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1.INTRODUCCION

1.1 Motivacion

Los smartphones (modviles con avanzadas caracteristicas), que actualmente disponen de:
conexion a Internet, capacidades multimedia y alta conectividad. Han tenido un crecimiento
exponencial a lo largo de estos afos. Se prevé que en afio 2015 el acceso a la red se realizara
mayoritariamente por estos dispositivos, que desde sistemas de escritorio (ordenadores,
principalmente).

En comparacidon con hace 10 afos, los smartphones son mds portables y poseen mayores
caracteristicas hardware que antafio (mayor CPU, RAM, conectividad). El desarrollo se ha
convertido en un factor clave que determina el éxito comercial de una determinada
plataforma. Esto ha llevado a los principales proveedores de sistemas operativos méviles a
proporcionar herramientas de desarrollo (APIs, emulacién completa en entornos) para
construir aplicaciones, incluso si la plataforma no es completamente abierta.

El desarrollo de aplicaciones en Android ha crecido de manera exponencial a lo largo de estos
afios, como principal baza nos encontramos la libertad de distribucién de aplicaciones (puede
ser a través de Google Play o de manera externa) y la cantidad elevada de manuales y
tutoriales para desarrollar aplicaciones.

El buen funcionamiento de un centro educativo, depende directamente de ciertos factores
(entre ellos el buen funcionamiento de sus equipos informaticos y telematicos). Todas las
herramientas que nos ayuden a mantener un mejor control en la deteccion y reparacion de
incidencias en los equipos informaticos, influira directamente en el buen funcionamiento del
centro educativo.

Actualmente la universidad dispone de la plataforma Hidra, para detectar y poder hacer frente
a las incidencias informaticas que se encuentran en nuestra universidad. El principal problema
gue encontramos, es la necesidad de disponer de un ordenador para crear / visualizar, las
incidencias. Es decir, un alumno que detecte una incidencia ha de comunicarselo a un becario,
y este crea una nueva entrada (teniendo que ir hasta un puesto informatico, abriendo la
interfaz y generando la incidencia), para que pueda verlo el becario oportuno. También puede
realizarse, con el navegador desde el dispositivo mévil, pero es muy engorroso dado el tamafio
de letra y la necesidad de una buena fluidez en la conexion.

El presupuesto actual de la universidad no inquiere en gastos para desarrollar e implementar
un nuevo producto, centrarse en el desarrollo y las pruebas.
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Este trabajo fin de grado toma las oportunidades antes mencionadas, y las introduce dentro de
una aplicacidon movil para el control de incidencias.

1.2 Objetivos

La finalidad de este proyecto es el estudio y desarrollo de una aplicacidn para el sistema
operativo Android que permita el manejo de incidencias dentro de un dmbito determinado y
en tiempo real. Para esta aplicacion tomaremos como punto de partida las incidencias
informaticas que pueden producirse en un aula informatica.

El manejo de incidencias en tiempo real para dispositivos mdviles sera la linea de actuacién
principal para este trabajo, teniendo los siguientes requisitos minimos:

- Seleccion de incidencias segun requerimientos de la propia incidencia: Error de acceso
al sistema, de periféricos (ratén / teclado), error en software y otros.

- Agrupacion de las incidencias segun identificador en la interfaz del becario.

- Comprobacion del estado de la incidencia en tiempo real, estado de su resolucién.

- (FUTURO) agrupacién de incidencias y estudio por conjuntos, para dar como resultado
graficos de estudio.

- (FUTURO) Recepcién de incidencias cercanas basadas en la localizaciéon actual del
becario, para su rapida resolucion.

Todo esto con una interfaz clara y sencilla, para dar mayores facilidades de comprensién y
resolucidn entre los usuarios.

Suponemos un balance parejo de los alumnos que se matriculan en la universidad y los que
finalizan sus estudios, en lineas futuras (suponiendo un crecimiento exponencial de los
alumnos) trabajaremos sobre los pardmetros de conexién entre el servidor y la aplicacién para
reducir los tiempos de carga y descarga.

De momento, suponemos un manejo fluido de la informacion y no conexiones masivas al
servidor que sean capaces de ralentizar nuestra aplicacién hasta niveles no funcionales, aun asi
comentaremos en este documento posibles mejoras y sus implementaciones para dar solucion
a estos requerimientos.
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1.3 Vision

La aplicacidn constara de dos interfaces moviles diferenciadas: una enfocada a la creacién de
incidencias para el usuario y otra determinada para la recepcién de incidencias con su
correspondiente resolucién, por parte de un operario (en nuestro caso, un becario). Esta
funcionalidad se cribard al inicio de la aplicacidn.

Por otro lado, desarrollaremos un servidor que sea capaz de almacenar las incidencias en
forma de base de datos, con capacidad de n accesos de lectura por parte de los becarios y n
accesos de escritura por parte de los alumnos.

Para lograr el objetivo se debe ademds alcanzar unos objetivos secundarios:

= Conocer los principios del lenguaje de programacion Java para Android.
= Disefiar y desarrollar una aplicacién mévil completa.
= Disefiar e implementar la comunicacion entre los subsistemas.

1.4 Estructura del documento

. Capitulo 1, Introduccion: Mostraremos una breve descripcién de los objetivos y la visién que
acometeremos para la realizacidn de este proyecto fin de grado, explicado paso por paso en
plazos, tiempos y tareas.

. Capitulos 2 / 3 / 4, Estado actual del mercado: Andlisis del mercado y comparativa de
sistemas operativos para dispositivos moviles, asi como los distintos servicios de incidencias
web vy la variedad de plataformas web que pueden servirnos para dar soporte, en forma de
servidor, a nuestra aplicacion. Las opciones mas plausibles, serdn analizadas para dar con la
mas eficiente y acorde a nuestros requerimientos, con la finalidad de obtener una solucién
elegida en base a un intensivo estudio.

. Capitulo 5, Andlisis: Detalles exhaustivos de la aplicacién, asi como de los requisitos
hardware — software para su dptima eficiencia. Se analizaran los casos de uso y los requisitos
software.

. Capitulo 6, Disefo: En este capitulo se procede a disefiar el sistema utilizando como los
capitulos anteriores. Aqui se disefiardn las estructuras de datos, las comunicaciones y servicios
necesarios junto con la interfaz de usuario.
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. Capitulos 7, Desarrollo Cliente: Implementacién y andlisis detallado de la aplicacion,
perseguimos como objetivo que la aplicacidon sea accesible y mejorable, en un futuro, por
terceras personas. De esta manera, cualquier desarrollador puede utilizar este apartado como
guia. Se desarrollard el cliente y la aplicacién con su interfaz.

. Capitulo 8, Desarrollo Servidor: Implementacidon y analisis detallado de la aplicacion,
perseguimos como objetivo que la aplicacidon sea accesible y mejorable, en un futuro, por
terceras personas. De esta manera, cualquier desarrollador puede utilizar este apartado como
guia. Se desarrollard el servidor.

. Capitulo 9, Timeline: Consecucién del proyecto en plazos, tiempos y tareas.

. Capitulo 10, Pruebas de evaluacion: Estudio de las pruebas realizadas a la aplicacién, tanto
de cliente como unitarias.

. Capitulo 11, Presupuesto: Analizaremos los costes inherentes al proyecto, con un estudio de
pay-back

. Capitulo 12, Instalacidon y configuracién: Puesta a punto de nuestro proyecto.
. Capitulo 13, Trabajos futuros: ¢ Cmo podemos mejorar la aplicacién?
. Capitulo 14, Agradecimientos

. Capitulo 15, Bibliografia
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1.5 Glosario de términos y acronimos

Tabla 1 - Glosario de términos y acrénimos

Término

Descripcion

Incidencia

Alteracion del funcionamiento normal en un
componente, sistema o programa que
requiera de la intervencion de un profesional
para su resolucion.

Sistema Gestor de Incidencias

Encargado de gestionar las incidencias que
aparecen en el sistema.

Identificador Incidencia

Unico para cada incidencia, determinado por
el tipo y nombre.

Urgencia de la incidencia

Brevedad con la que ha de ser resuelta la
incidencia encontrada. A mayor nivel de
urgencia, mayor necesidad de una rapida
actuacién

Tipo de la incidencia

Criterio que sirve para cribar las incidencias
por el tipo de suceso.

Tabla 2 - Glosario de términos y acronimos 2

Término

Descripcion

Software Development Kit

Software Development Kit

Mbps Mega bits por segundo

UMTS Universal Mobile Telecomunications System.

3G Tercera generacion de transmision de voz y
datos a través de telefonia mdvil mediante
UMTS.

Android SSOO basado en Linux, perteneciente a
Google enfocado en dispositivos mdviles y
tablets.

i0S iPhone Operating System, SSOO de Apple
para dispositivos moviles.

iPhone Smartphone de Apple.

iPad Tablet de Apple.

iPod Reproductor multimedia de Apple.

Tablet Tipo de computadora portatil, de mayor

tamafio que un teléfono inteligente o una
PDA, integrado en una pantalla tactil (sencilla
o multitactil) con la que se interactla
primariamente con los dedos, sin
necesidad de teclado fisico ni ratén.
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2.ESTADO ACTUAL DEL MERCADO

En esta seccidn aportaremos una vision global de las tecnologias usadas para la consecucidn de
este proyecto fin de grado. También se aportardn posibles alternativas a utilizar.

La valoracién que realizaremos, tendra en cuenta las principales tecnologias y opciones, con
las que podriamos realizar nuestro proyecto.

Como resultado final, obtendremos una eleccién tecnolégica clara y concisa.

2.1 Sistemas operativos moviles

En esta seccidon se expondrdn la historia y caracteristicas de los sistemas operativos mas
destacados para teléfonos mdviles inteligentes (smartphones).

Los sistemas operativos que se analizaran seran:

i0S

Android

Windows Phone
Blackberry OS (RIM)

o O O O

El mercado de los dispositivos moviles inteligentes (smartphones) ha visto un notable
incremento a lo largo de estos ultimos afios, como podemos observar en la siguiente
llustracion 1 - OS Mobile Marketshare., existen distintos distribuidores (con sus
correspondientes dispositivos) que dominan dicho mercado.

El crecimiento de Android, ha sido muy notable a lo largo de este periodo, seguido muy de
cerca por iOS.
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La capacidad de instalarse en multiples dispositivos, junto al entorno de desarrollo sobre
aplicaciones que provee Android, han representado dos grandes bazas para este gran
crecimiento.

World-wide Smartphone Mobhile OS Marketshare %
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llustracion 1 - OS Mobile Marketshare.

2.1.1 i0S

El sistema operativo desarrollado por Apple Inc. Originalmente fue desarrollado para el
iPhone, para después ser usado en el resto de dispositivos Apple.

2.1.1.1 Historia

La primera versidon de iOS fue presentada en 2007 junto con el primer iPhone. Versiones
posteriores de iOS acompafaron a cada versién de iPhone. Actualmente, se presenta el
sistema operativo alrededor de Junio y el dispositivo nuevo que lo integrara en Septiembre.

La independencia de sistema operativo, se produjo a raiz de la salida al mercado del iPhone 4
(en el afio 2010), siendo bautizado como iOS.

Sucesivas versiones se han actualizado con el paso de los afios, a través de “Keynote”, un
evento mundialmente seguido desde todos los rincones del mundo. EL ultimo dispositivo
presentado ha sido el llustracion 2 - I0S7 iPhone 5s, aunque ya hay rumores que apuntan a
un iPhone 6 con dos tamafos de pantalla. El Gltimo iOS presentado ha sido el 8, en este mismo
mes.
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llustracion 2 - 10S7 iPhone 5s

2.1.1.2 Caracteristicas

Las aplicaciones del sistema operativo iOS estan escritas en Objetive-C y se comunican con el
hardware a través de un conjunto de APIs ya publicados. Ofrece distintas capas de abstraccion
para crear menus en pantalla, e integrarlos con tecnologia 2D y 3D, servicios de localizacién y
conectividad a la red.

iOS logra un aislamiento dentro de la aplicaciéon a través de un “Sandbox” (caja de arena)
similar al utilizado en Mac OS X, en el que un archivo de politicas restringe el acceso a ciertas
caracteristicas del dispositivos y los datos contenidos en él.

Por defecto, la aplicacidn puede leer o escribir datos fuera de su propio directorio, los cuales
pueden incluir archivos del sistema, recursos compartidos y el propio kernel ( llustracién 4 -
Arquitectura 10S).

Los desarrolladores que deseen publicar aplicaciones para el sistema operativo iOS han de
obtener antes la aprobacién por parte de Apple

Apple no ha publicado informacién detallada adecuando los criterios de aceptacidn de
aplicaciones desarrolladas, la creencia general que poseen los desarrolladores es que Apple
emplea bots para el andlisis de aplicaciones y manuales de verificacidon. Estos bots, tendrian
una serie de algoritmos o directrices enteras que determinarian si una aplicacion es valida o
no.
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@ AirDrop: Contacts Only

llustraciéon 3 - 10S7

Si una aplicacion se clasifica como apta para su distribucién publica, Apple lo firma
digitalmente y lo libera al centro de intercambio de software Apple, el iTunes App Store.

Apple rechaza aplicaciones que violan las leyes de proteccién intelectual o los términos de
desarrolladores de servicio.

2.1.1.3 Arquitectura

En un principio iOS solo podia ejecutar una aplicacién a la vez, la multitarea estaba reservada a
aplicaciones del sistema, no fue hasta iOS 4 cuando Apple introdujo la multitarea en el API que
liberé a los desarrolladores.

Todos los dispositivos iOS cuentan con cdmara, WIFI y GPS. Algunos integran conexién 3G
(iPhone y algunas versiones de iPad) para disponer de este tipo de conexion en cualquier lugar.

Por udltimo, la llustraciéon_4 - Arquitectura I10S se compone de 3 capas. En el primer nivel
encontramos la capa de aplicaciones, conocida como Cocoa Touch, una API del sistema
operativo que proporciona una capa de abstraccién para crear aplicaciones. Después
encontramos la capa Core Service donde se encuentran las APl de seguridad del sistema
basadas en los servicios de la tGltima capa (llamada Core OS) es la capa del ntcleo del sistema.
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CFNetwork

Security Services

Certificate, Key,
and Trust
Services

Keychain
Services

Randomization
Services

libSystem
CommonCrypto

llustracidn 4 - Arquitectura 10S

2.1.2 Android

llustracion 5 - Android

Sistema movil empleado en la realizacion de este proyecto.

2.1.2.1 Historia

Android es un sistema operativo multiplataforma de cédigo abierto, respaldado por Google y
basado en Linux. Android alimenta una gran variedad de teléfonos inteligentes, tablets y
netbooks de muchos fabricantes. Desde su aparicion y primer lanzamiento en 2008, la base de
desarrollo Android ha sido testigo de un rapido crecimiento y desarrollo.

Fundada como Android Inc. para ser comprada en 2005 por Google, Android siguié siendo
desarrollado por la Open Handset Alliance, unién de fabricantes de software y hardware como
T-Mobile, HTC o Qualcomm, liderado por Google.
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El SDK de Android se presenté en 2007, pero no fue hasta un afio después cuando vio la luz el
primer Smartphone con este sistema operativo, un HTC, con Android 1.0 que incluia los
servicios basicos de Google.

Desde la primera version llustracion 6 - Evolucidon SO en Android hasta la actual 4.22, Android

ha impuesto grandes cambios tanto estéticos como internos.

En 2009 se actualizé Android a 1.5 Esta versidon mejoraria la velocidad general del sistema, la
localizacién GPS y mayor integracion con servicios como YouTube.

Mas tarde en el mismo afio saldria la versién 1.6 Donut, que incluiria la busqueda escrita y por
voz, un indicador de uso de bateria y daria soporte para CODMA.

Un mes después, se lanzd otra nueva version, la 2.0 (llamada Eclair) corrigiendo fallos de la
versién anterior. En esta versidn se afadirian sincronizacién de contactos, soporte para
Bluetooth 2.1, una nueva interfaz para el navegador con soporte para HTML 5.

En 2010 se liberaron Android 2.1 y 2.2 Froyo, que incluiria Adobe Flash 10.1, teclado en varios
idiomas y soporte para punto de acceso (APN).

A finales de 2010 salid la hasta ahora versién mas popular de Android, la 2.3 Gingerbread. Esta
versiéon incorporaria llamadas a través de internet, NFC, un nuevo teclado y nuevas
funcionalidades (como el copiado y pegado de texto).

La siguiente revolucidon de Android fue Unicamente en el soporte para tablets, esta version se
llama HoneyCromb 3.0.

En octubre 2011 Google presentd la renovacidn mas importante de Google en la que Android
alcanzaria la madurez como Sistema Operativo. Esta versidon unificaria la version de tablets y
moviles con interfaz optimizada.
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En el Google I/O de 2012, en junio, se presentd la version 4.1 Jelly Bean. Esta nueva version
seria pionera en el primer Tablet de Google, el Nexus 7, fabricado por Asus. Jelly Bean
mejoraria la fluidez general del sistema con el conocido como Project Butter. Ademas
mejoraria el rendimiento y la compatibilidad de HTML 5 con el navegador.

La ultima versién liberada se considera una actualizacién de Jelly Bean, nombrandose como 4.3

La fragmentacion entre dispositivos es uno de los mayores problemas de Android, ya que
existen muchos dispositivos en el mercado con muchas versiones instaladas diferentes.

PN

: t... P
= | g

llustracion 6 - Evolucion SO en Android

La ultima versidn conocida es 4.4 KitKat, se espera el lanzamiento de Android 5.0 para este afio
2014.
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2.1.2.2  Arquitectura

La arquitectura de Android, consta de cinco componentes como podemos observar en la
siguiente llustracion 7 - Arquitectura Android

Applications

[ tome

—

B = =)

Application framework
B & |

= & =)

Android runtime

Delvik
M

Linux kernel

Binder

driver
Audio Power
driver management

llustracién 7 - Arquitectura Android

Wik

Applications: La ultima capa, en la arquitectura Android. Algunas aplicaciones vienen incluidas
en el sistema operativo para poder interaccionar con el mismo, por ejemplo: los mapas, lista
de tareas, el calendario, etc.

Application framework: Es la capa disponible para crear las aplicaciones, por parte de los
desarrolladores. Estos tienen acceso total a la API, con una fuerte arquitectura basada en la
reutilizacion de componentes.

Libraries: Bibliotecas incluidas de C / C++, que son utilizadas por diversas partes del sistema
operativo. Son ofrecidas a los desarrolladores a través de “Application Framework”

Linux Kernel: Al estar basado en el kernel de Linux, Android comparte la gestién de procesosy
servicios basicos con éste. El kernel actia como una capa entre el hardware y el resto del
software.
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2.1.2.3 Intent

Un intent, es una descripcidn abstracta de una operacidn a realizar. En nuestra aplicacién, lo
emplearemos para pasar de una actividad (funcién de un determinado menu, por ejemplo
hacer click en un botdn) hacia otra actividad necesaria (la consecucién de ese botdn.)

Un intent provee facilidad de unién entre dos fragmentos de cddigo, en diferentes partes de la
aplicacién.

En este llustracion 8 - Intent, declararemos la actividad que nos encontramos y nuestra
actividad de destino:

Android Application

./__ = .‘/ \_\
[ : o ‘== [ Ancther |
\\\ Main Activity ,.II Intent : | Activity |
i k ".\__ 7

g

1E
Android Application \\/
/ \ i-—'——f{ Ancther 5\\'
| Mainsctvy  CIntent | ngi, |
N > \\ J

llustracion 8 - Intent

2.1.2.4 Actividades

Una aplicacién Android, esta formada por un conjunto de elementos basicos de interaccion
con el usuario, conocidos como actividades. Ademas de actividades, una aplicacién puede
contener servicios.

El “Activity Manager” se encarga de manejar las actividades (credndolas, destruyéndolas,
reanudandolas o parandolas). Cuando un usuario lanza una aplicacién por primera vez, el
Activity Manager trae la actividad a primer plano. Cuando el usuario cambie a otra pantalla, el
Activity Manager guardard ese activity en memoria, para cuando el usuario vuelva al primer
Activity tardard mucho menos en lanzarlo. Los activities que no son usados en cierto tiempo,
son destruidos automaticamente para dejar hueco a nuevos activities.
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En la siguiente llustracion 9 - Ciclos de actividad, podemos observar el ciclo de una actividad y

las acciones para pasar de una a otra:

onCreate()

o

onStart() - onRestart()

* A
User navigates A
5 -y
to the activity onResume()

F 4|—\ LR R
| App process | | Activity |
l\ killed l L running
N e - =
S
Another activity comes
into the foreground
User returns
+ 1o the activity

Apps with higher pricrity
need memory onPause()
|

The activity is
no longer visible h
User navigates
+ to the activity
|

onStop{)
I

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

llustracién 9 - Ciclos de actividad
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Android es sensible al ciclo de vida de una actividad, por lo tanto es necesario comprender y
manejar los eventos relacionados con el ciclo de vida:

o Running: La actividad es visible y tiene los recursos totalmente asignados para
enfocarse en su funcion.
Paused: La actividad es visible, pero no tiene los recursos focalizados.
Stopped: Una actividad no es visible.
Destroyed: La actividad termina al invocarse el método finish().

2.1.2.5 Services

Otro gran componente de Android, son los Services. Se ejecutan en segundo plano, sin ningun
tipo de interfaz. Son utiles para acciones que tardan en ejecutarse y necesitan independencia
de lo que ocurre en la interfaz.

El ciclo de vida de un Service puede verse en la siguiente llustracion 10 - Services.

(1) onCreate()
(2) onStart()

Running

'

onDestroyl)
or
<process killed=

llustracion 10 - Services
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Cuando queremos pasar mucha informacién o manejar muchos datos constantemente se
deben usar los Content Providers, en vez de los intents.

Los content providers, son usados constantemente en las aplicaciones de Android,
normalmente para poder ofrecer una gran cantidad de datos (contactos, incidencias...) para
cualquier aplicacion que los solicite. En la siguiente llustracion 11 - Content Provider, podemos
observar la estructura de un content provider.

Content URI
-
insert()

o B
update()

delete()

query()

llustracion 11 - Content Provider

El resto de componentes, forman una aplicacién en conjunto dentro del “application context”

Recoge los procesos y variables que se ejecutan en la aplicacién, permitiendo reunir toda la
informacidn y recursos para ser compartidos entre el resto de componentes. Permite que
desde cualquier punto de la aplicacién, llamar a la funcién “getApplicationContext()” para
recuperar todos los datos asociados a esta. Es usado constantemente a lo largo del proyecto
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2.1.3 Windows Phone

@ Windows 8

Phone

llustracion 12 - Windows Phone

Windows Phone es un sistema operativo para moviles desarrollado por Microsoft, como
sucesor de la plataforma Windows Mobile. Estd enfocado en un mercado para el consumo
generalista.

2.1.3.1 Historia

Windows Phone tiene como raiz el anterior Windows Mobile.

Este fue presentado en el afio 2000 y el los posteriores afios fue integrandose con los servicios
de Microsoft como el MSN Messenger, el Media Player, Internet Explorer u Office Mobile. No
fue conocido como Windows Mobile hasta el afo 2003 e introdujo soporte Multitouch ya en el
afio 2009.

Windows Mobile fue presentado en el afio 2000 y posteriormente fue integrandose con los
servicios de Microsoft como Internet Explorer. En el afio 2003, fue conocido como Windows
Mobile.

Pero la verdadera apuesta por hacerse un hueco en un mercado liderado por Android y iOS fue
en 2010 cuando Microsoft presentd el Windows Phone 7, que posteriormente en el afio 2012
evolucionaria a la versién 8 para alcanzar una madurez y una calidad a la altura de sus
competidores en el sector.
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2.1.3.2 Caracteristicas

El nicleo del sistema operativo de Windows Phone estd basado en el Windows Embedded CE,
para desarrollar las aplicaciones podemos utilizar Silverlight o XNA Framework.

Silverlight permite desarrollar aplicaciones variadas, con una gran base en efectos visuales y
transiciones entre ventanas. Microsoft .NET Compact Framework se encuentra dentro de
Silverlight.

Los desarrolladores pueden descargar herramientas gratuitas junto al SDK, para desarrollar
aplicaciones. Microsoft permite publicar hasta 100 aplicaciones de forma gratuita

. HTML / CSS
JavaScript
(Chakra)

WIinRT APIs

Communication Graphics & Devices &

& Data Media Printing

Application Model

. Windows Core OS Services

llustracién 13 - Arquitectura Windows

La arquitectura que podemos observar en la siguiente llustracion 13 - Arquitectura Windows,
consta de un framework para desarrollar las apps del sistema y controladores para los distintos
componentes hardware que pueda tener el dispositivo, enfocado a una mayor diversidad de
fabricantes.

Pagina 26 de 105



\\  Universidad

5/ Carlos IIl de Madrid

Windows Phone, trata de diferenciarse en su navegacion a través de una pantalla de inicio
compuesta de mosaicos llamados “Live Tiles”, dichos mosaicos (como observamos en la
[lustracién 14 - Windows Phone — Interfaz Metro) estan dispuestos de manera dinamicay
enlazan con el resto de aplicaciones y funciones del teléfono o tablet. Esta caracteristica fue
portada a Windows 8 a través de su interfaz “metro”, muy criticada por parecer un formato
Tablet adaptado a un sistema de escritorio

llustracion 14 - Windows Phone - Interfaz Metro
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2.1.4 RIM (BlackBerry)

llustracién 15 - Blackberry Logo

Research in Motion (RIM) fue el encargado de desarrollar el Blackberry OS. Unicamente
funciona en los modelos de BlackBerry e histéricamente es utilizado en el sector empresarial,
mediante la inclusion de caracteristicas tales como push email y soporte de trabajo en grupo.

Es compatible con aplicaciones de terceros escritas en Java. Utiliza una “Sandbox” para aislar
aplicaciones en tiempo de ejecucidn, a través de la mdaquina virtual Java. Los desarrolladores
escribian las aplicaciones tradicionalmente en Java y a través de sitios web sin necesidad de la
aprobacion por parte de RIM. Esto cambid en 2009 con la aparicion de BlackBerry App World,
en la que los usuarios de nuevos modelos de BlackBerry pueden acceder a dicho repositorio,
donde las aplicaciones si estan aprobadas por RIM a través de un dispositivo.

Los desarrolladores pueden albergar sus aplicaciones en otros servidores, a pesar de la
aprobacion de RIM.

BlackBerry OS ofrece a las empresas un gran filtro de control sobre los dispositivos que
distribuyen a sus empleados. Los administradores pueden incluir politicas dentro de los
dispositivos BlackBerry, permitiendo restringir funcionalidades. Por ejemplo pueden limitar la
instalacion de aplicaciones de terceros descargadas fuera del BlackBerry App World.

La arquitectura de Blackberry OS dispone de un sistema operativo escrito en C++ y adquiere
caracteristicas tales como: multitarea, comunicacidon entre procesos, hilos y soporte para
dispositivos de entrada.
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3.SERVICIOS DE INCIDENCIAS WEB

Una vez estudiados las distintas opciones en tecnologia mdvil que tenemos para desarrollar
nuestra aplicacién, serd necesario evaluar los distintos servicios de incidencias web ya
disponibles y en funcionamiento para entender que caracteristicas hemos de portar a nuestra
aplicacion.

El analisis de los distintos servicios de incidencias web junto a su funcionalidad, nos ayudard a
entender que caracteristicas busca el usuario cuando hace uso de estas tecnologias, y por
tanto esas caracteristicas serdn necesarias en nuestra aplicacién.

Los servicios de incidencias Web son tecnologias web, que usan protocolos para almacenar y
manejar incidencias sobre un determinado campo de actuacion.

Permiten el manejo dindmico de una base de datos en la web, a través de una pantalla de
acceso principal basada en credenciales.

Analizaremos el sistema de manejo de incidencias utilizado en la Universidad Carlos Il junto a
otras tecnologias como Mantis y Horde.

3.1 Hidra

Accediendo al sistema gestor de incidencias de la UC3M, primeramente nos encontraremos
con esta llustracion 16 - Hidra:

Usuario:

llustracién 16 - Hidra
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Los datos de acceso son comparados con los datos contenidos en la base de datos para
determinar las limitaciones de rol impuestas al usuario (no tendran las mismas capacidades un
becario que el administrador del sitio).

El becario puede observar las incidencias que se han generado y actuar en consecuencia, a
través de la siguiente llustracion 17 - Ventana principal Hidra:

Buenos dias, Pablo de la Fuente Nuez | @ Mi perfil | (& Salir

dhidra? o e

& Incidencia & Técnico o * Estadisticas @ Ayuda

cidencias + Incidencias sin asumir

incidencias

ID Despacho & i Sabor Usuario Estado

lemas en ga tia co
401072 4101 AR Bl Pablo de la Fuents Nuez 3

& Imprimir

i Asignadas al grupo Etl (0 sin leer sobre 1)

llustracion 17 - Ventana principal Hidra

Todas las incidencias son agrupadas en esta pantalla, los identificadores (dato importante que
tomaremos para la consecucién de nuestro proyecto) permiten identificar univocamente a las
incidencias.

Hidra posee muchas funcionalidades buscadas en nuestra aplicacién, por lo que tomaremos
ideas basadas en sus manuales de usuario y experiencia de uso.
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La generacién de incidencias se realiza a través de la siguiente llustracion 18 - Generacion
incidencia Hidra, donde podemos cumplimentar diversos campos que faciliten la organizacion
y resolucién de las mismas:

#, Crear incidencia

Pablo de 1s Fuente Huez

Email

pfuente@ipa. ucam. es

De o o

Campus

Dy y
41401 =] .
Edificic

Torres Quevedo

Titulo corto Prt cia
Dy 6n

Hola, un equipo al arfancar se quedaba en Bios data check
succesful. Pero hoy ya no ha dado sefiales de vida {(aunque se
enciende). Esta en la 70)02 y es: 111702XT0055 - jbit124

Un saludo.

Pablo.

I@UEIRN <t af f @adm. 1t. uc 3m. es|

llustracion 18 - Generacidn incidencia Hidra

La incidencia se encuentra disponible, para ser consultada por los becarios, una vez que
hacemos click en “Enviar incidencia” y esta aparece en la ventana principal de Hidra
(llustracion 17 - Ventana principal Hidra)

3.2 Mantis

Aplicacién OpenSource hecha en PHP y MsQL, constituida como solucién para gestionar tareas
de un equipo de trabajo. Se utiliza para testear soluciones, generar y manejar incidencias

(punto que nos interesa para el devenir de nuestro proyecto) y gestionar equipos
remotamente.

El gran abanico de posibilidades para su configuracién, es una de las caracteristicas de Mantis.
Permite especificar un nimero indeterminado de estados para cada incidencia (abierta,
encaminada, testeada...) y configurar su transicion (abierta, cerrada, reabierta...)
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Incluye un sistema de busqueda muy conseguido con filtros y la introduccién de diversos
perfiles de administracién y resolucion.

Posee unos requerimientos modestos, aunque se requiere que el equipo sea capaz de ejecutar
el software de un servidor.

La adaptacion de Mantis hacia las nuevas tecnologias ha supuesto la portabilidad de la
plataforma hacia una aplicacion movil (llustracion 19 - Mantis), donde podemos realizar las
mismas acciones que desde la aplicacion web.

Esta es una de las grandes bazas de Mantis, para competir en este sector. También nos servird
para determinar qué caracteristicas y funcionalidades, son las mas buscadas en una aplicacién
movil para la deteccidon de incidencias.

llustracion 19 - Mantis
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Las incidencias son generadas y dispuestas en la siguiente pantalla (llustracion 20 - Incidencias
Mantis), donde un becario puede acceder a ellas y disponer de los datos, para su resolucion.

Waorkllow Transilions: Minimal Acco.,,
14496, security, feedback, dregad. 4o

Add support for the buill-in soap ext...
14871, api soap, assigned, mmmrt.?h

Progoct wiew status
14857, administration, ncknowle&geg?

Provide a simple AP for outputting ...
14869, other, resoclved, rombert, 17 ftu

Existing 'duplicate of bug number n...
5649, relationships, feedback, 17 huﬂs

After updating a projec! documental...
12955, attachmenis, assigned, ﬂavioqm

configuracion de usuarios
14851, administration. feedback. 17 Hoo

llustracion 20 - Incidencias Mantis

La aplicacion posee un caracter multiplataforma al ser soportada por Android, iOS y Windows
Phone.

Esta es una caracteristica que tendremos que evaluar en futuros desarrollos para nuestra
aplicacion, ya que actualmente no dispone de soporte para dispositivos fuera de Android.

La cuota de mercado, es dominada actualmente por Android seguida muy de cerca por iOS
(llustracién 1 - OS Mobile Marketshare.), esto es determinante para futuras portabilidades de

nuestra aplicacion hacia otros sistemas operativos moviles.
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3.3 Horde

Es un framework libre escrito en PHP, para el desarrollo de aplicaciones colaborativas (entre
las que se encuentra la gestion de incidencias).

Horde, se compone de tres bibliotecas que proporcionan las funcionalidades bdsicas y que
funcionan como unién entre distintas aplicaciones de usuario, gestionadas cada una por
proyectos independientes.

Estd basado en licencia LGPL (Library General Public License o Licencia Publica General para
Bibliotecas de GNU)

Entre los proyectos de Horde, podemos encontrar:

IMP: Sistema de correo electrénico que permite acceso a buzones POP3 / IMAP.
MIMP: Derivado de IMP, con una interfaz minima para su implementacién en
dispositivos moviles.

INGO: Sistema de gestion y aplicacion de reglas de filtrado para correo.

Turba: Agenda de contactos.

Gollem: Gestor de archivos.

O O O O

Trean: Gestor de favoritos.

La oferta de este tipo de servicios incluye a grandes empresas como Google con Google App
Engine, Microsoft con Windows Azure, Red Hat con OpenShift o Amazon con Amazon Web
Services entre muchos otros.

Una vez analizadas las distintas herramientas ya disponibles, que realizan la funcionalidad de
manejar incidencias de manera web, tenemos una vision mds clara de los requisitos que ha de
tener nuestra aplicacidn y las funcionalidades que tenemos que implementar en ella.
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4.PLATAFORM AS A SERVICE

Una vez estudiadas las distintas opciones sobre tecnologia mévil a desarrollar e implementar
sobre nuestra aplicacién, y los distintos servicios de incidencias ya disponibles, tenemos clara
la tecnologia mdvil en la que vamos a desarrollar la aplicacidn y las funcionalidades basicas que
ha de tener (obtenidas del analisis de los servicios de incidencias en el punto anterior).

Ahora serd necesario evaluar las distintas opciones que tenemos para implementar el servidor.

Nuestra aplicacién ha de disponer de un servidor global, en el que almacenar la informacién de
incidencias, para que sea accesible desde cualquier localizacion.

En esta seccidn expondremos las caracteristicas principales de algunas plataformas de
computacion establecidas en “la nube”. También conocidos como Plataform As Service (Paa$)

La plataforma como servicio o platform as a service es un conjunto de servicios cloud que
proporciona un entorno para el desarrollo, implantacidn, gestion e integracidn de aplicaciones
en la nube. Paa$S puede reducir el coste y la complejidad de su desarrollo con la utilizacién de
herramientas y servicios basados en cloud, asi como la estandarizacion de tareas clave
pertenecientes al desarrollo de aplicaciones.

Este tipo de servicios ofrecen computacion de gran escalabilidad, altas prestaciones y gran
facilidad para poner en marcha una aplicacidon en la nube, que pueda ser empleada por
diferentes personas, que lo convierte en un gran entorno a emplear en este proyecto.

Los servicios que vamos a analizar son Google App Engine, Heroku y Jelastic.
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4.1 Google App Engine

Google App Engine, también conocido como “GAE”, permite crear y alojar aplicaciones web.
Las aplicaciones corren en procesos aislados, también llamados sandboxed, en multitud de
servidores. Ofrece procesos de desarrollo e implementacidn rapidos junto con una
administracion sencilla. Ofrece una gran facilidad a la hora de desplegar una aplicacion.

Ofrece una escalabilidad automatica, en sus aplicaciones web, de manera transparente. De
esta manera, si la aplicacion necesita mayor velocidad de procesamiento o incrementa el
numero de peticiones, Google App Engine aumenta los recursos de memoriay CPU.

Google App Engine soporta Java y Python, por extensién al utilizar tecnologias basadas en
maquinas virtuales también soporta Scala, JRuby, Jython o PHP, entre otras

Las limitaciones de GAE se encuentran en la Unica posibilidad de utilizar los lenguajes arriba
mencionados, ademds las APIs ofrecen manejar datos de una base de datos no relacional
propia de Google. Para el almacenaje de los datos, GAE hace uso de “datastore”, posee una
sintaxis similar a SQL, conocida como GQL en una base de datos con modelo no relacional.

GAE es de distribucidn gratuita para los desarrolladores con la Unica limitacién dentro de
determinados usos de CPU, memoria y almacenamiento.

.

Google

App Engine

=
A

llustracion 21 - GAE
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4.2 Heroku

Heroku soporta varios lenguajes como Rubg, Java, Node.js, Scala y PHP. El sistema operativo
base que utiliza es Ubuntu, anteriormente Debian. Pertenece a salesforce.com

1 heroku

llustracion 22 - Heroku

Es una de las primeras plataformas de computacidon en la nube, su objetivo principal fue
soportar Unicamente el lenguaje Ruby, pero posteriormente se ha extendido.

La base del sistema operativo es Debian Ubuntu.

Posee mas libertad general que GAE y la gran ventaja de poder portar un servidor ya escrito en
Java, para desplegarlo en Heroku, sin modificacién necesaria.

Ofrece almacenamiento de datos, concretamente SQL

Su coste es gratuito hasta cierto limite de recursos, con cuotas muy parecidas a las de GAE.

Pagina 37 de 105



) Universidad

Carlos I1I de Madrid

4.3 Jelastic

] o
LIS

Va

Jela

llustracion 23 - Jelastic

Jelastic es un proveedor de PaaS, para aplicaciones Java y PHP, ofreciendo cloud hosting.
Cuanta con centros internacionales de datos y hosting. La empresa afiade memoria, CPU y
espacio en disco, para satisfacer las necesidades del cliente.

Jelastic no posee limitaciones o requisitos de cambio de cdédigo y ofrece un escalado
automatico, con gestidn de ciclo de vida de aplicaciones y disponibilidad de multiples
proveedores de alojamiento en todo el mundo.

En mayo de 2013, Jelastic anuncid un nuevo plug-in para la integracion con NetBeans IDE. Dos
semanas mas tarde, la compaiiia lanzé Jelastic PaaS 1.9.1 que incluye las ultimas versiones de
los paquetes de software (incluyendo PostgreSQL 9.2.4)

El 14 de Agosto de 2013, la versién 1.9.2 fue lanzada, incluyendo FTP y FTPS, acceso a los
servidores de bases de datos, capacidad para implementar PHP, proyectos de repositorio GIT
con sub-médulos / dependencias y PHP versién 5.5
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5.ANALISIS DE LA APLICACION.

Una vez realizado el andlisis de todas las alternativas que tenemos, en cuanto a lenguaje a
implementar nuestra aplicacion mévil + tecnologia a implementar en nuestro servidor +
caracteristicas principales que ha de disponer nuestra aplicacién, tenemos los conocimientos
necesarios para centrarnos en el analisis exhaustivo de la aplicacidn para la deteccion de
incidencias en una empresa.

5.1 Detalle de la aplicacion

El objetivo de la aplicacién es permitir el funcionamiento basico de un sistema gestor de
incidencias en un dispositivo smartphone con sistema operativo Android, a través de una
interfaz clara e intuitiva, disponiendo de un servidor GAE que permita manejar datos de
manera global.

El funcionamiento bdasico incluird lo siguiente:

o Posibilidad de acceder a distintas interfaces dependiendo del rol desempefiado en la
Universidad (becario, alumno).

Generar incidencias desde la aplicacion, y manejarlas en el caso del becario.

Ver el estado de las incidencias creadas y su resolucién.

Enviar feedback al desarrollador.

Permitir inicio seguro y manejo seguro de los datos sensibles, dentro de la aplicacién.

o O O O O

Generar estadisticas de compresion y uso de la aplicacién, para el estudio por un
becario.

Por otro lado, este proyecto afiadira funcionalidades de compresidn ahorrando el consumo de
datos moviles, al hacer uso de las funcionalidades basicas de la aplicacién. Para ello, sera
necesario un servidor transparente al desarrollador y usuario, que realizard la compresién de
datos y cuyas funcionalidades basicas son:

o Compresion del manejo de incidencias (crear / enviar / ver el estado / descargar /
resolver) para reducir el nimero de bytes que se transmiten por la red.

o Configuracién de la aplicacién para reducir mds o menos el consumo de datos en
funcién del tipo de usuario.
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5.2 Requisitos software

A continuacién se exponen los requisitos que detallan las caracteristicas indispensables que ha
de tener el sistema para funcionar correctamente.

La tabla explicativa se compone de diversos campos:

ID Requisito: identificador univoco del requisito.

Tipo: funcional o de usabilidad, segliin corresponda de acuerdo a su cometido.
Evento/Caso de uso: situacién que debe ocurrir como disparador.

Descripcion: breve explicacion del significado del requisito.

Justificacion: por qué es importante el requisito y qué motivacién lo ha propiciado.

O O O O O O

Criterio de cumplimiento: comprobante de una implementacidon del requisito
satisfactoria.

Prioridad: relevancia del requisito.

Conflictos: requisitos que no pueden ser implementados si ése requisito es
implementado.

A través de estos requisitos, deduciremos las clases que construirdn nuestra aplicacién y el
diagrama de flujo de la misma.

Los requisitos son los siguientes:

Tabla 3 - RF-01
ID Requisito RF-01 Tipo Funcional
Evento / Caso de uso Registro en la aplicacidn.
. . El administrador a través de la ventana o interfaz de registro, da de
Descripcion

alta al usuario.

Unicamente los integrantes de nuestra universidad pueden utilizar

Justificacion ol SGI

Abrir la ventana de registro, habilitada desde el menu de
administracién, seleccionar y rellenar los campos necesarios para
almacenar nuevo usuario.

Criterio de
cumplimiento

Prioridad Alta Conflictos #
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Tabla 4 - RU-01

ID Requisito

RU-01 Tipo Usabilidad

Evento / Caso de uso

Seleccidn entre varios roles

El usuario a través del menu de preferencias selecciona entre 2

Descripcion . o .
P niveles de autenticacién dependiendo de su rol
e as El usuario posee diversas funcionalidades en el menu dependiendo
Justificacion S
de su rol con/para la aplicacién.
Criterio de | Iniciar la aplicacién y seleccionar la opcion acorde a sus
cumplimiento credenciales.
Prioridad Media Conflictos #
Tabla 5 - RF-02
ID Requisito RF-02 Tipo Funcionalidad
Evento / Caso de uso Seleccion del nivel de rol: Becario.
. .. Al seleccionar el rol de becario, se desactiva la opcidn de creacién de
Descripcion . . . ap
incidencias y se habilita la posibilidad de resolverlas.
Justificacion El becario se dedica a la resolucién de incidencias, Unicamente.
Criterio de | Una vez seleccionada esta opcidn, se carga el menu perteneciente al
cumplimiento rol Becario, donde puede manejar las incidencias y resolverlas.
Prioridad Alta Conflictos #
Tabla 6 - RF-03
ID Requisito RF-03 Tipo Funcionalidad
Evento / Caso de uso Seleccion del nivel de rol: Becario.
e . Al seleccionar el rol de becario, se activa la posibilidad de creacion
Descripcion .
de nuevos usuarios.
cee as El becario Unicamente serad el encargado de crear nuevos usuarios
Justificacion .,
en la aplicacidn.
Criterio de | Una vez seleccionada esta opcidn, se carga el menu perteneciente al
cumplimiento rol Becario, donde puede manejar esta funcionalidad.
Prioridad Alta Conflictos #
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Tabla 7 - RF-04

ID Requisito

RF-04 Tipo Funcionalidad

Evento / Caso de uso

Seleccidn del nivel de rol: Becario.

Descripcion

Al seleccionar el rol de becario, se activa la posibilidad de generar
estadisticas de compresion y uso.

Justificacion

El becario Unicamente serd el encargado de generar dichas
estadisticas sobre el servidor.

Criterio de | Una vez seleccionada esta opcidn, se carga el menu perteneciente al
cumplimiento rol Becario, donde puede manejar esta funcionalidad.

Prioridad Alta Conflictos #

Tabla 8 - RF-05

ID Requisito RF-05 Tipo Funcionalidad

Evento / Caso de uso

Seleccion del nivel de rol: Becario.

Descripcion

Al seleccionar el rol de becario, se activa la posibilidad de realizar
labores administrativas (suspension del servicio), en el servidor.

Justificacion

El becario Unicamente puede tener los privilegios necesarios para
realizar estas tareas, con un nivel de sensibilidad alto.

Criterio de | Una vez seleccionada esta opcidn, se carga el menu perteneciente al
cumplimiento rol Becario, donde puede manejar esta funcionalidad.
Prioridad Medio Conflictos #
Tabla 9 - RF-06
ID Requisito RF-06 Tipo Funcionalidad
Evento / Caso de uso Seleccion del nivel de rol: Alumno.
. Al seleccionar el rol de Alumno, se carga la opcién de creacién para
Descripcion . .
nuevas incidencias.

Justificacion El estudiante genera nuevas incidencias.

. Una vez seleccionada la opcién, se carga el menu perteneciente al
Criterio de

cumplimiento

rol Alumno, donde existe una tercera opcion mas que en el rol de
Becario y no existe la posibilidad de resolver incidencias.

Prioridad

Alta Conflictos #
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Tabla 10 - RF-07

ID Requisito

RF-07 Tipo Funcionalidad

Evento / Caso de uso

Seleccién del nivel de rol: Alumno.

Al seleccionar el rol de Alumno, se carga la opcidn de visualizacion

Descripcion . . :
de incidencias ya creadas por el mismo.
Justificacion El estudiante visualiza sus incidencias creadas.
Criterio de | Una vez seleccionada la opcién, se carga el menu perteneciente al
cumplimiento rol Alumno, donde existe una opcidn para visualizar sus incidencias.
Prioridad Alta Conflictos #
Tabla 11 - RF-08
ID Requisito RF-08 Tipo Funcionalidad
Evento / Caso de uso Seleccion del nivel de rol: Alumno.
., Al seleccionar el rol de Alumno, se carga la opcién de envio de
Descripcion
feedback al desarrollador.
Es necesario en las fases iniciales de la aplicaciéon contar con las
Justificacion opiniones de mejora de los usuarios, concretamente en una
institucidon es mas necesario aun.
Criterio de | Una vez seleccionada la opcidn, se carga el menu perteneciente al
cumplimiento rol Alumno, donde se carga dicha opcion.
Prioridad Alta Conflictos #
Tabla 12 - RF-09
ID Requisito RF-09 Tipo Funcionalidad
Evento / Caso de uso Seleccién del nivel de rol: Becario.
. .. Al seleccionar el rol de Becario, el menu es cambiado para una vista
Descripcion , S
mas global de la aplicacién.
Justificacién El Becario puede crear nuevos usuarios, comprobar el estado de la
aplicacion y el servidor, y realizar tareas de mantenimiento.
o Una vez seleccionada la opcion desde la ventana de login, el Becario
Criterio de

cumplimiento

accede a un menu especifico para la administracidon correcta de la
aplicacion y el servidor.

Prioridad

Alta Conflictos #
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Tabla 13 - RF-10

ID Requisito

RF-10 Tipo Funcionalidad

Evento / Caso de uso

Actualizacion del estado de las incidencias automaticamente sin
interaccion del alumno.

Descripcion

Se debe poder actualizar el estado de las incidencias del usuario
cada vez que el usuario acceda a la aplicacién.

Justificacion

El alumno ha de disponer del estado de sus incidencias, cada vez
que inicie la aplicacion.

Criterio de | Cada vez que se inicie la aplicacion, se actualizaran el estado de las
cumplimiento incidencias.
Prioridad Media Conflictos #
Tabla 14 - RU-02
ID Requisito RU-02 Tipo Usabilidad
Evento / Caso de uso Actualizacion del estado de las incidencias manualmente.
Se debe poder actualizar el estado de las incidencias del usuario de
Descripcion forma manual y en cualquier momento mediante un botén en la
aplicacion.
El usuario debe poder consultar los ultimos movimientos sobre su
Justificacion incidencia en cualquier momento por lo que debe poder actualizar
cuando quiera.
Criterio de | Al pulsar el botdon “Actualizar” en el menu de incidencias, la
cumplimiento aplicacion se actualiza con las nuevas actividades.
Prioridad Media Conflictos #
Tabla 15 - RU-03
ID Requisito RU-03 Tipo Usabilidad
Evento / Caso de uso Descargar incidencias comprimidas del servidor.
Cuando una de las opciones de compresion esta activada, al
Descripcion actualizar el estado de las incidencias se pide al Proxy que los
descargue y se descargan entonces del Proxy.
g s Esta es la opcidén que permite que las incidencias se descarguen
Justificacion o
comprimidas.
Criterio de | Si una opcién de compresién estd activada al actualizar la conexion
cumplimiento se establece con el servidor que manda las incidencias comprimidas.
Prioridad Alta Conflictos #
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Tabla 16 - RU-04

ID Requisito

RU-04 Tipo Usabilidad

Evento / Caso de uso

Los campos que son rellenados para generar una incidencia han de
ser validados.

Descripcion

Cuando se introduce el nombre, tipo y descripcion de una
incidencia, han de ser claros y concisos.

Justificacion

Una descripcion ha de ser clara y escueta, los becarios han de ser
capaces de resolverlas en tiempo y espacio. Ganamos en
rendimiento al no sobrecargar el servidor.

Criterio de | Al escribir varios caracteres el contador disminuye en funcion de los
cumplimiento caracteres escritos y cambiar de color segun la descripcion.
Prioridad Medio Conflictos #
Tabla 17 - RU-05
ID Requisito RU-05 Tipo Usabilidad
Visualizacion de estadisticas con informacidon sobre los bytes
Evento / Caso de uso : . L,
consumidos con y sin compresion.
El administrador debe poder consultar unas estadisticas sobre
Descripcion cuantos bytes estdn en uso, e intercambiados entre clientes —
servidores. Analizar flujo de datos entre distintos dispositivos.
Con el fin de comprobar que la aplicacién funciona y el ahorro es
Justificacion significativo para el usuario, debe poder consultar los datos relativos
a los bytes utilizados.
Criterio de Desde el servidor de aplicaciones Google App Engine, pueden
.. accederse a unas estadisticas de compresién paralelas a las
cumplimiento . .
obtenidas por la aplicacion.
Prioridad Alta Conflictos #
Tabla 18 - RU-06
ID Requisito RU-06 Tipo Usabilidad
Evento / Caso de uso Utilizacién de la aplicacidn por un usuario no registrado.
. .. Al iniciar la aplicacién, se llevara a cabo una criba con la base de
Descripcion . .
datos de usuario y el rol seleccionado.
Justificacion Evitar el acceso a la aplicacién por usuarios malintencionados.
Criterio de | El acceso correcto a la aplicacion se realiza si “Usuario / Password
cumplimiento introducido” = “Usuario / Password almacenado”
Prioridad Alta Conflictos #
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Tabla 19 - RF-11

ID Requisito

RF-11 Tipo Funcionalidad

Evento / Caso de uso

Al actualizar las incidencias, si una incidencia fue previamente
descargada, se reutiliza a modo de caché, a pesar de que se cierre la
aplicacién.

Descripcion

Cada incidencia descargada se almacena de forma persistente. Cada
incidencia a utilizar se comprueba si fue descargada anteriormente
buscando en la lista de descriptores de incidencias y si existe se
carga de la caché, ahorrando los datos utilizados por la aplicacién.

Justificacion

El ahorro de datos en dispositivos moviles representa una gran baza
de uso para las aplicaciones.

Criterio de | Cuando se actualiza la interfaz con incidencias de usuarios que se
cumplimiento han visualizado previamente la imagen no se descarga del servidor.
Prioridad Media Conflictos #
Tabla 20 - RF-12
ID Requisito RF-12 Tipo Funcionalidad
Evento / Caso de uso El servidor comprime las incidencias descargadas.
Cuando el servidor recibe una peticién para descargar incidencias
Descripcion este las comprime antes de mandarlas al usuario. Si estd activada
esta opcion.
e e Para ahorrar datos es necesario que el servidor los comprima antes
Justificacion )
de ser mandados al cliente.
Criterio de Cuando el cliente hace una peticion al servidor este
.. automaticamente comprime y manda las incidencias. El cliente
cumplimiento . o . .
recibe las incidencias comprimidas
Prioridad Alta Conflictos #
Tabla 21 - RF-13
ID Requisito RF-13 Tipo Funcionalidad
Evento / Caso de uso El servidor almacena los datos relativos a las peticiones del cliente.
Cada vez que el cliente hace una peticidn el servidor almacena el
Descripcion identificador de la incidencia, asi como la urgencia a ser tratada y el
identificador univoco del alumno reflejado en el dispositivo.
Para poder generar las estadisticas es necesario almacenar los datos
e o de las incidencias. Una de las bazas de las aplicaciones mas
Justificacion . . ., -
funcionalidades es su poca ocupacidn, para esta finalidad,
almacenamos la mayor cantidad de informacidn en el servidor.
Criterio de | En cada peticién del cliente el servidor almacena los datos en una
cumplimiento BBDD.
Prioridad Alta Conflictos #
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Tabla 22 - RF-14

ID Requisito

RF-14 Tipo Funcionalidad

Evento / Caso de uso

El servido procesa los datos de las estadisticas antes de mandarlos al
administrador.

Descripcion

El servidor calcula en base a los datos almacenados el nimero de
incidencias generadas por cada dispositivo, fecha y hora de las
mismas.

Justificacion

Las estadisticas seran descargadas por el administrador en cualquier
momento, la computacién asociada a las estadisticas se realiza en el
servidor para descargar al administrador y ahorrar bateria.

Criterio de | Cuando se solicitan las estadisticas estas llegan procesadas del
cumplimiento servidor.
Prioridad Media Conflictos #
Tabla 23 - RF-15
ID Requisito RF-15 Tipo Funcionalidad
Evento / Caso de uso La aplicacidn pide un niumero concreto de incidencias.
. La aplicacién solicita las incidencias disponibles desde la ultima
Descripcion . . .
incidencia que recibid.
e o Con esto se consigue ahorrar datos, evitando la descarga
Justificacion . . - . .
innecesaria de incidencias descargadas previamente.
Criterio de . . — . .
. . Al realizar una peticién no se descargan incidencias existentes.
cumplimiento
Prioridad Media Conflictos #
Tabla 24 - RU-07
ID Requisito RU-07 Tipo Usabilidad
Evento / Caso de uso El usuario instala la aplicacion.
. El usuario (alumno o becario) descarga el apk que es provista por la
Descripcion . . ( . ) . . g P P P
universidad y la instala en su dispositivo.
La aplicacién ha de ser provista por la universidad en un repositorio
Justificacion al que pueden acceder los usuarios interesados en utilizar su
funcionalidad.
Criterio de | Un usuario accede al repositorio, se descarga e instala el apk sin
cumplimiento incidencias.
Prioridad Alta. Conflictos #
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Tabla 25 - RU-08

ID Requisito RU-08 Tipo Usabilidad

Evento / Caso de uso El usuario dispone de un dispositivo compatible.

La cantidad de dispositivos existentes, junto a todas las versiones
Descripcion de Android, hace que no podamos asegurar el completo
funcionamiento de la aplicacién en dispositivos incompatibles.

La aplicacién estd desarrollada en la ultima versién de Android,
Justificacion podrd funcionar en todos los dispositivos actuales a partir de cierta
version.

Criterio de

o Instalacion y uso satisfactorio de la aplicacidn, sin errores.
cumplimiento

Prioridad Alta. Conflictos #
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6.DISENO

En este apartado, explicaremos el disefio del sistema que vamos a desarrollar, teniendo como
objetivo definir la arquitectura y componentes del sistema que implementaremos.

El estudio en el apartado “Estado Actual del Mercado” (13), nos ha permito formarnos una
opinidén clara y concisa, sobre las tecnologias que mejor convendrian para el desarrollo de toda
la funcionalidad que nuestra aplicacion requiere.

6.1 Lenguaje de programacion

Buscando la mejor relacidon entre disefio, funcionalidad y usabilidad, se han valorado distintos
lenguajes de programacién para cada uno de los subsistemas de los que esta compuesto este
proyecto (servidor + aplicacion movil).

Después de la investigacion, y posterior estudio, se ha llegado a la eleccion de dos lenguajes de
programacion basandonos en la compatibilidad con distintas bibliotecas y la necesidad de una
correcta comunicacion entre ambos componentes (servidor + aplicacién movil).

6.1.1 Aplicacion movil

El lenguaje de programacion elegido para la aplicacidn movil es el sistema operativo Android,
desarrollado casi en su totalidad en Java, el SDK ofrecido por Google para Android se sirve de
este lenguaje.

Para comunicar correctamente el servidor con la parte del cliente, el lenguaje de programacion
usado en Android sera Java.

Java es un lenguaje de alto nivel orientado a objetos. El cédigo Java en Android tiene la
particularidad de no ejecutarse de la manera habitual ya que en Android no existe una JVM
como tal. En Android el cddigo se compila en un ejecutable Dalvik, que se trata de una
maquina virtual especializada para Android y optimizada para dispositivos maviles.
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6.1.2 Servidor

El servidor web actia de manera completamente transparente al usuario, sin que este tenga
interaccion con el mismo. No es necesario disefiar una interfaz para dicho servidor, reduciendo
los posibles lenguajes de programacion a Java, Python y Go, al elegir Google App Engine.

6.2 Base de datos

Tanto la parte cliente como la parte del servidor, necesitan una base de datos para mantener
la persistencia de datos.

6.2.1 Aplicacion movil

Android, incorpora por defecto soporte para la base de datos SQLite, se comporta de manera
dindmica para dispositivos moviles que operan bajo este sistema. No requiere instalaciéon ni
configuracioén, al encontrarse integrada en Android.

SQLite posee las dos grandes ventajas de ocupar poco espacio y almacenar los datos en
campos dindmicos, amoldandose al tamaio real de los mismos.

En la aplicacién movil se necesitan almacenar dos conjuntos de datos:

o En primer lugar, necesitamos almacenar los datos de acceso (becario-
administrador y alumno). Cuando un sujeto intente acceder a la aplicacion,
compararemos los datos introducidos por el usuario con los contenidos en la base
de datos. De esta manera, aseguraremos un acceso controlado a nuestra
aplicacion, a través de una criba de usuarios al inicio.

o Por otro lado, necesitaremos almacenar las incidencias generadas por el usuario.
De esta manera, lograremos manejar un histdrico de las mismas y una mayor
facilidad en la interaccién entre el usuario — aplicacion.

o En un futuro, valoraremos el almacenar otras variables que pueden acelerar la
interaccion usuario-aplicacidon-servidor, como la generacién automatica de
estadisticas de compresion y uso.

Ambas seran creadas a través de la base de datos SQLlite, integrada en Android. La diferencia
principal de las tablas mencionadas radica en los atributos de las tuplas que las contienen.
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Estas seran las tuplas y sus atributos para nuestra base de datos:

USUARIO (nombre, contrasefia)

O Usuario: Unico para cada usuario que accede a nuestra aplicacién. En caso de los
alumnos, sera el NIA. En caso de los becarios, sera el nombre seguido de su apellido o
también su NIA.

O Contrasefia: Unico para cada usuario.

La tupla nombre-contrasefia, Unicamente pertenecera a un usuario, por lo que el acceso
automaticamente cribard el acceso (seleccionando para ello un rol en la pantalla de acceso.)

INCIDENCIA (num, id, nombre, descripcion , estado)

O Num: Unico para cada tipo de mensaje enviado al servidor, de esta manera el servidor
efectuard una determinada acciéon u otra.

O Identificador: Unico para cada incidencia, se calcula empleando la funcién UUID
dentro del cédigo. Clave primaria que identificara univocamente cada incidencia.

O Nombre: Nombre asignado a la incidencia, por el creador de la misma.

O

Descripcion: Explicacién breve y concisa del alumno sobre la incidencia creada.

O Estado: Posee un valor binario, toma el valor 1 cuando ha sido resuelta y 0 en caso
negativo. Es cambiada al ser recibida por parte del servidor en la parte del cliente.

Actualmente todas las incidencias son almacenadas en local para un mayor acceso a la
informacidon de manera individual, de esta manera cada usuario almacenara en su dispositivo
sus incidencias. El servidor manejara un histérico de todas las incidencias para generar graficas
de evolucidn y estudio. Asi como manejar las incidencias entre los becarios, encargados de
resolverlas y los usuarios que las generan.

Para un futuro, seria evaluable implementar un “wipe” de manera local, que al cabo de un mes
borrase las incidencias almacenadas en el dispositivo con la finalidad de la reduccién de
espacio.

También se valoraran numerosas mejoras a lo largo de este documento.
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Las operaciones bdsicas que se realizan con esta BBDD utilizando una interfaz que simplificard
la sintaxis de SQL en una clase llamada UsuariosSQLiteHelper.

Sobre la base de datos, emplearemos cuatro operaciones bdsicas:

o Insert(): Comando asociado a “Create”, permite insertar una o mas filas en la base de
datos.

o Query(): Comando asociado a “Read”, realiza una busqueda y obtiene como resultado
una fila que concuerde con los criterios de busqueda especificados en la misma
Update(): Esta sentencia permite la actualizacion de uno o varios registros.

Delete(): Esta sentencia permite la eliminacion de los registros estipulados.

Al no usar directamente SQL incrementamos la seguridad de nuestra aplicacion (una
declaracion SQL es sensible de recibir ataques) e incrementamos el rendimiento, al no tener
gue ejecutar declaraciones SQL externas de manera repetida.

Cuando utilizamos esta capa de abstraccién, simplificamos el uso y generamos menos errores
de compilacion.

6.2.2 Servidor

Google App Engine, usa los “datastores” de Google para almacenar grandes cantidades de
datos de manera eficiente para su uso con aplicaciones de caracteristicas escalables.

Dicho servidor actla de manera transparente al usuario, sin que este tenga interaccion con el
mismo. La minima interaccion, es llevada a cabo por el administrador-becario cuando realiza
labores administrativas desde la aplicacién, pudiendo suspender el servicio.

Estd disefiado para permitir a las aplicaciones interactuar con un alto volumen de datos,
manteniendo un alto rendimiento.

El Google App Engine Datastore carece de esquemas y tiene las siguientes caracteristicas:

e Transacciones atdmicas.

e NoSQL.

e Sintiempo de inactividad planificado.

e Alta disponibilidad en lecturas y escrituras.

e Fuerte consistencia para lecturas y antiguas consultas.

App Engine Datastore utiliza una arquitectura distribuida que gestiona automaticamente
grandes cantidades de datos y su escalabilidad. La interfaz ofrece caracteristicas de las bases
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de datos tradicionales, pero diferente forma de describir las relaciones entre las tuplas, sus
atributos y los objetos de datos.

Los tipos de busqueda que se pueden realizar con los Datastores son mas restrictivos.

En la base de datos del servidor almacenaremos el id de la incidencia junto a su nombre y
descripcidn, para ser manejadas de manera unificada entre los roles caracteristicos (alumno-
becario-alumno | | administrador).

Asi pues se tendra el siguiente disefio:

compData

PK |id

user
nombre
desclinci
estado

llustracion 24 - Server Database

Donde los datos significan lo siguiente:

e id: sera la clave primaria que almacenara el identificador de la incidencia, generado
desde el cliente y almacenado en el servidor.

e nombre: Nombre de la incidencia.

e user: identificador del usuario (NIA). Podemos valorar este campo como clave
alternativa.

e desclnci: breve descripcion de la incidencia.

e estado: estado actual en el que se encuentra la incidencia.
= 1-> Incidencia abierta.
= ©-> Incidencia cerrada
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6.3 Comunicaciones

La comunicacion entre los subsistemas del proyecto se realiza de manera distribuida. El
servidor, al ser un PaaS (explicado en secciones anteriores), nos sirve para establecer una
comunicacién bidireccional aplicacién — cloud (nube).

La comunicacién se realiza de manera distribuida, y el servidor en este caso, no se auto-
gestiona automaticamente como un ente independiente.

“Cloud” (la nube), corresponde a un sistema distribuido en el que intervienen multiples
servidores, procesando y repartiendo la informacién, junto a un alto manejo de la
escalabilidad.

i
M

llustracion 25 - Server PaaS
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Los distintos dispositivos, donde la aplicacidon se encuentra instalada, se comunican con la
nube. La nube, a su vez, esta compuesta de varios servidores distribuidos.

Por parte de la aplicacidn, se pueden enviar los siguientes mensajes:

o Mensaje de envio de incidencias: Este mensaje se compone de X Tokens que
permitiran al servidor realizar la inclusidn de incidencias en la nube y el identificador
de una incidencia para solicitar las incidencias disponibles a partir de ese identificador.
El mensaje partira de la estructura sobre la tupla anteriormente descrita (id, nombre,
tipo, descripcion, estado) y se transformara en un mensaje xml capaz de enviarse y ser
traducido por el servidor.

o Mensaje de solicitud de incidencias: en este mensaje se recibe el ID del becario que
solicita las incidencias abiertas y el servidor busca todos las incidencias abiertas
(estado 1). Formara el mensaje con las incidencias pedidas y seran enviadas
oportunamente al cliente.

Una vez la incidencia es descargada, se muestra en forma de tabla. Cuando es resuelta vuelva a
enviarse al servidor con el valor “solved" cambiado a 0, de manera que ya no sera descargada
al solicitarse de nuevo las incidencias abiertas.

En la pagina siguiente se puede apreciar el diagrama de secuencia para las peticiones.
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App GAE

Envio de datos (Tokens o idj————»|

Validacion

T

Almacena

/

Incidencias:

A

llustracion 26 - Diagrama secuencia
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llustracion 27 — Componentes aplicacion

Aqui se explica cada componente del servidor:

o Stadistics: recibe un identificador de incidencia y recoge los datos de la misma para
procesarlos en forma de estadisticas al Smartphone. Estas estadisticas son
almacenadas en forma de log dentro de una carpeta determinada de la aplicacién.

o DataStore: Encargado de guardar los datos relativos a una peticién, dichos datos son:
el identificador de la incidencia, el nombre de la misma, una breve descripciéon y el
estado (1 / 0). El identificador, al ser considerado como clave primaria, no puede
repetirse e identifica univocamente a cada incidencia.

o Smartphones: son los dispositivos mdviles con la aplicacion del cliente instalada que
pueden interaccionar con el servidor.

o GAE Application: Google App Engine (Contiene operaciones e InciController.)
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6.4 Interfaz de usuario

A través de esta apartado, definiremos la interfaz de usuario de la aplicacién, la cual efectuara
de intermediaria entre todas las funcionalidades de la aplicacion (parte cliente — bases de
datos — servidor)

El servidor carece de interfaz de usuario, Unicamente interaccionamos con él a través de la
aplicacion grafica de gae, y en el caso del desarrollador con el cddigo en si mismo.

La aplicacidon estd adaptada a la pantalla de los smartphones actuales, aprovechando los
espacios y opciones para hacerla lo mas atractiva y funcional posible.

Las pantallas que podemos apreciar en el esquema de la imagen, se corresponden con cada
uno de los “Activities” definidos en el disefio de la aplicacidon Android.

6.4.1 Manejo de incidencias Activity

Encargada de generar las incidencias a través de los siguientes campos:

o Nombre de la incidencia.
o Tipo
o Breve Descripcidn

La interfaz tiene un disefio minimalista, al terminar de rellenar los campos desde la aplicacién
podemos proceder a enviar —almacenar la incidencia, o bien borrar los campos.

La incidencia es generada automaticamente en la base de datos con el valor 0, en su status de
resolucién (no resuelta) y un UUID Unico que permite distinguirla de las demas. Una vez que la
incidencia es pedida por el becario, consultada y resuelta, el valor de status cambia a 1.
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6.4.2 Validar Usuario Activity

Esta Activity se encarga de cribar el acceso a la aplicacién, a través de los siguientes
credenciales:

o Identificador: Nombre de acceso provisto a los usuarios de la aplicacién segun
surol

o Rol: Puede ser becario o alumno. Es imprescindible seleccionar un rol para
acceder a la aplicacién, y que sea consecuente con el rol que el usuario tiene.
En caso contrario, no permitira el acceso.

o Password: Contraseiia generada por el becario-administrador dentro de la
aplicacion y almacenada en la base de datos.

Una vez se introducen los datos de acceso, se comparan con los contenidos en la base de datos
de la aplicacién y concedemos el acceso o no.

El acceso a la aplicacién se realiza comparando el usuario y password, junto con el rol
seleccionado vs usuario y password almacenado en la base de datos con el rol determinado
para ese usuario.

Cuando se ha concedido el acceso, el menu varia de un rol a otro:

o Becario — Puede realizar las siguientes acciones dentro de su menu de usuario:

= Ver incidencias abiertas: Pedir al servidor que mande al cliente las
incidencias cuyo estado se encuentre a 1, adn no resueltas.

= Estadisticas de compresion y uso: Generacién de un log dentro de la
estructura del cliente donde se generaran estadisticas de todo el usoy
carga de la aplicacién.

= Registrar nuevo usuario: Deriva a una nueva pantalla en la que,
introduciendo el nombre de usuario y contrasefia pertinentes, se
registrard un nuevo alumno en la aplicacion.

= Acciones globales aplicacion: Permite acciones administrativas
complejas con el servidor (parar el servidor para realizar labores de
mantenimiento, actualizar las credenciales del servidor y realizar un
borrado de archivos antiguos y logs de incidencias, entre otras.)
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o Alumno - Puede realizar las siguientes acciones dentro de su menu de usuario:

= Ver el estado de mis incidencias: Pide al servidor el estado de sus
incidencias creadas. El identificador Unico generado para cada
incidencia se almacena de manera local en el cliente y remota en el
servidor (una gran base de datos), por lo que el cliente puede disponer
de ellas cuando requiera.

= Crear incidencias: La incidencia se crea y cumplimenta a través de los
campos nombre, tipo (hardware, software y otros), asi como una
breve descripcién que la acompafa. Internamente se genera un
identificador Unico que la distingue.

= Enviar feedback: Al hacer uso de esta accién se despliega el correo
dentro del sistema operativo Android, que permite enviar un email
con las impresiones y errores destinados a mejorar la aplicacion.

6.4.3 Manejo de incidencias Activity
Esta actividad esta encargada de captar los campos nombre, tipo y descripcién de la pantalla

de creacion de incidencias.

Internamente asignara un id Unico a la incidencia creada, la almacenara en la base de datos y
enviara campos al servidor.

6.4.4 Menu

Encargado de las gestiones y acciones propias del administrador-becario

6.4.5 Menu2

Encargado de las gestiones y acciones propias del alumno

6.4.6 Registrar Usuario

Desde el menu de administrador podremos hacer uso de esta accién, que registrara nuevos
alumnos en la aplicacion
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6.4.7 Generar estadisticas de compresién y uso.

A través de un menu simple, podremos pedir dichas estadisticas al servidor y después
analizarlas cuando son almacenadas en el log dentro del cliente.

6.4.8 Acciones globales de aplicacion.

El administrador podra suspender el servidor, para realizar labores de mantenimiento, asi
como generar y ver la carga del mismo.
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7.DESARROLLO DEL CLIENTE

Los requisitos (40) anteriormente descritos nos permiten deducir estas clases y el diagrama de
flujo.

Posteriormente emplearemos los requisitos anteriormente elaborados, junto a las clases
generadas, para disponer de una matriz de trazabilidad que pruebe estas clases.

En esta seccion se explica la implementacién de este proyecto, tanto de la aplicacion mavil
como del servidor.

7.1 Aplicacion movil

El desarrollo de la aplicacion se realiza siguiendo los esquemas descritos durante el disefio. En
esta seccidn se explica el desarrollo de cada componente del disefio de la aplicacion con la
inclusion de algunos puntos explicativos mas que necesitan ser desarrollados. Los
componentes son los siguientes:

AsyncTask
ValidarUsuario
Menu (Menul & Menu2)
Mensajeslincidencia
MainActivity
ObjetoGlobal
Manejolncidencias
BDHelper
RegistrarUsuario
AndroidManifest
XML

0O 0 0 O O o o oo o0 O
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7.1.1 AsyncTask

La utilizacién de la clase AsyncTasc, sera recursiva a lo largo de todo el proyecto, de ahi la
explicacion.

Todas las operaciones referentes al cliente web, se realizan en un hilo distinto al ejecutado en
la interfaz de usuario.

La implantacidon de esta premisa, es obligatoria desde la versiéon 4.0 de Android, evita la
ralentizacion de la interfaz (el temido lag), debido a la ejecucidon recursiva de un producto de
duracién variable.

Esto puede hacerse de distintas formas por medio del lenguaje Java, pero Google recomienda
el uso de una clase especifica en Android para tal practica: AsyncTask.

La clase AsyncTask se encarga precisamente de esto, realizar operaciones en segundo plano y
publicar los resultados en el subproceso de la interfaz de usuario, sin tener que manipular los
hilos. No constituye un marco genérico para threading, y es ideal para utilizar en operaciones
de corta duracidn (unos pocos segundos como maximo)

Para hacer uso de esta clase, se crea una subclase donde la vayamos a usar, y esta subclase
heredara de AsyncTask, lo que nos permite sobrescribir varios métodos:

e Método doInBackground(Void parameters)
e Método onPreExecute()
e Método onPostExecute(String result)

La parte del cddigo que necesitamos sea ejecutado en segundo plano, se incluye en
doInBackground(), el resto de métodos son usados para otras operaciones similares,
ejecutadas en el hilo principal.
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7.1.2 ValidarUsuario

ValidarUsario se encarga de autenticar a un usuario que introduce sus datos de usuario. Esta
funcionalidad se codifica en “/src/com/uc3m/activity/ValidarUsuario.java”.

Primeramente, cargamos la interfaz de codigo localizada en el siguiente XML:
“/res/layout/activity_main.xml”, que lanzara la parte de codigo necesario para que muestre la
interfaz de acceso. Muestra un botdn que al pulsarse inicia el método comprobarAcceso() que
inicia el siguiente pseudocdédigo:

o Crea un almacén para el Nick introducido, a través de EditText,
userIntroducido.
o Crea un almacén para el password introducido, a través de EditText,
passIntroducido.
o Crea una seleccidn para el RadioGroup, en el que se cribara los
usuarios entre becarios y alumnos.
o Recuperamos userAlmacenado / passAlmacenado de la BDHelper destinada a
usuarios.
o Compara userIntroducido con wuserAlmacenado 'y el radiobutton
seleccionado (becario o alumno)
o Compara passIntroducido con userAlmacenado y el radiobutton
seleccionado (becario o alumno)
o Concedemos acceso si:
o userIntroducido = userAlmacenado -> determinado rol.
o passIntroducido = passAlmacenado -> determinado rol.
o En caso contrario se muestra un toast con el campo introducido
invalido.
o En caso de no seleccionar un rol determinado, se muestra un toast con
la advertencia.

Las credenciales almacenadas en BDHelper nos aseguran la unicidad entre usuario — password,
de esta manera aseguramos que las credenciales introducidas se comparan con las correctas
introducidas por el propio desarrollador / administrador, de la aplicacion.

En futuras versiones, mantendremos la linea de cifrado sobre la base de datos para evitar
substracciones de identidad.
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7.1.3 Menu

Una vez realizado el acceso seguro, nos encontramos con el menu de la aplicacién. Como
explicamos anteriormente, el menu mostrado no es el mismo para un becario y alumno.

Las acciones administrativas son propias del menu de becario — administrador, mientras que el
alumno no ha de tener constancia de esto.

Este menu estd destinado a los becarios-administradores, mientras que el menu2 serd
determinado para los alumnos.

Las “Application” en Android, son utilizadas para mantener un estado global de la aplicacion,
de manera que nos sirve para poseer un punto en comun donde almacenar la informacion
(como un repositorio que vamos llenando), usado a lo largo de distintas clases.

El menu de la aplicacidn se encuentra en “/src/com/uc3m/activity/menu.java”. Primeramente,
cargamos la interfaz de cédigo localizada en el siguiente XML:

e “/res/layout/accesoadministrador.xml”: En el caso de que el rol de acceso sea un
administrador.

En el caso de acceso seguro y basado en nuestras credenciales, no almacenamos esta variable
en Application, ya que el recordatorio de las credenciales no nos aseguraria un acceso seguro a
la aplicacion. Nuestro nicho de usuario para ejecucion de la aplicacién, se basa en accesos
puntuales a las mismas, de ahi la inutilidad del almacén de credenciales.

El menu se compone de las siguientes acciones globales, procederemos a explicar su divisién
dentro de cada una de las mismas:

e  “/src/com/uc3m/activity/menu.java

El método incidenciasAbiertas() funciona de la siguiente forma, a través de la siguiente opcion
del menu:

o Ver incidencias abiertas:
= Llama a “mostrarincidencias.xml”

e Montamos el layout pertinente, para mostrar las

incidencias por pantalla.
= Hacemos peticidén para descargar las incidencias.

e Se construye el mensaje (num, id, nombre, tipo,
descripcién, estado, 1lista). Donde num es el digito
destinado a pedir las incidencias al servidor. El
servidor entiende por este campo num, el tipo de mensaje
y la accidén que ha de realizar.

= Son descargadas.
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e Las incidencias son descargadas siguiendo la siguiente
estructura (num, id, nombre, tipo, descripcién, estado,
lista). Concretamente en forma de lista, en el apartado
correspondiente.

= Los datos descargados, son guardados en un objeto a través de
una interfaz comidn a servidor y cliente.

e Dichas tuplas enviadas por el servidor, son entendidas
por esta clase y mostradas en el layout.

= Mostramos
= Si NO son descargados, generamos excepcidén y mostramos Toast
pertinente.

= Resuelve la incidencia:
e Nuevo estado -> 0@
e Construye el token (id, nombre, descripcidén, estado)
e Actualiza

o Registrar nuevo usuario.

= Pasamos a RegistrarUsuario activity: En esta actividad se
dispondran graficamente 1los campos a rellenar para el nuevo
usuario, seguidamente se almacenaran en la base de datos vy
volveremos al menu principal.

= Montamos la interfaz layout “registronusuario.xml”: Encargada de
mostrar los campos Nick y Nombre a rellenar, junto con los
botones guardar y borrar.

= Relleno de campos Nick / Rol / Password: Capturados como texto
editable.

= Almacenamos los datos en BDHelper como nuevo usuario creado:
Posteriormente insertamos a través de las sentencias Mysql en la
base de datos, los campos adquiridos anteriormente.

= Regresamos a menu.xml

o Acciones globales de usuario.

" Pasamos a Acciones Globales activity.
= Montamos el layout accionesglobales.xml
" Si el administrador decide suspender el servicio.

e (Construimos el mensaje con el identificador pertinente.

e Enviamos el mensaje al servidor.

e En este momento, el servidor entra en suspension y todas
las nuevas incidencias enviadas seran respondidas con un
mensaje pertinente.

" Si el administrador decide reponer el servicio.

e (Construimos el mensaje con el identificador pertinente.

e Enviamos el mensaje al servidor.

e En este momento el servidor vuelve a ser operativo.

Pagina 66 de 105



Universidad

Carlos I1I de Madrid

7.1.4 Menu?2

e “/src/com/uc3m/activity/menu2.java

Esté menu esta construido especificamente para el alumno, con las funciones pertinentes que
un alumno puede desempenar en nuestra aplicacion.

El método enviarincidencia() funciona de la siguiente forma, a través de la siguiente opcion del

menu:

o Crear incidencias:

Accion Intent hacia “manejodeincidencias.java”
e En este layout, se podran rellenar como editText los
campos (nombre, tipo, descripcién)
Almacenamos nombre de incidencia a través de EditText, hacia
variable nombre.
e Los campos anteriormente descritos son almacenados en
nuestra base de datos global.
Almacenamos descripcién de incidencia a través de EditText2,
hacia variable descripcidn.

e Los campos anteriormente descritos son almacenados en
nuestra base de datos global.
Generamos token (id, nombre, descripcion)
e Para identificar univocamente a una incidencia hacemos
uso de la libreria UUID que genera un id uUnico cada vez
que se ejecuta y asignamos uuid -> id.
Subimos a GAE
e Componemos el mensaje (num, id, nombre, tipo,
descripcidén, estado)

e E1 num = numero acordado con el servidor para indicarle
que estamos mandando una incidencia.
e Estado:

o 1 -> Abierta
o © -> Cerrada

Almacenamos id en BDHelper

e Ademas almacenamos (insert (campo, “campo”) en la base de
datos la incidencia.
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Método recuperarincidencia(), a través del id almacenado en la base de datos procedemos a
recuperar la incidencia anteriormente generada:

= Recuperamos id en BDHelper
= El1 id unico generado con UUID se almacena en la base de datos,
junto con el resto de datos de incidencias. Recuperamos este
campo.
= Hacemos peticién para descargar valores asociados a id
= Mandamos el mensaje construido (num, id, nombre, tipo,
descripcién, estado, lista) donde num = digito acordado con el
servidor que muestre nuestra intencién de recuperar 1la
incidencia asociada a id.
= Son descargadas
= El1 servidor responde con la misma estructura de mensaje que
compusimos al mandar la incidencia, con los campos rellenos de
dicha incidencia. Teniendo en cuenta, el estado de 1las
incidencias 1 / @.
= Mostramos
= Los campos recuperados del servidor, son enviados al layout
pertinente y mostrados por pantalla.
= En caso de que id no se encuentre -> Error mostrado “no id” en toast

El método encargado de enviar feedback al desarrollador posee la siguiente légica:

= Realiza un intent hacia la aplicacién mail, instalada en el
teléfono.

= Automaticamente rellena los campos de contacto.

= Cuando se cierra la aplicacioén mail, vuelve al Menu2

7.1.5 Compresion de incidencias

e “/src/com/uc3m/activity/incidencias.java

El método getCompressedincidence(long) funciona de la siguiente forma:

= Se hace un POST al servidor con el ID de la incidencia.
= Se guarda la respuesta al POST.
= SI la respuesta es OK:
e Se hace una peticidn para descargar las incidencias comprimidos.
e Son descargados.
e Los datos descargados se guardan en un objeto a través de una
interfaz comun a servidor y cliente.
e Se descomprimen los datos.
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Se deserializan los datos.
Se devuelven las incidencias.

= SI NO se recibe OK por respuesta:

Lanza excepcién informando.

7.1.6 Acciones Globales

e “/src/com/uc3m/activity/accionesglobales.java

El método suspenderServidor(View v) funciona de la siguiente forma:

= Montamos el layout correspondiente a “accionesglobales.xml”, accedidas
desde Menul (de administracién).

= Al hacer click en el botdén “Suspender servicio”, internamente:

Se construye el mensaje pertinente al servidor, donde el campo
num = digito que indica al servidor, tipo de mensaje ->
suspender servicio.

El servidor entra en estado de suspensién hasta que reciba otro
mensaje con num = digito que indica al servidor la reanudacién
del servicio.

El mensaje construido (num, id, tipo..)

Todas las incidencias son rechazadas y respondidas con un
mensaje de error.

El servidor contesta con un mensaje al administrador “OK”, el
servicio ha sido suspendido satisfactoriamente.

El propio layout construido, bloquea el botén de “Suspender” y
habilita el “Reanudar”

= Al hacer click en el botén “Reanudar”, internamente:

O

Se contruye el mensaje (num, id, tipo..), donde num = digito que
indica al servidor la reanudacidn del servicio.

El servidor contesta con un mensaje al administrador “OK”, el
servicio se ha restaurado satisfactoriamente.

En este momento el servidor vuelve a estar operativo.

El método generarEstadisticas(View v) funciona de la siguiente forma:

Este Activity es el encargado de mostrar las estadisticas descargadas del servidor. Nada mas

iniciarse el Activity se ejecuta un AsyncTask para pedir los datos y al descargarlos actualiza la

interfaz mostrandolos en forma de graficas.

Es importante conocer las estadisticas con el fin de detectar anomalias en el servicio, asi como

mejorar en futuras versiones la compresion de los datos.
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La légica es la siguiente:

= AsyncTask:

= Se
= Se
= Se
= Se

7.1.7

e Se establece la URL del servidor en un ClientResource.
e Se manda el ID del usuario con un POST.
e Se recupera la respuesta al POST.
e SI la respuesta es OK:
= Se hace un GET para descargas las estadisticas.
descomprimen las estadisticas.
deserializan.
cargan los datos en los objetos GraphView.
anaden dichos objetos a la interfaz.

Main Activity

Este Activity es el principal de la aplicacion, ejerce de tronco principal enlazando al resto de

componentes de la aplicacion. Transfiere desde la validaciéon de usuario hasta los menus y

ejerce de control para las variables.

La clase se encuentra en “/src/com/uc3m/activity/mainactivity.java”. Ademas se encargara de
pintar la interfaz del menud y enlazar a las distintas opciones que en él se encuentran.

En primer lugar:

e Mandamos un nuevo intent hacia validar usuario:

= Se capturan el nombre / usuario / rol introducido.
= Se compraran dichos campos con los almacenados en la bd.
= ST coinciden:
e Realizamos un nuevo intent hacia Menu / Menu2, seguln
represente.
= SI NO coinciden:
e Se niega el acceso.

7.1.8 Objeto Global

Es una clase intermedia entre todas las activities de la aplicacién, encargada de manejar

variables de manera global.
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7.1.9 BDHelper

Esta clase se encarga de crear la BBDD vy actualizar sus pardmetros si se actualiza la versién de
la BBDD.

Llamamos al objeto onCreate() que ejecuta una query con los parametros creados dentro de la
base de datos.

Esta clase realiza la siguiente funcionalidad:

= (Crea la tabla Alumno (nombre, contrasenya)
= (Crea la tabla Becario (user, pass)
= Crea la tabla Incidencia (id, nombre, tipo, descripcién, estado)
= Comprueba si existen estas tablas.

e En caso afirmativo -> no hace nada.

e En caso negativo -> las crea

e Comprueba el path de la ubicacién donde se crea la base
de datos.

e Establece permisos para la base de datos y la crea.
= Al intentar actualizar la base de datos:

e Se elimina la versién anterior de la base de datos.
e Se crea la nueva version de las tablas

Actualmente manejamos las siguientes bases de datos:

e Base de datos de Alumno:
o Almacena los datos [nombre, contrasefia]. El nombre se basa en el nia del

alumno, por lo que nos aseguramos una restriccion inherente a la clave
primaria (no puede repetirse), que incrementa la seguridad de nuestra
aplicacion.
e Base de datos de Becario
o Almacena los datos [user, pass]. El nombre del becario es Unico junto a su
password, la cantidad de becarios es menor a la de alumnos.

e Bases de datos sobre Incidencias [id, nombre, tipo, descripcion, estado]. PK id,

generada a través de una funcionalidad inherente a Java que permite generar
numeros Unicos aleatorios, asegura la unicidad de la incidencia.
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7.1.10 AndroidManifest

Cada aplicacién debe tener un AndroidManifest.xml en su directorio raiz. El Manifest de una
aplicacion Android, contiene informacion esencial sobre la estructura de la aplicacién.

Entre otras cosas, el manifest realiza las siguientes acciones:

e Nombra el paquete Java para la aplicacién, que sirve como identificador Unico.

e Describe los componentes de la aplicacion.

e Determina los procesos anfitriones.

e Declara los permisos que los demas estan obligados a tener para interactuar con el
resto de la aplicacidn.

Inicialmente, dentro del manifest, es necesario declarar los permisos que las Activities tendrdn
con el sistema. Actualmente, en la aplicacion, tenemos concedidos los siguientes permisos:

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE" />
<uses-permission android:name="android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE" />
<uses-permission android:name="android.permission.WRITE_CONTACTS"/>
<uses-permission android:name="android.permission.READ_CONTACTS"/>

o El permiso, WRITE_EXTERNAL_STORAGE es necesario para el funcionamiento
del almacenamiento de incidencias, que escribe en la memoria interna
del teléfono.

o El permiso de INTERNET es necesario para comunicarse con el GAE.

o READ / WRITE CONTACTS es necesario para manejar la lista de contactos
contenida en el teléfono, con posibles lineas futuras que adquieran
las credenciales del teléfono.

o ACCESS_NETWORK_STATE Permite que las aplicaciones accedan a la
informacidén sobre redes.

También es necesario definir todos los Activities y Services, en caso contrario no funcionaran
por no ser reconocidos.

El activity Inicial posee la siguiente declaracién en el Manifest:

<activity
android:name="com.uc3m.activity.MainActivity"
android:label="@string/app_name" >

<intent-filter>
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<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>

El primer Activity que ha de ejecutarse al arrancar la aplicaciéon queda estipulado a través de la
etiqueta action.Main.

7.1.11 XML

Los XML son usados a lo largo de todo el proyecto, junto al Manifest e Interfaces que son
cargadas a través del XML determinado.

Un XML, por ejemplo el de validar usuario sigue la siguiente estructura:

<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="match_parent”
tools:context=".MainActivity" >

<TextView
android:id="@+1id/textViewl"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"”
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_below="@+id/textView3"
android:layout_marginTop="32dp"
android:text="Identificador"
android:textAppearance="randroid:attr/textAppearanceMedium” />

<EditText
android:id="@+1d/identificador"
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content"”
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_below="@+1id/textViewl"
android:layout_marginTop="14dp"
android:ems="10" >

<requestFocus />
</EditText>

<Button
android:id="@+1d/borrarAcceso"”
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content"”
android:layout_alignBaseline="@+1d/comprobarAcceso"”
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android:layout_alignBottom="@+1d/comprobarAcceso"”
android:onClick="borrarAcceso"”
android:text="Borrar" />

<RadioButton
android:id="@+1d/RadioButtonol"”
android:layout _width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content™”
android:layout_above="@+id/textView4"
android:layout_alignParentLeft="true"
android:onClick="alumnoSeleccionado"
android:text="Admin" />

</Relativelayout

7.1.12 Bibliotecas

A lo largo del proyecto, usamos varias APIs para posibilitar el funcionamiento de la aplicacién,
estas APIs se localizan dentro del directorio “/libs” del proyecto y son las siguientes:

e Commons-compress-1.4.1.jar: esta biblioteca es usada para los algoritmos de
compresion de GZip.

e GraphView-3.0.jar: es la biblioteca usada para representar y organizar los datos
estadisticos en forma de graficas.

e Org.restlet.jar: es la biblioteca usada para las comunicaciones con el servidor usando el
servicio RESTlet.

A parte de estas bibliotecas, sera necesario disponer de las bibliotecas iniciales dispuestas por
el SDK de Android en Eclipse, ya que en caso contrario se podrian producir anomalias en el
desarrollo y funcionamiento de la aplicacién.
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8.DESARROLLO DEL SERVIDOR

8.1 Servidor

El servidor, es desarrollado siguiendo los esquemas anteriormente descritos durante el disefio.
En esta seccion se explica el desarrollo y andlisis de cada componente del mismo, el servidor
estd compuesto:

e InciController
e QOperaciones
e Compression
e Statistics

e DataStore

e Interfaces

e Bibliotecas

8.1.1 InciController

Nos encontramos con un simil entre la aplicacion de Android y esta parte del servidor,
podriamos asemejar esta parte como “Application” del servidor, ya que sirve como tronco para
el resto de ramas que componen la aplicacién.

En funcién de la cabecera del paquete enviado por el cliente, nuestro servidor puede conocer
qué tipo de accion ha de realizar.
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Tabla 26 - Identificador / Mensaje

Identificador Tipo de Mensaje

Nueva incidencia desde cliente

Peticion incidencias abiertas.

Recibir incidencias del servidor. (Cliente)

Labor administrativa — Suspension.

Solicitud de estadisticas de compresion / uso

NI WIN|=

Labor administrativa — Reanudar suspension

Recibimos un mensaje compuesto, segin la estructura definida para el
intercambio.
Analizamos la cabecera del paquete.
e Cabecera = 1 -> E1 cliente esta mandando una nueva incidencia.
[0  Analizamos nombre, tipo, descripcidn, estado del paquete.
Nombre -> nombre incidencia generada.
Tipo -> tipo de incidencia.
Descripcidén -> descripcién de la incidencia.
Estado ->

I R B

e 1 -> Incidencia Abierta
e O -> Incidencia Cerrada (Resuelta)
[0 Almacenamos (nombre, tipo, descripcién, estado) en la
base de datos.

e (Cabecera = 2 -> E1 cliente esta pidiendo incidencias abiertas.
[0  Recuperamos de la base de datos incidencias cuyo estado =
1
[0 Construimos el mensaje (nombre, +tipo, descripcién,
estado) seglin la estructura definida para el intercambio.
0 Enviamos al cliente.
e Cabecera = 3 (Estudiada en la parte del cliente)
e (Cabecera = 4 -> El1 becario esta pidiendo 1la suspensién del
servicio.
0 Cada mensaje con cabecera distinta a 6 (reanudar
suspensidn), sera rechazado con un mensaje de error.
e (Cabecera = 5 -> E1 becario estd pidiendo estadisticas.
0 Entramos en Compression (78)

e (Cabecera = 6 -> El becario esta pidiendo la reanudacién del
servicio.

0 El servicio entra en estado normal.
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Utilizamos el método createlnboundRoot() para utilizarlo como enrutador entre los demas
componentes de la aplicacidn, accedidos por el cliente. Empleamos router al crearse,
afiadiéndole dos aplicaciones (compressién vy statistics) afadiéndole a cada una
apropiadamente una URI.

8.1.2 Operaciones

Encargada de realizar las operaciones pedidas por InciController para el manejo de datos
desde la DataStore hasta InciController.

Posee dos operaciones: nuevalnc y peticioninc.
La légica de nuevainc, es la siguiente:

= Obtiene los datos entre el formato de mensaje xml enviados por el
cliente. Adquiriendo los datos entre las etiquetas xml.

= Afade los datos y manda al DataStore para su almacenamiento

= Se procesan los datos para ser usados.

La légica de peticionlnc, es la siguiente:

= Recupera las incidencias almacenadas en el DataStore cuyo estado = 1

= Construye un arraylist.

= (Construye el mensaje (nombre, tipo, descripcién, estado, lista), con
las incidencias activas recuperadas en esa lista.

= Envia el mensaje al cliente.
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8.1.3 Compression

Es la clase encargada de pedir la lista de incidencias, comprimirlas y mandarlos al cliente.
Contiene tres métodos asociados a POST, GET y DELETE, que son receive(Representation),
retrieve() y remove() respectivamente. Cabe destacar que el método por defecto, no
comprime las incidencias, el método de compresidn se habilita si es seleccionado.

La légica de receive(Representation) es la siguiente:

= Crea una nueva Application y le asigna los datos existentes en ese
momento.
= Asigna a la variable tokens del Application el texto recibido.

La légica de retrieve() es la siguiente:

= Se crea un array de bytes vacio.

= Se reciben las credenciales del cliente con el ID de la incidencia.
= Se procesan los datos para ser usados.

= Se crea un ConfigurationBuilder con las credenciales.

= Se genera un objeto Incidencia a través del ConfigurationBuilder.

= Se solicitan las uUltimas incidencias del usuario

= Se serializa la lista de Incidencias recibidas.

= Se comprimen los datos serializados.

= Se guardan los datos asociados a la peticién a través del DataStore.
= Se devuelven los datos serializados.

La légica de remove() es la siguiente:

= Se recuperan los datos del Application.
= Se establecen a “vacio” los tokens del Application.
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8.1.4 DataStore

Clase encargada de manejar los datos almacenados en Google App Datastore. Consta de dos
métodos, uno destinado a guardar los datos y otro a recuperarlos.

El método empleado para guardar los datos posee la siguiente funcionalidad:

= Se reciben los datos en formato xml.

= Son limpiados de etiquetas xml, quedando solo los datos utiles

= Llamamos a afadir incidencia (id, nombre, tipo, descripcién, estado)

= Rellena 1los campos obtenidos de 1la recepcion del mensaje y los
almacena en la base de datos.

= Se devuelve true si todo OK.

= Devuelve excepcién en caso de ERROR.

El método empleado para recuperar los datos posee la siguiente légica:

= Se crea un objeto de la interface ArraylList.

= Se crea una nueva Query para buscar en la tabla de datos.

= Se afiade un filtro con el ID pasado por parametros.

= Se ejecuta la Query.

= Se guardan los datos recibidos por la Query en el objeto ArraylList.
= Se devuelve el objeto con los datos recolectados.

= EIl objeto contiene los datos recolectados para su envio.
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8.1.5 Interfaces

El servidor cuenta con varios “Interfaces”, al igual que en la aplicacion Android, para que la
comunicacion por red sea lo mas fluida y competente.

Estos interfaces son los mismos que explicamos anteriormente.

8.1.6 Bibliotecas

Las bibliotecas empleadas en el servidor, son las mismas descritas para la aplicacién Android .
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La siguiente tabla, establece la duracidon de las tareas — principio — fin, con una previsién ideal

Tabla 27 - Tareas Ideal

Tarea Principio Fin Tiempo
Reuniodn inicial con el tutor. 24/01/2014 24/01/2014 1 dia
Andlisis inicial del mercado. 20/02/2014 20/02/2014 1 dia
Eleccion de herramientas y | 25/02/2014 25/02/2014 1 dia
tecnologias.

Boceto inicial del cliente. 03/03/2014 05/03/2014 3 dias
Aprobacion del tutor, sobre | 11/03/2014 11/03/2014 1 dia
tecnologias empleadas y boceto

inicial del cliente.

Disefio del cliente 13/03/2014 20/03/2014 8 dias
Pruebas sobre el cliente 31/03/2014 31/03/2014 1 dia
Disefio del servidor 01/04/2014 07/04/2014 7 dias
Pruebas sobre el servidor 08/04/2014 08/04/2014 1 dia
Conexion cliente - servidor 09/04/2014 20/04/2014 12 dias
Memoria 21/04/2014 15/05/2014 25 dias
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La siguiente tabla, establece la duracidn de las tareas — principio — fin, con una previsién real

Tabla 28 - Tareas Real

Tarea Principio Fin Tiempo
Reunién inicial con el tutor. 24/01/2014 24/01/2014 1 dia
Analisis inicial del mercado. 20/02/2014 24/02/2014 5 dias
Eleccion de herramientas y | 25/02/2014 25/02/2014 1 dia
tecnologias.

Boceto inicial del cliente. 03/03/2014 07/03/2014 5 dias
Aprobacion del tutor, sobre | 11/03/2014 11/03/2014 1 dia
tecnologias empleadas y boceto

inicial del cliente.

Disefio del cliente 13/03/2014 27/03/2014 15 dias
Pruebas sobre el cliente 31/03/2014 31/03/2014 1 dia
Disefio del servidor 01/04/2014 17/04/2014 17 dias
Pruebas sobre el servidor 22/04/2014 22/04/2014 1 dia
Conexién cliente - servidor 24/04/2014 08/05/2014 15 dias
Memoria 22/05/2014 17/06/2014 27 dias
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9.1 Analisis

Podemos observar la dispersion entre los puntos del plazo ideal y el plazo real.

El principal motivo, para tener una cierta desviacidn considerable plazo ideal — plazo real, es el

encuentro de otro trabajo por mi persona. La incompatibilidad de horarios hizo mella en este
proyecto, como podemos observar en la comparacién ideal —real.

30
20

B Plazo Ideal
10

M Plazo Real
0

1 2 3 4 5 ¢ 7 s Plazo Ideal
9 10
11

llustracion 28 - Desviacion
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10. PRUEBAS DE EVALUACION

En esta seccidn, procederemos a describir las pruebas de evaluacidon que realizaremos sobre la
aplicaciéon, para asegurar su buen rendimiento y fiabilidad. Para estas pruebas, emplearemos
un servidor y un Smartphone, cuyas especificaciones se describen en la siguiente tabla:

Tabla 29 - Hardware de prueba

Modelo Samsung Galaxy S 1-9000
CPU Cortex A-8 1 Ghz
Memoria 512 Mb RAM
Conectividad HSDPA

Los recursos reales utilizados en el servidor son dificiles de calcular debido a que se trata de un
sistema distribuido que asigna los recursos en funcién de las necesidades de la aplicacién en
cada momento, luego dispone de unos recursos dindmicos y adaptados a la carga de trabajo
del servidor.

Vamos a realizar tres pruebas especificas por método, empleando para tal fin la funcionalidad
que provee jUNIT para pruebas unitarias.

Pagina 84 de 105




A\ Universidad

5 Carlos Il de Madrid

10.1 Pruebas Unitarias

Para la realizacién de estas pruebas unitarias, hemos utilizado la herramienta JUnit en el IDE
Eclipse.

Su uso se basa en anotaciones Java:

= @Test: Marca un método como prueba, la herramienta lo identifica
y ejecuta el proceso de prueba.

= @Before: E1 método senalado es ejecutado antes de cada uno de
los marcados con @Test.

=  @After: Se ejecuta después de cada @Test.

* (@BeforeClass: Se ejecuta una sola vez antes de la bateria de
pruebas definida en la clase, el método ha de ser static.

= @AfterClass: Es ejecutado al final del proceso completo, el
método ha de ser static.

= @Ignore: Marca un método o una clase completa para que no se
ejecute.

Para cada método, realizaremos tres pruebas unitarias.
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10.1.1 ValidarUsuario

En esta primera prueba, intentaremos acceder a la aplicacion 10 veces, asignando un usuario
introducido incorrecto.

Tabla 30 - Prueba Unitaria 1

Asignar userIntroducido -> incorrecto

Numero de pruebas 10

Para esta segunda prueba, intentaremos acceder a la aplicacién 10 veces, con un usuario
introducido correcto.

Tabla 31 - Prueba Unitaria 2

Asignar userIntroducido -> correcto

Numero de pruebas 10

En esta ultima prueba, intentaremos acceder 10 veces con un password introducido
incorrecto.

Tabla 32 - Prueba Unitaria 3

Asignar passIntroducido -> incorrecto

Numero de pruebas 10
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10.1.2 Menu

Tabla 26 - Identificador / Mensaje = cabecera que identifica el tipo de mensaje que el cliente,
esta enviando al servidor.

En esta primera prueba, asignaremos el idMensaje = solicitar incidencias abiertas.

Tabla 33 - Prueba Unitaria 4

Asignar idMensaje -> correcto

Ndmero de pruebas 10

En esta segunda prueba, asignaremos idMensaje = valor inexistente (nUmeros negativos)

Tabla 34 - Prueba Unitaria 5

Asignar idMensaje -> incorrecto

Numero de pruebas 10

La siguiente prueba, intentara registrar un usuario con valor nombre -> incorrecto

Tabla 35 - Prueba Unitaria 6

Asignar nuevoUser -> incorrecto

Numero de pruebas 10

Y para finalizar la bateria de pruebas, intentaremos registrar un nuevo usuario con password
incorrecto.

Tabla 36 - Prueba Unitaria 7

Asignar passNUsuarios -> incorrecto

Numero de pruebas 10
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10.1.3 Menu2

En la primera prueba intentaremos generar una nueva incidencia con valores incorrectos.

Tabla 37 - Prueba Unitaria 8

Asignar nombrelncidencia -> incorrecto

Numero de pruebas 10

En esta segunda prueba generaremos una nueva incidencia con valores semicorrectos
(compuestos de nimeros, letras y signos)

Tabla 38 - Prueba Unitaria 9

Asignar nombrelncidencia -> correcto ||
desclncidencia -> semicorrecto

Numero de pruebas 10

Asignaremos un id de mensaje correcto, que solicite las incidencias del usuario, pero con
identificadores Unicos incorrectos

Tabla 39 - Prueba Unitaria 10

Asignar idIncidencia -> incorrecto || idMensaje
-> correcto

Numero de pruebas 10
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10.1.4 Mensajes Incidencias

En esta clase, se generaran y construirdn los mensajes a enviar hacia el servidor. Es
imprescindible, para una buena comunicacién cliente — servidor, ya que indica al servidor el
tipo de informacién que estamos enviando.

En la primera prueba, construiremos mensajes con campos incorrectos.

Tabla 40 - Prueba Unitaria 11

Asignar id -> incorrecto || tipo -> incorrecto ||
status -> incorrecto || nombre -> incorrecto

Numero de pruebas 10

En esta segunda prueba, construiremos mensajes semi-correctos

Tabla 41 - Prueba Unitaria 12

Asignar id -> correcto || tipo -> incorrecto ||
status -> correcto || nombre -> incorrecto

Numero de pruebas 10

Finalmente incluiremos y construiremos mensajes correctos.

Tabla 42 - Prueba Unitaria 13

Asignar id -> correcto || tipo -> correcto ||
status -> correcto || nombre -> correcto

Numero de pruebas 10
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10.2 Pruebas de aceptacion (Cliente)

Estas pruebas, son la consecucidn de las pruebas unitarias por parte del programador —tester,
en la parte del cliente.

Con el cliente, vamos a realizar diversas pruebas, que determinen si la aplicacidn satisface sus
requerimientos iniciales.

Tabla 43 - Pruebas de aceptacion

Nombre prueba

Se genera una incidencia.

Becario descarga incidencia

Becario notifica que la incidencia esta
resuelta.

Alumno notifica que su incidencia esta
resuelta.

Becario registra nuevo alumno.

Becario suspende el servicio.

Becario reanuda el servicio.

Alumno envia feedback al desarrollador.
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10.3 Conclusiones de las pruebas de evaluacion

Analizando los resultados obtenidos, podemos afirmar que el uso de la aplicacidn sobre GAE
cumple las expectativas, ahorrando una importante cantidad de trafico y bytes. Los tiempos al
usar 3G para descargar la lista de incidencias, se asemejan a realizar la misma accion sobre la
red WiFi.

Observamos que la red 3G es mas lenta, algo esperable, esto nos lleva a plantearlos un mayor
indice de compresidn para lineas futuras teniendo en cuenta que la cobertura e influencia del
resto de aplicaciones contenidas en el Smartphone pueden llevarnos a una fluidez deficiente
en la respuesta de la aplicacion.

Actualmente las velocidades de descarga sobre incidencias son aceptables, no ha habido
contratiempos durante la realizacién de las pruebas.

El acceso a esta aplicacion es siempre seguro, no pudiendo realizarse accesos por usuarios no
autorizados (como ha quedado constatado con las pruebas), esto repercute directamente en la
seguridad de la aplicacion.

Comprobamos también que el ciclo de vida de una incidencia, dentro de nuestra aplicacion, se
realiza de manera satisfactoria.
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11. PRESUPUESTO

Para realizar el calculo de presupuestos sobre el proyecto, hemos tomado en consideraciéon
varios aspectos, en primer lugar se encontraran los requisitos técnicos y hardware:

Tabla 44 - Presupuesto 1

Elemento Coste unitario N2 Unidades Total

Ordenador 740,00 € 1 740,00 €

Personal para el

desarrollo

Google App Engine | 0€ 1 0€

Coste Total 740 €

Tras los costes hardware se deben tener en cuenta los recursos de software utilizados:

Tabla 45 - Presupuesto 2

Elemento Coste unitario N2 Unidades Total
Licencia Windows | 164,00 € 1 164,00 €
7

Licencia Microsoft | 199,00 € 1 199,00 €
Office 2013

Software libre | 0 € 1 0€
[Eclipse + GAE]

Coste total 363,00 €
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El tiempo de vida estimado de los recursos hardware, a donde los recursos software estdn
adscritos, es de 30 meses de duracién, por lo que se ajustan los costes amortizados, en base al
a duracidn del proyecto, de 8 meses:

Tabla 46 - Presupuesto 3

Elemento Coste completo Coste mensual Coste amortizado
Amortizamiento 840,00 € 28,00 € 224,00 €

HW

Amortizamiento SF | 363,00 € 12,10 € 96,80 €

Coste total 320,8 €

A continuacidn, desglosaremos los costes de personal comenzando por el propio presupuesto:

Tabla 47 - Presupuesto 4

Elemento Coste hora Coste mes Horas totales Coste proyecto
Becario 5€ 400,00 € 480 2400,00 €
(Diego)

Personal 11,25 € 1800,00 € 300 3375,00 €
investigador

(Luis Miguel)

Personal 11,25 € 1800,00 € 300 3375,00 €
investigador

(Rafael)

Coste total 9150,00 €

Han de considerarse los gastos de transporte:

Tabla 48 - Presupuesto 5

Medio de | Tipo de | Coste por | Coste mensual - | Coste total
transporte gasolina litro Abono
Tren 200,00 € 200,00 €
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Gastos fungiles:

Tabla 49 - Gastos fungibles

Elemento Coste hora Coste mes Horas totales Gasto total
Luz 0,15 € 72,00 € 480 72,00 €
Agua -- 16,75 € -- 16,75 €
Internet -- 36,24 € - 36,24 €
Coste total 124,99 €

Teniendo en cuenta los costes anteriormente descritos, procedemos a constatar el coste

global de la siguiente forma:

Tabla 50 - Coste total proyecto

Elemento Total
Hardware 224,00 €
Software 96,80 €
Personal 9150,00 €
Medio de transporte 200,00 €
Gastos fungibles 124,99 €
Total 8475,79 €
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12. INSTALACION Y CONFIGURACION

En esta seccion, procederemos a incluir los manuales de instalacion y manejo inicial de la
aplicacién.

12.1 Manual de instalacion del servidor

La instalacion del servidor para ser utilizado sera sencilla e intuitiva, al usar Google App Engine.
Grandes bazas a su favor, la no necesidad de configurar el servidor, no instalar ningin plugin ni
tecnologia necesaria para hacerlo funcional fuera de estos pardmetros y la no necesidad de
instalar bases de datos. La puesta en marcha e instalacion del servidor, se vuelven acciones
sencillas al tener Unicamente que hacer click en el botén “deploy” desde la misma interfaz de
Eclipse junto al plugin GAE.

En primer lugar, explicaremos la instalacion del plugin de GAE dentro de Eclipse

Eclipse, es descargado desde su pagina oficial de manera gratuita: http://www.eclipse.org.

Entre las versiones que podemos elegir para descargar, aconsejamos optar por la version
Classic o la version Java Developers.

. Eclipse Classic 4.2.1 18218 Windows 32 Bit
Downloaded 2,289,548 Times Details Other Downloads Windows 64 Bit

—~1 Eclipse IDE for Java Developers, 150 1B Windows 32 Bit
b Downloaded 1,693,864 Times Details == Windows 64 Bit

llustracion 29 - Descarga Eclipse

Una vez descargado y descomprimido, Unicamente tendremos que hacer doble click sobre el
launcher eclipse, ya que no requiere instalacién. Realizaremos las siguientes acciones:

e Menu Help > Install New Software
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O il = =
Available Software

Select a site or enter the location of a site. )‘_
Work with:" ltype or select a site] - | Add... |

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

Name Version
[ @ There is no site selected.

SelectAll | [ Deselect Al
Details
[¥] Show only the latest versions of available software || Hide items that are already installed
[¥] Group items by category What is already installed?

[] Show only software applicable to target environment

[¥] Contact all update sites during install to find required software

(?J Bac Next Finish Cancel

llustracion 30 - Aiiadir repositorio

En el campo habilitado para introducir el acceso web a plugin (entre Work with y el botén Add,
como podemos observar en la imagen), introduciremos la siguiente direccidn y pulsaremos
ENTER:

https://developers.google.com/eclipse/docs/install-eclipse-4.2

Este link incluye ademas las instrucciones de instalacidn en inglés.

Seleccionando todas las opciones que se nos muestran disponibles al terminar de realizar la
busqueda del plugin, por parte de Eclipse. Al seleccionar todas las opciones planteadas por
Eclipse, instalaremos ademdas ADE (Android Development Extensions), que nos permitird
disponer de las herramientas necesarias para el desarrollo dentro de la plataforma Android.
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Available Software

Check the items that you wish to install. =

£ Instal o || el

By

Workwith: ~ Google Plugin Eclipse - http://dl.google.com/eclipse/plugin/4.2 ¥ Add..

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

type filter text

Version
Developer Tools
Google App Engine Tools for Android (requires ADT)
Google Plugin for Eclipse (required)
GWT Designer for GPE (recommended)
NDK Plugins
SDKs
Select All Deselect All | 16 items selected
Details
[#] Show only the latest versions of available software [T Hide items that are already installed
[¥] Group items by category What is already installed?

[] Show enly software applicable to target environment.

[#] Contact all update sites during install to find required software

(&)
1=
g
F

llustraciéon 31 - Ailadir paquetes

La descarga de paquetes, tomard su tiempo, es por lo cual recomendamos comenzar a crear
una nueva aplicacién dentro de la web habilitada para tal fin:

https://appengine.google.com/start/createapp

Si no creamos la aplicacién, no podremos enlazarla con el plugin GAE anteriormente descrito, y
por lo tanto no tendremos parte servidor.

Create an Application

You have 9 applications remaining

Application ldentifier:
appspot.com | Check Availability |

All Google account names and certain o

ive or trademarked names may not be used as Application ldentifiers.
‘ou can map this application to your ow nain later. Learn more

Application Title:
Displayed when users access your application
Authentication Options (Advanced): Leamn more

Google App Engine provides an AP for authenticating yo rs, including Google Accounts, Google Apps , an
you'll need to specify now what type of users can sign in to your application

@ Open to all Google Accounts users (default)
If your application uses authentication, anyone with a valid Goegle Account may sign in

! Restricted to the following Google Apps domain:

.com

mrlimatinn neas ithanticatinn Anh mamhars ~f this Cannls Anne dAnmain e sinn i 1F i

llustracién 32 - Crear aplicacion GAE
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Al abrir la web para la creacion de la aplicacién, nos encontraremos con un formulario idéntico
al de la imagen, donde tendremos que introducir el nombre de nuestra aplicacion

Seleccionar, ademas, el titulo para la misma. Realizando todos estos pasos, dispondremos de
una aplicaciéon creada en Google App Engine, lista para ser enlazada con nuestro plugin
anteriormente descrito y ya instalado en Eclipse.

Tras la descarga e instalacion de los paquetes, por parte de Eclipse sobre la web de Google App
Engine, nos encontraremos con un nuevo botén en la barra de herramientas para Eclipse,
dentro del cual se encuentra “Deploy to App Engine”

Q- 88 M~dw&HG~
: @ Mew Web Application Project... |
L&, Import App Engine Sample Apps...
ﬁ Import Google Hosted Project...
@ GWT Compile Project...
@ Profile Using Speed Tracer...
Deploy to App Engine...
Google Apps Marketplace...

® MY

Add Google APIs..,

llustracion 33 - Deploy hacia GAE

Una vez hecho click sobre “Deploy to App Engine”, se abrira una nueva ventana en la cual
seleccionar el proyecto a desplegar, importado desde la siguiente opcidon para Eclipse:

= File > Import
= Existing Projects to Workspace
= Seleccionamos el proyecto.

= Apply

Ahora Unicamente, tendriamos que hacer click sobre el botén “Deploy to App Engine...” y
esperar al despliegue de la aplicacién.
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12.2 Manual de instalacion del cliente

Para la instalacion de Android utilizaremos el entorno de desarrollo Eclipse, el cual permite
instalar las herramientas necesarias para el desarrollo de la aplicacién.

Seleccionaremos el Android SDK Manager, que aparecerd en la barra de herramientas para
Eclipse:

[ e —-—— -

@~alE Mg
RE ¥ =08

llustracién 34 - Manager SDK

Se desplegara Android SDK, donde tendremos que seleccionar los ultimos componentes
habilitados para el desarrollo SDK:

Packages Tools

SDK Path: C:\android-sdk-windows
Packages

- Mame ] Status

[0 Tools
[[] X Android SDK Tools & Installed
[7] ¥ Android SDK Platform-tools & Installed
[[](£] Android 3.2 (AP113)
i Documentation for Android SDK &Installed
[[] & SDK Platform Zy Installed
[[] % Samples for SDK & Installed
[7] % ARM EABI Systern Image Elnstalled
[] /% ARM EABIw7a System Image Elnstalled
[] v Intel x86 Atom System Image &Installed
[l -E'. Google APis by Google Inc. ¥ Not installed
[l Sources for Android SDK Elln:talled

1= Android 3.1 (APT12)
4| [ |

Show: [¥] Updates/New []Installed  [C] Obsolete Select New/Updates Install packages...

Sort by: @} (Z) Repository Deselect All Delete packages...

Done loading packages.

llustracién 35 - Android SDK Manager
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Una vez instaladas las herramientas, podremos importar el proyecto en Eclipse haciendo uso
de:

= File > Import
= Android > Existing Android Code Into Workspace

12.3 Manual de uso del cliente

Al iniciar por primera vez la aplicacién, nos encontraremos con esta pantalla

Bienvenido a SGI

Identificador

Tipo
® Alumno

Becario
Password

Enviar Borrar

llustracidén 36 - Pantalla Inicio
En la que tendremos que introducir las siguientes credenciales para lograr acceso:

Tabla 51 - Roles

Nombre Password Rol
Usuariol Contrasl Alumno
Master Comander Becario

En funcidn del nombre y password de usuario introducimos, la aplicacidn nos re-direccionara a
un determinado mendu.
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Esta imagen, corresponde al menu de becario — administracién.

iBienvenido!

Ver incidencias abiertas
Acceder

Estadisticas de compresion y

uso

Acceder

Registrar nuevo usuario
Acceder
Acciones globales aplicacién

Acceder

llustracion 37 - Menu 1

O podemos acceder al menu de alumno.

iBienvenido! Actualizar

Ver el estado de mis incidencias
Acceder

Crear incidencia

Acceder

Enviar feedback al
desarrollador. jGracias!

Acceder

llustracion 38 - Menu2
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La generacidn de incidencias, se realiza desde la siguiente pantalla.

Generador Incidencias

Nombre de la Incidencia

Tipo
@ Hardware
) Software

Otros

Breve descripcion

Enviar Borrar

llustracion 39 - Generar incidencia.
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13. TRABAJOS FUTUROS

El trabajo fin de grado ha conseguido cumplir los objetivos buscados para la consecucién del
mismo, se ha logrado desarrollar una aplicacién (cliente + servidor) con facilidades de uso y
expansidn hacia lineas futuras.

Paralelamente, y a titulo personal, ha servido para asentar los conocimientos de las
estructuras dentro de aplicaciones moéviles y PaaS, adquiriendo conocimientos nuevos
aplicables.

El desarrollo de los subcomponentes de la aplicacidn, supone una accién recursiva (en cuanto
al feedback) que permiten constantemente nuevas ideas sobre actuacidon para la mejora
constante de la aplicacién.

La compresidon de datos, en la parte del servidor, representa una gran linea para trabajos
futuros. Buscando diversos algoritmos de compresiéon que faciliten la fluidez en el tiempo, para
el intercambio de datos.

Se comprende, una mejora constante de la interfaz, hacia lineas mas fluidas e intuitivas para el
usuario. Los tiempos permiten una mejora constante en las aplicaciones moviles, como hemos
podido observar en el estudio inicial sobre el cambio de mercado para dispositivos moviles

Durante el desarrollo de los subcomponentes (cliente + servidor) para la aplicacién en su
totalidad, se han planteado las diversas lineas futuras que pueden implantarse a lo largo del
tiempo:

= Mantener en constante actualizacidn el servidor GAE y las versiones de desarrollo
Eclipse — Android, que permitiran una evolucidn constante de la aplicaciéon para
mejor.

=  Optimizar el servidor de forma directa, buscando algoritmos de mayor
rendimiento. Para ello, se valoraran las alternativas sobre Google App Engine.

= Optimizar el lenguaje de programacion constante, incluyendo cddigo en otros
lenguajes de programacion como C++ o Python.

= Derivar los calculos mas intensivos para el manejo de la aplicacién al servidor,
afiadiendo y optimizando las funcionalidades para el ahorro de datos, como una
caché en el servidor.

=  Optimizacion de las acciones de la aplicacion y el servidor, que repercuten
directamente en una optimizacion de la bateria.

Implantando estas lineas futuras, podremos definitivamente implantarlo en el ciclo de vida
sobre la Universidad, siendo empleada por el personal docente y alumnado. Al haber
constituido una memoria documentada y un cddigo documentado, la mejora de la aplicacion
puede ser constante.
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