01.
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Identificador

CU_02. Actualizacion de los datos del usuario

Actor Usuario de la aplicacicon
. Actualizar las credenciales de la cuenta de correo y la cuenta del
Objetivo .
Calendario Google.
Pre- . . . .
. e La configuracion existente para las cuentas no es valida.
Condicion
1. Desde el menu principal acceder a la configuracion mediante el
boton “Program Settings”.
2. Actualizar el formulario que aparece indicando:
) e Cuenta de correo electronico.
Escenario -
e Contrasefia de la cuenta de correo.
e Cuenta del servicio del Calendario de Google.
e Contrasefia de la cuenta del Calendario de Google.
3. Salvar los datos utilizando el boton “Save Settings”.
Escenario 3b. Si se presiona la tecla de volver atrds no se volverd al mend
Alternativo principal sin salvar los datos.
Post- . :
_— e Las cuentas estan actualizadas.
Condicion

Tabla 26. Caso de uso CU 02
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Figura 28. Caso de uso: Gestion de correo

Identificador | CU_03. Leer correo nuevo
Actor Usuario de la aplicacicon.
Objetivo Leer nuevos correos electronicos del servidor.
Pre- e Debe estar configurada la cuenta de correo.
Condicion e Debe existir conexion a internet.
1. Desde el mend principal acceder a la gestion del correo mediante
el boton “Mail Management”.
2. Aparecerd un mensaje cuando se termine de leer y descargar el
Escenario correo nuevo del servidor, que habréa que aceptar.
3. Acceder a la bandeja de entrada de nuevos correos a través del
boton “Unread Mail”.
4. Seleccionar el correo a leer y se abrira en una nueva ventana.
Escenario 2b. Si no existe conexién a internet aparecera un mensaje de aviso.
. El usuario podra ver los correos no leidos, pero s6lo aquellos que
Alternativo . i
ya se habian descargado previamente.
Post- e EIl mensaje leido desaparecera del buzon de nuevos correos para
Condicion mostrarse posteriormente en el buzon de correos almacenados.

Tabla 27. Caso de uso CU 03
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Identificador

CU_04. Leer correo almacenado

Actor Usuario de la aplicacicon.
Objetivo Leer correo electronico almacenado.
Pre-
Condicion
1. Desde el menu principal acceder a la gestion del correo mediante
el boton “Mail Management”.
2. Aparecerd un mensaje cuando se termine de leer y descargar el
Escenario correo nuevo del servidor, que habra que aceptar.
3. Acceder a la bandeja de entrada de nuevos correos a través del
boton “Inbox”.
4. Seleccionar el correo a leer y se abrira en una nueva ventana.
Escenario . : o . : :
: 2b. Si no existe conexion a internet aparecerd un mensaje de aviso.
Alternativo
Post- .
L Se mostraré en una ventana el correo a leer.
Condicion

Tabla 28. Caso de uso CU 04

Identificador

CU_05. Enviar evento desde un correo

Actor Usuario de la aplicacicon.

Objetivo Enviar un evento desde un correo.

Pre e Debe existir conexion a internet.

Condicién e El correo debe seguir el formato de la plantilla.

e Debe estar configurada la cuenta del Calendario de Google.
1. Acceder al correo que se desea enviar como evento.

Escenario 2. Enviar mediante el boton “Add to Calendar” en el caso que no se
hubiera enviado ya al calendario o “Add Again to Calendar” si el
mensaje ya ha sido enviado como evento.

Escenario No aplica

Alternativo '

Post- . . .

L e Se envia un evento al calendario del usuario.

Condicion

Tabla 29. Caso de uso CU 05

47




4.2 Analisis

Identificador

CU_06. Borrar un correo

Actor Usuario de la aplicacicon.
Objetivo Eliminar un correo desde un buzdn de entrada
Pre- -

. e Debe existir el correo.
Condicion

1. Acceder al correo que se desea eliminar.
Escenario 2. Borrar el correo mediante el boton “Delete” dentro del correo
electrénico.

Escenario No aplica
Alternativo '
Post- - . .

L e El correo se elimina del buzén y del sistema.
Condicion

Tabla 30. Caso de uso CU 06

Identificador

CU_07. Enviar un correo electrénico

Actor Usuario de la aplicacicon.
Objetivo Enviar un correo electrénico.
Pre- e Debe existir conexion a internet.
Condicion e Debe estar configurada la cuenta de correo del usuario.
1. Dentro del menu de la gestion de correo acceder a la interfaz para
. enviar un correo electronico a través del botdon “Send Mail”.
Escenario .
2. Rellenar el formulario del correo.
3. Enviar el correo mediante el boton “Send”.
3b. Si las direcciones de correo destinatarias no estdn mal formadas
. al no seguir el formato “ejemplo@ejemplo.com” dard un error
Escenario £ . .y jemplo@ejemp y
. el mennsaje no se enviara.
Alternativo . . . . ,
3c. Si en lugar de enviar el mensaje se quiere descartar, se pulsara
“Discard” y el correo no se enviara.
Post- } , . ) ]
., e Se envia un correo electrénico a los destinatarios.
Condicion

Tabla 31. Caso de uso CU 07
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Identificador

CU_08. Responder un correo electronico

Actor

Usuario de la aplicacicon.

Objetivo

Responder a un correo electronico recibido.

Pre-
Condicioén

Debe existir conexion a internet.
Debe estar configurada la cuenta de correo del usuario.
Debe exisitr el correo a responder.

Escenario

Seleccionar el correo electronico al que se desea responder y en
la interfaz del correo electronico interactuar con el botdn
“Reply”.

Rellenar el formulario del correo a responder, teniendo en cuenta
que se agregara de manera automatica el destinatario con el valor
del remitente del correo al que se esta contestando.

Enviar el correo mediante el boton “Send”.

Escenario
Alternativo

1b.

3b.

3c.

Si en lugar de seleccionar el boton “Reply” se utiliza el boton
“Reply All” se constestard al correo agregando a todos los
participantes del correo anterior.

Si las direcciones de correo destinatarias no estan mal formadas
al no seguir el formato “ejemplo@ejemplo.com” dard un error y
el mennsaje no se enviara.

Si en lugar de enviar el mensaje se quiere descartar, se pulsara
“Discard” y el correo no se enviara.

Post-
Condicion

Se envia un correo electronico a los destinatarios.

Tabla 32. Caso de uso CU 08
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Ver Eventos
Almacenados

Borrar Eventos
Almacenados
L
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Enviar Correo
Desde Evento

~___

Figura 29. Caso de uso: Gestion de eventos

Usuario

Identificador

CU_09. Ver eventos almacenados.

Actor Usuario de la aplicacicon.
Objetivo Acceder a los eventos almacenados enviados al calendario.
Pre-
Condicion
1. Desde el menu principal acceder a los eventos desde el boton
“Remember Event”.
. 2. Aparecerén los eventos en una lista mostrando el titulo y la hora
Escenario :
en caso de que existan.
3. Seleccionar el evento pulsando sobre éste y se mostrard en una
ventana nueva.
Escenario No aplica
Alternativo '
Post- . . <
. e Se mostrara en una ventana la informacion del evento.
Condicion

Tabla 33. Caso de uso CU 09
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Identificador

CU _10. Borrar un evento

Actor Usuario de la aplicacicon.
Objetivo Eliminar un evento de la lista de eventos.
Pre- -
. e Debe existir el evento.
Condicion
1. Seleccionar de la lista el evento que se desea eliminar.
Escenario 2. Se mostrard su contenido en una ventana nueva.
3. Borrar el evento mediante el boton “Delete”.
Escenario No aplica
Alternativo '
Post- ,
. e El evento quedara borrado.
Condicion

Tabla 34. Caso de uso CU 10

Identificador

CU_11. Enviar correo desde un evento

Actor Usuario de la aplicacicon.
Objetivo Enviar un correo electrénico con la informacion del evento
e Debe existir conexion a internet.
Pre- .
L e Debe estar configurada la cuenta de correo.
Condicidn o
e Debe existir el evento.
1. Acceder al evento al que se desea enviar como correo
electronico.
2. Dentro de la ventana del evento pulsar el boton “Send Mail”.
Escenario 3. Rellenar los campos del formulario del correo teniendo en cuenta
que el cuerpo de éste se rellenard automaticamente con los datos
del evento.
4. Enviar mediante el boton “Send”.
3b. Si las direcciones de correo destinatarias no estan mal formadas
Escenario al no seguir el formato “ejemplo@ejemplo.com” dara un error y
Alternativo

el mennsaje no se enviara.
3c. Si en lugar de enviar el mensaje se quiere descartar, se pulsara
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“Discard” y el correo no se enviara.

Post- e Se envia un correo electrénico con la informacion del evento a
Condicién los destinatarios.

Tabla 35. Caso de uso CU 11

Afadir Nota
a Contacto

Leer Hota
de Contacto
L

~___

Borrar Nota
de Contacto

Usuario

Figura 30. Caso de uso: Gestion de notas

Identificador | CU_12. Afadir nota a un contacto
Actor Usuario de la aplicacicon.
Objetivo Afiadir una nota a un contacto del usuario del teléfono movil
Pre- . .
L e Debe existir el contacto en la agenda del usuario
Condicion
1. Desde el menu principal acceder a los contactos desde el boton
“Contact Notes™.
. 2. De la lista de contactos, seleccionar aquel al que se desea afiadir
Escenario
una nota.
3. Escribir la informacion que se desea almacenar para el contacto.
4. Guardar la nota mediante el boton “Save Note”.
Escenario 4b. Si en lugar de guardar la nota se quiere descartar, se pulsard
Alternativo “Discard” y la nota no se almacenara
Post-
I e Se almacena una nota para ese contacto
Condicion

Tabla 36. Caso de uso CU 12
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Identificador | CU_13. Leer nota de un contacto
Actor Usuario de la aplicacicon.
Objetivo Acceder y leer las notas almacenadas de un contacto.
Pre- - .
. e Debe existir el contacto en la agenda del usuario
Condicion
1. Desde el mend principal acceder a los contactos desde el boton
“Remember Contact”.
. 2. De la lista de contactos, seleccionar sobre el que se desea
Escenario
consultar.
3. Apareceran en una lista las notas que se han almacenado del
contacto.
Escenario No aplica
Alternativo plica.
Post- .
L e Se muestran en una lista las notas con el cuerpo de la nota.
Condicion

Tabla 37. Caso de uso CU 13
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Identificador

CU _14. Borrar una nota

Actor Usuario de la aplicacicon.
Objetivo Eliminar una nota almacenada para un contacto.
Pre- _ .
. e Debe existir el contacto en la agenda del usuario
Condicion
1. Desde el mena principal acceder a los contactos desde el boton
“Remember Contact”.
2. De la lista de contactos, seleccionar sobre el que se desea
consultar.
Escenario 3. Aparecerdn en una lista las notas que se han almacenado del
contacto.
4. Mantener pulsado sobre la nota que se desea eliminar para que
aparezca el menu contextual “Delete Note”.
5. Pulsar sobre éste para eliminar la nota.
Escenario No aplica
Alternativo '
Post- Lo .
i e Se eliminard la nota del sistema.
Condicion

Tabla 38. Caso de uso CU 14
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4.3 Diseno

Después de haber realizado un andlisis de los requisitos y establecer las
funcionalidades de la aplicacion, se debe definir un disefio de la misma dentro del ciclo
de desarrollo de software. Para ello se describird de manera detallada un disefio de la
arquitectura de la aplicacion, un disefio de la base de datos y se comentaran los diferentes
diserios realizados para la interfaz de usuario.

4.3.1 Disefio de la Arquitectura

En este apartado se analizara la arquitectura que debe tomar la aplicacion asi
como un estudio de los componentes que la fomaran. Esto permitira trazar los requisitos
descritos en la fase de analisis de tal manera que se pueda verificar que la
implementacion realizada cumple con todas las funcionalidades previamente descritas.

La aplicaciéon utilizara una arquitectura de disefio basada en Modelo-Vista-
Controlador (MVC), de manera que se consigue separar los datos de la interfaz de usuario
y de la logica de control de la misma. Esto permitird una mayor transparencia y
depuracién asi como una mayor reutilizacion de componentes y facilidad de desarrollo.

Para disefiar un diagrama de componentes y establecer los diferentes elementos
que apareceran en €l, es necesario realizar una divison a alto nivel de las aplicacion. Esta
puede ser dividida en tres moddulos, cada uno correspondiente a las principales
funcionalidades que debera llevar a cabo. Por un lado deberd intecatuar con el servidor de
correo, por otro lado debera acceder a los servicios de Google y por ultimo debera ser
capaz de utilizar los contactos del dispositivo movil para insertar notas a los diferentes
contactos. La siguiente figura ilustra de manera grafica esta division de médulos.

Servidor de Corren Servicio de Notas Servicio boogle Calendar

O

Google

@) ™

Figura 31. Componentes de la aplicacion

55



4.3 Disefio

La siguiente figura se corresponde con el diagrama de componentes de la
aplicacion. En él se representan los principales componentes del sistema asi como las
relaciones entre ellos. Se puede observar la separacion de capas de la arquitectura MVC,
teniendo por un lado la parte del modelo de datos correspondiendo con el paquete “Data
Storage”, la vista de la aplicacion mediante el componente “Ul” y por ultimo el
controlador de la aplicacion en el cual se encuentran el resto de los diferentes
componentes.

Sera esta parte en la que se centrara el disefio de arquitectura para estudiar los
diferentes elementos que lo componen.

[ 1

User Interface

«components 3 |
ul

Setting Application
i
«COmponents |
Email Tool ' = settings % 1 Calendar Tool
«COMponents H| «COmponents ]
MailConecction Manager CalendarConnection Manager | 1
o
W G «componente 5]
wcomponents ] | ! Event Manager
Mail Manager wcomponents z] |[.-
Event to Mail Service

\j»' Note Tool
«components £ .. | scomponents £
Note Manager | Contact Service

Data Storage

Ll

®COMponents 2]
BBDD

Figura 32. Diagrama de Componentes

Para cada uno de estos elementos se incluird una especificacion de los mismos
siguiendo un formato tabular que contendré la siguiente informacion:

¢ ldentificador: Identifica de manera univoca a un componente. Debera seguir
la nomenclatura COM_XX, donde XX corresponde al ndmero del
componente.

+«»+ Descripcion: Breve descripciond el componente.

s+ Acciones: Listado de las acciones que realiza el componente.

++ Dependencia: Listado de los componentes de los que depende.

% Requisitos: Relacion de los requisitos que generan este componente.
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Identificador

COM_01. MailConnector Manager

Este componetne se encarga de administrar la conexién con el servidor
de correo electronico. Debe permitir conectar al usuario con su cuenta de

Descripcion i
correo y poder obtener los mensajes almacenados en las carpetas del
servidor.
. e Obtener credenciales usuario
Acciones

e Realizar conexion con el Servidor

Dependencia

COM_08

Requisitos

RU_CAP_01, RU_RES 01, RU_RES_02, RU_RES_03, RU_RES_04

Tabla 39. Componente MailConnector Manager

Identificador

COM_02. Mail Manager

Este componetne se encarga de administrar las acciones sobre los
correos tales como recuperarlos del servidor, enviar nuevos correos o
almacenarlos en el dispositivo entre otros. Para ello es necesario que
previamente se haya establecido una conexion con el servidor.

Descripcion
A su vez también debera analizar los mensajes de correo para comprobar
si siguen la estructura definida de un evento, y en caso de ser asi, debera
utilizar las funcionalidades proporcioandas por el componente
“COM_04” para poder enviar un nuevo evento al calendario.
e Abrir Bandeja de Entrada
e Leeryobtener los emails en la bandeja de entrada
e Almacenar los correos en el dispositivo
e Visualizar correos electrénicos nuevos y leidos
. e Borrar emails
Acciones

e Cambiar estado de mensajes de no leido a leido
e Enviar nuevo correo electronico

e Refrescar buzon de entrada de la aplicacion

e Analizar estructura del email

e Enviar nuevo evento al Calendario de Google

Dependencia

COM_01, COM_04.

Requisitos

RU_CAP_01, RU_CAP 02, RU_CAP_03, RU_CAP 04, RU_CAP_05,
RU_CAP_06, RU_CAP_08, RU_CAP 09, RU RES_01, RU_RES_02,
RU_RES_03, RU_RES 04, RU_RES 05

Tabla 40. Componente Mail Manager
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Identificador

COM_03. CalendarConnector Manager

Este componetne se encarga de administrar la conexion con el servidor
de google para poder acceder al servicio del calendario. Debe permitir

Descripcion . . . .
conectar al usuario con su cuenta asignada al servicio Google y asi poder
interactuar con los calendarios que posee.

e Obtener credenciales usuario

Acciones e Obtener Token de Autenticacion

e Realizar conexion con el servicio

Dependencia

COM_08

Requisitos

RU_CAP 07, RU_RES 01, RU RES_02, RU_RES 03

Tabla 41. Componente CalendarConnector Manager

Identificador

COM_04. Event Manager

Descripcion

Este componetne se encarga de administrar las acciones sobre los
eventos dentro de un calendario del usuario en el servicio Google.

A su vez podra ofrecer al usuario la posibilidad de componer un correo
electrdnico a partir de un evento.

Acciones

e Acceder al calendario

e Crear un evento

e Enviar un evento

e Almacenar un evento en el dispositivo
e Visualizar un evento

e Borrar un evento

e Acceso a huevo correo electronico

Dependencia

COM_3, COM_05.

Requisitos

RU_CAP 07, RU_CAP 09, RU_CAP 10, RU_CAP_11, RU_CAP 12,
RU_RES 01, RU_RES 02, RU_RES_03, RU_RES 05

Tabla 42. Componente Event Manager
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Identificador

COM_05. Event Mail Service

Este componente servird como intermediario entre el componente
COM_4 y el componente COM_2, generando un correo electrénico a

Descripcion partir de un evento y permitiendo al usuario personalizarlo, de tal manera
que se permita compartir eventos entre los contactos de correo del
usuario de la aplicacion.

. e Generar correo electronico

Acciones

e Enviar email

Dependencia

COM_2.

Requisitos

RU_CAP_12, RU_RES 01, RU_RES_02, RU_RES_03, RU_RES 05

Tabla 43. Componente Event Mail Service

Identificador

COM_06. Contact Service

Se trata de un componente que debera obtener los contactos almacenados

Descripcion en la agenda del dispositivo para ser seleccionados en caso que se desee
afiadir algun recordatorio en forma de nota.
. e Obtener contactos
Acciones

e Listar contactos

Dependencia

Requisitos

RU_CAP_13,RU_RES 01, RU_RES_05

Tabla 44. Componente Contact Service

Identificador

COM_07. Note Manager

Componente que permitird seleccionar un contacto de la lista y afiadir o

Descripcion )
b borrar notas de recordatorio.
e Crear nota
Acciones e Eliminar Nota

e Visualizar Nota

Dependencia

COM_06

Requisitos

RU_CAP_ 14, RU CAP_15, RU_CAP 16, RU_RES 01, RU_RES 05

Tabla 45. Componente Note Manager
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Identificador | COM_08. Settings

Este componente se encarga de la configuracion de la aplicacion.

Descripcion Se gestionaran las configuraciones de las cuentas del usuario, tanto de
correo como del servicio google.

e Insertar usuario y contrasefia para el servidor de correo
Acciones e Insertar usuario y contrasefia para el servicio Google
e Actualizar credenciales

Dependencia | No Aplica

Requisitos RU_CAP_17, RU_RES_01, RU_RES 05

Tabla 46. Componente Settings

Una vez definidos los componentes, con el fin de evitar que se hayan pasado por
alto los requisitos tomados durante la fase de andlisis, a continuacién se muestra una
matriz de trazabilidad entre requisitos y componentes.

Componente | < N o S 8 8 S S8

QI CLl CLl D_l D_l D_l D_l D_l

P P P > > > P >

O O O O O O O O

Requisito O |0 |0 |©O |© |0 |0 |O
RU_CAP 01 X | X
RU_CAP_02 X
RU_CAP 03 X
RU_CAP 04 X
RU_CAP 05 X
RU_CAP 06 X

RU_CAP_07 X | X
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RU_CAP_08 X
RU_CAP_09 X X
RU_CAP_10 X
X
RU CAP 11
X X
RU CAP 12
X
RU CAP 13
X
RU CAP 14
X
RU CAP_15
X
RU CAP_16
X
RU CAP 17
RU_RES 01 X X X X X X X X
RU_RES 02 X X X X X
RU_RES 03 X X X X X
RU_RES 04 X X
RU_RES 05 X X X X X X
Componente
S| SI SI Sl Bl 8| 'sl 8l
o o o o o o o o
3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 |3
Requisito O O O O O O O O

Tabla 47. Matriz Trazabilidad Requisitos-Componentes
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4.3.2 Disefo de la Base de Datos

Debido a los requisitos obtenidos durante la fase de analisis, es necesario el uso de
un sistema de almacenamiento para poder manejar toda la informacion con la que la
aplicacion va a trabajar. A pesar de que Unicamente se almacenara texto, se deberan
guardar los datos correspondientes a los correos, eventos y notas entre otros, haciendo
que la aplicacion vaya consumiendo méas espacio con el paso del tiempo. Otra
caracteristica muy importante de la informacion almacenada es que debe ser facilmente
accesible para poder trabajar con ella, por lo que se ha optado por el uso de una base de
datos.

Para ello se ha decidido utilizar las funcionalidades que ofrecen Android y SQL.ite
que permite acceder a los datos mediante consultas de manera rapida y sencilla. Esta base
de datos debe contener las siguientes tablas con sus correspondientes atributos:

{ MAILS \ / EVENTS \ ( CONTACTS w ( USER DATA X

MAIL_ID EVENT_ID COTNACT_ID USER_ID
FROM EVENT_TITLE CONTACT_NAME USER_MAIL
TO EVENT_LOCATION CONTACT_NOTE PASSWORD_MAIL
cC EVENT_DESCRIPTION USER_CALENDAR
SUBJECT EVENT_DAY_INITIAL PASSWORD_CALENDAR
DATE_SENT EVENT_DAY_FINAL
BODY_MAIL EVENT_STRING /
MAIL_TYPE \

K MAIL_STRING /

Figura 33. Tablas Base de Datos
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4.3.3 Diseno de la Interfaz

La intencion de esta seccion es mostrar las diferentes interfaces desarrolladas para
la aplicacion y a su vez comentar su funcionamiento de tal manera que sirva como
pequefio manual de usuario para la aplicacion.

Para el inicio de la aplicacion, se muestra una interfaz inicial con el logo de la
aplicacion de fondo asi como un cargando para evitar que el usuario sufra una espera al
iniciarse sin saber que estd ocurriendo. Seguidamente se mostrard el mena principal
permitiendo al usuario seleccionar la funcionalidad a la que desea ir dentro de la
aplicacion.

(Wedeome To @ -
RSOl : i
Mail Management ConfactKNotes
e — e e,
\;g‘

Remember Event Remember

gﬂa’(ljfl{qﬂ o /

Figura 34. Inicio Aplicacion Menu Principal

Como se puede observar en la ventana del menu principal, el usuario tiene cinco
opciones de entre las que puede elegir. Nada mas instalar la aplicacion, la primera vez
que el usuario inicia la aplicacion es recomendable que se dirija a la configuracién de la
misma, ya que aunque la aplicacion esta preparada para utilizarse sin configurar los
parametros de las cuentas, no podra beneficiarse de todas las funcionalidades que ésta
ofrece.

63



4.3 Disefio

ReBraindMe

ReBraindMe

Save Settings \/—\

ReBraindMe

Pfcandroid@gmail.
com

Pfcandroid@gmail.
com

Save Settings

Figura 35. Interfaz de configuracion

Esta interfaz se muestra simple con cuatro cuadros de texto en los cuales el
usuario debe introducir las diferentes configuraciones de cuentas, permitiendo
almacenarlas en la aplicacién para que una vez guardadas, no haga falta volver a
introducirlas cada vez que inicie la aplicacion, a excepcion de que el usuario desee
cambiarlas.

Volviendo al menu principal, desde el mismo, el usuario puede navegar hacia la
gestion de correo electronico desde el boton de “Mail Management” el cual abrird otro
menU relacionado con el correo del usuario. De esta transicion pueden ocurrir tres
variaciones. La primera, en caso que no se haya configurado previamente la aplicacion,
ésta avisara al usuario mediante una ventana emergente comunicando que no existe una
configuracién inicial para la aplicacion. Por otro lado, si durante la conexién y
sincronizacién con el servidor ocurre un problema como un error de conexién o que los
datos son incorrectos, una ventana emergente sera desplegada para avisar al usuario. Por
el contrario, si no ocurre ningun problema, aparecera una ventana avisando de que se ha
realizado la descarga de nuevos correos.
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ReBraindMe

‘ > Connection Problem Vo > Operation Completed

Could not be possible to
authenticate with the server.
Check account settings

All emails in your inbox have
been retrieved

> WARNING! > Connection Problem

No configuration was set for Could not be possible to
the application. Please check connect with the server. Check
Settings Internet access

Figura 36. Interfaces emergentes para el correo

Estas ventanas permiten al usuario saber que estd ocurriendo en la aplicacién y
cuél es el estado de ésta. Asi, en caso de que ocurra algin error, el usuario tendra
informacidn del mismo y en caso que pueda, tendra datos suficientes para solucionarlo.

Tanto las ventanas de error, como de aviso y como de operacion completada,
permitiran seguir navegando al usuario al menu de correo electrénico. De esta manera el
usuario puede seguir trabajando ya que por ejemplo, si desea utilizar la aplicacién sin
conexion a internet, solamente para ver sus correos descargados, podra hacerlo sin ningun
problema.

A pesar de ello, esto tendra algunas restricciones, ya que el usuario no podra
enviar correos si no tiene conexion o si su configuracion del servidor de correo no es
correcta.

Para el caso que la aplicacion haya terminado la descarga de manera satisfactoria,
el usuario sabra que puede acceder a su bandeja de entrada.
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Una vez que el usuario accede al menu de gestion de correo electronico se
encontrara con cuatro botones bastantes intuitivos. Los botones “Inbox” y “Unread Mail”
permiten acceder tanto a los correos ya leidos como a los nuevos mostrando ambos la
misma interfaz, como se puede apreciar en la siguiente figura. En esta interfaz se listan
los correos del usuario, que si éste pulsa sobre cualquiera de ellos, se mostrara en una
ventana el contenido de éste junto con cuatro botones que permiten responder al
remitente del correo, responder a todos los participantes del correo, eliminar el correo, y
por ultimo enviar al calendario, en el cual el usuario rellenara un formulario con los datos
necesarios para crear un evento en el calendario de Google. Hay que indicar que en caso
de que se esté visualizando un correo que haya sido enviado al calendario, este boton
cambiard de nombre a afiadir otra vez al calendario, para que el usuario sea consciente de
que el evento ya se envio.

ReBraindMe

Send Mail

ReBraindMe

scar Magro Segura
rmagro@gmail.c
Subject: Loremlpsumh‘ h Si

From: Oscar Magro Segura
<oscarmagro@gmail.com>
Subject: *Event*

From: Oscar Magro Segura
<oscarmagro@gmail.com>

% Subject: Cras ornare nuncc justo
% g

est
tgura
fom>
nodo tellus sed

Refresh

Reply ' Replyall Delete Add Calendar

Figura 37. Interfaces Bandeja - Correo
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ReBraindMe ReBraindMe
From: Oscar Magro Segura From: Oscar Magro Segura

<oscarmagro@gmail.com> <oscarmagro@gmail.com>
To: pfcandroid@gmail.com To: pfcandroid@gmail.com
jJCc: Cc:
Subject: Lorem ipsum dolor sit amet Subject: *Event™*
JDate: Wed Jul 06 20:42:56 Africa/Ceuta Date: Wed Jul 06 22:17:25 Africa/Ceuta
011 2011
Quisque vel enim enim, eget, <Title>Cras scelerisque pharetra velit</
Lorem ipsum dolor sit amet, Title>
consectetur adipiscing elit. Pellentesque <Description>Phasellus quis quam
magna congue mauris cursus consectetur.
dui, rhoncus quis porta ac, adipiscing sit Phasellus
amet est. Nullam a sollicitudin Jid ligula id magna semper iaculis.
urna. Praesent feugiat turpis ac leo Aenean fringilla nunc et nisl varius
adipiscing a consectetur augue gravida. venenatis.</Description>
Ut vitae purus vitae erat euismod <Location>Nullam sodales augue </
laoreet eu quis risus. Sed porttitor Location>

‘ <Start>2011-07-11T712:00:00.000</Start>
Zei:rortt'tor’ eget <End>2011-07-11T13:30:00.000</End>

ReBraindMe

[nitial Date ‘ DD ‘ /‘ MM ‘/

Initial Hour . @ .

Final Date ‘DD‘/‘MM‘/ YYYY‘

Final Hour . @ . SS

Location‘

|

Figura 38. Afadir Correo al Calendario
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El botén de enviar correo permite al usuario redactar un nuevo mail mediante un
formulario en el cual se deberd rellenar obligatoriamente como minimo, el destinatario,
ya que en caso contrario el correo no se enviard. Una vez con los campos rellenos, el
usuario podra enviar el mail mediante el botén “Send”, o si bien desea descartar los
cambios bastara con pulsar sobre “Discard” y volveremos a la ventana anterior.

Esta misma interfaz se mostrard cuando el usuario decida responder a un correo,
que a diferencia de este caso, automaticamente se rellenara el destinatario.

CEHEN L E ' BraindMe

| |
NEWS |

Unread Mail ‘

g

i
o P E
NP ey O
=
b

Send  Discard

Send Mail Refresh

Figura 39. Enviar correo electronico

Por dltimo, dentro el mend de gestion de correo, el usuario puede encontrar un
botén de refresco. Su intencion es la de actualizar la bandeja de entrada de manera
manual y de esta forma la aplicacién vuelve a conectarse con el servidor, y en caso de
que existan nuevos correos, estos se descargaran.

Se podria haber implementado una actualizacion automaética, pero como se
pretende que el usuario también pueda utilizar la aplicacion sin conexion a internet, de
esta forma se evita tener procesos en memoria que estén ocasionando errores, aunque
tratados, ya que al intentar conectarse con el servidor, esto generaria excepciones al no
tener acceso a la red.
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Otra funcionalidad a la que el usuario puede acceder desde el menu principal de la
aplicacion es la de afiadir notas a los contactos. Al iniciar esta actividad se mostrara la
lista de todos los contactos del usuario, que permitira seleccionar al contacto al que se
desea afadir la nota. Para ello, se abrira un formulario en el cual se podra introducir una
descripcion de la informacion que se desea asociar al contacto y guardarla en el sistema
para mas tarde ser consultada.

Izleiandro Calderon 1
Casat \
Movil Raona \

Oscar Magro

ReBraindMe ‘

Remember Event Reme
: c%nta
~

(

Alejandro Calderon

n,kber

ct

Revisar memoria

Save Note  Discard

Figura 40. Interfaces Afiadir Nota Contacto

Esta lista de contactos contendra todos los que se encuentran en el dispositivo, por
lo que apareceran tanto los de la agenda como aquellos sincronizados desde otras
aplicaciones como cuentas de correo, Facebook, y demas. Por lo tanto se presenta al
usuario ordenada por nombre para facilitarle la tarea de blusqueda y seleccion.
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Si por el contrario, en lugar de querer afiadir una nota lo que el usuario desea es
visualizar las notas que posee un contacto, éste podré acceder a la lista de contactos desde
el menu principal y ver las notas relacionadas con el contacto. Estas se presentaran en
forma de lista, con la descripcion creada como texto. También se ofrece la posibilidad al
usuario de eliminarlas, ya que es posible que una vez que haya realizado la tarea que tenia
pendiente con ese contacto desee eliminar la nota del sistema, por lo que bastard con
mantener pulsado sobre la nota durante unos segundos para que aparezca un menu
contextual en el cual se dar la posibilidad de eliminar dicha nota.

lejan Calderon
Casat
Movil Rao
Oscar Maglio

Remember Eve ” member W

evisar memoria
Pedir sala |
Dejarle el progra

Jelete Note

Figura 41. Interfaces Visualizar Notas
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Ya solo queda comentar la funcionalidad de visualizar los eventos. Para ello se
accedera desde el menu principal, sobre el icono representado con un calendario. Esta
accion mostrara en un listado todos los eventos almacenados que se han afiadido al
calendario en Google Calendar. Seleccionando un evento, el usuario podra visualizar su
contenido, en el que se indica el titulo, localizacién, descripcion y las horas de inicio y
final del evento.

A su vez, se ofrece la posibilidad de eliminar el evento mediante el boton de
borrado. También se ha afiadido otro botén mediante el cual el usuario puede enviar por
correo electronico este evento, de esta manera puede compartirlo con sus contactos, y si
estos disponen de la aplicacion, también se les afiadira al calendario.

QL -

ent Contact Notes

W "?l;"'

%Qﬁ

\&{'!
Remember
ntact

ras scelerisque pharetra velit

Delete  Send Mail
btarts: 2011-07-11 12:00:00.000

|

Figura 42. Interfaces Visualizar Eventos
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Para terminar, si se desea finalizar la aplicacion y que el usuario pueda salir de
ella, bastara con usar el boton “back” del dispositivo. Esta accion lanzara una ventana
emergente notificando al usuario que se dispone a salir de la aplicacion, pudiendo aceptar
o cancelar la accion.

ReBraindMe

Are you sure you want to exit?

Figura 43. Interfaz Salida Aplicacion
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4.4 Implementacion

En esta seccion se van a comentar los aspectos mas relevantes respecto a la
implementacion de la aplicacion, asi como las consideraciones tomadas durante el
desarrollo de la misma. No se pretende crear un manual de desarrollo extenso por lo que
aspectos basicos de implementacion relacionados con Android como puede ser crear
actividades, pasar argumentos entre Ilamadas u otros temas triviales de esta plataforma
pueden encontrarse en los tutoriales ofrecidos por la pagina de desarrollo de Android
Android: .

Para exponer estos puntos se hara tomando como referencia el diagrama de
componentes obtenido durante la fase de disefio, se dividira la seccion en seis partes.

4.4.1 Base de datos

Este componente es el encargado de gestionar el almacenamiento de los datos de
la aplicacion asi como su uso. Para ello se ha utilizado el sistema gestor de base de datos
relacional SQL.ite contenido en una biblioteca. Su funcionamiento es simple ya que no es
un proceso independiente sino que se enlaza con el programa pasando a ser parte integral
del mismo, de esta manera la aplicacion utiliza las funcionalidades de SQL a través de
Ilamadas simples reduciendo la latencia en el acceso a la base de datos. La manera en que
se guarda el conjunto de la base de datos es como un Unico fichero estandar, el cual se
bloquea al principio de cada transaccion.

La forma de trabajar con los datos se realiza a traves de un cursor que itera por las
entradas de las diferentes tablas y con los identificadores de las entradas de las mismas.

Por lo tanto, lo primero que se debe hacer es definir la estructura de las tablas y
las sentencias de creacion de las mismas.

* Sentencias de creacion de tablas

private static final String DATABASE MAIL CREATE = "create table mails (_id integer primary key autolincrement, "
+ "fromfield text not null, tofield text not null, cc text, "
+ "subject text, datefield text, body text, type text not null);";
private static final String DATABASE EVENT CREATE = "create table events (_id integer primary key autoincrement, "
+ "eventtitle text, eventlocation text, eventdescription ctext, "
+ "eventdayinitial text, eventdayfinal text);";

private static final String DATABASE CONTACT CREATE = "create table
+ "contactname text, contactnote text);";

4]

ontacts (_id integer primary key autoincrement, "
private static final String DATABASE USER CREATE = "create table user (_id integer primary key autoincrement, "

+ "usermail text, passwordmail text, usercalendar text, passwordcalendar text):":

Figura 44. Sentencias Creacion Tablas
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Estas sentencias crearan las nuevas tablas en la base de datos. Para ello, se
instancia a la base de datos y mediante comandos SQL se ejecutaran dichas sentencias.

En la siguiente figura se muestra como realizar estos pasos.

private statie final String DATABASE NAME = "data";

private statie final String DATABASE TABLE = "mails";

private static final String DATABASE EVENT TAELE = "events":
private static final String DATABASE (CONTACT TABELE = "contacts";
private static final S5tring DATABASE USER TABLE = "user":

private statie final int DATABASE VERSION = 2;

private final Context mCtx:

private static class DatabaseHelper extends SQLitelCpenHelper {

DatabaseHelper (Context context) {

saper (context, DATABASE NAME, nnll, DATABASE VERSICN) :

@0verride

poblic wvoid onCreate (S5QLiteDatabase db) {
.exec5QL (DATABASE MATLI CREATE);
.exec5QL (DATABA EVENT CREATE);
.exec5QL (DATABA CONTACT CREATE) ;
.exec5QL (DATABA USER CREATE);

o

EEEE

by Iy I Ly

5]

ECverride

public wvoid onUpgrade (S5QLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) f{
Log.w(TAG, "Upgrading database from wersion " + oldVersion + " to "

+ newVersion + ", which will destroy all old data™):

db.execS5QL ("DRCP TRBLE IF EXISTS mails"):
onCreate (db) ;

Figura 45. Ejecucion Sentencias SQL

A la hora de crear una nueva entrada, se realizara mediante la sentencia de
insercion de la base de datos, en el cual se le indica los valores que tomara el nuevo

elemento y la tabla en la que se va a insertar la nueva entrada.
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* Crea una nueva entrada en la tabla Mail a partir de un objeto Mail.

el ID de la fila, en caso contrario

* mail
= mail gue serd creado
= rowld or -1 3i error

public long createMail (Mail mail) {
ContentValues initialValues = new ContentValues();

initialValues.put (FROM, mail.getFrom()):

initialValues.put (T0, mail.getTo()):

initialValues.put (CC, mail.getCc()):

initialValues.put (SUBJECT, mail.getSubject()):

initialValues.put (DATE SENT, mail.getDate()):

initialValues.put (BODY MAIL, mail.getBody()):

initialValues.put (MAIL TYPE, mail.getType());

initialValues.put (MAIL STRING, "From: ".concat(mail.getFrom()).concat ("\n") .concat {"Subject: ").concat(mail.getSubject())):
return mDb.insert (DATABASE TABLE, null, initialValues):

Figura 46. Insertar Datos Tabla

A su vez, SQL.ite nos permite eliminar elementos de una tabla mediante su identificador.

* Elimina un registcro correo a partir de su rowlId
= rowld

= id del correo a borrar

= true zi borrado, false en caso contrario

#® f

public boolean deleteMail (long table id) {

retorn mbk.delete (DATABASE TABLE, TABLE I

=]
+
i

+ table_id, null) > O;

Figura 47. Eliminar entradas

Otra funcionalidad muy necesaria es la de poder consultar los datos y obtenerlos
mediante consultas. Estas permiten afiadir condiciones como por ejemplo si se desean
obtener los correos que ya han sido leidos.

# Devuelve un cursor sobre la lista de todos los correos no leidos de la tabla

= Cursor

y

public Cursor fetchRAllUnreadMails () {

return mDb.gquery (DATABASE TABLE, new String[] { TABLE ID, FROM, TO, CC,

SUBJECT, DATE_.SENTJ.", BODY MAIL, MAIL TYPE},
MAIL TYPE + "=0", nmll, null, nuoll, null):

Figura 48. Consulta Tabla
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Por ultimo, otra caracteristica que se ha utilizado es la de modificar una entrada
dentro de la base de datos. Esto puede ocurrir por ejemplo para el caso de los correos si el
usuario ha leido ese correo, se modifica su caracteristica para asi mostrarlo después en la
bandeja correspondiente.

Modifica el correc usando los datos indicados.

table_id
id del correo a modificar
mail
valores del correoc gue se wvan a modificar

true =i se ha modificado correctamente, false en caso contrario

LT T T T T

public boolean updateMail (long table_id, Mail mail) {
ContentValues args = new ContentValues():

args.put (FROM, mail.getFromi()):
args.put (TO, mail.getcTo()):

args.put (CC, mail.getCc()):

args.put (SUBJECT, mail.getSubject()):
args.put (DATE SENT, mail.getDate());
args.put (BODY MAIL, mail.getBody()):
args.put (MAIL TYPE, mail.getType()}):

retnrn mDb
.update (DATABASE TAELE, args, TABLE ID + "=" + table id, null) > 0;

Figura 49. Modificar entrada
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4.4.2 Gestor de correo

Este elemento puede ser el méas importante de la aplicacion ya que la mayor parte
de ésta hace uso de este componente. Para desarrollarlo se ha tenido que enfrentarse a
varios problemas como se ha comentado a lo largo del documento.

En un principio se intento utilizar el protocolo POP3 para conectarse al servidor y
obtener los mensajes de la bandeja de entrada, pero esto ocasionaba errores en la lectura
del contenido del mensaje para cuando se daba el caso que éste contenia un archivo
adjunto. Esto se producia debido a que la libreria utilizada de JavaMail adaptada para
Android no soportaba este caso por lo que al final se decidi6 utilizar IMAPA4.

Otro problema que se ha mencionado ha sido a la hora de autenticarse con el
servidor. Ya se han comentado en puntos anteriores los diferentes métodos de
autenticacion que Android ofrece, pero debido a que a la hora de desarrollar la aplicacion
se trabajo con el emulador que proporcionaba para Eclipse, el método de autenticacion
que podria haber sido mas correcto, el que utiliza el Account Manager de Android, no se
ha podido utilizar al no estar habilitada esta opcion dentro del emulador, por lo que al
final se termind utilizando el método basado en ClientLogin. El problema que presenta
este método es que el usuario debe proporcionar las claves a la aplicacion por lo que debe
confiar en ella.

Para crear una conexion a través de IMAP, se debe instanciar una sesion en la
cual se deben indicar sus propiedades. Para ello se utiliza la libreria de
Java.utils.Properties, que permite crear propiedades y almacenar los valores. Se
necesitara indicar el protocolo y a su vez el puerto por el que se va a realizar la conexion.
Para el caso de Google y su servicio de Gmail, este puerto sera el 993 para conexiones
IMAP. A su vez hay que indicar que la conexion seré segura mediante el uso de SSL y el
uso de SocketFactory. En la siguiente imagen se muestra como deben rellenarse estas
propiedades y asi poder crear la sesion.

Froperties props = Svystem.getPropertiss();
Eroveedor IMAF
props.setProperty( "mail.imap.socketFactory.class"™,
"javax.net.ssl.55L5ocketFactory™) ;
props.setProperty( "mail.imap.socketFactory.fallkack™, "false™);
props.setProperty( "mail.imap.port™, "993");
props.setProperty( "mail.imap.socketFactory.port™, "933m);

Seg=2ion =session = Session.getlinstance(props):

Figura 50. Configurar Conexion IMAP
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Una vez creada la sesion, se debe establecer la conexidon. Utilizar ClientLogin es
algo muy sencillo ya que basta con indicarle las credenciales y la direccion a la que se va
a conectar con la sesion y el protocolo.

tryd

J/5e crea el almacen v Se realiza la conexidn a través de éste

Store store = session.getStore ("imaps");

store.connect ("imap.gmail.com”, Constants.USERNAME MATL, Constants.PASSWORD MAIL):
Folder folder = store.getFolder ("INECX"):

folder.open (Folder.READ WRITE);

// Se obtienen los mensajes.
FlagTerm ft = mew FlagTermi(new Flags (Flags.Flag.SEEN), false):
Message[] mensajes = folder.search(ft):

Figura 51. Conexién y obtencion de mensajes

Una vez abierta la conexion, IMAP permite acceder a cualquier carpeta dentro del
servidor de correo del usuario. Como de momento sélo interesa la bandeja de entrada, se
obtendra la carpeta “INBOX” con modo lectura escritura. A su vez, solo tiene sentido
obtener los mensajes nuevos que no han sido leidos, por lo que el flag “SEEN” se pondra
a false. Obtenida la carpeta se obtendran los mensajes almacenandolos en una matriz para
trabajar con ellos. Esto permitira acceder a los elementos del mensaje y almacenarlos en
la base de datos de la aplicacion.

Otra operacion que realiza este gestor es la de enviar correos electronicos. Para
ello en lugar de utilizar una conexion IMAP se utiliza SMTP. A la hora de establecer la
conexion, no es muy diferente a lo realizado para conectarse y descargarse correos. Se
debe establecer una sesion de conexion para después crear un mensaje de tipo
MimeMessage, el cual se debera rellenar indicando destinatarios, tema, el cuerpo y demas
elementos.

Propiedades de la conexidn
Properties prop=s = new Properties|():
props.setProperty ("mail. smtp.host"™, "smtp.gmail.com™)
props.setProperty ("mail.smtp.starttls.enable™, "true");
props.setProperty ("mail.smtp.port™, "SET™);
props.setProperty ("mail.smtp.user"”, Constants.USERNAME MATTL) ;

props.setProperty ("mail.smtp.auth™, "true"):;

Preparamos la =sesion

Sezzion session = Session.getDefaultlinstance (props):

/ Construimo=s el mensaje

HimeMes=sage message = new MimeMessage (session);

Figura 52. Conexién SMTP
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Una vez formado el mensaje se debe enviar creando un paquete de transporte.

Este se conectara con el servidor con unas credenciales y se enviara a los destinatarios
afiadidos al mismo.

Lo enviam

Transport € = session.getTransport ("smtp™) ;

3.

t.connect (Constants. USERNAME MATI, Constants.PASSFORD MATTL) ;
tL.zendMeszage (message, message.gethAllRecipients()) !

~iETTE

t.claose ()

Figura 53. Enviar Correo

En el caso de que la direccién esté mal formada se obtendra una excepcion
avisando del error, por lo que es importante revisar que cumple la estructura de una
cuenta de correo, es decir ejemplo@ejemplo.com.
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4.4.3 Gestor de Eventos

En esta seccion se describira como se debe interactuar con el servicio de Google
Calendar a la hora de conectarse con el calendario del usuario y manejar eventos. El
primer paso a realizar es conectarse al servicio y obtener el calendario del usuario. Para
ello hay que abrir la conexion con el servidor utilizando las credenciales del usuario,
obtener un token, que se utilizard més tarde para las peticiones al servidor, y construir la
direccion para trabajar con el calendario.

public int authenticate() {
int code = 0;
HetpTransport transport = GoogleTransport.create():;
GoogleHeaders headers = (GoogleHeaders) transport.defaultHeaders;
headers.sethpplicationName ("Google-RebraindMe/1.0") ;
headers.gdataVersion = "2";
LAtomParser parser = new RtomParser():

parser.namespacelDictionary = Namespace . DICTIONARY;
transport.addParser (parser)

ClientLogin authenticator = new ClientLogin():
authenticator.authTokenType = TOKEN TYFE;
authenticator.username = Constants.USERNAME CALENDAR;
authenticator.password = Constants.PASSHFORD CALENDAR;
authenticator.accountType = ACCOUNT TYFE;

try {

authenticator.authenticate () .setBAuthorizationHeader (transport) ;
CalendarUrl url = CalendarUrl
.forﬂefauitPrivateFuiiEventFeed[Constants.USERNAME_CALENDARJ;

Figura 54. Autenticacion Google Calendar

Esta conexidn necesitara de una capa http de transporte que en lugar de tener que
construirla desde cero, se utilizard aquella proporcionada por Google dentro de sus
librerias para el cliente. Se debera configurar sus cabeceras y como se esta trabajando con
Atom XML, se definird un parser de tipo Atom para los mensajes intercambiados entre el
cliente y el servidor.

En cuanto a la autenticacién, se vuelve a utilizar ClientLogin, por lo que se
necesitaran las credenciales facilitadas por el usuario. A su vez se deberd indicar al
servidor que el tipo de token sera “cl” de ClientLogin y que la cuenta sera de tipo
“Hosted_or Google” lo que significa que primero se intentara obtener las credenciales
para una cuenta almacenada por otro servidor y en caso de que falle se obtendran para la
cuenta Google. Es recomendable utilizar esta opcion si no se estd seguro del tipo de
cuenta de la que se quiere obtener la autenticacion. Una vez todo configurado, al realizar
la autenticacion con el servidor Google, el token se asociaréa al transporte.
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Para construir la url del calendario se debe decidir con cual se va a trabajar, por lo
que se ha considerado que se utilizaré el calendario principal del usuario, sabiendo que
siempre existird y su direccion tendra la siguiente estructura.

https://www.google.com/calendar/feeds/<username>/prviate/full

public static CalendarUrl forDefaultPrivateFullEventFeed (3tring user) {
return forEventFesd (user, "private™, "full");

public static CalendarUrl forEwventFeed|
S5tring userId, String wisibility, S5tring projection) {

CalendarUrl result = forRootl():

result.pathParts.add (userId) ;

result.pathParts.add (visibility); |
result.pathParts.add (projection) ; private static CalendarUrl forRoot() {
retorn result:; return new CalendarUrl (ROOT URL)

d
= public static final S5tring ROOT URL =
"https: S/ www.google. com/calendar,/ feeds";

Figura 55. Creacién URL calendario del usuario

Con esta direccion y el token de autenticacién, la aplicacion ya es capaz de
conectarse al calendario del usuario y empezar a trabajar con evento.

Si se recuerda lo explicado en el apartado 3.5, los eventos tienen un formato
xml como el siguiente,

xmlns:gd="http://schemas.google.com/g/ 2005 ">
<category scheme="http://schemas.google.com/g/20054kind"
term="http://achemas.google.com/g/20054event "></category>
<title type="text'>Tennis with Beth</title>
<content type='text'>Meet for a gquick lesson.</content>
<gd:transparency
value="http://schemas.google.com/g/20054event.opaque ">
</gditransparency>
<gd:ewventStatus
value="http://schemas.google. com/g/2005¢event.confirmed” >
<jfgdieventStatus>
<gd:where valueString="Eolling Lawn Courts'>»</gd:where>

<gd:when startTime="2006-04-17T15:00:00.000Z"
endTime="2006—04-17T17:00:00.0002"></gd:when>
</entry»

Figura 56. Ejemplo Evento Calendario Google
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Ahora bien, para implementacion en Java, Google propone unas funciones en sus
librerias clientes que permiten crear eventos y afiadirlos al calendario de manera rapida
Unicamente instanciando el evento y rellenando sus atributos tal y como muestra la
siguiente captura.

URL postlUrl =
CalendarEventEntry myEntry = new CalendarEventEntry();

myEntry.setTitle (new PlainTextConstruct ("Iennis with Beth")):
myEntry.setContent (new PlainTextConstruct ("Meet for a guick lesson.”)):
DateTime startTime = DateTime.parseDatelime ("2006-04-17T15:00:00-08:00™);
DateTime endTime = DateTime.parselateTime ("2006-04-17T17:00:00-08:00");
When eventTimes = new When():

eventTimes.setStartTime (startTime)

eventTimes. 3etEndTime (endTime) ;

myEntry.addTime (eventTines) ;

/¢ Send the request and receiwve the responsge:
CalendarEventEntry insertedEntry = myService.insert (postUrl, myEntry):

Figura 57. Creacién de un Evento en Java

En el caso del desarrollo de la aplicacion realizado para Android, las librerias de
Google no ofrecen estas funcionalidades por lo que es necesario crearse primero la
estructura del evento, que tendra un titulo, una descripcion y dos objetos que
representaran el lugar y la fecha del evento.

public int createEvent (String title, S5tring content, S5tring startTime, String endTime,
String locatiom){
int code = 0;
tryf Ak
WhenCalendar eventTimes = new WhenCalendar():
WhereCalendar where = new WhereCalendar():
DateTime start = DateTime.parssRfc3339(startTime);

public class WhenCalendar{

EEev ("@startTime")

eventTimes.setStartTime (start); private DateTime starcTime:

eventTimes.setEndTime (end) ; .
E¥ey ("@endTime")

. . . rivate DateTime endTime;
where,setValueString (location) ; d P

abli 1 CalendarEvent
event.setTitle (titcle) ; o ic class CalendarEventiigy [ [

event.setContent (content) public class WhereCalendar {

event.setWhen (eventTimes) 5§?y te 5 . el o " . "
event.setWhere (where) ; private S5tring title; :K?Et @Jald?StIlng } )
private String wvalueString;
return code: . r r
}eatch (Exception e){ :K?E .

code = —1: private S5tring content;
return code; .

E¥ev ("gd:when")

private WhenCalendar when:

. | r

@Eey ("gd:where™)
private WhereCalendar where;

Figura 58. Creacion Evento Android
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Es importante fijarse en las propiedades “Key” y sus valores para los atributos del
evento, ya que si éstas no se indican, el evento no se creard correctamente ya que al
transformar el objeto a xml, el servicio de Google no sera capaz de establecer cual serén
los campos del nuevo evento.

Creada la conexion con el servidor y el evento, obtenido el token de autenticacion,
y la direccion del calendario, ya s6lo queda ver como se debe insertar el nuevo evento en
el calendario del usuario.

Se construira un mensaje de peticion en el cual se creard un contenido XML para
agregar el evento y se indicara la direccion del calendario. Una vez preparado el mensaje
se enviard la peticion y se obtendra la respuesta del servidor.

public CalendarEvent executelnsert (HttpTransport transport, CalendarUrl url)
throws ICException {
HttpRequest regquest = transport.buildPostRequest ()
request.uarl = url;
LtomContent content = new AtomContent ():
content .namespacelictionary = Namespace.DICTIONARY;
content.entry = this;
request.content = content:
return RedirectHandler.s=sxecube(request) .parsehs (getClass() )

Figura 59. Enviar un Evento a GoogleCalendar

Esta respuesta variara dependiendo del resultado de la ejecucién de la peticion. Si
todo ha ido bien el evento se habra afiadido al calendario del usuario pero pueden ocurrir
diferentes excepciones durante la ejecucién, ya sea porque estd mal construida la
direccion y no se pueda resolver, o bien por falta de conexion a internet o problemas con
la autenticacion. Todos estos errores seran identificados por un codigo que se obtendra
con la respuesta del servidor.

De entre todos estos codigos, existe uno en particular que debe tratarse pues puede
ocurrir de manera regular. Se trata del cédigo 302, el cual indica que el servidor se ha
movido o que la peticion debe redirigirse a otra direccién url, por lo que debe capturarse
esta excepcion, y utilizando la misma sesion con las misas credenciales se debe volver a
realizar la peticion a la nueva direccion indicada en el mensaje de respuesta del servidor.
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static HttpResponse execute (HotpBRegquest request) throws ICException {

try {
retorn reguest.executel);
} catch (HttpResponseException e) {

if (e.response.statusCode == 302) {
GooglelUrl url = new GooglelUrl (e.response.headers.location);
request.url = url;
new Sessionlntercepter(request.transport, uarl);
e.response.ignore () S/ force the connection to close
return regquest.executel() s

r else {
throw e;

Figura 60. Captura excepcion de redireccion url

Con estas pautas indicadas, es facil interactuar con el servicio de Google para
manejar eventos, y a pesar de que no se disponen de las mismas funcionalidades para un
desarrollo Java y uno Android, siguiendo los pasos explicados, se pueden suplir estas
diferencias. Aun asi, Google no tardard en ceder librerias exclusivas para Android que
faciliten los desarrollos, ya que cada vez aparecen mas desarrollos para esta plataforma

que interactla con sus servicios.
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4.4.4 Gestor de Notas

Este componente puede ser, de entre todos, el mas sencillo de desarrollar ya que
tiene un funcionamiento mas simple y Unicamente utiliza las librerias de Android e
interactta con el propio dispositivo.

El funcionamiento de esta parte de la aplicacion se basa en obtener los contactos
del usuario almacenados en el dispositivo y mostrarlos en una lista para poder ser
seleccionados y crear notas sobre ellos.

Comprendida la idea bésica, el primer paso es recuperar los contactos del
dispositivo. Para ello obtenemos un “ContentResolver”, que no es mas que un contenedor
de informacion sobre el cual se puede almacenar y acceder a la informacion que posee
desde la aplicacion. Se accede a la lista de los contactos almacenandolos en el contenedor
mediante una consulta en la que se le indica la direccion dénde se almacenan los
contactos y asi obtener un cursor para moverse por los datos.

private wvoid f£illData(){

ContentResolver cr = getContentResolver():
Cursor cur = cr.gquery(ContactsContract.Contacts. ONTENT URI, nuoll,
null, nuoll, ContactsContract.Contacts.DISFLAY NAME ) ;
int i = 0;
if (cur.getCount() > 0} {
String[] names = new String[cur.getCount(}]:
while (cur.moveTolext()) {
String id = cur.get5tring(cur
.getColumnIndex (ContactsContract.Contacts. ID)) !
String name = cur
.getString(cur
.getColumnIndex (ContactsContract.Contacts. PISPLAY NAME) ) ;
names[i] = name;
it

zetliszthAdapter (new Arrayhdapter<String>(this,
R.layout.contacts row, names)):

Figura 61. Listar contactos usuario

Teniendo el cursor, basta con recorrer el contenedor e ir obteniendo el
identificador y el nombre del contacto para mostrarlos en la interfaz.
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Para crear una nota y almacenarla en el sistema se debe interactuar con la base de
datos que se ha creado. El primer paso es instanciarla y abrirla, ya que si no esté abierta
se produciré una excepcion. Después se obtendran los datos de la nota que se desea crear
y se llamara al método implementado para almacenar la nueva nota, que se compondra de
una consulta “Insert” con los parametros que recibe. Por ultimo, se debe cerrar la base de
datos ya que si no se queda el recurso abierto y al ser una aplicacion con diversas
actividades que utilizan la misma base de datos, se pueden producir excepciones al tener
el recurso ocupado o incluso perder la integridad de los datos.

private void sawveNote() {
mDbHelper = new RebraindmeDataBase (this):
mDbHelper.open() 2

EditText body field = (EditText) findViewById(R.id.note body);
String body = body field.getText().toString():

mlbHelper.createContact (contact_name, body):
mDbHelper.close ()

Figura 62. Insertar nueva nota en el sistema

Si por el contrario en lugar de querer ver las notas almacenadas para un contacto
se desea mostrar las que éste tiene almacenadas, se deberd abrir la base de datos al igual
que en el caso anterior, y realizar una consulta que nos devolvera un cursor apuntando a
los elementos devueltos por ésta, que usaremos para obtener los datos necesarios para
rellenar la nota que se le mostrara al usuario mediante la interfaz.

@Cverride

public woid onCreate (Bundle =savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.contact notes):
mDbHelper = new RebraindmeDataBase (this):;
mbbHelper.openi) ;
Bundle extras = getlntent().getExtras():
contact_name = extras.getString(RebraindmeDataBase.lONTACT NAME) ;
[ (TextView) findViewById (R.id.contact name note)) .setText
[R.string.:ontac;_nots_intro+”"+contact_namel;

fillDatal)
registerForContextMenu (getListView () ) 7

h
mbbHelper.close () : prjvate void fillData() {
cursor = mbDbHelper.fetchAllContact (contact_name);
startManagingCursor (cursoxr) ;
String[] from = new String[]{RebraindmeDataBase.CONTALT NOTE:;
s | int[] to = new int[]{R.id.ncts rowl}:
SimpleCursorfdapter notes = new SimpleCursoridapter

(this, R.layout.note row, cursor, from, to);
setListAdapter (notes);

Figura 63. Mostrar una nota
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Por ultimo, queda ver como se puede eliminar una nota del sistema para cuando
ya no sea necesario el recordatorio. Para ello se ha creado un menu contextual que
aparecerd cuando se mantenga pulsada la nota. Lo que hara sera capturar el identificador
y abrir una conexién con la base de datos y lanzar la consulta de borrado sobre ese
elemento para luego cerrar la conexion y el mend.

@Owerride
poblic wvoid onCreateContextMenu (ContextMenu menn, View w,
ContextMenuInfo menuInfo) {
super.onCreateContextMenu (menu, v, menulnfo):;

menu.add (0, DELETE ID, 0, BR.string.delete contact note);

@Cverride
public boolean onContextItemSelected (Menultem item) {
switch(item.getItemId()) {

case DELETE ID:
AdapterContextMenulInfo info = (ARdapterContextMenuInfo) item.getMenulInfo():
mDbHelper.open () 7

mbbHelper.deleteContact (info.id) ;
fillDatal():

mDbHelper.close ()

return troe;

return super.onContextIltemSelected(item) ;

Figura 64. Eliminar nota del sistema

Debe quedar claro que estos procedimientos de ataque a la base de datos son
idénticos para almacenar, consultar y borrar cualquier otro elemento de nuestra

aplicacion, a excepcion de la llamada a la consulta que deberd cambiarse por la que
proceda.
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4.4.5 Interfaz de Usuario

La idea de este punto es comentar como realizar algunas interfaces y como
capturar alguno de los eventos de las mismas. Como se ha explicado a lo largo del
documento, las interfaces en Android se realizan mediante ficheros con etiquetas xml que
definen elementos a los cuales se darén funcionalidades mediante el uso de cddigo. No se
van a explicar todas las interfaces realizadas ya que muchas de ellas comparten mismos
elementos y lo que interesa de esta seccidn es conocer los se pueden realizar las acciones
menos triviales para un desarrollo Android.

A continuacion se comenta como se debe crear una lista de elementos. Esto se ha
usado por ejemplo para listar los correos o los contactos. Para ello se necesitardn dos
elementos xml, uno de ellos que se correspondera al elemento que se va a mostrar y otro
al contenedor de estos elementos. El fichero que representara al elemento contendra un
View de tipo texto para almacenar el valor. Por otro lado se tendra un fichero
representando a la lista donde se tendra un Layout que agrupara a un View de tipo lista
que contendra a los elementos descritos anteriormente y otro View de tipo texto que se
mostrara para el caso que no existan elementos mostrando un mensaje.

<?xml wersion="1.0" encoding="ubtf-8"?>
<Linearlayvout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"”
a:droid:;ayo:t_height="fil;_pare:t" a:d:oid:;ayo:t_width="fiIl_parent"
android:background="gdravable /backwvhits">
<ListView android:id="@+id/android:1ist" android:layout_width="fill parent"
android:layout height="wrap content"></LiscView>
<TextView android:id="@android:id/empty"
android:layout widch="wrap content"”
android:layout height="wrap contsnt"
android:text="@string/no_items"
android:textSize="17s5p"/ >
</LinearLayout> L
<?xml wversion="1.0" encoding="utf-8"7?:>
.| <TextView android:id="@+id/texti"
xmlns:android="http://schemas. android. com/apk/res/android"
a:droid:;ayo:t_width="fil;_p&re;t"
android:layout_height="wrasp content"
android:textColor="#&C7BEB"

android:textS5ize="17sp"/>

Figura 65. XML Lista de elementos
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En el siguiente ejemplo se muestra cdmo se rellena la lista de correos no leidos.
Para ello se obtienen los correos mediante una consulta y se crean dos matrices. La
primera indicara los campos que se quieren mostrar en la lista y la segunda los campos en
los que se desea mostrar esos elementos, en otras palabras el elemento creado en el
fichero xml que corresponde al elemento de la lista. Con esto se crea un cursor de tipo
“SimpleCursorAdapter” que se encargara de leer todos los elementos e irlos afiadiendo a
la lista.

private wvoid £illDatal() {
cursor = mbDbHelper.fetchRAllUnreadMails ()
startManagingCursor (cursor) ;

String[] from = new String[]{RebraindmeDataBase.MATT STRING};
int[] to = new int[]{R.id.Et=xti}:;

BimpleCursorfAdapter mails = new SimpleCursorfdapter
[this, R.layuat.mai;_rﬂv, cursor, from, to):
setListhAdapter (mails) ;

Figura 66. Rellenar una lista

Una interfaz que engloba tanto botones, como cuadros de texto y etiquetas puede
ser la de crear un correo. La primera parte del fragmento de codigo se corresponde al
campo del destinatario del correo. Se ha afiadido un View de tipo texto para representar el
literal y otro de tipo edicion que corresponde a la entrada de texto en la que el usuario
puede escribir. Para que estuvieran en el mismo plano horizontal se han rodeado por un
Layout horizontal que a su vez lo rodea otro vertical, ya que si se observa la interfaz, ésta
presenta los campos del mensaje uno debajo de otro. Se puede ver que existe una etiqueta
ScrollView, esta se ha afiadido debido a que el usuario es capaz de introducir varias
lineas de texto en el cuerpo del correo por lo que de esta manera se permitira al usuario
desplazarse por la ventana mediante scroll.

En la segunda parte de cddigo se ven como se han creado los botones tanto de
envio como de descarte del correo. Al aparecer en horizontal uno con otro, se ha rodeado
por otro Layout. Si se fija detenidamente en el codigo se puede ver que no esta indicado
el atributo de orientacion horizontal. Esto es debido a que por defecto, un Layout muestra
sus elementos de manera horizontal, por lo que si no se indica nada, el atributo
orientacion tomara este valor. En otras interfaces en lugar de usar un elemento de tipo
“Button” se ha utilizado uno de “ImageButton” que es practicamente igual a excepcion de
que este Ultimo contiene un atributo que permite agregar una imagen de fondo.
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<?xml wersion="1.0" encoding="utf-8"7>
ut xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"”
android:orientation="vertical" android:background="@gdravable/backvhites"

a:d:o"_d:'.a;-'o':.t,_widt,'.’.="fiii_parent" a:d:oid:'.a;-'o':.t,_'.’.eic_r'.’.t,="fili_parent"
android:clickable="false" android:fitsSystenWindows="fals="
android:isScrollContainer="false">

w android:id="@#+id/ScrollView0l"

D':.t,_widt,'.’.="fili_parent" a:d:o"_d:'.a;-'o':.t,_'.’.e"_c_r'.’.t,="fiil_parent")

android:orientation="wvertical”

ut_height="wrap content” a:d:oid:'_a}'o':.t,_widt,'.’.="fili_parent")
android:orientation="horizontal"
layout_height="wrap content” a:d:oid:'_a}'o':.t,_widt,'.’.="fili_parent")
<Te android:text="@string/to mail" android:id="@+id/to text"
d:layout width="wrap content"” android:layout height="wrap content”
android:textSize="17sp"></TextView>
<EditText android:text="" android:id="@+id/to edit"
a:d:o"_d:'.a;-'o':.t,_widt,'.’.="fiii_parent" android:layout_height="wrap content”
d:layout marginlLeft="29sp"></EditText> A
</LinearLayout>
- <Linearlayout android:id="@+id/Linsesrlayoutdl"
android:layout width="wrap content”

android:layout_height="wrap content">

<Button android:id="@g+id/S=end"” a:d:oid:'_ag-'o';t_widt'.'.="wrap_:ontent”
android:layout_height="wrap content"”
android:text="@string/send button"»</Button>

<Button android:id="@+id/Discard"

android:layout_width="wrap content"
android:layout_height="wrap content"”
android:text="@gstring/discard button"></Button>

</LinearLayout>
Figura 67. Codigo interfaz de creacion de correo

Otro aspecto relevante puede ser el de crear dialogos. Esto se usa para avisar al
usuario de que ha ocurrido algo en la aplicacion, algunos ejemplos dentro de este
desarrollo pueden ser cuando se ha producido un error al conectar con el servidor de
correo o al salir de la aplicacion.

En el siguiente ejemplo se muestra como se ha creado una ventana emergente en
el caso de que los datos de un evento sean erréneos y se produzca un error al enviarse al
calendario. Para crear esta ventana hay que instanciar un objeto de tipo “AlertDialog” y
afadirle el titulo y la descripcion. Dentro de la ventana también se pueden tantos botones
como se desee, para este caso se crea uno, el cual cierra la ventana cuando es pulsado por
el usuario.

new AlertDialog.Builder (this)
.setTitlEiR.string.erro:_titie]
.setﬂessage(R.string.Errﬂ;_saienda;_dessription]
.2etPogsitiveButton ("Ok", new DialogInterface.OnClicklLi=stener() {
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
dialog.dismi==|()

}).show();

Figura 68. Crear ventana emergente
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Por ultimo, otro dato interesante en la implementacién de la interfaz ha sido la de
capturar el evento que se genera cuando el usuario pulsa sobre la tecla de retorno en el
dispositivo movil. Si esta no es capturada la accion estdndar es volver a la actividad
anterior sin realizar ninguna otra accion, ya sea cerrar un recurso compartido o enviar un
objeto o lanzar una ventana. Para el desarrollo de la aplicacion se ha tenido que capturar
en algunas ocasiones como puede ser la siguiente en la cual se genera cuando el usuario
quiere salir de la aplicacion, y segun esta implementacion, cuando el usuario va a salir se
le informa de que esta saliendo de la misma con una ventana emergente en el cual se le da
la opcion de confirmar la salida o cancelarla.

Para capturar estos eventos basta con sobrescribir el método “onKeyDown” tal y
como muestra el ejemplo.

ECverride
public boolean onEevDown (int keyCode, EeyEvent event) {
S /Manejar el botdn Back
if (keyCode == KeyEvent.KE¥CODE BACK) {
S fBrequntar si desea salir con ventana emergente

new AlertDialog.Builder (this)
.setIcon(android.R.drawable.ic dialeog alert)
.setMessage ("ARre you sure you want to exit?™)
.zetPositiveButton ("Ye=s", new DialogInterface.CmClickListener() {
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
ffTerminar la actividad

MainMenu.this.finish():

Ly
.setNegativeButton ("Ho", nuoll)
.show () :

retorn truoe:;

else {
return super.onEeyDown (keyCode, event):

Figura 69. Capturar tecla Back
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Capitulo 5

Planificacion y Presupuesto

5.1 Planificacion

En esta seccion dentro del capitulo se va a establecer la duracién de las distintas
tareas y actividades realizadas a lo largo del proyecto. Esta planificacion se definira en
base a la herramienta del Diagrama de Gantt en la cual se representara graficamente la
duracion de cada etapa o actividad a partir de una fecha comienzo y una de fin en base a
un calendario. Este diagrama se representa en la imagen de la siguiente pagina.

En la siguiente tabla se muestran las actividades realizadas a lo largo del proyecto
estableciendo un comienzo y un final que daran lugar a la entrada de datos del diagrama.
Hay que tener en cuenta que el desarrollo del proyecto ha tenido que combinarse con
otras tareas ajenas al proyecto por lo que la dedicacion al mismo no ha sido total.

Tarea Duracién Fe;z?;ge Fecha de Fin
Estudio Viabilidad 10 dias 01/06/10 13/06/10
Documentacion Android 36 dias 14/06/10 02/08/10
Fase de Analisis 45 dias 03/08/10 04/10/10
Fase de Disefio 29 dias 05/10/10 12/11/10
Fase de Implementacion 150 dias 15/11/10 10/06/11
Pruebas de la Aplicacion 25 dias 23/05/11 24/06/11
Documentacion del Desarrollo 130 dias 01/02/11 31/07/11

Tabla 48. Planificacion de Tareas
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Pruebas de la Aplicacion :
—
Documentacion del Desarrollo

Figura 70. Diagrama de Gantt respecto a la Planificacion del Proyecto
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5.2 Presupuesto

Una vez establecida la duracion y planificacion que tendra el proyecto, en esta
seccion se dispone a presentar el presupuesto para la realizacion del mismo. Para ello se
ha utilizado como guia la plantilla proporcionada por la universidad Carlos Il de Madrid
[Plantilla presupuesto UC3M].

Tomando dicha plantilla como referencia, se desglosaran los gastos empezando
por los personales. Estos se calcularan tomando la planificacion realizada en el apartado
anterior pero tomando las siguientes consideraciones:

« El nmero medio de horas diarias dedicadas al proyecto han sido 3 horas, ya
gue como se ha mencionado anteriormente, no se ha realizado una dedicacion
total al desarrollo del proyecto al haberse compatibilizado su desarrollo con
diversas tareas.

+«+ Los dias festivos que no se han dedicado al trabajo del mismo han sido:
= 12 de Octubre 2010
= 9 de Noviembre de 2010
= 6, 8, 24 de Diciembre de 2010
= 5y6deEnerode 2011
= 19 de Marzo de 2011
= 21,22,23y 24 de Abril de 2011
= 2 de Mayo de 2011
= 23 de Juno de 2011
= 25 de Julio de 2011
%+ Las vacaciones tomadas durante el desarrollo del proyecto han sido:
= 1 al 15 de agosto de 2010
= 7 de Diciembre de 2010
= 18,19y 20 de Abril de 2011

= 15al 31 de Mayo de 2011
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Viendo estos datos, se calcula la duracién real asociada a cada actividad dentro
del proyecto quedando la nueva planificaciéon como muestra la siguiente tabla.

Tarea Duracion Real
Estudio Viabilidad 10 dias
Documentacion Android 34 dias
Fase de Analisis 32 dias
Fase de Disefio 27 dias
Fase de Implementacion 133 dias
Pruebas de la Aplicacién 25 dias
Documentacion del Desarrollo 115 dias

Tabla 49. Duracion real por tarea

De esta manera se calcula el coste personal siguiendo la plantilla mencionada
aplicando la formula de
Coste = ((duracién dias * horas diarias)/dedicacién hombre mes) * coste hombre mes
Y sabiendo que
duracion dias = 376 dias
horas diarias = 3 horas
dedicacion hombre mes = 131,25 horas

coste hombre mes = 2.694,39 €

El coste personal del proyecto asciende a un total de VEINTITRES MIL CIENTO
CINCUENTA Y SEIS EUROS CON TREINTA Y CINCO CENTIMOS DE EURO.

Por lo que a los costes de equipo se refiere, se ha adquirido como equipo un
portatil ASUS 1201 N con un coste de 350 € sin IVA para trabajar en el desarrollo del
proyecto. Siguiendo la plantilla para el célculo de presupuestos, se debe calcular la
amortizacion para el equipo.

Para ello se utilizara la siguiente formula

Donde A = n° de meses desde la fecha de facturacion en que el
equipo es utilizado.

—XCxD B = periodo de depreciacion (60 meses)
C = coste del equipo (sin IVA)

D = % del uso que se dedica al proyecto (habitualmente
100%)
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En la siguiente tabla se puede ver el coste imputable de amortizacion del equipo
utilizado para el desarrollo del proyecto.

% Uso

Descripcién  Coste (Euro)  dedicado 2eieaon Per|0(_jo (_j,e Clogils
(meses) depreciacion Imputable
proyecto
ASUS 1201 N 350 € 100% 13 60 325¢€

Tabla 50. Costes de amortizacion

A demas de los costes anteriores, hay que sumar los costes de las licencias para el
desarrollo del proyecto. Estas licencias son para:

% Microsoft Office 2010: 379,00 €
%+ Microsoft Project 2010: 364,50 €

El total de estos costes asciende a SETECIENTOS CUARENTA Y TRES
EUROS CON CINCUENTA CENTIMOS DE EURO.

Establecidos todos los costes, la siguiente tabla resume cada uno de ellos,
estableciendo el coste total para el proyecto.

Descripcién Presupuesto costes totales Presupuesto Costes Totales
Costes Personales 23156,35 €
Costes Amortizacién 325€
Costes Funcionales 743,50 €
Costes Indirectos (20%) 4786,47 €
Total sin IVA 28718,82 €
Total con VA (18%) 33888,20 €

Tabla 51. Resumen presupuesto

El presupuesto total del proyecto asciende a la cantidad de TREINTA Y TRES
MIL OCHOCIENTOS OCHENTA Y OCHO EUROS CON VEINTE CENTIMOS
DE EURO.

Leganés, a 3 de Octubre de 2011,

El ingeniero proyectista

L

Fdo. Oscar Magro Segura.
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Capitulo 6

Conclusiones y lineas futuras

6.1 Conclusiones

El desarrollo de este proyecto no ha sido facil debido a que se ha tenido que
superar una serie de retos y tomar diferentes decisiones para completar su desarrollo. Lo
Unico que se tenia claro desde un principio era el tipo de proyecto a realizar, que seria el
desarrollo de una aplicacién para un dispositivo movil.

Con esa idea, surgid la primera pregunta ¢sobre qué plataforma se iba a trabajar?
Tras estudiar las diferentes plataformas del mercado y analizar sus ventajas y desventajas
se optd por trabajar para Android. Esto origino el primer reto y uno de los mas
importantes, conocer la arquitectura de la plataforma Android y como se debe trabajar
con ella, ya que era totalmente desconocida para el desarrollador a excepcion de su
lenguaje de programacion lo que facilité en gran medida el trabajo de aprendizaje.

Después vino la que puede haber sido la decision mas dificil de este desarrollo,
¢que aplicacion se iba a desarrollar? Existen numerosas aplicaciones muy distintas en el
mercado por lo que idear una nueva aplicacion desde cero no es algo facil. Para facilitar
la eleccion de desarrollo se plantearon dos preguntas, ¢qué es lo que necesito? y ¢qué es
lo que quiero que haga mi aplicacion? De estas dos premisas sale la idea de crear una
aplicacién que permita gestionar una de las cosas mas valiosas que existen, el tiempo. Se
necesitaba algo que permitiera organizar al usuario su tiempo, recordar posibles eventos y
actividades.
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Con esta idea se empezO a disefiar la aplicacion y se pensd en posibles
herramientas que facilitaran esta organizacion, por lo que al final se termind
interaccionando con la herramienta que méas usuarios utilizan en internet, el correo
electronico y con el Calendario de Google.

El esfuerzo mayor de todo el desarrollo fue el de integrar la aplicacién con los
servicios de Google ya que fue bastante costoso comprender cdmo funciona su protocolo
y cémo adaptarlo para un desarrollo Android, pero una vez integrado, se obtenia la
principal funcionalidad de la aplicacion por lo que quedé demostrada la utilidad y
viabilidad de la misma.

Desde un punto de vista personal, ver como con los conocimientos adquiridos
durante la carrera en las diversas asignaturas ha permitido desarrollar una aplicacion con
una verdadera utilidad ha supuesto una alta satisfaccién propia. Si a esto sumamos los
nuevos conocimientos adquiridos en la etapa de autoaprendizaje a lo largo del desarrollo
de este proyecto se ve como se cumplen con creces los objetivos propuestos y se amplian
conocimientos a la vez que se plasman los que ya se poseian.

Desde el punto de vista del desarrollo, a lo largo de este proyecto se ha visto como
el mercado de aplicaciones para dispositivos moviles esta en pleno auge y es un sector
facil de explotar donde a partir de un coste econdémico bajo y medio si hablamos de
esfuerzo, se pueden obtener unos altos beneficios.

Esto permite pensar si podria ser factible en un futuro no muy lejano el poder
emprender una empresa y poder dedicarse a este sector el cual aln es muy joven y puede
dar mucho de si.
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6.2 Lineas futuras

Después de haber finalizado el proyecto, existen diferentes mejoras y nuevos
desarrollos que podrian llevarse a cabo en un futuro. A continuacién se detallan una serie
de lineas de trabajo que serian interesantes de estudiar para ver si podria ser factible su
realizacion.

Respecto al componente del gestor de correo se propone:

X/

s Generalizar el uso de servidores de correo y permitir al usuario acceder a
diferentes servidores como MSN, o Yahoo entre otros, ya que actualmente se
ha implementado para cuentas en Gmail. Para ello seria necesario que dichos
servidores tuvieran habilitado el puerto de IMAP, ya que para el caso de
MSN éste ain no lo esta aunque no tardaran en incluirlo.

Respecto al componente del gestor de eventos se propone:

¢+ Permitir al usuario que cree sus propias plantillas para los eventos de tal
manera que pueda compartirlas con sus contactos. Podria definir una
estructura y la propia aplicacion se adaptaria a ella.

< Ampliar la interaccion del usuario con su calendario ofreciendo la posibilidad
de crear nuevos calendarios desde esta herramienta asi como permitirle
seleccionar cualquiera de los calendarios que posee para almacenar 0sS
eventos.

Por lo que a la seguridad de la autenticacion en la aplicacion se refiere se propone:

%+ Cambiar el tipo de autenticacion de ClientLogin a AccountManager, lo que
ofrecera mayor confianza al usuario de la aplicacion ya que ésta dejara de
necesitar las credenciales del usuario al utilizar este gestor que ofrece
Android que utiliza las cuentas definidas por el usuario en el terminal.

[1] Por altimo, durante la fase de anélisis al inicio del proyecto, se estudi6 afiadir una
funcionalidad adicional a la aplicacion que consistia en utilizar la tecnologia GPS
del dispositivo para que cuando el usuario estuviera cerca de una localizacién en
el que se habia definido un evento, mediante el GPS lanzar un aviso al usuario
indicando el recordatorio de dicha actividad y le indicara como llegar hasta el
lugar. Este desarrollo decidié dejarse a parte debido a que aumentaba la
complejidad del proyecto por lo que se penso en proponerlo como linea futura de
desarrollo. Como dato informativo, Apple publicd el 2 de Junio de 2011 una
patente de un software que realizaba algo parecidolnvestigacion de Apple de
localizacion dindmica para alertas de calendario
http://lwww.appleinsider.com/articles/11/06/02/apple_investigating_dynamic_loca
tion__traffic_aware_iphone_calendar_alerts.html

[2] Ventas smartphone frente a mdviles tradicionales:
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http://www.elpais.com/articulo/tecnologia/Europa/venden/smartphones/moviles/
elpeputec/20110913elpeputec_3/Tes

, 'Y como se puede ver por la fecha, esta publicacion fue posterior a la idea que
surgi6 durante la definicion de funcionalidades de la aplicacion desarrollada.
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A.1 Introduccion

Apéndice a

Plataforma Android

a.l. Introduccion

La intencién de este apéndice es describir en detalle el sistema operativo Android
para aquellos que desconozcan sus caracteristicas y funcionamiento.

Como ya se ha comentado al principio del documento, Android es un sistema
operativo movil desarrollado inicialmente por Android Inc. y en 2005 fue adquirido por
Google.

Esta plataforma se basa en la version 2.6 de Linux para el sistema de servicios
basicos, tales como la seguridad, la gestién de memoria, la gestién de recursos, la pila de
red y el modelo del controlador. A su vez, su ndcleo también actia como una capa de
abstraccion entre el hardware y el resto de la pila de software.

A lo largo de esta seccion se explicaran mas detalles de este sistema operativo que
ayudaran a comprender sus caracteristicas.
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a.2. \Versiones

Desde que aparecio el sistema operativo en Septiembre de 2008, Android ha
pasado por diferentes revisiones mejorando su rendimiento con la intencion de corregir
errores y afladir nuevas caracteristicas, producto de lo cual son las diferentes versiones de
la plataforma. Este historial de versiones contiene:

X/
L X4

Android 1.0

Se trata de la primera version de Android que aparecié en el mercado y fue
lanzada el 23 de Septiembre de 2008.

Android 1.1
Aparecié el 9 de Febrero de 2009 con la intencién de actualizar la plataforma

unicamente para el terminal HTC Dream o también conocido como T-Mobile
GL1. Estas mejoras incluian:

o Resolucion de fallos.

o Cambios en el API.

o Agregar detalles y cambios en los mapas.

o Tiempo de espera mas largo para la pantalla cuando se utilizaba el
altavoz.

o La capacidad de ocultar y mostrar el teclado de marcacion presente en el

menu de llamada.
o Soporte para almacenar adjuntos de los mensajes multimedia.
o Soporte para la capa de disefio.

Android 1.5 (Cupcake)

Esta version fue bastante importante ya que no solo arreglaba algunos fallos
si no que incluia numerosas mejoras, por lo que directamente se saltd de la
1.1 a la 1.5. Aparecié el 30 de Abril de 2009 y algunas de estas mejoras
fueron:

o Nueva funcionalidad para grabar y reproducir videos.

o Permitia la posibilidad de subir videos a YouTube al igual que subir fotos
al directorio de Picasa desde el mismo dispositivo.

o Nuevo software de prediccion de texto para el teclado asi como la
posibilidad de cambiar la orientacion del teclado.

o Transiciones animadas entre pantallas.

o Nuevos widgets y carpetas que permitian personalizar la interfaz
principal.

o Incorporacion de soporte para Bluetooth A2DP y AVRCP.

o Habilidad para conectar automéaticamente a dispositivos Bluetooth desde
una cierta distancia.
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Android 1.6 (Donut)

El 15 de Septiembre de 2009 se lanz6 esta nueva version basandose en el
Kernel de Linux 2.6.29. A pesar de no tratarse de una actualizacién grande,
los cambios que introdujo mejoraron bastante las funcionalidades.

o Mejora del Android Market con respecto a la organizacion e informacion
de las aplicaciones.

o Mejoras en la interfaz de galeria, permitiendo por ejemplo selecciones
multiples.

o Actualizacion en la busqueda por voz, aumentando su velocidad de
respuesta.

o Aparece un nuevo motor de busqueda en la pantalla de inicio el cual
permite buscar en diferentes fuentes como contactos, historial, navegador
y Google. A demas incluye funciones de autocompletado.

o Nuevo soporte para resoluciones de pantalla.

o Inclusién de soporte para conexiones a redes VPN, 802.1x.

o Aumento de velocidad en las aplicaciones de la cAmara.

Android 2.0

Aparecio en Noviembre de 2009 introduciendo importantes mejoras tales
como:

o Bluetooth 2.1.

o Mejora de Google Maps permitiendo soportar capas de versionado y la
funcionalidad multi-tactil.

o Mejoras en la interfaz de usuario.

Nuevo navegador permitiendo soporte para HTMLS5.

Mejoras en la cdmara como soporte de flash, efectos de color, modo

escena y zoom digital.

Soporte para nuevas resoluciones y tamarios de pantalla.

Redisefio de la lista de contactos.

Soporte para aplicaciones de redes sociales.

Soporte de Microsoft Exchange.

Mejora del teclado virtual.

o O

0O O O O O

Android 2.1 (Eclair)

Se trata de una version menor lanzada en Enero de 2010 con el fin de incluir
cambios en el API y corregir algunos errores. Las principales caracteristicas
de esta version fueron:

Reconocimiento de voz.

Mejoras en la galeria tales como la inclusion de imagenes 3D.

Mejoras de rendimiento para aumentar la duracion de la bateria.

Mejoras en Google Maps permitiendo autocompletado en bdsquedas y
modo noche.

o O O O
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Android 2.2 (Froyo)

Fue lanzada en Mayo de 2010 e incluia caracteristicas tanto orientadas al
usuario como al desarrollador. Aunque fue una versién menor, las mejoras
fueron importantes. Algunas de ellas son:

(@]

o O

o O O O O

Optimizaciones en la velocidad del sistema operativo y memoria.
Integracion en el navegador Chrome el motor JavaScript V8.

Posibilidad de utilizar el dispositivo como modem utilizando la conexion
USB asi como de punto de acceso Wifi.

Actualizaciones automaticas para las aplicaciones.

Soporte Wifi 802.11n

Soporte para Radio FM.

Soporte Flash 10.1 y Adobe AIR 2.5.

Soporte para resoluciones de pantalla en alta definicion.

Android 2.3 (Gingerbread)

Se trata de la version mas actual en el momento para terminales mdviles.
Aparecid en Diciembre de 2010. Las mejoras méas importantes son:

O O O O

O

©)
@)

Actualizacion del disefio de la interfaz de usuario.

Soporte nativo para telefonia VOIP.

Soporte para pantallas extra grandes y resoluciones WXGA y mayores.
Soporte para reproduccion de videos WebM/VP8 y decodificacion de
audio AAC.

Nuevos efectos de audio como reverberacion, ecualizacion, virtualizacion
de los auriculares y refuerzo de graves.

Mejoras en la entrada de datos, audio y graficos para desarrolladores de
juegos.

Administrador de descargas para archivos de gran tamario.

Soporte para multiples cdmaras.

Android 3.0 (Honeycomb)

Se trata de una versién orientada a las tabletas y fue lanzada el 22 de Febrero
de 2011. Los principales cambios que incluye son:

@)
©)
©)
©)

Escritorio 3D con mejora de widgets.

Mejora del sistema multitarea.

Mejora en el navegador web predeterminado, incorporando pestafas.
Soporte para video chat mediante Google Talk.
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a.3. Arquitectura

La siguiente figura muestra los diferentes niveles que se pueden encontrar en la
arquitectura del Android.

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification
Paciage Manager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ‘ ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries
Framework

OTRVirea
OpenGL | ES FreeType WebKit s

Machine

SGL SSL libe

LINUX KERNEL

Displa Flash Memo Binder (IPC)
DnE/e! Camera Driver Driver i Driver

; Audio Power
Keypad Driver WiFi Driver Drivers Management

Figura 71. Arquitectura de Android

a.3.1. Nivel de aplicaciones

Se corresponde al nivel de las aplicaciones base de la plataforma. Estas incluyen
un cliente de correo electronico, un programa para mandar y gestionar SMS, un
calendario, mapas y navegador web y una aplicacion de gestion de contactos entre otras.
Todas las aplicaciones de este nivel estan programadas mediante el lenguaje de
programacion Java utilizando el SDK proporcionado por Android.

a.3.2. Marco de trabajo de aplicaciones

Con el fin de facilitar la tarea a los desarrolladores, Android ofrece un framework
mediante el cual permite acceder y utilizar cualquier dispositivo presente en el teléfono
movil para poder desarrollar aplicaciones. De esta manera se pueden acceder a los
servicios de los distintos componentes y reutilizar sus funcionalidades.
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a.3.3. Librerias de Android

Android dispone de un conjunto de librerias muy extenso. Por un lado se
encuentra un grupo de librerias base, escritas en Java, disponible en el paquete del SDK
ofreciendo funcionalidades que seran utilizadas por las aplicaciones en su tiempo de
ejecucion.

A parte de las mencionadas, también se pueden encontrar otro conjunto de
bibliotecas escritas en C/C++ que son usadas por los componentes del sistema y que
mediante el marco de trabajo pueden ser utilizadas por las aplicaciones. Algunas de ellas
son System C Library, bibliotecas de medios, bibliotecas graficos y bibliotecas de
SQLite.

a.3.4. Runtime de Android

En este nivel se encuentra la méquina virtual Dalvik. Esta maquina virtual se
caracteriza por tener una arquitectura basada en registros a diferencia de otras maquinas
virtuales que poseen una arquitectura basada en pila. De esta manera cada aplicacion de
Android ejecuta su propio proceso con una instancia de la maquina virtual. Esta disefiada
para ocupar poco espacio de memoria y no requerir una velocidad alta de procesamiento.

Otra diferencia es que las clases que componen una aplicacion son convertidas,
utilizando una herramienta incluida en el SDK denominada dx. Asi mismo, desde la
version 2.2 de Android, esta maquina virtual incluye un compilador JIT (Just in Time)
aumentando el rendimiento de forma notable en las aplicaciones.

a.3.5. Kernel de Linux

Como ya se ha comentado anteriormente, Android esta basado en el Kernel de
Linux 2.6 actuando como una capa de abstraccion entre el hardware y el resto de capas de
la arquitectura. Las funciones mas significativas que cumple son de seguridad, gestion de
memoria y procesos, protocolo de red y gestion de drivers del sistema.
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a.4. Aplicaciones

Las ejecuciones de aplicaciones en Android se basan en “el principio del
privilegio minimo” en ¢l cual cada aplicacion, por defecto solo tiene acceso unicamente a
los recursos que necesita para llevar a cabo su tarea. De esta manera se obtiene un
entorno seguro en el cual una aplicacién no puede acceder a partes del sistema que no le
han sido permitidas.

Para conseguir esto, Android se basa en un sistema operativo de Linux en el cual
cada aplicacion es tomada como un usuario diferente. Cuando se inicia la aplicacion, el
sistema le asigna un identificador Unico con una serie de permisos para todos los archivos
de la aplicacion, de manera que Unicamente el usuario con ese identificador pueda
acceder a ellos. A su vez, cada aplicacién se ejecuta por defecto en un Unico proceso. Este
proceso tiene su propia maquina virtual de tal manera que el cédigo de la aplicacion se
ejecuta aislado. Esta ejecucién se inicia cuando cualquiera de los componentes de la
aplicacion necesita ser lanzado y cuando deja de ser utilizado o el sistema necesita
recuperar memoria para otras aplicaciones el proceso es cerrado.

También puede haber ocasiones en las que se dos aplicaciones distintas
necesiten compartir datos o recursos 0 que una aplicacion deba acceder a servicios del
sistema. En el caso que dos aplicaciones necesiten compartir datos y no se rompa el
principio descrito, Android permite que dos aplicaciones puedan compartir el mismo
identificador, lo que hace que tengan acceso entre ellas. Para conservar los recursos del
sistema, las aplicaciones con el mismo identificador pueden ser ejecutadas en el mismo
proceso y en la misma maquina virtual. Por otro lado, para el caso que una aplicacion
necesite acceder a recursos del sistema tales como datos de contactos, conexion a internet
u otros, estos permisos deben ser concedidos por el usuario a la hora de la instalacion de
la aplicacion.

Una vez explicado el comportamiento de ejecucién de una aplicacion se
describiran los cuatro componentes de los cuales una aplicacion puede constar.
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« Actividades

Una actividad es un componente que proporciona una ventana con la cual los
usuarios pueden interaccionar. Una aplicacion puede consistir de una unica actividad o,
como es mas comun, de mdltiples actividades que se relacionan entre ellas. Un ejemplo
sencillo puede ser el listado de los contactos telefonicos, el cual permite al usuario
interaccionar con la lista y seleccionar un registro para o bien realizar llamadas o enviar
algiin mensaje.

En estos casos en los que una aplicacion posee distintas actividades
independientes, por lo general, una actividad es seleccionada como principal, y es la que
se presenta al usuario al lanzar la aplicacion. Cada actividad puede llamar a otras
actividades para realizar distintas acciones, por lo que la actividad inicial queda
suspendida, siendo el sistema el que la mantiene en la pila. La pila sigue la légica de
“last in, first out “, es decir que cuando una actividad se inicia, se coloca en la pila y toma
el foco de atencién mostrandose al usuario y ejecutando su logica. Cuando el usuario
acaba con la actividad y presiona la tecla “back”, la actividad se saca de la pila
destruyéndose y la anterior actividad se reanuda.

Cada vez que se realiza un cambio de estado en una actividad se notifica mediante
los métodos del ciclo de vida. Existen tres estados posibles por los que una actividad
puede pasar. Cuando la actividad se encuentra en primer plano y se esta ejecutando se
encuentra en estado activada o en reanudacion. Si pierde el foco y otra actividad esté en
primer plano pero ésta aun es visible la actividad se encuentra en el estado de pausa. Si
por el contrario la actividad queda totalmente oculta pasa al estado de parada. En
cualquiera de los tres estados, la actividad aln sigue presente en la pila, pero si una
actividad esta pausada o detenida el sistema puede terminar su ejecucion liberando la
memoria, ya sea bien porque la actividad termina o porque necesita terminarla.

Como se ha mencionado, para realizar la transicion entre los diferentes estados
existen una serie de métodos que son llamados cada vez que se quiere modificar el ciclo
de vida de la aplicacion. Estos son onCreate(), onStart(), onRestart(), onResume(),
onPause(), onStop() y onDestroy(). Implementando estos métodos se pueden monitorizar
tres bucles anidados en el ciclo de vida.

o Ciclo de vida completo

La actividad toma lugar entre la llamada de creacién onCreate() y destruccion
onDestroy(). En este caso la actividad debe llevar a cabo su configuracion y tomar los
recursos necesarios en su creacion y liberarlos en su destruccion.
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o Tiempo de vida visible

Este tiempo tiene lugar entre la Ilamada onStart() y la Ilamada onStop(). Durante
este periodo el usuario puede ver la actividad aunque no esté en primer plano y ésta
puede mantener sus recursos para poder ser mostrada. El sistema puede llamar a estas
funciones varias veces a lo largo del ciclo de vida de la aplicacién mientras la actividad
se alterna entre visible y oculta para el usuario.

o Tiempo de vida en primer plano

Ocurre cuando la actividad se encuentra entre la llamada onResume() y onPause().
Durante este tiempo la actividad esta en primer plano y el usuario interacciona con ella.

La siguiente figura muestra graficamente el ciclo de vida de una actividad asi
como los bucles descritos anteriormente. En la imagen se representan los estados y las
Ilamadas asi como sus transiciones.

in front of the activity |
I The activity
Other applications | comes fo the
Jﬁdwﬁ onPause() b—— nd
(_The activity is no longer visibie )

:

onStop()

=

Figura 72. Ciclo de vida de una actividad
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%  Servicios

Los servicios son componentes que a diferencia de las actividades, efectlan
operaciones en segundo plano y no utilizan interfaces de usuario. Son ejecuciones que se
inician en un momento determinado, ya sea por una llamada de una actividad, y que se
paran o bien cuando acaban su funcion, o bien cuando son detenidos. El ejemplo mas
claro es el servicio que permite sincronizar el buzén de correo. Por defecto comienza al
terminar de iniciarse el sistema operativo y mientras haya conexion a internet se ird
ejecutando para poder sincronizar el buzén de correo con el servidor, pero el usuario
siempre puede detenerlo cuando desee.

Al igual que las actividades, los servicios poseen un ciclo de vida que viene
determinado por los métodos onCreate(), onStart(), onBind(), onUnbind() y onDestroy().
Dependiendo de su implementacion pueden darse dos bucles de ejecucion:

o Ciclo de vida activo

El servicio es iniciado con la llamada a onStart() y se ejecuta indefinidamente
hasta que o bien se para por si mismo u otro componente se encarga de finalizarlo.
Cuando el servicio termina el propio sistema se encarga de destruirlo y liberar sus
recursos.

o Ciclo de vida ligado

El servicio es creado cuando otro componente, cliente, hace la Ilamada al método
onBind(). El cliente se comunica a través de la interfaz IBinder y puede cerrar la
conexion con onUnbind(). Multiples clientes pueden ligarse al mismo servicio y cuando
todos se desligan, el servicio es destruido por el sistema, pero a diferencia del anterior
ciclo, el servicio no puede destruirse a si mismo.

Component calls Component calls
startService() bindService()

‘ onCreate() ‘ ‘ onCreate() ‘
‘ onStartCommand() ‘ ‘ onBind() ‘
‘ v

Service is running
| Serviceisrunning | éﬂ{ﬁ?ﬁ:’ig
( All clients unbind by car.fr'ng.
~ unbindService()
The service is stopped ' ‘
by itself or a client
‘ onUnbind(} ‘
v v
‘ onDestroy() ‘ ‘ onDestroy() ‘

¥ v
Service is Service is
shut down shut down

Figura 73. Ciclos de vida de un servicio

110



A.5 Proveedores de contenido

+» Proveedores de contenido

Permiten gestionar y compartir datos en las aplicaciones. Lo mas comun es
utilizar el almacenamiento de datos proporcionado por SQLite, aunque puede usarse
cualquier otro medio de almacenamiento que pueda ser accedido por la aplicacion. A
través de este gestor de contenido, las aplicaciones pueden acceder a los datos bien para
consultar o modificar la informacion almacenada.

«» Receptores de difusion

Este componente se encarga de recibir y responder ante mensajes. La mayoria de
éstos son originados en el sistema, como por ejemplo cuando se apaga la pantalla.,
aunque las aplicaciones pueden iniciarlos con el fin de avisar al usuario.

En lugar de mostrar una interfaz grafica, suelen crear un estado en la barra de
notificaciones para avisar al usuario.

El ciclo de vida de estos componentes es un unico método llamado onReceive.
Este método se ejecuta cuando llega un mensaje, pasandose por parametro, y el receptor
se considera que esta activo, por lo que un proceso que contenga un receptor de difusion
activo no podra ser eliminado de la memoria del sistema.

a.5. Proveedores de contenido

Los proveedores de contenido tienen como finalidad almacenar los datos y
hacerlos accesibles para todas las aplicaciones. Son la Unica forma de compartir los datos
entre distintas aplicaciones ya que Android no posee un area de intercambio de datos.

Android incluye una serie de proveedores de contenido para tipos de datos
comunes como por ejemplo audio, video, imagenes e informacién de contactos. Aunque
esto permite compartir esa informacion con las aplicaciones, en algunos casos es
necesario obtener ciertos permisos para acceder a los datos.

A la hora de compartir los datos hay dos opciones, o bien el desarrollador crea un
proveedor de contenido propio, extendiendo de la clase ContentProvider o puede afadir
los datos a un contenedor existente siempre y cuando disponga de permisos para escribir
en el y esté manejando el mismo tipo de datos.

A pesar de como sea la forma que esté creado el contenedor, para obtener los
datos se hace mediante consultas usando una interfaz comun y generalmente usando
objetos del tipo ContentResolver que devuelven un cursor que permite manejar los datos.
De esta manera los desarrolladores pueden manejar datos entre aplicaciones con gran
facilidad.
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a.6. Interfaz de Usuario

En una aplicacion Android, la interfaz de usuario esta creada mediante los
componentes View y ViewGroup, aunque existen diferentes tipos de vistas y grupos y
cada uno de ellos heredan de la clase View.

Un elemento View es la unidad basica de la interfaz de usuario que almacena la
informacion de la disposicion en pantalla y el contenido de las regiones. A su vez, estos
objetos constituyen una base para otros elementos Ilamados widgets con funciones ya
implementadas que pueden ser utilizados en la interfaz de usuario. Por otra parte, los
objetos ViewGroup son la base para los layouts que ofrecen diferentes arquitecturas y
disposiciones como pueden ser lineales, en tablas o relativos.

En la plataforma Android, cuando se define una interfaz de usuario, se utiliza una
jerarquia de nodos View y ViewGroup en forma de arbol. Esta jerarquia puede ser tan
sencilla como compleja, dependiendo de las necesidades y de los elementos que se vayan
a afladir. La siguiente figura muestra este tipo de jerarquias.

l I l
l ViewGroup i ‘ View b ‘ View ‘

[ |

‘ View b | View ‘ I View ‘

Figura 74. Jerarquia de interfaz de usuario

La forma mas comudn de definir y expresar la jerarquia mencionada es usando
archivos XML. Cada elemento contenido en estos archivos es o bien un objeto del tipo
View o ViewGroup o bien de objetos que heredan de éstos, siendo los nodos hoja del
arbol de esta jerarquia los objetos View y las ramas del arbol los objetos ViewGroup.
Cada elemento tiene un nombre distintivo que corresponde a la clase Java que representa.
Asi pues un elemento <TextView> crea un TextView en la interfaz de usuario y cuando se
cargan los recursos de la interfaz, el sistema Android inicializa los objetos
correspondientes a los elementos de la interfaz.
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A continuacion se muestra un ejemplo simple en el cual se uitiliza un ViewGroup
lineal, llamado LinearLayout, que contiene dos elementos View, un texto y un botén, que
se mostraran uno debajo del otro al tener las propiedades de orientacion configuradas a
vertical.

<?xml version="1.0" encoding="utf-5"7>

<LinearLayvout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
a:drc;d:;ayc:t_width="fil;_paren:"
a:drcid:;ayc:t_:eight="fii;_p&re;:"
android:orientation="vertical" android:background="@gdrawvablse/backvhite">
<TextView android:id="@+id/text"
android:layout_width="wrap contsnt"”
android:layout height="wrap content"
android:text="Hello, I am a TextView" />
<Button android:id="@+id/button”

m
o

ot
o

android:layout width="wrap conten
android:layout height="wrap content"
android:text="Hello, I am & Button" />

</sLinearLavoutX>

Figura 75.Cadigo de ejemplo de una interfaz de usuario

La salida de este fragmento de cddigo originara la siguiente interfaz:

Hello, ITam a Button

Figura 76. Salida de ejemplo de una interfaz de usuario

Por altimo hay que comentar que también existe otra parte importante de la
interfaz en una aplicacion y son los menus. Estos ofrecen una interfaz sencilla que
permite realizar algin cambio o configuracion dentro de la aplicacién. La forma mas
comun de usarlos es mediante el botdn ya incorporado en el terminal mdvil, aunque
también existe el uso de menus contextuales que son mostrados cuando el usuario
mantiene apretado un elemento de la interfaz.

Estos menuds también se organizan estructurdndose en una jerarquia como la
descrita anteriormente pero en lugar de definirse de la misma forma, se usa una serie de
funciones y llamadas, como onCreateContextMenu() y onCreateOptionsMenu(), desde
dentro de la actividad permitiendo definir los elementos que se quieren incluir en los
menus Yy el sistema se encarga de crear la estructura.

Por lo tanto, gracias a las funcionalidades que ofrece Android a la hora de trabajar
con las interfaces de una aplicacion, es posible personalizarlas totalmente permitiendo
aplicar estilos y formas visuales.
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a.7. Recursos de Aplicacion

A la hora de utilizar los recursos de una aplicacion como imagenes o cadenas de
texto, una buena practica es externalizarlos y referenciarlos, permitiendo que su
mantenimiento permanezca independiente. Esto también permite a su vez definir recursos
alternativos para diferentes configuraciones de dispositivos, como por ejemplo crear
aplicaciones multilenguaje o ajustar las interfaces a diferentes tamarfios de pantalla. Para
lograr esa compatibilidad con distintas configuraciones se deben organizar los recursos en
los proyectos almacenandolos en el directorio res/ usando sub-carpetas para agrupar los
recursos dependiendo de la configuracion.

Para cualquier tipo de recurso se puede definir un valor por defecto y multiples
valores alternativos. Los valores por defecto son aquellos que deben ser usados
independientemente del tipo de configuracion del dispositivo o cuando no hay recursos
alternativos que se ajusten a un tipo de configuracion. Los alternativos son aquellos que
se utilizaran para las configuraciones que han sido disefiadas previamente.

Para verlo més claro, un ejemplo de utilizacién de recursos alternativos puede ser
cuando dependiendo de la orientacion de la pantalla de desee mostrar una interfaz
diferente. Para ello se deben definir dos interfaces distintas, una para cuando el
dispositivo se encuentra en modo vertical y otra para cuando esté en horizontal, ya que se
desea mostrar la interfaz apaisada y automaticamente el sistema tomara la interfaz que
corresponde. A continuacién se muestra graficamente el ejemplo para dos dispositivos
con diferentes tipos de pantalla. Para la primera imagen no existe una alternativa de
interfaz por lo que ambos dispositivos muestran el mismo recurso, provocando que el
dispositivo B, al tener una pantalla horizontal no muestre correctamente la interfaz
desaprovechando espacio. En la segunda imagen, al proveer a la aplicacion una segunda
interfaz, el dispositivo B utilizara el recurso alternativo para mostrar de forma correcta la
interfaz de usuario.

defaul resources °
(W
°
OnoA A I8
O
°
Android App l - T
Y 111
L1l
Ancroid Device A Android Device B
p N
defaun resources °
@ & A HAO[
°
. 9 2 \_A—, °
alemative resources B
@ B A FHT
1.0 1
— - I X
\
Ancroid Device A Androd App Android Device B

Figura 77. Uso de recursos alternativos
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a.8. Seguridad y permisos

Como ya se ha explicado en el apartado de las aplicaciones en Android, éste es un
sistema multi-tarea que aplica una politica de privilegios separados en el que cada
aplicacion se ejecuta con un identificador Unico. A su vez también se separan las partes
del sistema en diferentes identidades lo que permite que el Kernel de Linux logre un
aislamiento de las aplicaciones entre ellas mismas y el sistema.

Android provee otro tipo de caracteristicas que permiten mantener un alto nivel de
seguridad basadas en mecanismos de permisos, los cuales imponen una serie de
restricciones en las operaciones que un proceso puede realizar, y permisos de acceso add-
hoc a los datos mediante mecanismos de URIs.

Si se enfoca la seguridad desde el punto de la arquitectura, Android establece que
por defecto ninguna aplicacion tiene permisos para realizar operaciones que puedan
impactar sobre el resto de aplicaciones, el sistema operativo o al usuario. Esto incluye la
lectura o escritura de los datos privados del usuario como sus contactos, o lectura y
escritura de los archivos de otras aplicaciones, 0 acceso a internet entre otras acciones.

A pesar de lo mencionado, se dan ocasiones en las que las aplicaciones necesitan
acceder a ciertos recursos o realizar una serie de tareas que no estan permitidas por
defecto. Para que Android pueda permitir esas acciones, se deben de indicar estos
permisos en el fichero xml AndroidManifest. Para ello se incluiran una serie de entradas
en el archivo mediante el uso de etiquetas indicando los permisos que se necesitan. En la
siguiente imagen se muestra un ejemplo para el caso en el que la aplicacion desee acceder
a internet.

mizzion android:name="android.permission. INTERNET" />

Figura 78. Permiso acceso internet
Asi pues, no existe mucha complicacion a la hora de afiadir permisos
mediante el fichero AndroidManifest a la aplicacion. Pero hay veces que para permitir
actividades a las aplicaciones no basta con los permisos explicados. Hay ocasiones en las
que usando los proveedores de contenido hay que especificar los permisos usando
definiciones de URIs para poder acceder a los datos. Un ejemplo para garantizar acceso

de lectura mediante estas definiciones es utilizando
Intent. FLAGi GRANTiREADi URIﬁ PERMISSION.

Gracias a estos métodos se pueden mantener la seguridad en las
aplicaciones y a su vez permitir que éstas puedan realizar las acciones que necesiten
siempre y cuando sean aceptadas.
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a.9. Archivo AndroidManifest.xml

Este fichero debe estar siempre contenido en toda aplicacion Android en su

directorio
aplicacion
aplicacion.

X/
L X4

raiz. El archivo AndroidManifiest.xml contiene informacion esencial de la
para el sistema operativo que debe tener en cuenta antes de que se lance la
Las caracteristicas mas importantes que debe contener son:

El nombre del paquete Java de la aplicacion ya que este nombre servird como
identificador Unico para la aplicacion.

La descripcion de los componentes de la aplicacion. Estos son las actividades,
servicios, receptores y los proveedores de contenido que la aplicacion
necesitard, nombrando las clases que las implementan.

Los procesos que contendran los componentes descritos.

Los permisos que la aplicacion debe tener con el fin de poder acceder a las
partes protegidas del API e interaccionar con otras aplicaciones o
componentes.

El nivel minimo del API de Android que la aplicacion necesita.

La siguiente imagen muestra una estructura general que el archivo debe tener:

Figura 79. Estructura general del archivo AndroidManifest.xml
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