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Resumen

En este proyecto final de grado se desarrolla una aplicacion para la plataforma Android,
con la cual se pretende ayudar a la integracion de los estudiantes de intercambio que
vendran a estudiar a la Universitat Politécnica de Valencia (UPV).

Para conseguir desarrollar esta aplicacion, primero se estudio6 el alcance que podriamos
tener en funcion del tiempo disponible y el necesario para implementar todas las
funcionalidades. Se ha utilizado el IDE oficial de Android, llamado Android Studio y se
ha basado en la Guia de Intercambio que proporciona la UPV a los alumnos de
intercambio.

Se ha conseguido una aplicacién muy util y esta disponible en el Play Store de Google.

Palabras clave: Android, aplicacion, ERASMUS, UPV, Valencia, foro, GCM, app.

Abstract

This project develops an Android application to welcome and support the integration of
incoming students in the Universitat Politecnica de Valencia (UPV).

First, the time and extend of the project was carefully studied, in collaboration with the
international relations office of the university, in order to define the main features
required from the app. Then, Android Studio, which is the facto standard for the
development of Android apps, was used to implement the app, which is currently
available at the Google Play.

Keywords: Android, ERASMUS, forum, Valencia, UPV, GCM, app.

s ¥



Desarrollo de una aplicacién mévil Android para mejorar la integracion de los
estudiantes de intercambio en la UPV mediante uso de herramientas tutiles

~y .



Tabla de contenidos

;1o F: 0 (X o) 0 103 16 Lo 1T 5
LiSTa d€ FIZUTAS ..uvieeeiieeciieceieecieecte ettt esctesete e s e steess et e seatee s aseesssaeessseessneesnsnesnssaesnnns 9
y SR 518 (0T 15 (¢T5 () o DU SRS 11
1.1 JLY o) 042 Te3 (o) o AU RS SSRR 11
1.2 ODJETIVOS. . eeieuiieeeiieeetee et e ettt eeeteeseteeetee e e veeseteeesaaeeessteeessseessseesssaeessaeessseeensseenn 12
1.3 EStructura de 1a MEMOTIaA. . ...uuveiiiiiiiiieieeeec ettt e e e e e eessarrrreeeeeeeas 12

2. ANATOIA covvrieeiieieieeeee ettt e e e e e e bbb e e e e e e e e b rarareeeeesenannraarraeeeeeans 15
2.1 CQUE €S ANATOIA? «.vvvvvvereeiiiieiiiirieeeeeeeeeeerereeeeeeeeeserarerreeeeessesssrsraseseessssesssssanesees 15
PN 53 ALl 1V ] 10) i £ U 15
2.3 ATQUITECTUTA ..eeeeeiiieerieiieeeeeite e e eetee e eete e e e ettt e e s st e e e esareeeessaraeeessssaeesssnsseeessnnne 16
2.3.1 NUCIEO LINUX . .uuurrririreiiiiiiiiiiireeeeeeieniesirterereeeeeeesisresereseeesssssssssessseseessesssssesssees 16
2.3.2 RUNTIINIC. ..t s snnnns 17
2.3.3 Entorno de apliCacion ........c..ccccueeeciieecieeeiieeecieecceeeecteeeeteeeeteeesveeesaeeeeenee s 17
2.3.4 APLICACIONES ..c.uvvieiiiieiiieiiieeecie ettt ete e s siee e s te e e s saa e e s taeesbaeesssaessasaesssseens 17

LT X1 7 Ve (o X6 (<) I 1 (YRR 19
3.1 Tendencias en diSpositivos MOVIIES .......ccccueeeeieeeiieeeiieeccteecee e eeaee e 19
3.2 O1Tas APLICACIONES ...ceecvieieiieeeieeeetteecieeeeteeeeteeesteeesraeeessaeeessseeessseessaeesssseensseenns 20
3.3 MEt0d0S de trAdUCCION ..ooeiiivveirriiiieeecieeeiiteee e eeeerrrrereeeeceeessssrerereeeessessnssenes 24
4.  ANALISIS A€ TEQUISITOS .uuvviieieeiiieeieiiiie e et eeete e e e etre e s eeare e e ssareeeesaaeesessnaaeannnes 25
4.1 RequiSitos fUNCIONALES.........eeeeiieeeiieeeiee et et et ee e eere e eree e s eae e aaeeeeaaeens 25
4.2  Requisitos N0 fUNCIONALES .....ccccueiiiiiiriiiieieeeieecre et esae e esae e sae e 27
4.3 Especificacion de 10S requisSitos .......ccceevueerieriieriieniienieeeeeeeeee e 28
4.3 CASOS A USO..ccccuuurrrrrereeeieeeeeiitrereeeeeeeeeerrreeeeeeeeseesssssssesseeeesssessssssssessesssensnsssnes 29
4.4 IMOCKUPS. . utttiiieiieeicette ettt e e e ettt e e e e sae e e s e stateeessaaaaeesssaaeesessssaeeesnnsaneaans 31
5. Herramientas y TeCNOIOZIAS ....cccccuerevuieiriiiiiriiieiiiieccieeeere e e e sire s seeesaaeeseaeesanees 33
[¥5 BRI T3 U o) (B USSR UUUSRROt 33

5.2  Aplicacion ANATOId .........ceeeuiiieiieeeiieceiieeciee e et eeereeere e eeer e e e aaeessaeeenns 34

L8 S O 5 1o 1 T PPPPPPPPPPPPPRt 34

(SR DT<T: Vs o) | Lo TSR UUURRR USSRt 35
(% S §'0 ) (o3 (o J OO UU TR 35
6.1.1 Navigation DIAWET ........uvieiiiiiiieeeeiiieeeeeitreeesereeeessaaeessesereeessssaeesssssssessssnnns 36
LT U5 B ) 115 o o YRR 39
6.1.1.2 Carga de fragments.........coocueerieriernienieeceeeee et 40



Desarrollo de una aplicacién mévil Android para mejorar la integracion de los
estudiantes de intercambio en la UPV mediante uso de herramientas tutiles

6.2 TTAAUCTOT «oeeeeeiieeeiiiiiieieee e et e e e e eeeeertrarereeeeeessensssresreeeeessessnssssaseseessssenssssansees 41
6.2.1 INtErfaz de USUATIO...uuvveeeiiieiiiiiiieireeeeeeeiirtrereeeeeeeeesrrrerereeeeesessssreseesseeesesensnnns 41
6.2.2 ASPECTOS LECTIICOS .veeiieurrrieiiiiiiieeieiiteeeeeireeeessireeeessareesesareeeesssraeessssneesessnnns 43

6.2.2.1 TTAAUCCION ..c.coovnnreereeieeeieeeeieeeee et e e e e e eessbaereeeeeeeesssssseseeeseessnnes 43
6.2.2.2 Entrada y salida de VOZ........cccceevvuieieiieiiiiiiniiieniecciecceecseeesee e 44

(S 3Re 30 0 o U 47
6.3.1 MOdElo A€ dOIMINIO....ceeiiiiiiiieiiiieieeeeeeieeiirrrreeeeeeeesesrreereeeeeeesssssrseeeseseesssssnnes 47
6.3.2 Arquitectura Cliente-Servidor.........ccceecieeeiieieiiieeeiieeeeieeecieeeeaeeeeeeeeeeneeeanes 49

6.3.2.1E1eCCiON del SEIVIAOT......coveieiririieeeeieeeiereeeeeeeeeeecnrereeeeeeeeesensrnrerereeesssenns 52
6.3.3 BASE AE AALOS....ccovereeriiiieiiiieeteeiee e e e e e e e saaar e e e e s ennas 52
6.3.3.1 TECNOIOZIA ...eecurieiiiieeiieecteeete ettt e e e e ae e s eaae e s aaeesraeesvaaens 52
6.3.3.2 Esquema relacional ...........ccoeceeiriiieiiiiienniieinieeeieeceie e esveeeseeeenn 53
6.3.4 INErfaz d€ USUATIO ..uvvvveeeiiiiiciiiiiiieeecceeeciieree e e eeeerarerereeeeeeesssssrenereeeessanes 54
6.3.4.1 Pantalla principal.........cccccoueeeiiiiiiieieieceeeeeee e e 54
6.3.4.2 Pantallas con listas de teIMaS.........ccovvvvevveeiieeiiiiieiieeeeeeec e e e e 55
6.3.4.3 Pantalla NUEVO teIMA .....cooeeuvreriieiiiiieiiiieeeeee e e e eeeenrrrerereeeeeenes 56
6.3.4.4 Visualizacion del tEIMaA......ccouvvueireiiiiiiiiiiieereeceeeecrireeeeeeceeeessnrerereeeeeenns 57
6.3.4.5 Visualizacion de 1a foto de USUATIO ......uvvvveeeeeiiiiiinrieieeeeeeeeeerreeeeeee e 59
6.3.5 Implementacion del SEervidor ........cccueevcieiriieiniieieiieeeeee e 60
6.3.6 NOTITICACIONES. ...coievrrrirereeeiiieiiiirrereeeeeeeeerirrereeeeeeeeesssssrasereeeessesssssssessseeesssenes 62

6.4 OPCIONIES ...uuvvveeieeiiieeieeiiteeeeeireeeeesieteesessseeeeassssaessssssseeesssssssessssssessssssseessssssssessnns 63
6.4.1 PTEIEIEIICIAS ...eeeevrveeeeeiieieeeeieeeeeetteeeeeerateeeeeeaaeeeeesssseeeeesseeeeeessseeeesssseeesannnns 64
6.4.2 Cambio de idioma ........uvieeeeciiieecciiee ettt e e e are e e e 65
6.4.3 INICI0 ¥ CIEITE A€ SESION...ceiruriiriiiiiiieieiieeeiteeeite st e eseeeesreessaaeessraeesaaeenaneas 66

6.4.3.1 AULENTICACION ....uvvvrereeeeeeeeeeiiereeeeeeeeeeerereeeeeeeeeeesinnrereeeseessesesssssensseseensenes 66
6.4.3.2 SEZUIIAA......ccuvieeeeiiieeceieee ettt e e rr e e e e eere e e e s vae e e e s eraseesesanaeeennnns 67
6.4.3.2 SeSIONES NO CONCUITENTES ......evveeeeeieeeeciereeeeeeeeeeeeirrrrreeeeeseeeeesssesseesessaens 69
6.4.4 ACtIVATr NOLIICACIONES .....eeeeeeireieeeeiiieeeeeiteeeeeeteeeeeetreeeeeareeeeeeaneeeeeesneeeeennnns 70
6.4.5 PEITIL...ooeeeieeeeeeeeee ettt e et e e e e et e e e e earr e e e e nnreeeennreas 71
6.4.5.1 FOTO A€ USUATIO ..eeeeeeiiieeceiiiieccciiieeeeiee e e ctee e eevaee e e ae e e e e naaae e e naaeeeennns 72
6.4.6 ACETCA AE ....uveeieieeeeceteee ettt eeette e e eeetre e e e e raee e e e saeeeeeasaseeeennaeaesennnses 74

6.5 Notifications Push y Google Cloud Messaging (GCM) ........ccceevueeeeecvreereecveeeennns 75
6.5.1 COMPONENTES ..ceeiiiiiiiiiiiiiiiiiie e e e s e e e e e e e e e e e e e e e e eeeeesesaseeas 75
6.5.2 Flujo del ciclo de vVida.......coecueieeiiieiiiieeeiieccieccieeccee ettt re e e e 76
6.5.3 Configuracion de la aplicacion Cliente ..........cccoceeeevuveeniieeeniiecnieeenieeesreeeee 77
6.5.4 Configuracion del servidor de la aplicacion ..........ccceeeeeeiieeencciieeecccneeeceee, 79

.



7 TESTEO Y PIUEDAS. ..cccouviiiiieieiieeeieeete ettt ettt s st e e sre e s saae e s saaeessaeesssaeesssaeens 83

7.1 Pruebas de rendimiento ........cc.eeeeeeiiiiiieiiieeecciiee e e e eee e s e ere e e e aaae e 83

7.2 Pruebas de satisfacCiOn de USUATIOS. ...cccuverreiieiiiiieinirieeeeeeeeeennrerreeeeeeessssssseeeeeees 84
T ©70) 4 ¢ 1§ 1S3 (o) o U=\ IO U 89
O TTabajo FULUTO ..c.eeiieiieiiieiieeceee ettt ettt e e s ta e e saa e s na e essnaeesanaees 91
GLOSATIO .eeveeeerrrrereeeeieieiiirrerereeeeeeerssrarereeeeseesensrarerseeseessessssrasssesesssssssssssssesesssssansssssnnsees 93
Referencias biblioGrafiCas ........ceccueeecieiiiieiiiecccte sttt sre e sre e saa e e vae e e aaeeas 94
g N 1> (0 1S 95

Anexo A. Crear un proyecto en la consola de desarrolladores de Google y habilitar
CLSEIVICIO AE GCOM .....eveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesterereeeessessssssssesesssssssssssssresesssensnsssnes 95

'



Desarrollo de una aplicacién mévil Android para mejorar la integracion de los
estudiantes de intercambio en la UPV mediante uso de herramientas tutiles

s &



Lista de Figuras

Figura 1. Arquitectura ANATOIA ......coeevvieiiiiieiiiiienieeerieeesre et esae e e sre e e sareeesaneens 16
Figura 2. Crecimiento del S.O Android en los Gltimos anos .........ccceeveervueeerireernneennnneen. 19
Figura 3. Cuota de mercado de los Smartphone en el 3 trimestre de 2013 ................... 20
Figura 4. UPV. Universitat Politecnica de Valencia........cccceeevveeeeieeecieeccneenceeeeeeeeenen. 20
Figura 5. Estudia UJA. Universidad de JAén ..........cccoeeeeieeeiieieiieeecieeeieeeeeeeeevee e 21
Figura 6. Fallo en la aplicacion Estudia UJA. ........ccooeeeiiiieiieeeiieecreccee e eeeve e 21
Figura 7. Universidad de Valencia. Universidad de Valencia ........ccccccceevveervuieenueennnen. 22
Figura 8. Hardvard mobile. Hardvard University.........cccccceeeerserneennernieenicnseeseeenneens 22
Figura 9. University of Phoenix Mobile. University of Phoenix...........ccccceevereecenennnen. 22
Figura 10. Interfaz University of Phoenix Mobile .........cccccevieiiirienieiniinceeeeeeene 23
Figura 11. Imagen de carga de "Welcome Incoming"..........ccccceeevieervieeniueeenseennrneennneens 27
Figura 12. Diagrama de caso de uso del subsistema de gestion del foro........................ 29
Figura 13. Diagrama de caso de uso del subsistema traduccion. .........cccccueeeevveeeneeennnen. 30
Figura 14. Diagrama de caso de uso del subsistema gestion de opciones....................... 31
Figura 15. Mockups: Traductor ¥ Perfil..........cccecvieeeiieieiiieccieeceeeceeeee e 32
Figura 16. Mockups: FOTO ¥ TEIMA .....c.ueeieiiieiriieiriieinieeesieessreessreessiseesssaeesssseessssesssnens 32
Figura 17. Herramientas y tecnologias utilizadas en el proyecto. ........cccccueereveerveeennnen. 33
Figura 18. Pantalla tutorial.........ccccoeiiiiiiiieeeee et 36
Figura 19. Navigation Drawer de la aplicacion........c.cccceeeieeriieiniieeniieeniieenieeesveeesneens 37
Figura 20. Elemento del drawer. EStructura.........ccccceeveeieenienienniieneenieeceeceeeeeene 38
Figura 21. Disefno de la pantalla principal.........ccccceeevieieiiieiiiiiecieecreecee e 39
Figura 22. Ejemplo de fragment cargado en el contenedor. ..........cccccveeeeieeeceeeccnneennen. 40
Figura 23. Fragment de traducCion. .........cueeeueeeeiiiieiieeecieeeceeeccee e esvee e veeeeeveeeeeae e 41
Figura 24. Activity TTAdUCLOT. .....ccveieiiieieiieceite et et et eere e e e e e ser e e e seae e s eaae e s saeesnneas 42
Figura 25. Ejemplo de uso de la APT de YandexX........coccueeveeerienierniensieenieneeeeeeeeeeeene 44
Figura 26. Ejemplo de uso de la API SpeechToText (llamada)........c.ccceeveeeierneenneennnenn. 44
Figura 27. Ejemplo de uso de la API SpeechToText (resultado)......c.ccceeceeeveerveensuennnenn. 45
Figura 28. Ejemplo de uso de la API TextToSpeech (inicializacion) ........ccccceeceeeuennee. 45
Figura 29, Ejemplo de uso de la API TextToSpeech (LiStener) .......ccccceeceeeveerneensueeneen. 46
Figura 30. Ejemplo de implementacion de la acciéon de copiar traduccion al

POTTAPAPELES ..eeeieiiiiiiieiieeeccite et e ettt e e e eree e e e tre e e e s taee s e e aeeeee e asaeeeasnssaeesennseeeennns 47
Figura 31. Ejemplo de implementacion de la accién de compartir traduccion............... 47
Figura 32. Modelo de dominio del fOro.........cccueeeviieeiiieeciieecieeceecreeeee e 48
Figura 33. Arquitectura de 3 CaPaS.......cceevueererueerriiieiniieenrieeeseeessreeesseesssneesssseesssseesnees 50
Figura 34. Arquitectura de la aplicacion UPV Welcome Incoming ..........ccccceeeervueenens 51
Figura 35. Esquema relacional de base de datos del servidor........cccccceeeeveercieenneeennnen. 53
Figura 36. Pantalla principal del foro..........cooeiiiiiiiiiieiiiieeeeeee e 55
Figura 37. Pantallas con listas de temas de la aplicacion.........cccccceeevveeecieenieeencneeennnen. 56
Figura 38. Pantalla de NUEeVO tema. ..........ceeeieuiiiiiiiiieccceee e eae e 57
Figura 39. Pantalla visualizacion del tema. Acciones y elementos ..........cccceeeeeeuveeeennnns 59
Figura 40. Pantalla de visualizacion de la foto de usuario.........ccceeeevveeeecineeicccieeeennns 60
Figura 41. Ejemplo de notificacion activada/desactivada..........ccceeecuvveeiecineeicccieeeennns 63
Figura 42. Pantalla de OPCIONES .......ccceevueiriieiiiinieniteeeeeete ettt 64
Figura 43. Pantalla de cambio de idioma de la aplicacion.........ccccceeeveeevveeriieencneeenen. 65
Figura 44. Item de inicio de sesién en la pantalla OpciONes...........ccceevvervevereverereererennnn. 66


file:///C:/Users/Marcos/Desktop/TFG_estructurado4.docx%23_Toc397453767
file:///C:/Users/Marcos/Desktop/TFG_estructurado4.docx%23_Toc397453768
file:///C:/Users/Marcos/Desktop/TFG_estructurado4.docx%23_Toc397453770
file:///C:/Users/Marcos/Desktop/TFG_estructurado4.docx%23_Toc397453771
file:///C:/Users/Marcos/Desktop/TFG_estructurado4.docx%23_Toc397453772
file:///C:/Users/Marcos/Desktop/TFG_estructurado4.docx%23_Toc397453774
file:///C:/Users/Marcos/Desktop/TFG_estructurado4.docx%23_Toc397453789
file:///C:/Users/Marcos/Desktop/TFG_estructurado4.docx%23_Toc397453790
file:///C:/Users/Marcos/Desktop/TFG_estructurado4.docx%23_Toc397453791
file:///C:/Users/Marcos/Desktop/TFG_estructurado4.docx%23_Toc397453792
file:///C:/Users/Marcos/Desktop/TFG_estructurado4.docx%23_Toc397453793
file:///C:/Users/Marcos/Desktop/TFG_estructurado4.docx%23_Toc397453793
file:///C:/Users/Marcos/Desktop/TFG_estructurado4.docx%23_Toc397453796
file:///C:/Users/Marcos/Desktop/TFG_estructurado4.docx%23_Toc397453797

Desarrollo de una aplicacién mévil Android para mejorar la integracion de los
estudiantes de intercambio en la UPV mediante uso de herramientas tutiles

Figura 45. Pantalla de inicio de SESION .......ccccvueereiiiriieeriieeeieeeteeeee e sreeesne e 67
Figura 46. Diagrama de inicio de SESION ........ccceveveerriieeriiieeniieeniieeesreesreeessreeesaeeesnees 68
Figura 47. Notificacion de cierre de sesion en el diSpoSitivo ......ccceeevveeevieeniieenineeennnen. 70
Figura 48. Ejemplo de uso de Preferencias......ccoccceevvveerieeenniieeniieeniieenieeenieeesveeesneens 71
Figura 49, Pantalla de Perfil sin foto de usuario. ........ccceecveervieeniieeniieenieeeneeceeeeeeeens 71
Figura 50. Dialogo de eleccion de la foto de usuario........cceeeeveeeceeeecieeecceeecceeeeereeeenen. 73
Figura 51. Cambio de l1a foto de perfil..........cocueeeeiiiioiiieiieeeeceeeee e 74
Figura 52. Componentes de GCM .........ccccieeeveeeeiiieeiiieeenieeesseeesseesssseessssesssssessssssssseens 76
Figura 53. Flujo de la comunicacion del mensaje de bienvenida de la aplicacion.......... 77
Figura 54. Método de obtencion del ID de registro ........cccceevveervveenseeenseeenieeeneeeenenee 78
Figura 55. Ejemplo envio de mensaje a GCM desde el servidor .........ccceecveervuveenneennnnen. 80
Figura 56. Flujo de la comunicacion al realizar un comentario en el foro...................... 81
Figura 57. Pregunta 1 de las pruebas de aceptacion...........cccceeveeveennernienscnnecnneennneen. 85
Figura 58. Pregunta 2 de las pruebas de aceptacion..........cecceeveeveerneeneenscnneenseeenneen. 85
Figura 59. Pregunta 3 de las pruebas de aceptacion ..........ccccceeeeveeecveeciieesceeescneeeennen. 86
Figura 60. Pregunta 4 de las pruebas de aceptacion..........cccccueeeeveeecveeccneecceeescveeeennen. 87
Figura 61. Pregunta 5 de las pruebas de aceptacion...........cccccueeeeveeecreeecieeeceeeecneeeennen. 88
Figura 62. Creando proyecto en la consola de desarrolladores Google (1) .................... 95
Figura 63. Creando proyecto en la consola de desarrolladores Google (2).................... 95
Figura 64. Activacion del servicio GCM ........cccceeevuiereieeriiiiennieensieessiseesssseesssseesssneesnes 96
Figura 65. Obtencion de una “Server Key” .........cccoveerierieinieniieneeeeerteeeeeee e 96
Figura 66. Pardmetros de la API de acceso publico de Google ..........ccceeveeeieriienneennens 97

*J



1. Introduccion

1.1 Motivacion

En los tltimos afos el mundo de los Smartphone y tabletas se ha mostrado dominante
frente al mundo de los ordenadores personales. Este ano el 87% de todos los
dispositivos vendidos seran teléfonos y tabletas. Ademas, se prevé que la venta de
tabletas superard por primera vez a la de los PC en 2015'. Este crecimiento ha
permitido a sus usuarios disfrutar de contenido al momento y desde practicamente
cualquier parte.

Teniendo en cuenta este crecimiento de consumo de contenido desde dispositivos
moviles, empresas de éxito de prensa escrita o editoriales de libros permiten a los
usuarios tener el contenido que siempre se ha vendido en papel en sus dispositivos
moviles.

De la misma manera, la Universitat Politécnica de Valéncia es consciente de esta
situacion y por ello ha desarrollado aplicaciones moviles para el acceso a la
informacion.

Si bien las aplicaciones desarrolladas hasta la fecha cumplen su funciéon para los
alumnos de la UPV, estas aplicaciones no son especificas para cada tipo de alumno si
no que son de caracter mas general.

En este contexto, se veia necesario desarrollar una aplicacion que permitiese localizar,
integrar y hacer mas comoda la estancia en la universidad de aquellos alumnos que més
lo necesitan: los alumnos de intercambio.

Para este caso la UPV entrega una guia para los estudiantes de intercambio bastante
completa, que si nos situamos en el contexto del crecimiento del consumo de contenido
desde dispositivos moviles, tendria sentido adaptar a estos dispositivos.

Esta es la principal motivacion para realizar la aplicacion que se desarrolla en este
proyecto. Al realizar esta aplicacion se obtiene una serie de ventajas muy claras sobre la
version de la guia en papel: al utilizar esta aplicacion como guia de intercambio se
eliminaria el coste de la impresion de las guias que se entrega en papel; Al ser
desarrollada en dispositivos moviles se puede ampliar la informacion estatica en papel
mediante el uso de informacion dinamica como puede ser mapas o caracteristicas
sociales.
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1.2 Objetivos

El objetivo del proyecto es el desarrollo de una aplicacion moévil para la plataforma
Android que se distribuya mediante la tienda de aplicaciones Play Store, de manera
gratuita. La aplicacion est4 destinada para estudiantes de intercambio de la UPV, tanto
para alumnos extranjeros (ERASMUS y PROMOE) como para alumnos que provienen
de provincias espaiiolas (SICUE).

Los objetivos especificos de este proyecto son los siguientes:

Permitir al usuario identificarse de forma segura con sus credenciales de la
UPV.

Proporcionar al usuario la posibilidad de traducir idiomas de forma eficaz.

Facilitar la integracion del estudiante en el ambito social y las relaciones con
otros estudiantes.

Permitir al usuario hacer uso de un foro con las funcionalidades bésicas que este
requiere.

Notificar mediante el sistema de notificaciones de Android (GCM) cuando otros
usuarios han realizado acciones en el foro que puedan resultar de interés.

Mantener un rendimiento y un tiempo de respuesta de la aplicacion decente.

Cumplir con los requisitos de disefio tanto del uso de la marca de la UPV como
de Android y sus patrones de disefo de interfaces.

Hacer que el uso de la aplicacion sea responsive y comodo en todo momento.

1.3 Estructura de la memoria

A continuacién se describe brevemente cada uno de los capitulos que componen esta
memoria:

‘v 12

Introduccion.

En este capitulo se realiza la presentacién del proyecto, se explica cual
es la motivacién por la cual se lleva a cabo, asi como los principales
objetivos que se desea lograr a través de él.



Android:

En este apartado se realiza una explicacion sobre el sistema operativo
Android, historia y estructura interna.

Estado del arte:

Este capitulo realiza una revision sobre el estado en el que se encuentra
Android en el mercado de los dispositivos mdviles y compara nuestra
aplicacion con otras del mismo sector.

Andlisis de requisitos:

Se exponen los requisitos necesarios que deben desarrollarse a lo largo
del proyecto.

Herramientas y tecnologias:

En este apartado se exponen todas la herramientas, lenguajes de
programacion y técnicas que se han utilizado en el desarrollo de cada
una de las capas del proyecto.

Desarrollo:

Se describe como se ha llevado a cabo el proceso de implementacion de
cada una de las partes del proyecto.

Testeo y pruebas:

Para asegurarnos que en el desarrollo se cumple con lo exigido en los
requisitos, se realizaran ciertas pruebas y mostraran sus resultados..

Conclusiones:

En este capitulo se realiza una valoracion del proyecto y de los objetivos
conseguidos.

Trabajo Futuro:

Se detallan las posibles evoluciones y mejoras que pueden llevarse a
cabo en un futuro.
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2. Android

En este capitulo se presenta Android, explicando que es y como se origino.
También se analizara el interior de la plataforma detallando su arquitectura.

2.1 ¢Qué es Android?

Android es un sistema operativo para dispositivos moviles desarrollado por Google.
Esta basado en GNU/Linux.

Esta plataforma es de cdédigo abierto y permite el desarrollo de aplicaciones por
terceros (personas ajenas a Google). Para ello se proporciona un conjunto completo de
APIs y herramientas de desarrollo, compilacion, depuracion y emulacion.

La mayoria del codigo fuente de Android ha sido publicado bajo la licencia de software
Apache, una licencia de software libre y codigo fuente abierto.

2.2 Breve historia

Android era un sistema operativo para méviles practicamente desconocido hasta que en
2005 Google lo compr6. Hasta noviembre de 2007 s6lo hubo rumores, pero en esa
fecha se lanz6 la Open Handset Alliance, que agrupaba a muchos fabricantes de
teléfonos moviles, chipsets y Google. Se proporcion6 la primera version de Android,
junto con el SDK para que los programadores empezaran a crear sus aplicaciones para
este sistema.

Aunque los inicios fueran un poco lentos, debido a que se lanz6 antes el sistema
operativo que el primer mévil, ripidamente se ha colocado como el sistema operativo
de moviles mas vendido del mundo, situacion que se alcanz6 en el Gltimo trimestre de
2010.

En febrero de 2011 se anunci6 la versiéon 3.0 de Android optimizada para tabletas en
lugar de teléfonos moviles. Por tanto, Android ha transcendido los teléfonos moviles
para trascender a dispositivos mas grandesz2.
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2.3 Arquitectura

Android es una plataforma software con el objetivo de abstraer el hardware y facilitar el
desarrollo de apps para dispositivos. A continuacién, observamos en la Figura 3, como
de forma esquematizada aparecen los componentes principales del sistemas.

RUNTIME

NUCLEO LINUX

Figura 1. Arquitectura Android

2.3.1 Nucleo Linux

El nicleo de Android esta formado por el sistema operativo Linux version 2.6. Esta
capa proporciona servicios como la seguridad, el manejo de la memoria, el
multiproceso, la pila de protocolos y el soporte de drivers para dispositivoss.

Esta capa del modelo actiia como capa de abstraccion del hardware, por lo tanto, es la
unica que es dependiente del hardware.

‘v 16



2.3.2 Runtime

Esta basado en el concepto de maquina virtual utilizado en Java pero dadas las
limitaciones de los Android, Google tomo la decision de crear una nueva, la maquina
virtual Dalvik, que respondiera mejor a estas limitaciones.

La méquina virtual Dalvik esta optimizada para ahorrar la maxima memoria posible
trabajando con registros y delegando operaciones al Kernel.

El runtime también contiene la mayoria de las librerias disponibles en el lenguaje
Javas.

Librerias nativas

Incluye un conjunto de librerias en C/C++ usadas en varios componentes de Android
que estan compiladas en c6digo nativo del procesador.

2.3.3 Entorno de aplicacion

Proporciona una plataforma de desarrollo libre para aplicaciones con gran riqueza e
innovaciones lo que permite a los desarrolladores implementar en sus aplicaciones
funcionalidades como ubicacion, notificaciones y el uso de todos los sensores.

El entorno de la aplicacidon contiene servicios que permiten a las aplicaciones ser
ejecutadas y mostradas a los usuarios ademas de darle funcionalidades extras.

Los servicios mas importantes que incluye son:

e Views: extenso conjunto de vistas, (parte visual de los componentes).

e Resource Manager: proporciona acceso a recursos que no son en codigo.
Cualquier recurso (imagen, audio,...) que no se encuentre dentro de la aplicacién
necesita llamar a este manejador.

e Activity Manager: maneja el ciclo de vida de las aplicaciones y proporciona un
sistema de navegacion entre ellas.

e Notification Manager: permite a las aplicaciones mostrar alertas
personalizadas en la barra de estado.

e Content Providers: mecanismo sencillo para acceder a datos de otras
aplicaciones (como los contactos).

2.3.4 Aplicaciones

Este nivel est4 formado por el conjunto de aplicaciones instaladas en una maquina
Android. Todas las aplicaciones han de correr en la maquina virtual Dalvik para
garantizar la seguridad del sistemas.

Normalmente las aplicaciones Android estan escritas en Java pero también existe otra
opcion consistente en desarrollar las aplicaciones utilizando C/C++.

17
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3. Estado del arte

En este apartado, expondremos una visiéon general del estado en el que se encuentra

la

plataforma Android en el mercado de dispositivos méviles actual. También se hablara

de otras aplicaciones similares y su posicion frente a estas.

3.1 Tendencias en dispositivos mdviles

Para el desarrollo de la aplicacion se ha elegido la plataforma Android. Esta eleccion se
fundamenta en el hecho de que el sistema operativo Android ha ido creciendo de forma

vertiginosa sobre los demas desde el afio 2010 como se puede observar en la Figura 2.

BO% e AN OI G
wApple I0S

70%
e BlackBerry

60% @un Anile]
w—Windows Mobile/Phone

50% 1 s Symbian

2009 2010 2010 2010 2010 2011 2011 2011 2011 2012 2012 2012
04 Q1 Q2 a3 Q4 Qi Q2 Q3 Qs Ql Q2 Q3

Figura 2. Crecimiento del S.O Android en los Gltimos afios

En la actualidad, mas del 80% de los smartphones del mercado usan el sistema
operativo de Google tal y como vemos en la Figura 3:
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Cuota de mercado 3Q 2013 ® Windows Phone

i0s
Android
i Elackberry

LA » Ctros

Figura 3. Cuota de mercado de los Smartphone en el 3 trimestre de 2013

Debido a que es el mas utilizado, y la prevision es que seguird siéndolo durante los
proximos afos, una aplicacion desarrollada para este sistema operativo podra ser
instalada en més dispositivos y asi permitir su uso a un mayor ntimero de alumnos.

3.2 Otras aplicaciones

Ya que, como hemos dicho antes, las aplicaciones méviles permiten que la informacion
de las instituciones esté al alcance de todos, casi la totalidad de las universidades
disponen de una aplicacién movil. Con solo buscar aplicaciones académicas en Play
Store, se puede observar que hay muchas aplicaciones que podrian considerarse del
mismo tipo que la que desarrollamos en este proyecto.

Para comprobar similitudes en Play Store, instalamos diversas aplicaciones del mismo
ambito que esta aplicacion. Son las siguientes:

UPV — Universitat Politéecnica de Valéncia.

UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

Esta es la aplicacion méas parecida que se ha encontrado en
la Play Store, debido a que se aplica a la misma
universidad.

Si bien tiene cosas en comn como los horarios, la
aplicacion desarrollada en este proyecto tiene como
usuarios a los estudiantes de intercambio, pese a que

también puede utilizarse por alumnos de la UPV.
Figura 4. UPV. Universitat

Politécnica de Valéncia
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Estudia UJA- Universidad de Jaén.

Esta aplicacion tiene cosas en comun con UPV Welcome
Incoming. Dispone de mapas de la universidad e
informacion estatica.

Pese a ello, es bastante pobre en cuanto a funcionalidad
puesto que solo dispone de las dos citadas anteriormente.
Universidad de Jaén

Otro inconveniente es su fiabilidad, falla con frecuencia y
se reinicia la aplicacién como se puede observar en la

Figura 5. Estudia UJA. figura 6

Universidad de Jaén

N® T oLale3xm19:34

Estudia Ujaen se ha detenido

riome | o

Figura 6. Fallo en la aplicaci6on Estudia UJA.
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VNI

1,
D (VA

Figura 7. Universidad de
Valencia. Universidad de
Valencia

| TAS

Figura 8. Hardvard mobile.
Hardvard University

e

-—
\\-
Figura 9. University of

Phoenix Mobile. University
of Phoenix
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Universidad de Valencia — Universidad de
Valencia.

Aplicacién bastante completa que contiene muchas de las
funcionalidades que se desarrollan en este proyecto y
ademas esti aplicada a la misma localidad. No obstante,
carece de otros elementos relacionados con la ciudad de
Valencia como el uso de mapas o informacion estatica de
la ciudad.

La principal diferencia con esta aplicacion es el pablico al
cual va dirigida la aplicacién, ya que en este caso se dirige
a estudiantes de la UV en general.

Hardvard mobile—Hardvard University.

Otra de las aplicaciones més parecidas a Welcome
Incoming. Tiene informacion estatica y localizacion.

El disefio no parece el mas adecuado buscando la
simplicidad y la comodidad. No se dispone de acceso a la
Intranet.

Se echa en falta algtin tipo de conexion con los calendarios
o informacion académica del alumno.

University of Phoenix Mobile— University of
Phoenix.

Esta aplicacion contiene todos los datos estaticos que
dispone Welcome Incoming, conexion a la intranet de la
universidad y contiene calendario y foro integrado por el
que preguntar dudas a profesores y alumnos. Es la tinica
aplicacion estudiada en introducir un medio de
comunicacion entre alumnos.

No cumple los patrones de disefio que propone Google
para Android como se observa en la Figura 10.



Discussion
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@Derek Smith Under the cap and trade
article in Assignment 6, who do you think
will bear the final cost?

A1 Robert Pierce
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posted on Apr 30, 2010 4:42pm
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onto consumers this will reduce demand. If
higher costs are not passed on...

v

Figura 10. Interfaz University of Phoenix Mobile

En la Tabla 1 podemos observar una comparativa entre las distintas caracteristicas que
UPV Welcome Incoming posee y las mismas, en las aplicaciones anteriormente

expuestas.

UPV UJA Uv Harvard

Conexion a intranet

Mapas de la universidad

Mapas de la ciudad

Herramienta de
traduccion

Orientado a alumnos de

intercambio

Calendario integrado

Foro para los alumnos

Realidad aumentada

Alertas para las clases

Informacion estatica atil

Soporte de diferentes
idiomas incluido Inglés

Tabla 1. Comparacion de funcionalidades entre aplicaciones

Phoenix

23 'v



Desarrollo de una aplicacién mévil Android para mejorar la integracion de los
estudiantes de intercambio en la UPV mediante uso de herramientas tutiles

Es cierto que existen muchas aplicaciones de universidades parecidas, pero en todas
estas aplicaciones se echa en falta una funcionalidad crucial: la integracion de
estudiantes de intercambio en la universidad.

Por otra parte, UPV Welcome Incoming dispone de unas funcionalidades que no se
han visto en ninguna aplicacién de este tipo como son el foro, la traduccion o el servicio
de notificaciones push. El foro permite a los usuarios de la aplicaciéon comunicarse y la
traduccion facilita la comunicacion entre estudiantes de distintos paises e idiomas.

Otras funcionalidades como el acceso interno a la intranet de la UPV y datos internos
de la web no estén disponibles al ser desarrollada de forma externa.

Aun contando con estas limitaciones, se trata de desarrollar una aplicaciéon que cumpla
los objetivos, manteniendo un rendimiento alto, estabilidad y contenido de fécil acceso
y comoda utilizacion.

3.3 Métodos de traduccion

Para la realizacion de las funciones de traduccion se ha realizado una investigacion
previa de las tecnologias, librerias y distintos servicios que podian usarse para cumplir
esta funcion.

La primera opcion era usar la API de Google Translate, pero se descart6 esta opcion por
ser de pago (20 dolares por cada millén de palabras).

Posteriormente se encontrd una solucion gratuita para la API de Google que consistia
en hacer peticiones GET a la direccion de Google tal y como lo hace la web. El resultado
fue bastante satisfactorio pero se descart6 debido a la posibilidad de que Google
cambiase la direccion o los parametros de la peticion y a que no era una soluciéon
confiable.

Por altimo y definitivo, se ha escogido la API de traduccion para java de Yandex#. Esta
API ofrece un servicio de traduccion gratuito a 40 idiomas y la funcién de detectar el
idioma de origen.

.



4. Analisis de requisitos

Antes de pasar a describir el desarrollo de la aplicaciéon, tenemos que numerar los
requisitos necesarios que se han tenido en cuenta para desarrollarla. Para esto vamos a
explicar en profundidad cada objetivo nombrado en la seccion 1.2.

4.1 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales de la aplicacién son:
¢ Guia de intercambio:

o Basarse en la ‘Guia de Intercambio’: Este es el principal
requisito de la aplicacion, ya que fue pensada como un sustituto de la
Guia de Intercambio de la UPV. De ella se obtiene la informacion
sobre transportes, Valencia, UPV y teléfonos de interés.

e Calendario:

o Mostrar al usuario calendarios de las asignaturas y eventos que le
corresponden.

e Mapas:

o Mostrar un mapa de la UPV: La aplicacion debe mostrar un
mapa con los edificios de la universidad, mostrando informacién de
cada uno de estos edificios.

o Mostrar un mapa de Valencia: A parte de la informacion
correspondiente a la universidad, se mostrara también informacién
relativa a la ciudad de Valencia. Para lograr dicho fin, debe
mostrarse diferentes mapas:

= Mapa de Valenbisi: En este mapa se muestra las estaciones de
Valenbisi e informacion relacionada con esta, tal como las plazas
totales y las bicis disponibles.

= Mapa de EMT: Se muestra las estaciones de bus de EMT de
Valencia.

» Mapa de metro: El mapa muestra las estaciones de metro de
Valencia.

» Mapa de sitios de interés: Los sitios mas importantes de
Valencia se muestran en el mapa.

o Localizacion: Si el dispositivo es capaz de usar los servicios de

localizacion se debera mostrar en el mapa la ubicacion actual del
alumno.
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e Realidad aumentada:

o Utilizar la realidad aumentada para localizar al alumno
dentro del campus. Esta funcionalidad permitira usar la realidad
aumentada para localizar edificios de forma interactiva.

e Informacidn estatica:

o Mostrar informacion académica: La aplicacion debe mostrar
informacién actualizada de las asignaturas y escuelas de la UPV.

o Mostrar informacion sobre los transportes mas utilizados
de Valencia: Se mostrara informacion sobre tren, metro, bus, avion
y taxi.

e Traduccion:
o Traducir con rapidez frases comianmente utilizadas que ayuden
a desenvolverse al estudiante en las situaciones mas frecuentes.
o Traducir cualquier texto que el estudiante requiera.

e Foro:

o Permitir la posibilidad del estudiante de iniciar, leer y participar
en discusiones que puedan resultar de interés.

e Notificaciones:

o Notificar al usuario distintos eventos de interés como comentarios
en el foro, comienzo de las clases, inicios de sesidn, etc.

e Contacto:

o Mostrar noticias de la OPI:
Mostrar enlaces a las principales redes sociales de la UPV:
o Mostrar teléfonos importantes de la UPV:

o

e Otros:

o Imagen de carga: Imagen necesaria para que el usuario sepa que la
aplicacion se estd iniciando mientras se cargan los recursos
necesarios.



Figura 11. Imagen de carga de
"Welcome Incoming".

o Guardar preferencias: Se debera guardar diversas preferencias
dependiendo el usuario que utiliza la aplicacion, para asi mantener
las configuraciones personalizadas de la aplicacion.

o Lenguaje: La aplicacion dispondra de dos idiomas que el usuario
puede cambiar a su gusto: Espafiol e Inglés

4.2 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales para la aplicacion, es decir, los que no especifican el
comportamiento del sistema, son:

e Rendimiento: La aplicacion debe desempeinar su funcién de una manera
fluida. Se debe buscar la experiencia de uso mas agradable para el usuario.
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Disponibilidad: La aplicacién debe estar disponible en la tienda Play Store.
Debe funcionar sin conexi6on a Internet, ya que los alumnos que vienen a
estudiar no tienen conexién inmediata.

Accesibilidad: La aplicacion debe ser legible y tiene que seguir los patrones de
accesibilidad de Google.

Usabilidad: Cualquier alumno extranjero debe ser capaz de utilizar la
aplicacion y acceder a toda la funcionalidad sin ningtn tipo de restriccion.

Estabilidad: La aplicacion debe ser capaz de manejar los errores ocurridos
durante la ejecucion de la misma y avisando a este de la naturalidad del error.

Mantenimiento: La aplicacion debe ser mantenida y actualizada, dando
posibilidad a mejorar el rendimiento y la usabilidad en cualquier momento.

Interfaz: Clara y concisa. No debe dar lugar a la confusion del usuario y debe
seguir los estandares de diseno de interfaces de Google.

Integracién: La aplicacion debe de integrarse con todo el sistema operativo de
Android. Hacer uso de las aplicaciones nativas si se necesita y mantener un
disefo acorde al sistema.

Optimizacion: El consumo de bateria y de datos debe ser adecuado, y nunca
dejar procesos sueltos que consuman memoria y bateria. El tiempo de ejecuciéon
debe ser minimo, para mejorar los tiempos de respuesta y la experiencia de uso
del usuario.

4.3 Especificacion de los requisitos

Debido al gran volumen de contenido que se requeria para llevar a cabo todas las
funcionalidades de una aplicacién como UPV Welcome Incoming, se decidi6 dividir el
proyecto en dos partes y asi poder implementarlo en su totalidad.

Por un lado se agruparon las tareas que pueden usarse sin la necesidad de conexioén a
Internet como son la localizacion, calendarios e informacion estética de la aplicacion.

Por otro lado, se agruparon las tareas que si requieren de conexion a Internet.
Comprenden las relaciones sociales entre alumnos, traducciéon y notificaciones push.
Estas tareas seran el foco del presente proyecto.
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4.3 Casos de uso

Una vez se han establecido los requisitos especificos del proyecto, el primer paso es
definir con claridad los casos de uso.

Los casos de uso se utilizan para especificar el comportamiento deseado de un sistema
o subsistema. Su especificacion describe el conjunto de secuencias de acciones que
se lleva a cabo en el sistema para producir un resultado para un actor. También,
capturan el comportamiento deseado del sistema, sin especificar como se lleva a cabo
dicho comportamientos.

Un actor representa un conjunto coherente de roles que los usuarios de los casos de
uso representan al interactuar con el sistema (tipos de usuarios). Normalmente
representan a una persona, un dispositivo hardware u otro sistema al interactuar con el
nuestros.

De acuerdo al presente proyecto encontramos un tnico actor, el usuario potencial de la
aplicacion. Se planted la inclusiéon de otro actor distinto, un administrador de foro, pero
finalmente se descartaron dichas funcionalidades para la versi6n actual.

En vistas a los requisitos anteriormente expuestos, se han representado graficamente,
mediante la herramienta Bouml Viewer®, los siguientes casos de uso en notacion UML
exponiendo los nombres de los mismos con sus actores y relaciones.

Diagrama de caso de uso del subsistema de gestion del foro

Compartir fote

<<includeys,

Desactivar notificacion de un tema

Ver fote usuarios

-\ Activar notificacion de un tema
Ver temas por idioma

Iniciar sesion <sextendz>" Ver temas comentados

omentar tema : ;
<<extendsz,...

O <<zextends> Ver mis temas
R S

Usuario

“xsextends>

Buscar temas

Traducir comentario O

Crear tema

Traducir tema

Figura 12. Diagrama de caso de uso del subsistema de gestion del foro.
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En la Figura 12, se detalla cada una de las funcionalidades de las que dispone el usuario
en el ambito del foro.

Observamos, que el caso de uso “Compartir foto”, incluye a “Ver foto usuarios”, ya que
el primero no seria posible sin la existencia del segundo.

Por otro lado, debemos destacar los 4 casos de uso que extienden la funcionalidad “Ver
Temas” aportando nuevas caracteristicas a dicho caso de uso.

Diagrama de caso de uso del subsistema traduccion

elegir idioma

insertar texto por voz

escuchar texto

e -

/ Usuario compartir traduccion

copiar al portapapeles

Traducur texto

Figura 13. Diagrama de caso de uso del subsistema traduccion.
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Diagrama de caso de uso del subsistema opciones

Elegir idioma aplicacion

Activar notiicacienes foro
Activar notificaciones del calendaric

Usuano

O eleqgir foto de usuario

Iniciar sesion

C

Cerrar sesion Ver estadisticas del foro

Figura 14. Diagrama de caso de uso del subsistema gestiéon de opciones.

4.4 Mockups

A continuacion se muestran los bocetos de la interfaz que se disefiaron inicialmente
para algunas pantallas significativas:
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< @ Traductor : ‘ ¢ @ Perfi :
AN /
OO0 O \ /
\. Y
Lorem ipsum dolor sit amet, NS
consectetur adipisicing elic, sed do \Xf
. At RN
eiusmod tempor incididunt ut labore / \\
et // \\
/ AN
/ N,
Marcos Perellé Soto

— Spinner
Spinner P A

cillom dolore eu fugiat wulla pariatur.

Has publicado 4 temas y 10 comentarios
desde el 12 de Julio de 2014

Excepteur sint occaecat cupidatat
von groident, sunt in culpa qui officia

deserunt mallic anim id est laborum.

©]0]e) 0

Traducir |

Figura 15. Mockups: Traductor y Perfil

T

Marcos Perello Soto
Titulo del tema ]

Lorem ipsum dolor sic amet, consectecur

adipisicing elic, sed do esmod cempor ncididune
ue labore et dolore magna aligua.

4\

Nombre

: Hoy, 22:31
de usuario
‘ Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipisicing elic, sed do eiwsmod cempor incididunt
uc labore ex dolore magna diqua
Todos Mis temas
Nombre Hay, 22:: 35
de usuario
‘\ Lorem ipswn dolor sic amer, consectecur D
adipisicing elic, sed do emsmod cempor incididwne
uc labore et dolore magna aligua.
Nombge Hoy, 22:41
Comentados Buscar g suarlo
Por idioma Nuevo tema
Eseribic comentario... N

Text Field Pl

Figura 16. Mockups: Foro y Tema
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5. Herramientas y Tecnologias

Con el objetivo de desarrollar e implementar las funcionalidades anteriormente
descritas, es necesario el uso de diversas herramientas y programas que nos faciliten,
en la medida de lo posible, la tarea a lo largo del desarrollo del proyecto.

github

SOCIAL CODING

Herramientas y tecnologias

I

(( '@'studio
U NeBeans <>> Java
ae= el , SQLiteZ
el Aplicacion M MNA/(ER

Android

Apache

/”&?\ Tomcat

Figura 17. Herramientas y tecnologias utilizadas en el proyecto.

Como puede observarse en la figura 13, se han usado diversas herramientas y
tecnologias para el desarrollo de las distintas capas de las que se compone el proyecto.

5.1 Servidor

¢ Apache Tomecat 7: Funciona como servidor web de servlets. Es de
codigo abierto.
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¢ Netbeans 7. 4: Es un IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) de cédigo
abierto Java que se ha empleado para desarrollar la funcionalidad de la
capa servidor.

e Java 7: Es un lenguaje de programacion orientado a objetos.

e MySQL 5.5.24: Es un sistema de gestion de bases de datos relacional.

e MySQL Workbench 6.1 CE: Es una herramienta visual de disefio de
bases de datos que integra desarrollo de Software, administraciéon de

bases de datos, disefio de bases de datos, creacion y mantenimiento para
el sistema de base de datos MySQLY.

5.2 Aplicacion Android

e Android Studio 0.4.2: Es un nuevo entorno de desarrollo de Android
basado en IntelliJ IDEA. Se trata del IDE oficial para desarrollo Android
pese a que todavia se encuentra en fase betas.

e Gimp 2: Es un programa de edicién de imagenes digitales de licencia
publica. Se ha empleado en el desarrollo de iconos e imégenes de la
interfaz de usuario de la aplicacion.

e SQLite Manager 0.8.1: Esta herramienta se encarga de gestionar las
bases de datos SQLite. Realmente se trata de una extension del
navegador Mozilla Firefox. Se ha empleado en el proyecto para disenar y
gestionar operaciones sobre la base de datos local de la aplicacion.

5.3 Otros

Protocolo HTTP: Hypertext Transfer Protocol, (en espaiiol, protocolo de
transferencia de hipertexto) es el protocolo usado en cada transaccién de la
World Wide Web. Define la sintaxis y la seméntica que utilizan los elementos
software de la arquitectura web para comunicarse?. Es el empleado en el
proyecto para establecer la conexion entre la aplicacion Android y el servidor.

Github: Es el gestor de versiones elegido para alojar el codigo de la aplicacion
Android en su version gratuita. Hay que destacar que, debido al gran volumen
de ficheros de la aplicacién y a algunas incompatibilidades que surgieron a lo
largo del desarrollo de la misma, se decidi6 abandonarlo e integrar de forma
manual.



6 Desarrollo

Para el desarrollo de la aplicacion se ha tenido en cuenta que debe ser una aplicacion
intuitiva y facil de usar. Se ha divido la aplicacion en diferentes bloques, los
correspondientes a esta parte del proyecto son los siguientes:

e Inicio

e Traduccién
e Foro

e Opciones

e Notificaciones Push

6.1 Inicio

La primera pantalla que observamos después de la ventana de carga de la aplicacion es
3 R
Inicio’.

Si es la primera vez que lanzamos la aplicacion, se muestra una pantalla informativa
que contiene instrucciones del uso de la aplicaciéon como podemos ver en la figura 18.
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¥

-'w Welcome

Panel de navegacion
Abre el drawer para acceder a las funcionalidades de la
APP

Figura 18. Pantalla tutorial

El fragment inicio contiene las dltimas noticias de la OPI (Oficina internacional de
Programas de Intercambio) obtenidas del RSS oficial. Al pulsar sobre cualquier noticia
el usuario seré redirigido hacia la pdgina web de la noticia que ha pulsado.

También dispone de la funcionalidad de actualizar las noticias, para poder acceder a las
altimas noticias.

6.1.1 Navigation Drawer

Con el fin de conseguir una aplicacién intuitiva se ha implementado el patron de disefio
Navigation Drawer (Figura 19), Es un panel lateral que se desliza desde el borde
izquierdo de la pantalla y muestra las principales opciones de navegacion de la
aplicacion.
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Inicio
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Traduccion

Localizacion
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UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

Figura 19. Navigation Drawer de la aplicacion

El navigation drawer es una vista que actia como menu para cambiar entre los
distintos Fragments o pantallas de la aplicacion. El drawer se oculta automaticamente
cuando el usuario esta usando la aplicacion, por lo que permite a los Fragments ocupar
el mayor tamano de pantalla posible.

El drawer por defecto, dispone de un adaptador que te permite mostrar los elementos
pero solo con texto, por lo tanto hubo que crear nuevas vistas personalizadas como se
muestra en la Figura 15.
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Welcomelncoming

wi

New Texi

Component Tree 3 = | %~
€l Device Screen
'i:jLinearLayout horizont
: iv_item_listdrawer (ImageView)
Ab tv_item_listdrawer (TextView) - 1ic

Figura 20. Elemento del drawer. Estructura.

En términos mas especificos, cada item del drawer, estd formado por un layout
Horizontal que contiene un ImageView y un TextView respectivamente. Se observa
claramente en la Figura 20.

Como hemos dicho antes, esta aplicacion se basa en el patron de diseno de Drawer +
Fragments. Para comprender el comportamiento principal de la aplicacion es necesaria
conocer que es un Fragment:

Un Fragment representa un comportamiento o una porcién de interfaz de usuario en
una actividad. Puede combinar multiples fragmentos en una sola actividad para
construir una interfaz de usuario multi-panel y reutilizar un fragmento en multiples
actividades?©.

Se puede entender un fragment como una seccién modular de una actividad, que tiene
su propio ciclo de vida, recibe sus propios eventos de entrada y que se pueden agregar o
quitar mientras que la actividad esté en marcha (algo asi como una "sub actividad" que
pueda reutilizar en diferentes actividades)®.

Por tanto, todo fragment necesita una actividad y una vista donde implementarse
(Contenedor fragment). Este contenedor puede mostrar un fragment a la vez, pudiendo
cambiar en tiempo de ejecucion el fragment que se muestra.

Al pulsar sobre un item del drawer, el fragment principal de la aplicacién se cambiara
por el correspondiente fragment creado para cada uno de los items del drawer.
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6.1.1.1 Diseno

En la figura 21 mostramos como seria la estructura del drawer. En la parte izquierda
en azul, se observa el panel lateral que esta oculto. En la parte derecha, en color morado
vemos el contenedor de fragments donde se va a colocar el fragment de cada elemento
del drawer.

Welcomelncoming

Navigation drawer

Figura 21. Diseflo de la pantalla principal.
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6.1.1.2 Carga de fragments

Al deslizar de izquierda a derecha de la pantalla se abre el drawer (También podemos
abrirlo pulsando sobre el icono en la parte superior izquierda de la activity). Cada
elemento del drawer que vemos en la figura 19 tiene un fragment asociado y ya creado,
que ha sido disenado de forma diferente a cada uno de los demas bloques de
informacion.

Cuando pulsamos sobre un item provocaremos que el fragment asociado se cargue en el
contenedor de fragments ocupando la totalidad de la pantalla.

En la figura 22 podemos ver que se muestra el ‘Fragment_Inicio”, el cual contiene
una lista (ListView) que muestra noticias de la Oficina internacional de la OPI. Este
fragment se ha cargado en contenerdor de fragments, como podemos ver en la figura
18, debido a que hemos pulsado sobre el item ‘Inicio’ del drawer. Si pulsidsemos sobre
cualquier otro item, sustituird su fragment asociado al fragment cargado en este
momento. El ment lateral queda por tanto oculto siempre que se carga un fragment
debido a que se llama al método closeDrawer del drawer.

T 746 % 14:38

Noticias

Erasmus Practicas: estancias en empresas de la UE
para estudiantes UPV

Resolucién Euromovex 2014

Kochi University of Technology Special Scholarship
Program

Publicada la resolucién de la 2 @ Convocatoria Promoe
2014/2015

Abierta la lamada EUROMOVEX 2014/2015.

Cursos de idioma para estudiantes UPV de
intercambio 14-15

Resolucion Becas Férmula Santander UPV 2014/2015

I [@ (M (M (M ([ [

Convocatoria Becas Formula Santander 2014/2015

Il

Figura 22. Ejemplo de fragment cargado en el contenedor.
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6.2 Traductor

6.2.1 Interfaz de usuario

Para el desarrollo del traductor, teniendo en cuenta la especificacion de requisitos
realizada anteriormente, se ha decidido dividir las funcionalidades relacionadas con la
traduccién en dos ventanas distintas.

Por un lado, tenemos la funcionalidad de “common phrases” que son aquellas frases
comunes y frecuentes que pueden ayudar al alumno de intercambio a comunicarse y a
orientarse en espafiol. Se entiende que, en caso de necesidad, se debe acceder de forma
rapida a esta funcionalidad. Esto es motivo suficiente por el que esta sera la primera
ventana a la que accederemos al pulsar el icono de traductor en el drawer.

N QT LalesxE 23:34

Traduccion

Traductor

Personaliza tu propia traduccién... [%

Where is the computer science
university?

¢Dénde esté la escuela de informética? EQ’)) I_D C<

Where is the school cafeteria near
here?

¢Donde esté la cafeteria mas cercana? EQ’)) I—D C<

Which is my schedule?

¢Cudl es mi horario? E@))) I—D C<

Where is the bus stop near here?

¢Donde esté la parada de autobus? E@D I_D <<

Where is the tram stop near here?

¢Dénde esta la parada de metro? E@)) I_D (<

Where is secretary office?

¢.Donde esta secretaria? Eq))) I—D C<

Where is International office?
¢.Donde esta la oficina de relaciones
internacionales? Ed))) rD (<

Where is the Office of International
Exchange Programs?

;Donde esta la oficina de Proaramas Na = 0

Figura 23. Fragment de traduccion.
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Esta ventana, es en realidad un fragment que dispone de una vista de scroll que
contiene cada una de las frases a traducir. Estas frases estan predefinidas en nuestro
fichero strings.xml y se traduciran en el idioma seleccionado en el dispositivo. En la
parte derecha de cada uno de los items se observan los iconos de escuchar, copiar al
portapapeles y compartir la traduccion de la frase.

Por otro lado, el usuario debe poder traducir frases personalizadas entre distintos
idiomas. Para ello se ha realizado un traductor (Figura 24).

P (O ms N T al0%E 21:27

w Traductor

&

P @ X

NV
7S

what time is it?

SPANISH 4 | 4—2 | ENGLISH 4

¢qué hora es?

Figura 24. Activity Traductor.
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El traductor es capaz de traducir texto entre 7 idiomas distintos (espafol, catalan,
portugués, inglés, francés, aleman e italiano). En la estructura de la interfaz
distinguimos tres componentes importantes:

- El texto a traducir
- El texto traducido
- El bot6n de traducir.

En la parte superior colocamos el botdn que realizara la funcion de traduccion para que
sea facilmente visible y accesible por el usuario. Este bot6n se habilita cuando
introducimos texto a traducir y se deshabilita en caso contrario.

Debajo de este se encuentra la caja de texto en la que introduciremos el mensaje que
queremos traducir. Esta caja contiene, en la parte superior derecha, una bandera que
nos indicara el idioma del cual se va a traducir y un Spinner en la parte inferior derecha
mediante el cual seleccionaremos el idioma. También disponemos de tres iconos
situados en la parte superior izquierda y que nos permiten realizar las funcionalidades
de escuchar el texto en el idioma seleccionado, introducir texto por voz y vaciar o
eliminar el texto introducido.

Debajo de esta caja de texto encontramos el texto traducido distribuido de forma
similar al anterior con la distincién de los iconos de funcién. Puesto que no tendria
sentido poner los mismos que para el texto a traducir. Aqui nos encontramos con las
funcionalidades de escuchar voz, copiar al portapapeles y compartir la traduccion.

También hay que destacar el botdn situado entre ambos Spinners de seleccion de
idioma y que nos permite intercambiar los dos idiomas seleccionados cuando es
pulsado.

6.2.2 Aspectos técnicos

6.2.2.1 Traduccion

Como hemos comentado en el apartado 3.3, para realizar las funciones de traduccion se
ha escogido la API de traduccion para java de Yandex4. Su uso es bastante simple, tan
solo ha de importarse la libreria (afiadiendo la carpeta con las clases Java al proyecto),
afadir la API KEY que se obtiene registrandose en la web de forma gratuita y llamando
a los métodos deseados: traducir y detectar idioma como se muestra en la figura 25.
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Translate.setKey(ApiKeys.YANDEX API KEY);

idiomaDetectado = Detect.execute(textoAtraducir);
textoTraducido = Translate.execute(textoAtraducir, idiomaDetectado, idiomaDestino):;

Figura 25. Ejemplo de uso de la API de Yandex

Esta API, como el resto de las opciones que se plantearon, hace uso de internet. Puesto
que Android no nos permite usar servicios de internet en el hilo principal se ha definido
una clase AsyncTask a la que se le pasan los parametros necesarios junto con un
TextView en el cual se mostrara el texto traducido. Mediante el método
doInBackground de la clase se llama a los métodos mencionados y se publica el
resultado en el Textview en su método onPostExecute.

6.2.2.2 Entraday salida de voz

Para introducir texto mediante voz se ha usado la API de Google SpeechToText y que
requiere que el dispositivo movil en el que se ejecute tenga instalada la aplicacion de
sintesis de voz de Google. Se mostrara una Activity de entrada de voz que lanzaremos
mediante un Intent. Debemos de indicar el idioma de entrada mediante un objeto de la
clase Locale en forma de String como extra del Intent y llamar a la actividad para
esperar una respuesta (startActivityForResult) como vemos en la Figura 26.

Intent intent = new Intent(RecognizerIntent.ACTION RECOGNIZE SPEECH);
intent.putExtra (RecognizerIntent.EXTRA LANGUAGE MODEL, Language.getLocaleByName(spinnerFrom selection).toString()):
try {
startActivityForResult (intent, RESULT SPEECH);
etTrad.setText("");
} catch (ActivityNotFoundException a) {
Toast.makeText (getApplicationContext () ,getString(R.string.noSoportaSpeechToText), Toast. LENGTH SHORT) .show();

Figura 26. Ejemplo de uso de la API SpeechToText (llamada)

Y




La respuesta a la actividad la recibimos en forma de String en el método
onActivityResult de la Actividad desde la que la hemos llamado. Y con el identificador
que pasamos como parametro de esa actividad al llamarla, en este caso:

RESULT_SPEECH (variable de tipo entero de la clase).

@Override
{

protected void onActivityResult (int requestCocde, int resultCocde, Intent data)
super.onfActivityResult (requestCode, resultCode, data);

switch (requestCode) {
case RESULT SPEECH: {
if (resultCode == RESULT OK s& null != data) {

Arraylist<String> text = data.getStringArraylistExtra(RecognizerIntent.EXTRA RESULTS);
editTextTraduccion.setText (text.get(0));
editTextTraduccion.selectlll();

}
break;

Figura 27. Ejemplo de uso de la API SpeechToText (resultado)

Para la salida de voz se ha usado otra API de Google: TextToSpeech.

Su uso es mas sencillo, tan solo debemos crear un objeto de la clase TextToSpeech,
inicializarlo con el lenguaje que queremos escuchar y lanzar la llamada pasando en un

String el texto a escuchar como parametro.

private TextToSpeech ttobjTo:

ttobjTo = new TextToSpeech(getApplicationContext(),
new TextToSpeech.OnInitListener() {

eryide
veITLl1lAcC

public void onInit(int status) {
if (status != TextToSpeech.ERROR) {
ttobjTo.setLanguage (new Locale("es", "ES"))://gspsiol de sspafa

ttobjTo.setlanguage (Language.getlocaleByName (spinnerTo_selection));

Figura 28. Ejemplo de uso de la API TextToSpeech (inicializaci6n)
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Para hacer més agradable la satisfacciéon del usuario se cambia la imagen del botén que
realiza esta accion (imagen de un altavoz transparente) por otra (altavoz sélido)
mientras se estd reproduciendo el sonido. Para ello se hace uso de un Listener de la
clase que nos permite gestionar el inicio y fin de la reproduccién de sonido.

Debemos hacer uso de un objeto Handler y su método post para poder asi cambiar la
interfaz de usuario y elegir la imagen que corresponda a inicio o fin.

Handler mHandlerStart = new Handler():
Handler mHandlerDone = new Handler():

ttobjTo.setOnUtteranceProgresslistener (new UtteranceProgresslListener() ({

public void onStart(String s) {
Runnable run = new Runnable() {
public void run() {
1v_bottom_altavoz.setImageD:awable((getResources().getarawable(R.drawable.1c_actzon_altavoz_solldo))):
}
}:
mHandlerStart.post(run);
}

Runnable run = new Runnable() {
public void run() {
iv_bottom_altavoz.setImageDrawable((gecRescurces().getDrawable(R.drawable.iq_action_altavoz_hueco)));
}
}:

mHandlerDone.post (run) ;

public void onError(String s) { }
1

Figura 29, Ejemplo de uso de la API TextToSpeech (Listener)

Otros aspectos a destacar referentes a la traduccion es la implementacion de las
funciones de compartir la traduccién y copiar al portapapeles. Estas funciones se
realizan de forma sisteméatica mediante el siguiente codigo (Figura 30 y Figura 31)
donde “texto” es la variable tipo String que contiene la traduccion:

.



android.content.ClipboardManager clipboard = (andreoid.content.ClipboardManager)
getApplicationContext () .getSystemService (getApplicationContext () . CLIPBOARD SERVICE);

android.content.ClipData clip = android.content.ClipData.nevwPlainText("label", texto):
clipboard.setPrimaryClip(clip);

Toast.makeText (getApplicationContext(),
getString(R.string. textCopyToClipboard), Tcast.LENGTH SHORT).show():

Figura 30. Ejemplo de implementacion de la accion de copiar traduccién al portapapeles

texto += "\n(Translated by upv welcomeincoming)";
Intent sendIntent = new Intent():
sendIntent.setAction(Intent. ACTION_SEND) ~
sendIntent.putExtra(Intent.EXTRA TEXT, texto);
sendIntent.setIype("text/plain”);

startActivity(Intent.createChooser(sendIntent,
getResources() .getText (R.string.compartirTraduccion)));

Figura 31. Ejemplo de implementacion de la accion de compartir traduccién

Cabe destacar, que toda la funcionalidad de la traduccion en lo referente a los
lenguajes, banderas de los lenguajes, objetos tipo Locale, etc se ha realizado
apoyandose en una clase estatica creada con ese propésito (Language) y que contiene
arrays con los elementos mencionados y métodos que los gestionan como hemos
podido observar en algunos ejemplos de codigo.

6.3 Foro

Es el sexto item del drawer y constituye la mayor parte del proyecto.

6.3.1 Modelo de dominio

Puesto que se ha considerado para esta primera version de la aplicacion la realizaciéon
de un foro sencillo con las funcionalidades basicas se ha disefiado un modelo de
dominio sencillo (Figura 32).
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Notificacion

USUARIO TEMA
idusuario idtema
nombre - titulo
apellidos descripcion
pin fecha_creacion
fecha_ingreso publica fecha_ultimo_comentario
idioma 1 . |numComentarios
photo idioma
IDRegistroGCM

contiene
comenta

1 1

COMENTARIO
idcomentario
fecha
idioma
texto

Figura 32. Modelo de dominio del foro

Como se puede observar, consta de tres tablas fundamentales: usuario, temay
comentario, relacionadas entre si de la siguiente forma:

e Usuario-Tema: Un usuario puede, o no, publicar muchos temas mientras que
un tema corresponde a un tnico usuario.

e Tema-Comentario: Un tema puede, o no, contener multiples comentarios,
mientras que un comentario debe pertenecer a un tinico tema.

e Comentario-Usuario: Un usuario puede, o no, publicar diversos comentarios en
temas, mientras que un comentario pertenece a un nico usuario.

e Notificacion: es una tabla relacion que hace referencia a la posibilidad que tiene
un usuario de suscribirse a un tema para recibir notificaciones.



6.3.2 Arquitectura Cliente-Servidor

Para que sea posible el acceso de multiples usuarios a una informacién comin (temas,
comentarios, etc.) es necesario usar una arquitectura cliente/servidor.

Esta arquitectura consiste basicamente en un cliente que realiza peticiones a otro
programa (servidor) que le da respuesta.

Aplicado al presente caso de estudio, nuestra aplicacion Android haria la funcion de
cliente haciendo peticiones a nuestro servidor para obtener o modificar datos comunes,
que posteriormente pueden ser requeridos por otras aplicaciones clientes.

Cabe destacar también que es una arquitectura de 3 capas, quiere decir que es un
conjunto de subsistemas cada uno de los cuales depende del que se encuentra en la
capa inferior y proporciona los cimientos del que se encuentra inmediatamente por
encima de él.

La arquitectura de tres capas es de las méas habituales en sistemas informaticos y
podemos distinguir los siguientes niveles:

e Presentacion: Hace referencia a la parte visual que se utilizara para mostrar la
informacion y los datos. Normalmente, es la parte con la que el usuario final
interaccionara.

e Negocio o Logica: Es la capa intermedia encargada de interactuar con la interfaz
y los datos. Su funcidn es recopilar los datos y procesarlos para que se muestren
o almacenen segun se desee.

e Persistencia: Es la capa de datos. Se encarga de las tareas que realizamos
habitualmente con los datos: insertar, modificar, consultar o borrar. Por norma
general, la informacién persiste en esta capa.
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Presentacion

Negocio o
I6gica de la
aplicacion

Persistencia
o
Datos

Figura 33. Arquitectura de 3 capas



La adaptacion de esta arquitectura a nuestro caso de estudio tendra una
estructura similar a la Figura 34.

Presentacidn

Pantalla principal . Visualizacion del Creacion de
Lista de temas
del foro tema nuevotema

Foro

Usuario Comentario

Persistencia

Base de datos Relacional

Figura 34. Arquitectura de la aplicacion UPV Welcome Incoming

e Enlacapa de presentacion, encontramos entre las méas destacadas, las
pantallas de lista de lista de temas o visualizacion del tema que requieren de
datos para poder mostrarlos. Por otro lado, tenemos el formulario de
creacion de un nuevo tema que conduce el flujo de informacion en sentido
inverso, es decir, agregando datos a la fuente de datos.

e Enlacapa de Logica destacamos las clases de Usuario, Tema y Comentario,
que hacen referencia a los objetos del modelo de dominio. Y la clase
Conexion DB que es la encargada de conectar con la capa de datos.

¢ En el nivel mas bajo encontramos la capa de Persistencia, en esta capa
encontramos el conector a la base de datos mediante el cual ejecutamos las
sentencias SQL sobre la base de datos.
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6.3.2.1Eleccion del servidor

Se valoraron distintas alternativas y tecnologias para implementar la capa servidor del
sistema. Finalmente se opt6 por un servidor de aplicaciones web java (Tomcat 7.0 ) por
las siguientes razones:

Compatibilidad: Es compatible con la mayoria de sistemas operativos
actuales. Lo que facilitaria una posible migracion del servidor a otra maquina.

Lenguaje Java: Que ejecute cddigo Java es una clara ventaja frente a otras
elecciones ya que la aplicacién Android también se desarrolla en Java. Por este
motivo podemos reutilizar clases comunes (Tema, comentario...) que también
son usadas en la aplicacion cliente. De este modo, podemos enviar datos de
forma rapida en formato JSON sin tener que preocuparnos en exceso por la
conversion de datos.

GCM: El servicio de notificaciones push de Google es otro aliciente méas, ya que
nos facilita el uso acoplando la demo de servidor Java que Google nos
proporciona. (Este concepto se explica con mas detalle en el apartado 5.5).

6.3.3 Base de datos

6.3.3.1 Tecnologia

Para la implementacion de la Base de datos se ha optado por una Base de datos
relacional MySQL 5.5.24.

Se valoraron otros motores de bases de datos relacionales como SQL Server 2014 y
SQLite 3. Finalmente, se opt6 por MySQL debido a diversas razones:

.

Compatibilidad: Es una ventaja clara sobre SQL Server, y es que MySQL esta
disponible en la mayoria de sistemas operativos (Windows, Linux, Mac OS...).

Migracién y configuraciéon: Realizar la migracién de una base de datos MySQL
a otra maquina resulta bastante sencillo. Ademas, se dispone de diversas
herramientas de apoyo y configuracion (MySQL Workbench, phpMyAdmin...)
que nos permiten administrarla de forma rapida y cbmoda tanto en local como
de forma remota.

Rendimiento: Alta velocidad de acceso y conexion (mayor que sqlite3).



e Seguridad.

e Open Source.

6.3.3.2 Esquema relacional

Siguiendo el modelo de dominio definido en el apartado 5.3.1 se ha definido el
esquema de la base de datos de la siguiente forma:

_| comentatio ¥
| 7 idcomentario INT{11)

|
| @idkema INT(11)
| @ idusuario Y ARCHAR(20) |
|. fecha TIMESTAMP s B T T 1|
; language VARCHAR{10) |
‘ data TEXT : ] tema v
» I idtema INT(11)
¥ : titulo ¥ ARCHAR{ 300)
e T o e o (. A i e e R e ey B B < descripcion TEXT
i fecha_creacion TIMEST AMP
] o v fecha_ultimo_com entario TIMEST AMP
idusuario VARCHAR(O) | | e ———— g Pnumcomentarios INT(11)
nombre YARCHAR(4S) lsnglisge YARCHAR(D)

apellidos YARCHAR(60)
pin INT(11)

fecha_ingreso TIMEST AMP
language YARCHAR{10)
photo LONGTEXT

GemRegld Y ARCHAR( 255)
>

|
|
| @ idusuario ¥ ARCHAR(20)
|
|

Figura 35. Esquema relacional de base de datos del servidor

Con tres tablas relacionadas entre siy definidas de la siguiente forma:

e Usuario: Almacena los usuarios.
o Clave Primaria: idusuario, es de tipo varchar y representa el dni del
usuario. Es tinica y no permite valores null.
o Clave ajena: No contiene ninguna clave ajena.
o Otros campos: Podemos destacar el campo photo de tipo LONGTEXT y
que almacena las fotos de los usuarios codificadas en base64.

e Tema: Almacena todos los temas.

o Clave Primaria: idtema, de tipo entero e incremental.

o Clave ajena: idusuario, referencia a la tabla usuario y nos indica que
usuario ha creado ese tema.

o Otro campos: Destacamos el campo fecha_1iltimo_ comentario, este
campo se actualiza cada vez que se publica un comentario en ese tema.
Esto se hace para ordenar los temas por dicho campo y que no sea
necesario calcularlo en cada consulta ganando asi en velocidad. Por
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motivos similares se ha creado el campo numcomentarios (nimero de
comentarios del tema), que se incrementa cada vez que introducimos un
comentario.

e Comentario: Almacena todos los comentarios de todos los temas.
o Clave primaria: idcomentario, de tipo entero e incremental.
o Clave ajena: idtema, referencia la tabla tema y nos indica a que tema
pertenece ese comentario. idusuario, referencia a la tabla usuario y nos
indica que usuario ha publicado el comentario.

Como puede observarse, en comparaciéon con el modelo de dominio definido en el
apartado 6.3.1, puede notarse la ausencia de una tabla notificaciones que relacione a los
usuarios con los temas de los cuales quiere que se le notifique. Esto es debido a que
finalmente se optd por implementar esta tabla localmente para cada usuario y de esta
forma agilizar la comunicacion en la consulta de temas al servidor. El almacenamiento
de notificaciones en el servidor es un tema que se tratara en el apartado 5.3.6.

6.3.4 Interfaz de usuario

6.3.4.1 Pantalla principal
Pulsando en la opcion Foro del Navigation Drawer accedemos a la pantalla principal
del foro en el caso que estemos logueados, si no lo estamos visualizaremos la pantalla

de inicio de sesion y, si introducimos los datos correctos, nos redirigira a la pantalla
deseada.
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Figura 36. Pantalla principal del foro

Esta pantalla, que es un fragment, contiene las funcionalidades principales sobre los
temas y que son las siguientes:

¢ Ver todos los temas: Esta funcionalidad nos lleva a una nueva pantalla en la
cual visualizaremos una lista con todos los temas que existen ordenados por
fecha de tltimo comentario, de mas reciente a mas antiguo.

e Mis Temas: Al igual que en la funcionalidad anterior, esta opcion nos abre una
nueva ventana con todos los temas que ha creado el usuario.

e Mis temas comentados: Al igual que las dos opciones anteriores, aqui
mostramos todos los temas en los que ha comentado el usuario.

e Buscar: Esta opcion es algo diferente a las anteriores y nos permite buscar una
cadena de texto en el titulo de los temas, devolviendo una lista similar a las
anteriores con los temas que cumplen la condicion.

e Idioma: Vuelve a mostrarnos una nueva pantalla, pero en este caso nos
aparece un Spinner en la parte superior que nos permite seleccionar un idioma
por el cual vamos a filtrar los temas. Por lo tanto, veremos una lista con todos
los temas del idioma seleccionado ordenados por fecha del ltimo comentario.

e Nuevo tema: Esta funcionalidad nos permite crear nuevos temas.

6.3.4.2 Pantallas con listas de temas
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Se incluye en este apartado a todas las pantallas (ActionBarActivity) que muestran una
lista de temas y corresponden a las 5 primeras funcionalidades explicadas en el punto
anterior. Su interfaz es muy similar en todas a excepcion de Buscar (tiene una barra de
busqueda en la parte superior) e Idioma (que posee un Spinner de seleccion de idioma
también en la parte superior).

hola que tal estan...
como mola valencia jiji

El primer ter
Esto es un tema de prueba para ver si funciona a la hora de
insertar nuevos temas ofabojvbobwdo

Hola

Does someone know how to publish a document?

‘E I'|

me apetece crear un tema
me aburro

hola
nou temicaaaaa

Bm B
Jolg

& ©
{

holaa
pues eso hola

w lemas

ENGLISH

esta aplicasion me parese una maravilla

queria comentarles que esta app es muy buena. todavia la

Bm B8

estoy descargando pero me ha encantado —
_ Hola -
Does someone know how to publish a document? ﬂ

El primer tema

Esto es un tema de prueba para ver si funciona a la hora de

8

insertar nuevos temas ofabojvbobwdo Eating at upv f
where is La Vella? a

Eating at upv -
where is La Vella? q oy
hey, how are you? it
i;m fine and you?? a

hey, how are you? -

Figura 37. Pantallas con listas de temas de la aplicacion.

6.3.4.3 Pantalla nuevo tema

Desde esta pantalla es donde introduciremos los datos del tema: titulo, descripcion e
idioma. Y una vez introducidos, y si son correctos, podremos pulsar el bot6n de
publicar el tema. Si todo ha ido correctamente veremos un mensaje indicandolo o, en
caso contrario, indicando que no se ha podido publicar el tema (fallo en la conexi6n,
parametros incorrectos, mensaje vacio, etc.) y que lo intentemos de nuevo mas tarde.
En el caso de que se haya publicado con éxito visualizaremos un nuevo botén “Ver
tema” que nos llevara a la visualizacion del tema.
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iSe ha publicado su tema correctamente!
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Figura 38. Pantalla de nuevo tema.

6.3.4.4 Visualizacion del tema

Podriamos decir que esta pantalla es la mas relevante del foro. En ella es donde
visualizaremos toda la informacidén acerca de un tema: descripciéon, comentarios, fotos
de los usuarios, etc. Esta pantalla contiene diversas funcionalidades:

e Cargar comentarios: al abrir la pantalla se descargaran y se mostraran
automaticamente todos los comentarios del tema en cuestion.

e Cargar fotos: cada foto de usuario que podemos ver en los comentarios se
descargara en cuanto se procese el comentario correspondiente.

e Activar/desactivar notificaciones: en la barra superior de la pantalla
encontramos un icono de una campana, pulsando en él podremos activar o
desactivar las notificaciones para ese tema. Este apartado se explica con detalle
en el punto 5.3.6.
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Traducir: también es posible traducir los comentarios y la descripcion del
tema en el idioma deseado. Deberemos pulsar sobre la banderita de idioma y
elegir el idioma en el didlogo emergente. Visualizaremos un mensaje en la
esquina inferior izquierda indicando que el comentario ha sido traducido,
pulsando sobre este mensaje volveremos a ver el comentario original.

Escribir comentario: si bajamos el scrollView hasta bajo del todo (podemos
hacerlo automaticamente pulsando en la imagen de la flecha blanca, Figura 39)
veremos la caja de escribir comentario. Pulsando sobre ella se desplegara y nos
mostrara una caja de texto donde introduciremos el mensaje, seleccionaremos
el idioma en el que lo queremos publicar y pulsaremos a enviar. Recibiremos un
mensaje de respuesta (icono verde o rojo) indicAndonos si se ha publicado
correctamente el comentario.
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usuario
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- =1 publicacidn
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o
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-1 comentario

| had the same question, . 4
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Elegir idioma del
comentario

Figura 39. Pantalla visualizacion del tema. Acciones y elementos

6.3.4.5 Visualizacion de la foto de usuario

Es una pantalla simple a la que se accede pulsando sobre la foto de un usuario y en la
que podremos visualizar en mayor tamaio la foto en cuestion (Figura 29). Podremos
compartir esta imagen pulsando sobre el icono de compartir situado en la parte derecha
de la barra de accion.

59 T



Desarrollo de una aplicacién mévil Android para mejorar la integracion de los
estudiantes de intercambio en la UPV mediante uso de herramientas tutiles

N @ F .alor%m 00:22

Marcos '<:

Figura 40. Pantalla de visualizacién de la foto de usuario

6.3.5 Implementacion del servidor

Como hemos comentado en el apartado 4, para el desarrollo de la l6gica de negocio del
servidor se ha utilizado el IDE Netbeans y lenguaje java.

La interaccion con el servidor se realiza mediante servlets. Un servlet es un pequeno
programa Java que se ejecuta dentro de un servidor Web. Los servlets se encargan de
recibir y atender las peticiones de los clientes Web, por lo general a través de HTTP.

Se han implementado miultiples servlets para satisfacer las distintas peticiones y
consultas que requiere la aplicacion Android. Son los siguientes:

- getComentarios: Dado un identificador de tema, devuelve todos los
comentarios de dicho tema en formato JSON.
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- getEstadisticas: Devuelve las estadisticas del foro del usuario en cuestion,
numero de comentarios totales y numero de temas creados, en formato JSON.

- getTemas: Devuelve los temas segin el parametro “tipo” (todos los temas,
temas creados por el usuario, temas en un idioma determinado, temas que
contienen una cadena de caracteres concreta, etc.)

- getUserPhoto: Devuelve la foto de un usuario en base 64.

- insertComentario: Inserta en la base de datos un comentario con los
parametros necesarios pasados en la peticion, devuelve “-1” si no se ha podido
realizar la operacion. Una vez se ha devuelto la respuesta, en el caso de que haya
sido satisfactoria, se notifica de ello mediante GCM a los usuarios que
corresponde.

- insertTema: Inserta un tema en base de datos. Devuelve “-1” en caso de que
no sea posible la operacion.

- insertarUsuario: Inserta un usuario en la base de datos. Si ya existe actualiza
sus campos.

- setPhotoUser: Actualiza la foto del usuario.

- unRegisterUsuario: Este método elimina el ID de registro de GCM de un
usuario de la base de datos. En ningiin caso elimina al usuario de la base de
datos.

El funcionamiento bésico de la mayoria de servlets consta de los siguientes pasos:

e Obtencion de los parametros de la peticion.

e Comprobacién de credenciales del usuario, DNT y PIN.

e Interaccion con la base de datos. Ya sea consulta, actualizacién o eliminacién de
alguno o varios campos.

e En caso de ser una consulta, procesamiento de los datos recogidos y creacion de
objetos de logica.

e Respuesta. Se devuelve en formato JSON los datos de la consulta o un codigo de
respuesta si se trata de una transaccién (actualizacion, eliminacion, etc.) que
suele ser el numero de elementos afectados (filas de la tabla en cuestién) o “-1”
en caso de error.
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6.3.6 Notificaciones

Debido a la necesidad de alertar a los usuarios sobre comentarios en el foro, se ha
integrado el servicio de notificaciones de GCM. Ante dicha integracion, se veia
necesario gestionar estas alertas de forma que fuesen editables por el usuario, ya que en
algunos casos podian llegar a ser molestas.

Pese a que existe la opcion de activar o desactivar todas las alertas del foro, se consider6
necesario un sistema de activacion y desactivacion de alertas selectivo. Es decir, que
nos permita desactivar notificaciones para los temas indicados.

En un principio se opt6 por realizar esta agrupacion (usuario-tema) en la base de datos
del servidor, pero se desestim6 debido al gran volumen de filas que podia contener la
tabla y a que disminuiria en gran medida la velocidad de consulta de los temas. Ya que
tenia que relacionar los temas con las notificaciones. Por ello, y puesto que es uno de
los objetivos del proyecto, se prefirio la velocidad de la aplicacion.

La alternativa que se plante6 fue almacenar estas relaciones de forma local en el
dispositivo. Para ello se hizo uso de ficheros de base de datos SQLite3. Si se almacena
una notificacién en la base de datos se entiende que esta se encuentra desactivada.

Por lo tanto, y puesto que una notificacion solo llegara al usuario si es un tema creado
por el o si ha comentado en el tema en cuestion, se puede gestionar de la siguiente
forma.

En primer lugar, el servidor manda la notificacion push a todos los dispositivos que
deben recibirla por los motivos anteriormente expuestos. Una vez recibida el sistema
consultara en la base de datos y si la notificacién no se encuentra, y todas las
notificaciones de la aplicacién estan activas (valor guardado en Preferencias de la
aplicacion), lo notificara al usuario.

Podemos activar o desactivar las notificaciones del tema desde la pantalla de
visualizacion del tema, en la barra de acciones superior encontraremos un icono de una
campana y pulsando sobre la notificacion quedara activada o desactivada. Por defecto
las notificaciones estaran activas siempre y deberemos desactivarlas si lo deseamos. Si
no podemos recibir notificaciones de un tema (no hemos comentado en el) no se
mostrara el icono correspondiente.
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Figura 41. Ejemplo de notificaciéon activada/desactivada

6.4 Opciones

El tltimo elemento del men lateral de la aplicacion corresponde al apartado opciones.

Desde este panel, el usuario podré configurar a su eleccidon diversos aspectos de la
aplicacion.
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Figura 42. Pantalla de opciones

6.4.1 Preferencias

Para gestionar mejor las preferencias comunes se han dividido en dos archivos
distintos:

e Preferencias del usuario: almacenan los datos referentes al usuario como
puede ser el DNI, PIN, nombre apellidos, etc.

e Preferencias de la aplicacion: Almacenan datos que tienen mayor relacion
con la aplicacion en si, como por ejemplo si estan activadas las alertas del foro o
calendario.

Esta distincion facilita el inicio y cierre de sesion, ya que solo debemos limpiar las
preferencias de usuario cuando cerramos sesion.

Para gestionar datos de configuracion, Android usa un mecanismo ligero de
almacenamiento de pares clave-valor, los archivos de preferencias compartidas.
Fundamentalmente se usan para compartir informacion entre actividades de una
aplicacion.
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6.4.2 Cambio de idioma

Este elemento, el primero del ment de opciones, consta fundamentalmente de un
Spinner que nos permite seleccionar el idioma completo de la aplicacion. Al seleccionar
un idioma nos aparecera un didlogo de confirmacion. En el caso de que pulsemos la
opcion de aceptar el idioma de la aplicacion cambiara instantdneamente y nos
redirigira a la pantalla inicial de la aplicacion (apartado de noticias).

Para hacer posible el multi-idioma en la aplicacién se han ido afiadiendo todas las
cadenas de texto visibles por el usuario al fichero strings.xml de la aplicacién ubicado
en el directorio de recursos de nuestro proyecto Android (/res/values/strings.xml). De
tal forma que, para afiadir nuevos idiomas a la aplicacion solo es necesario traducir las
cadenas de texto de este fichero al idioma deseado y almacenarlo en una carpeta de
recursos siguiendo el estindar impuesto por Android. Por ejemplo, si se quiere traducir
al inglés deberia almacenarse el fichero strings.xml correspondiente en la carpeta
(/res/values-en/strings.xml) .

Por el momento la aplicacion s6lo soporta inglés y espafiol pero espera poder traducirse
a distintos idiomas en el futuro.

¢Desea cambiar el idioma de la
aplicacién?

Aceptar Cancelar

Figura 43. Pantalla de cambio de idioma de la aplicacion
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6.4.3 Inicio y cierre de sesion

Este item nos permite iniciar o cerrar nuestra sesiéon de usuario.

‘il\ MNo has iniciado sesion Iniciar sesion

0\ Sesion Marcos Perelld Soto

Figura 44. ftem de inicio de sesion en la pantalla opciones

6.4.3.1 Autenticacion

Puesto que la aplicacion va dirigida a alumnos de intercambio de la Universidad
Politécnica de Valencia, s6lo se podra acceder a determinados servicios como Foro o
Calendario si se ha registrado previamente como tal introduciendo sus credenciales de

usuario.
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Figura 45. Pantalla de inicio de sesién

Si introducimos nuestro usuario y pin y pulsamos el bot6n de iniciar sesion, el sistema
comprobara que los datos son correctos, en ese caso enviara una peticion al servidor de
la aplicacion para que nos registre como nuevos usuarios si es la primera vez que nos
registramos, o si ya nos hemos registrado en la aplicacion con anterioridad, nos
actualizara en la base de datos del sistema.

6.4.3.2 Seguridad

Seguridad es uno de los objetivos que pretende el proyecto. Puesto que trata con datos
personales para el usuario como son el DNI y PIN de acceso a la intranet de la UPV, se
ha tratado de poner en riesgo lo minimo posible.
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Cada vez que se hace una peticion al servidor de la aplicacion se pasa como parametros
el DNIy PIN del usuario para prevenir que cualquier persona que conozca los
parametros de la peticion pueda suplantar la identidad de otro usuario. Esta idea nos
parecia segura en un principio, pero generaba ciertas dudas el hecho de tener pasar el
DNI y PIN del usuario en todo momento ya que la conexiéon usada para comunicar al
servidor de la aplicacion era una conexion http no segura.

Por todo esto se han tomado las siguientes medidas de seguridad:

e La comprobacion inicial de credenciales del usuario: DNI y PIN a la intranet
se realiza mediante el protocolo de transferencia segura (HTTPS).

e Una vez se ha obtenido respuesta del servidor de la intranet y sabemos que
los datos son correctos se genera una cadena de texto aleatoria en
sustitucion al PIN real. De esta forma el PIN no tiene que viajar por la red en
todo momento comprometiendo asi la seguridad del usuario. Por lo tanto,
usaremos esta cadena aleatoria que se ha generado a modo de identificador
de sesion, generando otra completamente distinta en el caso de que
cerremos sesion y volvamos a registrarnos.

Peticion login Peticiéon HTTPS POST

Intranet Login

Resultado Codigo resultado

Intranet

Intranet

Connection
(Web UPV)

Peticién insertar usuario Peticién POST

PIN
aleatorio Resultado

Controlador

Resultado

Servidor de
la aplicacion

Figura 46. Diagrama de inicio de sesion
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6.4.3.2 Sesiones no concurrentes

Puesto que la aplicacion solo esta desarrollada en la plataforma Android y se entiende
que un usuario no suele disponer de dos dispositivos moviles Android en uso a la vez,
se ha disefiado la aplicacion para que no existan dos sesiones simultaneas de un mismo
usuario.

Desarrollar la aplicacion de esta forma facilita algunos aspectos del diseno:

e Eluso de un PIN aleatorio, ya que un usuario genera un pin aleatorio cada
vez que inicia sesion, podria darse el caso que un usuario identificado
correctamente en la intranet de la UPV, no pudiese identificarse como tal en
el servidor de la aplicacion debido a que el PIN generado aleatoriamente por
otra sesidn posterior seria el vigente, de acuerdo al disefio de la base de
datos.

e EIID de registro de GCM identifica al dispositivo en el que se ha iniciado la
sesion. A la hora de enviar notificaciones a un usuario se consulta este
campo. El hecho de que solo exista una sesiéon hace posible que no se entre
en conflicto y la notificacion llegue al usuario correctamente.

En caso de querer implantar sesiones concurrentes se deberia modificar la base de
datos afiadiendo una tabla de sesiones que contemplase las distintas sesiones que
pueda tener un usuario y asociadas a distintos ID de registro de GCM.

Se ha conseguido tener una tnica sesion por usuario de la siguiente forma:

Cuando nos logueamos, y una vez hemos comprobado que las credenciales son
correctas en la intranet, si es la primera vez nos registramos en la base de datos del
servidor sin ningin problema. Sin embargo, si ya existia una sesién previa activa en
otro dispositivo, enviara una notificaciéon de cierre de sesion a dicho dispositivo, el cual
realizara automaticamente la accidon de cerrar sesion y lo notificara al usuario (Figura

35).
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Notificaciones Borrar

Wi-Fi GPS Vibracion Bluetooth

v Sesion cerrada 19:48
I Iniciaste sesion desde otro dispositivo.

Figura 47. Notificacion de cierre de sesion en el dispositivo

6.4.4 Activar notificaciones

Existe la posibilidad de que el usuario prefiera no recibir notificaciones del foro o
calendario. Por ello, se da la opcion de activar o desactivar las notificaciones tanto del
foro como del calendario, pulsando sobre la casilla correspondiente y guardando la
opcion elegida en las preferencias de la aplicacion.
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public =tatic boolean getForumblerts(Context contextc) |
try {
return context.getSharedPreferences (AFF FILE, Rctivity.MODE PRIVATE) .getBoolean(AFF FORUM ALERTS, true);
} catch (Excepticn e) {
Log.d{Preferencias.class.getSimpleName (), "Exception", e);
}
return false;

1

public static woid setForumllerts {Context context, boolean id) |
try {
SharedPreferences.Editor editor = context.getSharedPreferences (AFF FILE, Activity.MODE FRIVATE) .edit();
editor.putBoolean (APP FORUM ALERTS, id):
editor.commit();
} catch (Excepticn e) {
Log.d{Preferencias.class.getSimpleName (), "Exception", e);

1

Figura 48. Ejemplo de uso de Preferencias

6.4.5 Perfil

Al pulsar sobre esta opcion se nos abrird una nueva pantalla que muestra algunas de
las preferencias del usuario: foto, nombre, apellidos y estadisticas.

P T ls2%E 23:11

(@ Perfil

Marcos Perellé Soto

Has publicado 8 temas y 35 comentarios
desde 2 agosto 2014

Figura 49, Pantalla de Perfil sin foto de usuario.
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Esta opcion solo serd visible en el caso que nos encontremos logueados, ya que en caso
contrario no tiene sentido mostrarla.

Desde la pantalla del perfil podremos visualizar, como hemos dicho anteriormente,
ademas del nombre y apellidos del usuario, estadisticas del foro (ntimero de temas
abiertos y nimero de comentarios totales).

También podremos ver y editar nuestra foto desde esta pantalla.

6.4.5.1 Foto de usuario

El usuario puede elegir tener una foto de perfil que sera visible al visualizar sus
comentarios o temas en el foro. Desde esta pantalla se podra elegir la foto que se desee
o eliminar la existente.

Pulsando sobre la foto nos aparecera un didlogo con tres opciones para la eleccion de la
foto:

¢ (Camara: mediante un Intent lanzamos la actividad de la cAmara del teléfono y
podremos tomar una foto en el momento.

e Galeria: de forma similar a la opcion anterior, nos aparecera un didlogo con las
aplicaciones instaladas en el teléfono capaces de proporcionarnos una foto ya
existente.

e Eliminar foto: elimina la foto existente, en este caso aparecera la foto de usuario
por defecto.
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Selecciona una foto

Galeria Camara

X

Eliminar photo

Figura 50. Didlogo de eleccion de la foto de usuario

Una vez seleccionada la foto debemos recortarla para que todas las fotos tengan las
mismas dimensiones y se vean de forma clara y sin deformarse. Para ello en un
principio se comenzo6 a disefiar una actividad que nos permitiese recortar la imagen de
acuerdo a unas dimensiones especificas, pero no se obtuvo el resultado esperado.

Por ello, se busco una solucion alternativa y finalmente se encontré una libreria
gratuita para Android que nos permitia recortar la imagen a nuestro antojo,
cropimage?2.

Para importarla inicamente habia que incluirla como un nuevo paquete del proyecto y
combinar y afiadir algunos recursos a nuestro directorio.

Por lo tanto, una vez se ha elegido y recortado la imagen, esta se escala a 154 x 154
pixeles para que tenga un tamafo cuadrado y ocupe poco espacio a la hora de
recogerlas del servidor.
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¢ & N & T gle%@23:15

( Perfil

wi

Marcos Perellé Soto

Has publicado 8 temas y 35 comentarios
desde 2 agosto 2014

Su foto de perfil ha sido actualizada

Cancelar 3 C Aceptar

Figura 51. Cambio de la foto de perfil

Como mencionamos también en otros apartados, las fotos se codifican en base64 para
su transferencia y posterior almacenamiento. Al pasar la foto a texto, nos permite
almacenarla facilmente en las preferencias del usuario y cargarlas con rapidez sin tener
que pedirla al servidor.

6.4.6 Acerca de

Esta opcion es puramente informativa y muestra los nombres de los desarrolladores de
la aplicacion y la version de la misma.
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6.5 Notifications Push y Google Cloud
Messaging (GCM)

Con el fin de alertar a los dispositivos de distintos eventos de interés (comentarios en el
foro, registros desde otros dispositivos, etc.) se ha decidido hacer uso del servicio de
notificaciones push que ofrece Google.

Google Cloud Messaging (GCM) es un servicio gratuito que ayuda a los desarrolladores
de aplicaciones Android a enviar datos desde los servidores de sus aplicaciones. El
servicio gestiona las colas de mensajes en todos los aspectos y nos permite enviar
mensajes de hasta 4 KB a los dispositivos méviles?s.

La aplicacion que se ejecuta en el dispositivo movil no necesita estar ejecutandose
cuando recibe la notificacién, sino que hara uso de la clase BroadcastReceiver para
despertarla.

Nos hemos decidido a usar este servicio ya que, como hemos comentado
anteriormente, es completamente gratuito, sin cuotas y sin limite de mensajes.

Para hacer uso del servicio, el primer paso fue crear un proyecto en la consola de
desarrolladores de Google y habilitar el servicio de GCM (Ver Anexo A)

Una vez habilitado podemos obtener una Server key para nuestro servidor desde el
apartado de credenciales. Esta Server key la usaremos posteriormente al enviar
mensajes desde el servidor. Una vez realizados estos pasos, ya tenemos todo
configurado para empezar a usar el servicio.

6.5.1 Componentes

Son las entidades que desempenan un papel primordial en GCM. Aplicacién cliente,
servidor de terceros y servidor de GCM.

e Aplicacion cliente: Es la aplicacion que se ha habilitado en la consola de
desarrolladores de Google como proyecto (UPV Welcome Incoming). El
dispositivo en el que se ejecuta la aplicacion debe tener una cuenta de google
habilitada y disponer de una versién Android superior a la 2.2.

e Servidor de terceros: Es el servidor de la aplicacion. Es el que registramos
previamente en la consola de desarrolladores y quien envia datos a las
aplicaciones mediante el servidor de GCM.

¢ Servidor de conexion GCM: Es el servidor de Google encargado de recibir el
mensaje de parte del servidor de terceros, gestionarlo y enviarlo cuando sea
posible al dispositivo que contiene la aplicacion.
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En la figura 52 podemos ver la forma en la que los componentes interacttan.

Client App

3rd-Party App

Server GCM Connection Servers

Figura 52. Componentes de GCM

6.5.2 Flujo del ciclo de vida

El flujo de vida de un mensaje requiere de los siguientes pasos:

1. Habilitar GCM: La aplicacion Android que se ejecuta en el dispositivo debe
registrarse en GCM para recibir mensajes. Para ello, la primera vez que la
aplicacion necesita usar el servicio de mensajeria conecta con el servidor de
GCM mediante el método register que devuelve un ID de registro que debe
almacenar para su uso posterior.

2. Enviar un mensaje:

1. Elservidor de aplicaciones de terceros envia un mensaje al servidor
de GCM.

2. El servidor de GCM lo encola y lo almacena a la espera de que el
dispositivo mévil que debe recibirlo entre en conexion, y una vez que
se encuentra en linea envia el mensaje.

3. Recibir un mensaje: el dispositivo movil que esta en conexion recibe
el mensaje entrante, identifica la aplicacion a la que va dirigida y la
despierta para que procese los datos.

La aplicacion Android puede anular el registro de GCM si ya no quiere recibir mensajes.

A continuacion, se describe el flujo necesario para que el mensaje de bienvenida llegue
a nuestra aplicacion:
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Dispositivo
Android

Servidor de
la aplicacion

Figura 53. Flujo de la comunicacion del mensaje de bienvenida de la aplicaciéon

1. El usuario se loguea con sus credenciales de la UPV y la aplicacion solicita el ID
de registro al servidor GCM.

2. El servidor de GCM genera un ID de registro y lo envia la aplicacion.

3. Laaplicacion envia los datos del usuario (DNI, pin, nombre, apellidos...) junto
con el ID de registro.

4. Elservidor almacena los datos en la base de datos y envia al servidor de GCM el
mensaje de bienvenida asociado al ID de registro.

5. Elservidor de GCM comprueba que el dispositivo se encuentra conectado a
Internet y envia el mensaje para que sea procesado por el dispositivo.

6.5.3 Configuracion de la aplicacion cliente

Para configurar la aplicacion se ha seguido la guia que proporciona Google al
respecto'4, realizando modificaciones cuando ha sido necesario. Google nos
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proporciona unas librerias (o paquetes de c6digo que debemos afiadir a nuestro
proyecto) para facilitarnos la tarea y un proyecto de ejemplo (demo?5) en el que nos
hemos basado para configurar el servicio y que cuenta con tres clases basicas:

GemBroadcastReceiver: Se activa cuando llega el mensaje y lo recibe.

GemlintentService: Esta clase es un servicio (extiende de IntentService) y es
invocada desde la clase anterior para que procese el mensaje y, mediante la
clase NotificationManager, nos envie una notificacién indicAndonos que se ha
publicado un comentario en el foro, que se inici6 sesion en otro dispositivo, etc.

GemConfig: Es una clase estatica que nos proporciona métodos para almacenar
el ID de registro, solicitarlo al servidor GCM, comprobar que le dispositivo sea
compatible, etc. En definitiva, nos proporciona los métodos basicos que
debemos implementar para configurar la aplicacion cliente.

Siguiendo las indicaciones de Google, nos recomiendan que al iniciar la aplicacion
comprobemos que la aplicacion tiene un ID de registro almacenado y si no es asi lo
solicite y lo almacene en las preferencias.

En cambio, solo nos interesa registrar el dispositivo si el usuario se ha logueado
previamente en la aplicacion. Por lo tanto, inmediatamente después de que el proceso
de identificacion como alumno de la UPV haya sido satisfactorio, solicitamos el ID de
registro, lo almacenamos y lo enviamos al servidor de la aplicacion para que lo
almacene.

public String getReglD({&ctivity _context) |

String regid = "":
regid = Preferencias.getGIMID{ context);
if {!regid.isEmpty()) return regid;
if (GCMConfig.checkPlayServices(_context)) |
try {
GoogleCloudMessaging gom = GoogleCloudMessaging.getInstance | _context):
regid = gecm.register (GCMConfig. SENDER ID);
1 catch (I0Exceptiocn e) {
e.print3tackIrace();
}
} else |
Log.i1{"", "No valid Google Play Services APK found."):
}

return regid;
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Figura 54. Método de obtencion del ID de registro




Como podemos observar en la figura 54, debemos comprobar previamente que el
dispositivo soporta el servicio de mensajeria mediante el método checkPlayServices de
la clase GCMConfig. A continuacion, solicitar el ID de registro pasando como
parametro el SENDER_ID que corresponde al identificador de proyecto que obtuvimos
en la consola de desarrolladores tal y como mencionamos en el Anexo 1.

6.5.4 Configuracion del servidor de la aplicacion

Como hemos comentado anteriormente, el servidor de la aplicacion es un contenedor
de servlets Java (Tomcat 77.0) que se conecta a una base de datos MySQL.

Para hacer uso de GCM, se puede usar dos tipos de servidores: un servidor de conexiéon
XMPP o un servidor de conexion HTTP. Este tltimo es el que se ha seleccionado
para este proyecto.

En primer lugar, el servidor de la aplicacion debe ser capaz de:

e Comunicarse con la aplicacion cliente.

e Enviar solicitudes en el formato correcto al servidor de GCM.

e Debe ser capaz de manejar las solicitudes de respuesta de GCM y enviar el
mensaje de nuevo si es necesario.

e También, debe almacenar los identificadores de registro de las aplicaciones
cliente, asi como de su API KEY obtenida en la consola de desarrolladores de
Google.

Para enviar un mensaje al servidor de GCM, se debe enviar una solicitud POST a la
direccion https://android.googleapis.com/gcm/send especificando en la
cabecera del mensaje la Server key y el tipo de contenido que tendra nuestro
mensaje, en nuestro caso: application/json para enviar el mensaje en formato
JSON.

Dentro del contenido del mensaje deberemos incluir, entre otros, dos campos
fundamentales: ID de registro de los dispositivos a los que va dirigido el mensaje y
el contenido del mensaje en si en el formato que hayamos especificado en la
cabecera (JSON en nuestro caso).

Una vez enviado el mensaje existen dos tipos de resultados posibles por parte del
servidor: el mensaje ha sido procesado con éxito o el mensaje se ha rechazado.

En el segundo caso el servidor GCM nos devuelve informacion del motivo del
rechazo para que podamos tratarla. En la practica, no se ha tratado esta excepciéon
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y si un mensaje se rechaza en el servidor por algiin motivo nuestro servidor no
intentara corregir el error y volver a enviarlo. Este es un tema a corregir en una
futura version de la aplicacion.

Hay que destacar que en primera instancia se intent6 comunicar con el servidor de
GCM de esta forma (peticiones post con los parametros especificados
anteriormente) pero los resultados no fueron satisfactorios, por lo que finalmente
se optd por basarse en la demo que Google ofrecia para la configuracion del
servidor’s y que a continuacion explicaremos en detalle.

El paquete (demo) consta de 5 clases java fundamentales que debemos afniadir a
nuestro proyecto y son las siguientes:

¢ InvalidRequestException: Se usa para gestionar las posibles
excepciones.

¢ Constants: clase estatica empleada para guardar variables de caracter final
que nos serviran en el resto de clases como el ID de nuestro proyecto o la
direccion URL a la que se debe hacer las peticiones POST.

e Message: Esta clase nos permite generar y gestionar el mensaje que vamos
a enviar y los parametros que le pasaremos.

e Result: la clase obtenida una vez enviado el mensaje que nos facilita la
gestion del resultado de la peticion.

e Sender: Es el objeto encargado de enviar el mensaje al servidor de GCM,
para inicializarlo debemos pasarle como parametro el ID de nuestro
proyecto.

Por tultimo, haciendo uso de las clases mencionadas podemos enviar un mensaje tal y
como se observa en la Figura 55.

puklic NotificationsLogmeo (String regid) |
this.regid = regid;

pukbklic woid send() throws I0OException {

sender = new Sender (SENDER ID);:
Message message = new Message.Bulilder () .addData("desregistro", "CE").build():
Eesult result = sender.send(message, regid, 3);

String status = "Sent message to one de " + result;

Figura 55. Ejemplo envio de mensaje a GCM desde el servidor

En el caso que queramos hacer multiples envios, por ejemplo al enviar notificaciones a
los usuarios alertando de que un tema ha sido comentado, se ha usado hilos para
agilizar el proceso y enviar los mensajes de forma concurrente.
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En la aplicacion se hace uso del servicio de notificaciones Google Cloud Messaging en
los siguientes casos:

e Informar alos usuarios de que otro usuario ha comentado en un tema
creado por €l o en el que haya comentado al menos una vez.

e Seusa como mensaje de bienvenida cuando un usuario se registra en la
aplicacion por primera vez.

e Por tltimo, y con fines menos informativos que en los casos anteriores, se hace
uso del servicio notificando a la aplicacion cliente de que un usuario se
registro en otro dispositivo usando las mismas credenciales.
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and301>
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Dispositivo
Android Servidor de

Welcome B ans30o1>
Incoming

(‘ ) (‘ )

Figura 56. Flujo de la comunicaci6n al realizar un comentario en el foro

En la figura 56 se puede observar cual seria el flujo de la comunicacién en cualquiera de
los tres casos expuestos anteriormente.

1. En primer lugar, un dispositivo cliente realiza una accién que requiere conexion
con el servidor (por ejemplo, comentar un tema).

2. El servidor procesa la peticion y envia los mensajes requeridos al servidor de
GCM.

e

Dispositivos

receptores
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3. Elservidor de GCM procesa los mensajes y los envia al dispositivo o dispositivos
requeridos cuando estin en conexion (por ejemplo, a los usuarios que también
han comentado un tema concreto).



7 Testeo y pruebas

Para comprobar que la aplicacién cumple los objetivos expuestos en la planificacion, se
desarrollaron varias pruebas para evaluar el rendimiento en distintos dispositivos
moviles. También se realizaron pruebas de satisfaccion para saber la opinion de los
usuarios.

~.1 Pruebas de rendimiento

Las primeras pruebas ejecutadas sobre la aplicacion corresponden a las de
rendimiento. Para que estas pruebas sean mas objetivas, se han ejecutado sobre
diferentes dispositivos Android. Como se puede comprobar en la iError! No se
ncuentra el origen de la referencia.iError! No se encuentra el origen de la
referencia., se han utilizado dispositivos de distintas gamas. E1 HTC Desire
corresponde a una gama alta de méviles Android, el Samsung Galaxy S3 a una gama
media-alta y el Orange Luno a la gama mas discreta de los dispositivos Android.

HTC Desire 816 Samsung Galaxy S3 Orange Luno
Procesador Quad-core 1.6GHz Quad-core 1.4 GHz Dual Core 1.3 GHz
Memoria 1.5GB RAM 1GB RAM 512MB RAM
RAM
Sistema Android 4.4 KitKat | Android 4.3 JellyBean | Android 4.3 JellyBean
Operativo
Pantalla 5.5 pulgadas 4.8 pulgadas 4 pulgadas

Tabla 2. Dispositivos utilizados en las pruebas

Se han realizado diversas pruebas de tiempo de respuesta en los diferentes moviles.

Para esta prueba se ha medido el tiempo de respuesta de distintas funcionalidades de
la aplicacion. Los resultados se pueden observar en la Tabla 2.

e Por una parte se ha medido el tiempo de cargar de la aplicacion, tanto el primer
arranque como los demas. Para el primer arranque tenemos que tener en cuenta
que la aplicacion obtiene los recursos e introduce la informaciéon en la base de
datos. Esto aumenta el tiempo de espera de arranque, pero una vez completado el
primer arranque se disminuyen los tiempos de arranque. Si se mira desde esta
perspectiva, aumentando el tiempo necesario para el primer arranque, se
disminuye los tiempos posteriores de respuesta.

e La segunda prueba medida es la descarga de todos los eventos del Calendario.
Realmente esta prueba depende de la velocidad de internet que se disponga, ya que
solo se requiere descargar los eventos la primera vez que accedes al Calendario. Una
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vez completado el primer acceso, los eventos son obtenidos de la base de datos,
donde se almacenaron en el primer arranque del Calendario.

e La tercera prueba corresponde al tiempo de acceso al foro de la aplicacion. Esta
funcionalidad, al requerir conexién a internet, también depende de la velocidad de
la conexién. Como se puede aprecia, los tiempos de espera son minimos y muy
rapidos en moviles de gama baja.

e Por tltimo, se ha medido el tiempo en cargar completamente los mapas. Debido a
que en el primer arranque se procesan todos los marcadores de los mapas, en los
siguientes accesos no se necesita procesamiento y el tiempo de respuesta depende
de la calidad de procesamiento del dispositivo.

HTC Desire 816 Samsung Galaxy S3 Orange Luno
Inicio y carga 6.2 segundos 6.8 segundos 8.1 segundos
(primera vez)
Inicio y carga 1.1 segundos 1.3 segundos 1.5 segundos
Descarga de
eventos de 14 segundos 14.2 segundos 16 segundos
calendario
Listar temas 0.8 segundos 0.9 segundos 1 segundo
del foro
Mostrar 1.2 segundos 1.1 segundos 1.4 segundos
mapas

Tabla 3. Resultados de las pruebas de rendimiento

~.2 Pruebas de satisfaccion de usuarios

Otro factor a analizar para saber si la aplicacion cumple con los requisitos necesarios de
cara al cliente es realizar pruebas para determinar el agrado del usuario.

La poblacién utilizada para estas pruebas constaba de un equipo de 6 personas que
enviaban comentarios y sugerencias para la aplicacion. Para este fin se cre6 un grupo
de Google+ cuya intencion era poder probar la beta de la aplicacion.

Para este cometido se ha realizado una encuesta a estos usuarios, donde se
preguntaban sobre las siguientes cuestiones:
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- La aplicacion es facil de entender para el usuario

La aplicacion es facil de entender para el usuario

Responses

0

[25]

1
2
3
a4
]
F

3

W 0 estrellas si estas en desacuerdo, 5 si estas completamente de acuerdo

Percentage

50%

50%

Figura 57. Pregunta 1 de las pruebas de aceptaciéon

Como se puede observar la mayoria de los usuarios que probaron la aplicacién
quedaron satisfechos con la disposicion de sus funcionalidades y su facilidad de uso.

- La interfaz de la aplicacion es atractiva y amigable

La interfaz de la aplicacion es atractiva v amigable

1

2

3

4

]
]

Responses Percentage

0

4

B 0 estrellas si estas en desacuerdo, 5 si estas completamente de acuerdo

66.6%

Figura 58. Pregunta 2 de las pruebas de aceptacion

Como se puede observar en la Figura 58, los usuarios consideran el disefio de la interfaz
de la aplicacion atractiva y amigable. Se puede considerar que el patron de disefio
ofrecido en la aplicaciéon ha gustado entre los usuarios ya que la aplicacion parece

atractiva y facil de usar.
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- El tiempo de respuesta es correcto bajo ciertas condiciones

Eltiempo de rezspuesta es correcto bajo ciertas condiciones.

Responses Percentage

0 0%
2

0 0%
3

0 0%
4
| 5 83.33%
N i 16.33%

W 0 estrellas si estas en desacuerdo, 5 si estas completamente de acuerdo

Figura 59. Pregunta 3 de las pruebas de aceptacion

En esta pregunta pudimos comprobar como los usuarios consideraban notable el
tiempo de respuesta. Gracias al feedback obtenido mediante la consola de Google Play,
pudimos observar que una de las cosas que més preocupaban a los usuarios era el
tiempo que tardaba la aplicacion en cargar el mapa cada vez que se requeria.

El tiempo requerido para abrir un mapa aumentaba hasta los 3 segundos, un tiempo de
respuesta decente pero no muy bueno. Gracias a estos avisos decidimos cargar los
mapas la primera vez que se ejecutaba la aplicacion y se consiguio reducir este tiempo
alrededor de 2 segundos como se muestra en la Tabla 3.
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- En términos generales, la aplicacion cumple su cometido y con

buen rendimiento
En terminos generales, la aplicacién cumple su cometido v con un buen rendimignto
Responses Percentage
1
0 0%
2
o 0%
3
I ] 16.33%
4
I 1 16.33%
| 4 66.66%
M 0 estrellas si estas en desacuerdo, 5 si estas completamente de acuerdo

Figura 60. Pregunta 4 de las pruebas de aceptaciéon

Observando esta pregunta podemos ver que los usuarios estan contentos con la
funcionalidad obtenida en la aplicacion. Podemos ver que algin usuario ha valorado
con un 3 el rendimiento de la aplicacion. Esto es debido a lo comentado anteriormente
sobre los tiempos de cargas de mapas ya resuelto.

Se podria decir que se ha obtenido un rendimiento y una cantidad de funcionalidades
que todos los usuarios esperaban. Han valorado positivamente el tiempo de respuesta y
el rendimiento por lo tanto podemos concluir que la aplicacion cumple con los
requisitos no funcionales expuestos en la fase de especificacion.

- éQué es lo que mas le ha gustado de la aplicacion?

A modo de buscar un punto fuerte de la aplicacion, se pregunt6 por lo que los usuarios
creian més atractivo de la aplicacion. Esto sirve al desarrollador que funcionalidad o
que punto de la aplicacion causa mas impacto en los usuarios y mejorarlo.
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i0Que es lo gue mas le ha gustado de la aplicacion?

Responses Percentage
Interfaz

L
L
)
i)

&

Facilidad de uso

0 0%
Funcionalidades

3 z0
Tiempo de respuesta / Rendimiento

0 0%

Figura 61. Pregunta 5 de las pruebas de aceptacion

Como podemos ver, las opciones mas marcadas en la encuesta fueron la interfaz y las
funcionalidades. Una vez mas, gracias al feedback se pudo observar que la
funcionalidad mas votada de la aplicacidon fue el foro, seguido por la localizacion y la
realidad aumentada.

La interfaz también ha causado muy buena impresion gracias sus colores y su patron de
diseno tan llamativo con animaciones y efectos de transicion.

A modo de resumen, se puede decir con total libertad que se han cumplido todos los
objetivos impuestos para la aplicacién, y que los usuarios que la prueban estan
satisfechos con las funcionalidades que ofrece.

Se debe de tener en cuenta que durante la fase alpha de la aplicacion, se puso a
disposicion de los usuarios de prueba una version de la aplicacion. Esto ha permitido
tener un seguimiento de las sugerencias de los usuarios y de los problemas que
ocasionaba la aplicacion.
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8 Conclusiones

El proyecto realizado responde a las expectativas y requerimientos que se pusieron
sobre la mesa en el punto de partida del mismo. Desarrollar una aplicacion sobre la
plataforma Android con el fin de facilitar la integracion de los estudiantes de
intercambio en la UPV. Pese a que, a causa de la falta de tiempo, no se han podido
implementar todas las funcionalidades que se hubiese deseado, lo cierto es, que se han
cumplido los objetivos iniciales del proyecto.

En lo referente al desarrollo de la aplicacion, hay que decir que no se disponia de
demasiada experiencia en el desarrollo de aplicaciones Android. Unicamente se
conocian los aspectos mas basicos. A causa de ello, se ha tenido que buscar mucha
informacién y ejemplos de como realizar diferentes funciones que requeria la
aplicacion. También hay que decir que, pese a disponer de pequenos conocimientos, era
la primera vez que se desarrollaba una capa servidor sobre una aplicacion real, con lo
cual también se han tenido que investigar diversos aspectos relacionados.

Durante todo el proyecto, se han ido cambiando y retocando partes que ya estaban
implementadas debido a diversos factores. En algunos casos, a causa de que se iban
aprendiendo nuevas técnicas capaces de mejorar lo que ya habia. En otros, por motivos
de incompatibilidades entre distintos dispositivos. También, debido a la necesidad de
integracion con la otra parte de este proyecto. Por ello, el re-trabajo ha sido un aspecto
muy a tener en cuenta en el desarrollo.

Otro aspecto determinante en el proyecto, ha sido el escaso tiempo del que se disponia,
ya que se design6 como tal a pocos meses de la entrega. Hubo que definir diferentes
plazos, en los que debian acabarse distintas tareas. Mirando el lado positivo, este
contratiempo nos ha ensefiado a planificar y trabajar como grupo de desarrollo
software.

En conclusion, creo que se ha estado completamente involucrado en el proyecto
invirtiendo mucho tiempo y sacrificio con el fin de dar a luz esta primera version de la
aplicacion, que ya se encuentra disponible en el Play Store de Google.
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o Trabajo Futuro

Puesto que se trata de una primera version de la aplicacion y dado el amplio abanico de
posibilidades que ofrece la plataforma Android para su desarrollo, existen infinitas
maneras de mejorar la aplicacion UPV Welcome Incoming. A continuacion se
expondran las que se consideran mas viables y/o necesarias dado el estado actual de la
aplicacion.

Comenzaremos hablando de la traducecién. Se han cumplido los objetivos de
traduccion que se propusieron al inicio del proyecto, no obstante, seria interesante
darle un toque distinto a la interfaz de traduccion y hacerla méas agradable e intuitiva,
ya que la actual se queda un poco corta en dispositivos con una densidad de pantalla
baja.

Por otro lado, otra mejora imprescindible seria ampliar los idiomas disponibles de
la aplicacion. Actualmente esta disponible en espafiol e inglés pero estaria bien
adaptarlo, al menos, al resto de idiomas disponibles en el apartado de traductor. Es
decir, francés, aleman, italiano, portugués y valenciano.

En lo que al foro se refiere, puesto que los objetivos eran la implementacion de un foro
sencillo, las posibilidades de mejora y ampliacion de funcionalidades son infinitas. No
obstante algunas mejoras inminentes podrian ser las siguientes:

- Posibilidad de borrar comentarios y temas: Es una propuesta que ya se planted
en la version actual y al final hubo que desestimarla por falta de tiempo.

- Dividir los comentarios de un tema en paginas: Debido al gran volumen de
comentarios que puede llegar a albergar un tema, podria ser que el retardo del
servidor en proporcionar tal cantidad de comentarios en una sola peticién
pudiese resultar frustrante para el usuario. Por ello se pens6 cargar un ntimero
méaximo de comentarios por temas e ir pidiéndolos al servidor cuando sea
necesario. Al igual que la opcion anterior, esta también se desestimé por falta
de tiempo.

- Visualizar més informacion del tema en las pantallas de lista de temas: Seria
interesante visualizar la hora de altimo comentario y/0 el autor de este entre
otros datos.

- Calificar comentarios: Habilitar un sistema de puntos similar al de “Me gusta”
en Facebook para que los usuarios puedan votar los comentarios que le han
resultado de mas ayuda, y poder ordenar o filtrar los comentarios en relacion a
esta escala.

- Administrador: Dar la posibilidad de registrarse como administrador en el foro

y de esa forma poder gestionar, borrar y controlar la actividad que se produce
por parte de los usuarios.
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- Teclado emoji: Permitir a los usuarios introducir emoticonos en los
comentarios es una opcién que se intent6 implementar a lo largo del proyecto y
que al final se tuvo que desestimar debido a la aparicion de nuevos errores y
falta de tiempo. No obstante seria interesante retomarlo en una préxima
version.

- Notificaciones en el servidor: Modificar el disefio de la base de datos, con la
finalidad de ofrecer la opcion de suscribirse a notificaciones de un tema en el
que no hemos comentado. Al almacenar las notificaciones en el servidor, serian
de caracter persistente y no se borrarian al desinstalar la aplicacion.

Otra mejora de caracter méas general, es la migracion del servidor a una maquina
mas estable y potente. Que fuese capaz de satisfacer mejor las necesidades de una
aplicacion en explotacién y con la posibilidad de acceso a miltiples usuarios como lo es
UPV Welcome Incoming.
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Glosario

API: Interfaz de Programacion de Aplicaciones, es el conjunto de funciones y
procedimientos que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como
una capa de abstraccion.

APP: Aplicaciéon movil.

GCM: Google Cloud Messaging, es el servicio de notificaciones push gratuito que
ofrece Google.

ID Registro: Es una cadena de caracteres aleatorios que proporciona el servidor de
GCM a una aplicacion cuando se registra en el servicio identificando al dispositivo en el
que est4 instalada.

IDE: Entorno de desarrollo integrado, es un programa informéatico compuesto por un
conjunto de herramientas de programacion.

JSON: JavaScript Object Notation, es un formato ligero de intercambio de datos.
OPII: Oficina de Programas Internacionales de Intercambio.

SQL: Lenguaje de Consulta Estructurado, es un lenguaje de acceso a bases de datos
relacionales que permite especificar diversos tipos de operaciones en ellas.

TFG: Trabajo de Fin de Grado.

UML: Lenguaje Unificado de Modelado, es un lenguaje grafico para visualizar,
especificar, construir y documentar un sistema software.

UPV: Universidad Politécnica de Valencia.

URL: Localizador de Recursos Uniforme, es un identificador que apunta a recursos
variables en el tiempo.
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Anexos

Anexo A. Crear un proyecto en la consola de
desarrolladores de Google y habilitar el
servicio de GCM

Para hacer uso del servicio de Google Cloud Messaging en la aplicacion es necesario
activarlo de la siguiente forma:

En primer lugar, debemos crear un proyecto desde la pagina principal de la consola de
desarrolladores: haciendo clic sobre el
botbn “Create Project”.

Google

8illing
Account settings
Send feedback healthy-battery-646 0 0

Privacy & terms

Figura 62. Creando proyecto en la consola de desarrolladores Google (1)

Nos aparecera la siguiente ventana donde deberemos introducir el nombre del
proyecto, en este caso “welcomeincomingapp” y nos generara un ID de proyecto
aleatorio que usaremos para registrarnos desde la aplicacion cliente.

New Project
PROJECT NAME

welcomeincomingapp

PROJECTID

leafy-stock-688

Figura 63. Creando proyecto en la consola de desarrolladores Google (2)
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Una vez creado el proyecto accedemos al apartado APIs & auth del panel de la
izquierda y activamos el servicio Google Cloud Messaging for Android.

Enabled Google Cloud Messaging for Android i

2
>
=}

Figura 64. Activacion del servicio GCM

Posteriormente, accedemos al apartado Credentials y pulsamos sobre “Create New
Key” en el aparatado clave de acceso publica.

Google
C
Projects OAuth Compute Engine and App En
OAuth 2.0 allows users to share specific
: : + + " + CLIENT ID
welcomeincomin... data with you (for example, contact lists)
5 ? while keeping their usernames, passwords,
YRR and other information private. EMAIL ADDRESS
Permissions
Leam more

Billing & settings

APls

Download JSON

Credentials

Consent screen a
Public APl access

Push
Use of this key does not require any user
Monitoring action or consent, does not grant access to
n nt information, and is n for
Source Code any account information, and is not used fo
authorization
Compute
Learn more
Storage

Figura 65. Obtencion de una “Server key”
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En la siguiente ventana introducimos la direccion IP del servidor de la aplicacion desde
el que enviaremos las notificaciones. Nos generara una “Server key” que usaremos en
dicho servidor para enviar mensajes a GCM.

APIs
Credentials
Consent screen

Push
Monitoring
Source Code
Compute
Storage

Big Data

Support

Public APl access Key for server applications

APIKEY Bz cSERepprgyahwrdsdeS=D SheuetY s
au IPS s ES
— ACTVATONDATE  Aug29, 2014 443PM

Create new Key ACTIVATED BY marcosperellosoto@gmail.com (you)

Edit allowed IPs Regenerate key Delete

Figura 66. Parametros de la API de acceso puablico de Google

7



