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1. Introduccion

El proyecto “Disefio e implementacion de una aplicacion domética en Android
reconfigurable a partir de un XML” surge con la intencién de crear una aplicacién para
la mencionada plataforma moévil que sea capaz de procesar y mostrar mediante
interfaces sencillas, ciertos escenarios domotizados y debidamente descritos en un

documento XML que obtiene la aplicacién a través de la red de manera dindmica.

1.1. Motivacion

Tecnologias moviles

En poco tiempo, los terminales méviles se han convertido en un elemento
indispensable en nuestra vida cotidiana, siendo esta una de las razones por las cuales
se ha producido una evolucién del sector tan acelerada. La incorporacion a los moviles
de nuevas tecnologias, que nos permiten por ejemplo el acceso a internet, reproductor
multimedia, fotografia digital, etc., dan al usuario muchas posibilidades de uso de su

terminal.

Con las tendencias actuales de un mercado que, cada vez mas, se decanta por
los Smartphone, encontramos tecnologias en estos mismos terminales, que hace poco
tiempo eran novedosas en el sector de la informatica. El hardware implantado en los
mismos, es mucho mas avanzado en algunos casos, que el instalado en una ordenador
de hace pocos afios. El tamafio ocupado los chips y componentes se ha reducido

considerablemente, gracias a la evolucidn de las tecnologias de fabricacién.

Paralelamente a la evolucion hardware que han sufrido los terminales maviles,
nos encontramos con un software cada vez mas avanzado, que nos permite

aprovechar al maximo las caracteristicas de estos nuevos terminales.

Como bien venimos viendo a través de los afios, hay gran variedad de

terminales moviles y con ellos gran variedad de sistemas, como es el caso de iOS,



Symbian, Windows Mobile, Android, etc. Como en todo sector, compiten por obtener
o captar usuarios. Cada uno de estos sistemas tiene unas caracteristicas que pueden

ser apropiadas para unas u otras tareas.

En el caso de Android, como explicaremos extensamente con posterioridad en
el documento, es un Sistema Operativo con licencias de software libre y cddigo
abierto. El desarrollo de aplicaciones sobre esta plataforma se realiza mediante la SDK,

de una forma no muy compleja.
Domética

La Domética es un conjunto de sistemas capaces de automatizar una vivienda,
aportando servicios de gestion energética, seguridad, bienestar y comunicacién. Con
este objetivo, el Grupo de sistemas pervasivos del centro de investigacién en métodos
de produccién de software (ProS) de la UPV, desarrollan tecnologia que permita una
utilizacién mas eficiente de los recursos energéticos disponibles por parte de los

hogares y por lo tanto contribuya al desarrollo sostenible de la sociedad.

1.2. Objetivos del proyecto

Utilizando esta plataforma domética desarrollada en el ProS, crearemos una
aplicacion movil con interfaz en el sistema operativo Andorid, con el objetivo de
gestionar la informacién recibida sobre la plataforma, asi como intercambiar
informacién con la misma a través de la comunicacion mediante HTTP y mostrar al

usuario una interfaz sencilla y apropiada de la misma.

El primer objetivo que se presenta, se refiere a la motivacién de la creacion de
la aplicacién en una plataforma que se encuentra bien valorada en el mercado y esta
en alza. El desarrollo de lo que sera un prototipo de aplicacion domética en Android

reconfigurable a partir de un XML, que muestre una interfaz grafica atractiva.
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Otro objetivo del proyecto, ha sido la puesta a prueba de los conocimientos y
aptitudes adquiridas por parte del alumno a lo largo de la titulacién universitaria, estas

habilidades, han permitido la realizacién de esta aplicacién.

1.3. Estructura de la memoria

En este punto describiremos brevemente que temas se expondran y trataran

en las diferentes secciones del documento.

Para empezar, en el primer capitulo, encontramos una pequefia introduccion al
contenido del documento, seguidamente se presenta la motivacién de la siguiente
memoria y se expondran los objetivos perseguidos con la realizacién del proyecto. Por

ultimo, se realiza un repaso a los contenidos del documento.

En el capitulo titulado el Propuesta de aplicacién, se describe los objetivos de la
aplicacién, las caracteristicas y necesidades que se pretenden cubrir con la misma,
veremos que lineas de investigacion hemos seguido para lograr nuestros objetivos y
explicaremos con detalle cada una. Presentaremos el contexto tecnoldgico en el cual
se desarrolla nuestra aplicacién, dando una visidon amplia tanto de Android, como de

otras tecnologias con las que trataremos.

Posteriormente presentaremos la estructura del escenario al cual se enfoca
nuestra aplicacion, exponiendo las diferentes caracteristicas de la misma y sus
funciones. A continuacién, procederemos a explicar las posibles tecnologias que
utilizaremos en la gestidon del escenario, asi como los puntos importantes que

contendra el documento de entrada.

Conociendo el contexto, nos centraremos en el disefio y estructura de la
aplicacidn realizada, explicando cada uno de los diferentes apartados de la misma. Se
mostrara la implementacién de las distintas caracteristicas que vamos a encontrar en

la aplicacién.

11



Una vez hemos mostrado todas las caracteristicas de la aplicacion, se
presentard el prototipo realizado. Se podrdn observar las diferentes posibilidades que

nos aporta, asi como los resultados de las pruebas que se han realizado con el mismo.

Para finalizar el documento describiremos las conclusiones que hemos

alcanzado en la realizacidn de este proyecto de final de carrera.
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2. Propuesta de aplicacion

2.1. Objetivo de la aplicacion

Este punto expone los objetivos que la aplicacion desarrollada para el proyecto

debe ofrecer.

Ofreceremos una aplicacion dinamica en la obtencidn de datos y la
representacion de los mismos. La interfaz debe ser sencilla, amigable e intuitiva, para
qgue el usuario pueda navegar entre las diferentes capas de la estructura, de una forma

rapida.

Otra de las caracteristicas que debe ofrecer nuestro interfaz, es el soporte de
los diferentes dispositivos y localizaciones que contenga la estructura personalizada
para cada clase de dispositivo, que nos permite la interactuacion con el mismo,

pudiendo asi utilizar las funciones que nos ofrece dicho elemento.

En cuanto a la obtencién de los datos, la aplicacién debe disponer de un
apartado que permita al usuario la introduccién de la direccién del servidor (URL) que
referencie a un documento XML que contiene la informacién necesaria para formar
una estructura correctamente, seguidamente la aplicacién procesara la informacién y
mostrara mediante una interfaz grafica, al usuario, los diferentes dispositivos,

permitiendo la navegabilidad entre ellos y el entorno en el que se encuentran.

En el punto Descripcion del escenario y entrada de datos, explicaremos mas
detalladamente, los métodos utilizados para la obtencion de estas caracteristicas y

funciones de la aplicacion.
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2.2. Lineas de investigacion

Para la realizacion de este proyecto, han sido necesarios una serie de
conocimientos, algunos adquiridos en el desarrollo del mismo. En este punto, veremos
una pequefia muestra de las lineas de investigacion mediante las cuales hemos
conseguido adquirir esos conocimientos necesarios con el fin de realizar una aplicacién

acorde a los mismos.

Las dos lineas de investigacidon principales seguidas por el alumno y que
exponemos seguidamente son el desarrollo de aplicaciones en Android y dentro de la

entrada de datos, la parte que incluye el procesado de un documento XML.

2.2.1. Desarrollo de aplicaciones en Android

Como es habitual en todas las plataformas, para lograr una aplicacién
aceptable, primero debemos familiarizarnos con el entorno, para ello, debemos
estudiar y explorar dicha plataforma, con tal de adquirir los conocimientos que nos

seran necesarios para nuestros intereses.

El primer paso en esta linea de investigacidn, es conocer sus caracteristicas
principales, en este caso, la aplicacidén se desarrollan en Android versién 1.6, también

conocida como “Donut”.

Una vez conocemos las caracteristicas principales de la misma y conocemos su
funcionamiento sobre un terminal mévil, presentamos el entorno donde podremos
proceder al desarrollo de aplicaciones, hemos elegido el entorno mas difundido para
crear aplicaciones en Android como es el caso de Eclipse, junto al SDK de Android que
podemos encontrar en la pagina oficial. Teniendo configuradas las dos partes del
entorno, realizaremos una pequeiia aplicacién que nos servira para familiarizarnos con
el funcionamiento del SDK y el entorno. Podemos encontrar en el mismo SDK ejemplos
gue nos familiarizan con los métodos de creacién y funcionamiento de aplicaciones

basicas en Android.
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Como Uultimo punto de esta linea de investigacidn, se realizaron una serie de
ejemplos de aplicaciones, para adquirir conocimientos tanto del desarrollo de
interfaces graficas como de componentes, gestidon de recursos y estructuraciéon de las

aplicaciones.

Para el estudio de esta plataforma se utilizaron libros mencionados en el punto

Referencias, que sirvieron de guia para la instalacion del entorno de desarrollo
y descripcion de las caracteristicas de la version, asi como, el desarrollo de aplicaciones

ejemplo basicas.

2.2.2. Procesado de un documento XML

Nuestra aplicacién, tiene como principal entrada de datos, la recuperacién de
un documento en XML, que se aloja en un servidor, cuya URL, se debe proporcionar a
la misma. Una vez obtenido este documento debemos extraer de él la informacién que
necesita la aplicacién para formar una estructura que alimentara la aplicacion. Para

ello necesitamos un recurso que nos permita realizar esta tarea.

Sabiendo que las aplicaciones se realizan en el lenguaje de programacion Java,
y que este dispone de recursos para obtener informacidon de un documento XML, se
investigaron las diferentes posibilidades que ofrece Java para el tratado de XML.
Debemos estudiar las posibilidades que ofrece cada uno de estos Parser, estudiando su

compatibilidad con la plataforma y sus caracteristicas de extraccion de datos.

Finalmente, se comparan y se decide que proceso sera el mas beneficioso para
nuestra aplicacion, valorando diferentes aspectos, como puede ser la sencillez para el

programador, la adaptabilidad a la plataforma o el consumo de recursos.
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2.3. Contexto tecnoldgico

2.3.1. Android

En este punto haremos un pequeio analisis de Android, mencionamos un poco
su historia, su situacion de mercado y la estructura bdsica sus aplicaciones, desde el

punto de vista del desarrollador y del usuario de la plataforma.

Desde su lanzamiento en octubre del 2008 y considerado un sistema joven,
Android se ha convertido en una gran plataforma en el mercado. Tal como se observa
en la tabla de la llustracidén 2.1, se situa en dos aflos con una cuota de mercado de
14.7% a la altura de otros importantes sistemas operativos, segin un informe de la

IDC.

Worldwide Converged Mobile Device Operating System Market Shares and 2010-2014 Growth

Operating System 2010 Market 2014 Market 2014/2010
Share Share Change
Symbian 40.1% 32.9% -18.0%
BlackBerry OS 17.9% 17.3% -3.5%
Android 16.3% 24.6% 51.2%
I0S 14.7% 10.9% -25.8%
Windows Mobile 6.8% 9.8% 43.3%
Others 4.2% 4 5% 8.3%

Total 100.0% 100.0%

llustracion 2.1. Posicion en el mercado de los SO méviles.

Posee varias caracteristicas que son claves para este éxito, entre ellas
encontramos la versatilidad del sistema, adaptandose rapidamente a los cambios de
hardware y avances tecnolégicos actuales. Destacamos ademas la politica de admisién

de aplicaciones de Android Market, con esto han conseguido que muchos
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desarrolladores creen aplicaciones para este sistema operativo, que aunque

relativamente nuevo, es muy accesible.

El desarrollo de aplicaciones en Android se realiza principalmente en el
lenguaje de programacién orientada a objetos Java en un entorno parecido a Java SE 5,
sin embargo, la implementacion no es oficial de SUN por lo que tiene ciertos matices al
estar basado realmente en el proyecto Harmony de la fundacién Apache, adaptado por
Google para emplearlo en Android. El entorno de desarrollo para aplicaciones Android
mas difundido es Eclipse junto al plugin ADT (Android developement tools) mantenido
por los creadores de la plataforma por lo que sera el escogido para la realizacién del

proyecto.

Estas caracteristicas junto a muchas otras hacen de Android un sistema
operativo que cumple los requisitos minimos para el desarrollo de nuestra aplicacién,
aplicando asi los conocimientos adquiridos de los lenguajes de programacion utilizados

por ese SO durante los cursos anteriores como son Java y XML.

Con el objetivo de comprender mejor Android, echaremos un pequeiio vistazo
a su arquitectura y las caracteristicas de la misma, en este apartado conoceremos de
gué se compone el sistema operativo con mayor detalle, describiendo cada una de las

partes.

El sistema operativo Android se compone de las siguientes partes:

Aplicaciones: Todas las aplicaciones escritas en el lenguaje de programacion
Java, este es el objetivo principal del proyecto. Entre otras, el propio sistema contiene
algunas aplicaciones basicas, como pueden ser, cliente de email, programa de SMS,

calendario, contactos, etc.

Framework de aplicaciones: Los desarrolladores tienen acceso completo a los

mismos APIs del framework usados por las aplicaciones base. La arquitectura esta

17



disefiada para simplificar el retiso de componentes. Este mismo mecanismo permite

que los componentes sean reemplazados por el usuario.

Librerias: Android incluye un set de librerias C/C++ utilizadas por varios
componentes del sistema Android. Estas capacidades se exponen a los desarrolladores
a través del framework de aplicaciones de Android. Algunas son: System C library
(implementacién libreria C Standard), librerias de medios, librerias de graficos, 3d,

SQlite, entre otras.

Runtime de Android: Cada aplicacién Android corre su propio proceso, con su

propia instancia de la maquina virtual Dalvik.

Nucleo - Linux: Android depende de un Linux versién 2.6 para los servicios base
del sistema como seguridad, gestién de memoria, gestién de procesos, etc. El nucleo

también actua como una capa de abstraccion entre el hardware y el software.

La principal clase de Android es Activity, un objeto de la clase
android.app.Activity. Una actividad hace multitud de cosas, pero por ella misma no se
presenta nada por pantalla. Para conseguirlo es necesario disefiar el Ul, con View y
Viewgroup, que son las clases que se utilizan para crear la interfaz entre el usuarioy la

plataforma Android.

View: Una View es un objeto cuya clase es android.View.View. Es una
estructura de datos cuyas propiedades contienen los datos de la capa y la informacién
especifica del drea rectangular de la pantalla. La clase View es atil como clase base
para los Widgets, que son unas subclases ya implementadas que dibujan los elementos
en la pantalla. Los Widgets contienen sus propias medidas. La lista de Widgets es
amplia e incluyen entre otros: Text, EditText, InputMethod, MovementMethod, Button,

etc.
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Viewgroups: Un Viewgroup es un objeto de la clase android.View.Viewgroup,
como su propio nombre indica, un Viewgroup es un objeto especial de View cuya
funcién es contener y controlar la lista de Views y de otros Viewgroups. Los
Viewgroups te permiten afiadir estructuras a la interfaz y acumular complejos
elementos en la pantalla que son diseccionados por una sola entidad. La clase
Viewgroup es util como base de la clase Layouts, que son subclases implementadas
gue proveen los tipos mds comunes de los Layouts de pantalla. Los Layouts

proporcionan una manera de construir una estructura para una lista de View.

Arbol estructurado de la interfaz Ul: En la plataforma Android tu defines una
Activity del Ul usando un drbol de nodos View y Viewgroups, tal como se muestra en la
llustracién 2.2. El arbol puede ser tan simple o complejo como necesites hacerlo, y se
puede desarrollar usando los Widgets y Layouts que Android proporciona o creando

tus propias Views.

Iiﬂiiﬁﬁiill

| |

WView View View

llustracion 2.2. Arbol de Interfaz

Para afiadir el arbol a la pantalla, la Activity llama al método “setContentView”
y pasa una referencia al objeto nodo principal. Una vez que el sistema Android ha
referenciado el objeto nodo principal ya puede trabajar directamente con el nodo para

anular, medir y dibujar el arbol.
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Como se ha dicho anteriormente, cada Viewgroup es el responsable de tomar
medidas sobre el espacio que tienen, preparando a sus hijos y llamando a “Draw” por
cada hijo que se muestra a si mismo. El hijo hace una peticidn sobre el tamafio y la
localizacion del padre, pero el objeto padre toma la ultima decision sobre el tamafio

gue cada hijo puede tener.

LayoutParams: Como un hijo especifica su posicion y su tamafio. Todos los
Viewgroup utilizan como clase anidada una extension de ViewGroup.LayoutParams.
Esta subclase contiene los tipos de propiedades que definen la posicidn y el tamafio de

un hijo, en propiedades apropiadas para la clase de grupo de clases.

LinearLayout

View View
LinearLayout. LinearLayout.
LayoutParams LaycutParams

llustracidon 2.3. Ejemplo Layout

Hay que destacar que cada subclase LayoutParams tiene su propia sintaxis para
cambiar los valores. Cada elemento hijo debe definir unos LayoutParams que sean
apropiados para su padre, aunque se podrian definir diferentes LayoutParams para sus

hijos.
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Todos los Viewgroup incluyen anchura y altura, muchos también incluyen
margenes y bordes. Se puede indicar que el View tenga las dimensiones del tamafio

de su contenedor, o que llegue a ser tan grande como el contenedor le permita.

2.3.2. XML (Extensible Markup Language)

Este metalenguaje extensible estda muy presente en el trascurso de nuestro

proyecto, como ya sabemos, puede tener muchas funciones.

En nuestro caso lo encontramos como intermediario para la comunicacién de
datos, tal y como venimos sefalando durante el trascurso de este documento. Ademas
Android hace un uso extensivo del estandar XML para la definicién de las interfaces

graficas y del manifiesto que cada una de las aplicaciones Android posee.

Existen varias formas de procesar documentos XML en Java, necesitaremos
conocerlas e implantar la mas satisfactoria al proyecto, con la finalidad de aplicarla en
el documento de entrada de datos de la aplicacion. En el préximo capitulo veremos las
diferentes opciones de las que disponemos en este aspecto y cual escogeremos

finalmente para implantarla.
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3. Descripcion del escenario y entrada de datos

3.1. Estructura del escenario utilizado

En este punto, enumeraremos los diferentes dispositivos que ofrece a fecha de
hoy el escenario y que dispositivos de este escenario soporta la aplicacion. Podemos
encontrar mas detalladamente explicados en el proyecto de final de carrera
“Implementacion de aspectos de eficiencia energética en el Hogar Digital: un caso
practico” desarrollado por Miriam Gil Pascual y dirigido por el profesor Joan Fons i

Cors.

La aplicacién desarrollada deberd comunicarse con los dispositivos que a
continuacion se enumeran a través de un Servlet y que se encuentran en el laboratorio

del ProS:

- AngularDimmer

- HexDimmer

- PercentualDimmer
- Pulse

- Sensor

- Switch

- VerticalMovement

Cada unos de estos dispositivos, tendra una ubicaciéon asociada a él, y esta
misma ubicacién puede contener mas de un dispositivo, por lo tanto se convierten en

otro punto importante de la estructura.

En resumen en la estructura podemos encontrar ubicaciones (Location) y
dispositivos (Device), como ya hemos visto existen distintos tipos de dispositivos segun
sea su funcidon final, por tanto, deberemos distinguir en todas las posibilidades

existentes.
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3.2. Gestion y Procesado del escenario

Una de las caracteristicas principales de la aplicacién desarrollada es la entrada
de datos, como se menciona anteriormente, debe tratar y analizar el documento
recibido mediante la URL proporcionada por el usuario. Con tal de cumplir estas

caracteristicas se deben contemplar varios puntos.

En primer lugar, y como explicamos en el sub-apartado Presentacién del
escenario, debemos conocer y comprender el documento de entrada, estudiando el

formato de los datos y las partes que utilizara la aplicacion.

Una vez estudiado el documento de entrada, debemos realizar la estructura
que albergard los datos que seran leidos del mismo documento, este punto implica
conocer la jerarquia de los datos y conocer sus atributos y caracteristicas, para poder

modelar una estructura correcta.

Para terminar con la obtencion de datos de la entrada, estudiamos cada uno de
los procesadores de documentos XML ofrecidos por Java y compatibles con Android,
comparamos las posibilidades que nos ofrecen e implantamos el elegido en la
aplicacién, adaptando sus funciones a nuestras necesidades. En el sub-apartado
Procesado del escenario encontramos las diferentes tecnologias ofrecidas por el

lenguaje, asi como los problemas surgidos para implantarlas.

3.2.1. Presentacion del escenario

El escenario que recibird nuestra aplicacién se encuentra expresado en XML,
gue posee una estructura determinada. En el caso de nuestra aplicacion, solo debemos
prestar atencion a los sectores que nos interesan, ya que este mismo documento,
contiene informacién que es redundante para nosotros y en cambio es importante

para otro tipo de proyectos de la plataforma.
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Dicho esto, vamos a exponer las partes del documento que son primordiales
para nosotros, de las cuales obtendremos informaciéon y analizaremos con el sistema

de tratado de documentos XML que hemos elegido.

—<Location>
<ID ID="FirstFloor"/>
<Name name="The First Floor"/>
<SuperLocationIDE.ef superLocation]D="Home"/>
<Image URL="firstFloor.jpg" PosX="20px" PosY="10px" Width="700px" Height="500px"/>
— <Sublocations>
— <Sublocation:
<LocationIDRef locationID="Kitchen"/>
<ClickableArea PosX="25px" PosY="25px" Width="200px" Height="150px"/>
<Thumbnail URL="kitchen thumb jpg" PosX="20px" PosY="20px" Width="210px" Height="160px"/>
</Sublocation>
</Sublocations>
<LocationDevices/>
</Location>
—<Location=>

llustracion 3.1 Ejemplo de la seccion Location del documento de entrada

Siguiendo un orden secuencial del documento, el primer objeto que nos

encontramos son las diferentes ubicaciones, que presentan diferentes caracteristicas.

Como vemos en la llustracion 3.1 dentro del tag Location encontramos los
atributos de la misma, podemos distinguir varios campos, los mas importantes para
nosotros son: el campo bajo la etiqueta ID que sera el identificador de la localizacién,
Name que contiene el nombre completo de la misma, SuperLocationIDRef donde
encontramos la ID de la localizacidon que estard por encima de la actual, es decir la
localizacion padre o SuperLocation, la etiqueta Sublocations hace referencia a las
localizaciones que existen dentro de la misma, por ultimo LocationDevice contiene los

dispositivos que estan ligados a esta localizacién.

Prosiguiendo con la lectura del documento, la siguiente parte relevante, la
encontramos en los dispositivos (“Device”), en cuyo apartado encontramos diferentes
caracteristicas y descripcién del mismo, asi como que posicion y en que ubicacion se

encuentran.
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—<Device>
<ID ID="LS1"/>
<Tunnel tunelName="MAQUETA LAE 103 DSIC"/>
<Tvpe deviceTyvpe="DEVICE TYPE SENSOR"/=
<Profile profile="SENSOR"/>
<Address address="1/4/5"/>
<DataTvpe dataType="DEVICE DATATYPE INTEGER"/>
<Platform/>
<Properties/>

< Device>

llustracion 3.2 Ejemplo de la seccion Device del documento de entrada

Tal como se observa en la llustracién 3.2, al igual que en Location, dentro del
tag Device, se encuentran diferentes etiquetas como son: ID que contiene el
identificador del dispositivo, Type y DataType que nos indican el tipo del dispositivo, la
etiqueta Properties puede contener informacidn sobre el nombre completo del

elemento y otras caracteristicas de menor utilidad.

Ahora conocemos la distribucion de la informacidén que nos es necesaria para el
desarrollo correcto de la aplicacidn, el siguiente paso es crear una serie de clases que

contendran dicha informacion que seguidamente extraeremos.

3.2.2. Estructura e implementacion de las clases necesarias

En este apartado, describiremos las clases que componen la estructura creada
para albergar la informacion recibida de la lectura y procesado del documento de
entrada. Dicha estructura se compone de tres clases importantes y diferenciadas:
Installation, Location y Device. A continuacién describiremos las relaciones entre estas

clases y la composicidn de las mismas con la ayuda de un diagrama de clases.
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Installation

Comenzando por la parte superior, la clase padre es la llamada Installation, la
cual contiene la referencia a la ubicacion padre (“ParentLocation”) y los dispositivos
(“Device”) de los que se compone la estructura, asi como el nombre e identificador de
la misma. En esta clase encontraremos métodos, constructores, de consulta (get) y

modificacion (set) de los atributos.

Location

La clase Location, contiene una referencia a su ParentLocation, que en caso de
ser la raiz, tendra el valor de la misma, como hemos visto en el punto anterior, esta
referencia serd extraida de la etiqueta SuperLocationIDRef. Ademds una ubicacién
puede contener cualquier nimero de dispositivos en su interior y de ubicaciones hijo,
es decir, una relacién entre clases de 0 a muchos. Encontramos otros atributos como el
ID de la localizacién, importante para su identificacion y el nombre de la misma, asi

como otros atributos.

Como métodos de esta clase, encontramos métodos que nos permitirdn
consultar la ubicacién padre de la misma y los diferentes dispositivos que contiene
(tanto por referencia al mismo por identificador, como por referencia a la estructura
qgue los contiene). Logicamente, encontramos también, métodos que nos permiten

modificar los atributos y constructores.

Device

Por ultimo, la clase Device, es parte de la Installation y debe pertenecer a una
ubicacién. Tanto en la definicion de la ubicacién, como en el mismo dispositivo, se
hace referencia al lugar al que pertenece. En la clase, podemos encontrar también
otros atributos como el identificador y el nombre del dispositivo, y otros que son

caracteristicas del mismo dispositivo.
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Al igual que anteriormente, en otras clases, encontramos métodos que nos
permiten, la creacién de un objeto de la clase, asi como la modificacion y consulta de

los atributos del mismo.

Puesto que los dispositivos soportados por la aplicacion tienen varios tipos y
para hacer mas reutilizable la estructura que se ha creado, se crea una clase extension
de Device para cada dispositivo con el nombre del mismo, asi pues, estas clases
contendran los atributos y métodos de su clase padre (“Device”). Ademas en esta clase
se introducen distintos métodos que nos permiten la comunicacidn con el dispositivo
real, mediante una serie de protocolos que mas adelante se explicardn con mads

detalle.

3.2.3. Procesado del escenario

En este capitulo profundizaremos en la obtencién y procesado de informacidn
del documento XML que corresponde a la estructura domdtica que se introduzca en la

interfaz.

El procesado de un documento, consiste en procesar la informacion del mismo
con tal de obtener los datos que alberga. En Java existen varios métodos que nos

sirven a este fin, entre ellos encontramos SAX, DOM, JDOM, etc.

Como hemos dicho existen varios manipuladores de datos XML en lenguaje
java. En este punto expondremos las caracteristicas de cada uno de ellos y finalmente
estudiando su adaptabilidad a la plataforma y beneficios para nosotros, nos

decantaremos por uno.

DOM
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Document Object Model o DOM, fue creado para ser un lenguaje neutral e
inicialmente usado para manipulacion de paginas HTML con JavaScript, proporciona un
conjunto estandar de objetos para representar documentos HTML y XML, genera un
arbol jerdrquico en memoria de la informacién del documento. A través del DOM, los
programas pueden acceder y modificar el contenido, estructura y estilo de los

documentos HTML y XML, que es para lo que se diseiid principalmente.

Este procesador de documentos esta mas orientado a la posibilidad de agregar,
eliminar o modificar cualquier punto del arbol. Por tanto y ya que nuestro principal
objetivo es la extraccion de datos del documento y no la modificacidon del mismo. Este
procesador proporciona posibilidades que no van a ser utilizadas, las cuales hacen mas

costosa la aplicacién en tiempo y memoria utilizada.

SAX

SAX ("Simple API for XML") procesa el documento o informaciéon en XML de una
manera muy diferente a DOM, SAX procesa la informacion por eventos. A diferencia de
DOM que genera un arbol jerarquico en memoria, SAX procesa la informaciéon en XML
conforme esta sea presentada (evento por evento), efectivamente manipulando cada
elemento a un determinado tiempo, sin incurrir en uso excesivo de memoria. Por lo

tanto puede notar las siguientes caracteristicas:

- SAX es un "Parser" ideal para manipular archivos de gran tamafio, ya
gue no ocupa generar un arbol en memoria como es requerido en DOM, como es

nuestro caso el documento podria tener una extension considerable.

- Es mas rapido que utilizar DOM, no requiere un uso excesivo de

memoria por lo tanto nuestra aplicacion serd mas liviana y rapida.

- El inconveniente mas relevante en nuestro uso de esta tecnologia es el
modo en el cual SAX procesa la informacién, debido a que SAX funciona por eventos no

es posible manipular informacidon una vez procesada, en DOM no existe esta limitacidn
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ya que se genera el arbol jerdrquico en memoria y es posible regresar a modificar

nodos.

Para solventar este ultimo inconveniente, optamos por crear la estructura
anteriormente expuesta, en la cual introduciremos los datos que en cada evento

vayamos recibiendo del documento.

JDOM

A pesar de existir diversos "Parser" para ambientes Java las metodologias SAX y
DOM no fueron diseifiadas con Java en mente, con la intencién de proporcionar una
metodologia para procesar XML mas acorde con el mundo Java surgié JDOM o Java
Document Object Model. Ha causado un gran interés debido a la sencillez de procesar

XML con Java comparado con DOM o SAX.

Debido a estas caracteristicas y ya que es muy intuitivo y sencillo para el
programador, en principio nos decantamos por implantar este método para manipular
XML. Sin embargo, pese a ser la mejor opcion, en su versidon 1.0 (versién mas actual en
el momento del desarrollo de la aplicacién) no soportaba Android. Por lo tanto se

desestima esta opcidon como Parser de la entrada de datos.

Una vez hemos investigado las opciones que tenemos para la tarea a realizar,
debemos proceder a elegir el recurso que cumpla los requisitos. Como hemos
mencionado a pesar de ser la mejor opcién JDOM queda fuera por incompatibilidad
con la plataforma, por tanto, se ha elegido SAX para llevar a cabo esta tarea, ya que
frente a DOM, es mas rapido y menos pesado, ademds es un Procesador de

documentos por eventos lo cual se ajusta mas a nuestras necesidades.

Para implantar SAX a nuestra aplicacion, debemos crear un manejador del
escenario o Handler, sera el encargado de responder debidamente a los eventos que

se produzcan sobre el documento de entrada al ser leido.
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El DefaultHandler es una interfaz que responde a eventos. Por lo que se
llamardn los métodos especificados cuando suceda algo en concreto. Debemos
extender esta clase y reescribir los métodos principales para nuestros fines. Para ello

crearemos la clase HousedHandler, los métodos principales son:

startDocument: Que se invoca cuando se detecta que el documento empieza.
Como vemos en la llustracion 3.3Error! Reference source not found., utilizamos el
inicio del documento para inicializar las variables que vamos a utilizar, en este caso,
inicializamos la estructura creada y las Arraylist auxiliares que utilizaremos para el

proceso de extraccion de la informacion del documento.

public +woid startDocument () throws SAXException
{
inst = new Installation():
locations = new ArrayList<Location>():
devices = new ArrayvList<Device>{();

llustracion 3.3 Método startDocument del Handler en SAX

endDocument: Que se invoca cuando detecta que el documento ha acabado.
En este caso, cuando se inicie este evento, revisaremos y terminaremos de crear la
estructura que alberga la informacién del XML, comprobando su correcta formacion y

estado.

pubklic void endDocument ()} throws S4XException

llustracion 3.4 Método endDocument del Handler en SAX

startElement: Que se invoca cuando encuentra un nuevo elemento o tag.
Cuando se active este evento, se comprueba, el nombre de la etiqueta y las variables
estado, para saber en qué momento de la estructura nos encontramos y poder

obtener los datos del documento de manera correcta.
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endElement: Que se invoca con el cierre del tag, debemos devolver el valor

inicial a las variables estado e introducir el elemento leido en la estructura de manera

correcta.

En el punto anterior, se ha explicado el contenido del manejador del escenario,
con el cual se realizara la gestién y correccién del documento XML, pero, este

manejador, debe ser introducido en la aplicacién, en concreto en el intérprete o

“Parser”. Como vemos en la imagen posterior, seguiremos ciertos pasos para la

introduccion y correcto funcionamiento del manejador.

SCreamos una nueva Factoria Sh4XParser.

SAXParserFactory spf = BAXParserFactory.nevInstance():
ffCreamns el SLAXParser

S5A¥FParser sp;
sp = spf.newSAXParser|():;

{/Obtenemos el XML EReader
XMLEeader Xr = sp.getXMLEeader|():
f/Iniciamos nuestro handler;

HousedHandler myHandler =

new HousedHandlexr () :

llustracion 3.5 Configuracion e inicializacion del Parser SAX

El primer paso, es para obtener el proveedor de intérpretes, seguidamente a
inicializar este proveedor, obtendremos el intérprete con la funcion newSAXParser.

Como vemos debemos inicializar nuestro manejador citado anteriormente, con tal de

introducirlo en la especificacidn del intérprete.
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URL path = new URL (path string);

xr.setContentHandler (myHandler) ;
Xr.parse (new InputSource (path.openStream())):

llustracion 3.6 Invocando al Parser

Una vez tenemos la direccion del documento a analizar, introducimos el
manejador y ordenamos al intérprete que obtenga el documento y lo analice. Al
finalizar el analisis, podremos proceder a obtener los datos ya estructurados y

correctos.

En caso de ocurrir una excepcion en la llamada, se capturard y se mostrara al

usuario por interfaz gréfica la naturaleza de dicha excepcién.
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4. Arquitectura de la aplicacion

El siguiente apartado tiene como objetivo servir de la base para presentar la
arquitectura propuesta para el prototipo de la aplicacién mévil con el objetivo de crear
una aplicacién mas sostenible. Conseguimos esto con el empleo de buenas practicas

de programacion, separando los interfaces y la implementacion.

4.1. Arquitectura por capas

La arquitectura con la que se desarrolla la aplicacion mdvil en Android es
multicapa, dedicando asi a cada una de las capas una funcionalidad concreta y bien

definida.

4.1.1. Capa interfaz

La capa de interfaz o de presentacion de la aplicaciéon estd compuesta por las
vistas definidas en ficheros XML. Tiene un papel muy importante en la aplicacion, ya
gue se trata de la presentaciéon de la aplicacién al usuario. En la llustraciéon 4.1

podemos ver un fragmento de los ficheros XML que implementan una de las vistas.

k:;:e rLayout =mlns:android="http://schemas.andreoid.com/apk/res/android™
android:id="@g+id/LinearLavoutdl™

a:d:nid:;ayn:t_width="fii;_parent"

a:d:nid:;ayD:t_height="fii;_parent"

android:orientation="vertical">

<TablelLayout

android:id="@g+id/TablelLayvoutol™

a:d:nid:;ayD:t_width="fii;_parent"

a:d:nid:;ayD:t_height="fii;_parent"
android:layout_weight="2">

llustracion 4.1 Fragmento del layout switch_device.xml
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4.1.2. Capa de modelo de negocio

Esta capa es la encargada de manejar los datos enviados por anterior, es decir,
en funcidn de los eventos recibidos por la capa de presentacién deberda tomar
decisiones de modificar el modelo y mostrar los resultados. Aqui se implementa toda

la l6gica de negocio. En la aplicacién, esta capa se implementa en Java.

4.1.3. Capa de datos

Es la encargada de acceder a los datos segun reciba las solicitudes de la capa
anterior. Se obtendran los datos del documento de entrada, mediante el tratado y

extraccion de datos del mismo.

4.2. Estructura de la aplicacion

El objetivo del siguiente apartado es presentar la estructura interna de la
aplicacién realizada, en base a los conocimientos adquiridos sobre la tecnologia

utilizada y acorde a lo presentado en anteriores apartados.

4.2.1. Directorio “src”

Dentro de este directorio encontramos los paquetes Java que contiene la
aplicacién, a continuacidn, explicaremos con detalle el contenido de cada uno de ellos,

esto ayudard a encontrar facilmente el cédigo encargado de cada funcionalidad.
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PR
. 1 pfcHoused Activity
. 1 pfcHoused Adapter
.| H} pfc.Housed.Devices
. 1 pfc.Housed.Devices. Activity
. £t pfc.Housed Framework
. £t pfc.Housed Handler

llustracion 4.2 Directorio "src" de la aplicacion

La funcionalidad distribuida en paquetes quedaria de esta forma:
pfc.Housed.Activity

En este paquete podemos encontrar la actividad principal de la aplicacién,
llamada “Housed”, sera la encargada de inicializar los componentes de la misma y
cargar la interfaz textual principal. Junto a esta actividad, encontramos otra, llamada
“ChangeUrlActivity”, que nos permitira mediante la carga de una interfaz disenada

para ello, cambiar la Url del archivo de entrada.

a |1 pfcHoused Activity
. [J] ChangelrActivity java
. [J] Housed java

llustracion 4.3 Paquete pfc.Housed.Activity

pfc.Housed.Adapter

Situado en este paquete encontramos el adaptador que nos permite rellenar el
listado tratando uno a uno cada objeto a introducir en el. Esta clase hereda del
adaptador por defecto llamado “BaseAdapter” y tiene como tareas, cargar las View de
cada uno de los objetos que componen la fila, asi como determinar que objetos

pueden ser pulsados.

35



i pfcHoused. Adapter
[J] MyListAdapter.java

llustracion 4.4 Paquete pfc.Housed.Adapter

pfc.Housed.Device

Este paquete contiene la implementacién de los posibles dispositivos de los que
dispondra nuestra aplicacién, dentro de las mismas clases encontramos métodos que
permiten la comunicacidon con los dispositivos mediante llamadas HTTP por método
GET al servidor que los maneja, dando la opcién de obtener los diferentes estados que

puede tener cada uno de los dispositivos.

B pfc.Housed.Devices
s AngularDimmer.java
: HexDimmer,java
- PercentualDirmmerjava

- Pulsejava
s Sensorjava

: Switch,java
- VerticalMovement.java

llustracion 4.5 Paquete pfc.Housed.Devices

Todas las clases contendias en este paquete heredan de la clase “Device”

contenida en el paquete pfc.Housed.Framework.

pfc.Housed.Devices.Activity

En este paquete se encontrardn las Activity encargadas del control del estado
de los dispositivos, asi como de la carga de las interfaces de cada uno de los tipos.
Cada una de estas Activity representara un dispositivo de un tipo y en funcién de las

acciones realizadas por el usuario utilizarad los métodos de los objetos determinados.
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a |} pfc.Housed.Devices. Activity
- [J] AngularDimmerActivity.java
. [J] HexDimrmerActivity.java
- [J] PercentualDimmerActivity.java
- [J] PulseActivity.java
. [J] SensorActivity.java
+ ] SwitchActivity java
. [J] VerticalMovementActivity java

llustracion 4.6 Paquete pfc.Housed.Devices.Activity

pfc.Housed.Framework

Encontramos dentro de este paquete, la implementacion de la estructura que

soporta la obtencién de datos.

2 pfc.Housed. Framework
[J] Devicejava
[J] Installation.java
_@ Location,java

llustracion 4.7 Paquete pfc.Housed.Framework

pfc.Housed.Handler

Por ultimo, este paquete contiene el Handler o manejador de eventos del
intérprete que utilizaremos para la entrada de datos de la aplicacién. Esta clase
hereda del manejador por defecto llamado “DefaultHandler” y reescribiendo sus

métodos.
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4 3 pfcHoused.Handler
- [J] HousedHandler.java

llustracion 4.8 Paquete pfc.Housed.Handler

4.2.2. Directorio “res”

En este directorio almacenaremos todo tipo de recursos externos que utilizara
la aplicacion para su funcionamiento. Los mas importantes que encontramos son las
imagenes, almacenadas en el directorio “drawable” y los ficheros xml que contienen la

definicién de las vistas en “layout”.

4 = res
» = drawable-hdpi
> = drawable-ldpi
» = drawable-mdpi
» = layout
=% values
€l AndroidManifestxml
default.properties

llustracion 4.9 Directorio "res" de la aplicacion

4.3. Implementacion de actividades

Android basa sus aplicaciones en el uso de las Activity, relacionadas con una
interfaz de usuario, son las encargadas de gestionar los eventos que sobre ella se
produzcan. En este apartado, veremos las actividades que componen nuestra

aplicaciéon y que funciones tiene cada cual de ellas.
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Cada una de las actividades creadas para la aplicacién debe de ser especificada
en el Manifiesto de actividades, donde podremos ver, las actividades que componen la

aplicacion, asi como, las caracteristicas y opciones de las mismas.

Como explicaremos a continuacion, la aplicacién se compone de una actividad
principal, la cual serd la encargada de crear sub-actividades y proporcionarles la
informacién necesaria para su correcto funcionamiento, asi como recibir informacion

de las mismas cuando sea necesario.

4.3.1. Main Activity

La actividad principal de nuestra aplicacién se situa en el paquete Java llamado
pfc.Housed.Activity y la hemos llamado “Housed.java”. Como actividad propia de la
aplicacion debe estar registrada en el Manifiesto de actividades
(“AndroidManifest.xml”), en este registro, debe constar que dicha actividad es la
actividad principal y tendrd como categoria “Launcher”, esto nos permitira iniciar la

aplicacion con esta actividad.

<activity android:name=".Activity.Hous=d"
android:label="gstring/spp nam=">
nt-filters>
ndroid:name="android.intent.action.MATN" />
android:name="andreoid.intent.categorv. LAUNCHER" /=
ent-filter>

llustracion 4.10 Fragmento de AndroidManifest.xml que hace referencia a MainActivity

En el punto anterior, se mencioné que cada actividad se relaciona con una
interfaz de usuario, en este caso, nuestra actividad principal serd la encargada de
gestionar los eventos e introducir la informacidon en nuestra interfaz de ubicaciones.
Esta interfaz es de tipo lista de objetos, por tanto, esta caracteristica implica que

Housed herede de ListActivity y no de Activity.
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public clas=s Housed extends ListlActiwvity {

llustracion 4.11 Clase Housed

Otra de las funciones principales de esta actividad es gestionar los eventos que
sobre la interfaz gréfica asociada se produzcan, para este fin, se crean métodos dentro
de la clase, que permiten el manejo de los diferentes eventos que se pueden producir,

como por ejemplo, clic en uno de los botones de la interfaz o en un objeto de la lista.

pablic vold onlistItemClick(ListView parent, View v, int position, long id)

llustracion 4.12 Manejador de click en la lista de localizaciones

Con tal de gestionar este tipo de eventos hemos de asignar al elemento de la
interfaz un manejador de eventos, que serd el método que se inicie al producirse el

evento.

Button button back,

llustracion 4.13 Declaracion de boton back

Primero declararemos el tipo de Widget que queremos manejar. Seguidamente
a esto, vamos a referenciar el recurso desde la actividad y posteriormente asignaremos

el manejador que vamos a utilizar.

button kback = (Button) findViewById(R.id.boton atras):

llustracion 4.14 Capturar referencia del boton
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button back.setOnClickListener (pressButton) ;

llustracion 4.15 Instalacion del manejador que utilizara

Por ultimo declaramos el método que gestionard los eventos y dentro del
mismo declaramos el método del evento que vamos a gestionar e implementaremos

las acciones del mismo.

private CnClicklListener pressButton = new OnClicklListener ()

{
public vold onClick (View v)

llustracion 4.16 Método que gestiona los eventos producidos

MainActivity es también la encargada de cargar los datos de entrada vy
mostrarlos, para ello se declara un método “Load”, en el cual se inicializara y llamard a
nuestro manejador, tal y como se explica en el punto anterior. Otra de las funciones de
este método, es la declaracidon de la variable que recibird dichos datos, asi como, el
manejo de las diferentes excepciones que puedan ocurrir en el proceso de obtencidn

de datos de entrada.

Como se expuso en el punto anterior, la actividad principal tiene otra funcién

principal, debe enviar y recibir datos de sus sub-actividades.

Para la obtencion de datos de las sub-actividades, especialmente de la actividad
ChangeURLActivity, se debe manejar este evento, existe un método “onActivityResult”
gue nos permite la realizacion de esta tarea de manera sencilla. En el podemos extraer
desde el Bundle los datos que la sub-actividad nos envia. Légicamente, antes de
finalizar el método si la URL proporcionada por el cliente cambié se debe llamar al
método “Load”, que se encargard de extraer los datos de la entrada y mostrarlos

correctamente como hemos explicado anteriormente.
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En cuanto al envid de datos a las actividades, utilizaremos la clase Intent que
nos permite insertar datos en su estructura y recuperarlos en la sub-actividad muy
sencillamente, el Unico inconveniente de este sistema, es que solo permite enviar tipos
primitivos. Por este motivo la comunicacion entre MainActivity y las actividades de los

dispositivos se realizaran mediante deviceld del elemento.

La funcién de esta clase es basicamente el manejo de la lista de objetos que se
le envia, extiende de BaseAdapter y vamos a sobrescribir varios de los métodos, con tal
de adaptarla a nuestras necesidades. Vamos a explicar varias de las modificaciones

realizadas en dicha clase.

En primer lugar, nuestro ListAdapter recibe, al ser inicializado, datos tales como
los elementos que debe mostrar en la lista y los objetos de nuestra estructura de
entrada, para que pueda trabajar con ellos, estos datos estdn separados en dos

variables (map_device, map_items) para agilizar la busqueda.

Una vez, disponemos de los datos, otro de los métodos importantes que se
deben reescribir es getView, donde nuestro Adaptador decide que Layout debe
mostrarse en cada uno de los elementos de la lista. Como veremos mas adelante, las
localizaciones y dispositivos van acompafiados de un icono a la izquierda, en cambio
los elementos predeterminados como Sublocation o Device no tienen este icono.
Disponemos pues de dos tipos de Layout, por tanto debemos realizar un filtro de

elementos de la lista, para diferenciar los estaticos de los dinamicos.

Otra de las caracteristicas de los elementos de la lista estaticos es que no deben
ser clickables, para ello, existe un método en el Adaptador llamado isEnable, donde

podemos deshabilitar los el click en los elementos estaticos de nuestra lista.
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4.3.2. Change URL Activity

Esta actividad es la responsable de ofrecer al usuario de la aplicacion, la
posibilidad de cambiar de escenario o de estructura domética. Para ello, se muestra
una sencilla interfaz de usuario que da la opcion de introducir el URL donde se aloja el

fichero que contiene la estructura y que sera la entrada de datos de la aplicacién.

Por tanto, esta actividad extiende de Activity y su Unica labor es recoger los
datos que el usuario introduce en el formulario, para posteriormente al terminar

enviarlos de vuelta a su MainActivity.

4.3.3. Actividades de los diferentes dispositivos

Anteriormente, hemos enumerado los diferentes dispositivos que soporta la
aplicacion, como es légico, cada uno de ellos tiene unas funciones y caracteristicas.
Con tal de satisfacerlas, se crea una actividad por cada uno de los diferentes

dispositivos de los que disponemos.

La actividad principal o MainActivity sera la encargada de iniciar una u otra

actividad, segun el dispositivo con el que el usuario desee interactuar.

Estas actividades reciben dos parametros de la MainActivity antes mencionados
(devicelD y locName), con estos datos, la actividad debe buscar el dispositivo del que
se trata y mostrar la interfaz de usuario correspondiente, asi como manejar las
diferentes opciones de esta interfaz y coordinar el tipo de Ilamadas que se hacen sobre

el dispositivo.

4.4. Implementacion de interfaz de usuario

En este punto se explican las diferentes partes de la interfaz de usuario que
componen la aplicacién, veremos qué aspecto tiene cada una de las cuales y que
actividades o clases las utilizaran y porque.
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4.4.1. Implementacion de interfaz de ubicaciones

Para el desarrollo de esta parte de la interfaz, hemos decidido mostrar los datos
en una lista, ademas de esto se diferenciaran entre filas estaticas y dinamicas, siendo

diferentes los aspectos que las componen.

The Home
SUBLOCATIONS

The Garden

The Second Floor

The First Floor

DEVICES

No Found

Change Url

llustracion 4.17 Interfaz de ubicaciones

Como se puede observar en la imagen, la Layout principal de esta interfaz se
compone de: Un titulo, la lista de elementos y los dos botones. A esta Layout principal

la hemos llamado location.xml.

Ahora bien, dentro de la lista de elementos, podemos observar que hay dos

Layout diferentes para la composicion de filas.
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Ml @ 4:00 PM

SUBLOCATIONS
The Garden

The Second Floor

The First Floor
DEVICES

No Found

Change Url

llustracion 4.18 Elementos dinamicos y estaticos de la interfaz de ubicaciones

Para las filas estaticas, creamos un Layout llamado fila.xml, estd formado por
un simple TextView. En cambio, para las filas dindmicas que contendran un icono
segun el tipo, creamos un Layout diferente llamado fila_icono.xml, en el cual dentro de

un LinearLayout, tendremos un ImageView y un TextView.

En el caso del Layout location.xml, serd utilizado e introducido por la
MainActivity, en cambio, la decisidn de que Layout de fila se debe mostrar caerd sobre

el adaptador de la lista.

4.4.2. Implementacion de interfaz de dispositivos

Teniendo en cuenta que cada uno de los dispositivos tiene diferentes opciones,
debemos personalizar cada uno de ellos. Aun asi, en esencia, la interfaz de usuario
para los dispositivos comparte gran parte del total de la interfaz, ya que en todos
debemos mostrar las caracteristicas de los mismos dispositivos y la Unica diferencia

son las acciones que se pueden realizar sobre ellos.
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Swith On

Back

llustracion 4.19 Interfaz de dispositivo Switch

M4ds adelante en el punto Interfaz de dispositivos, se expone de una manera
mas visual, el tipo de interfaz de cada uno de los dispositivos soportados por la
aplicacién, donde veremos los diferentes recursos de interfaz utilizados para la

realizacidon de las mismas.

4.4.3. Implementacion de interfaz de cambio de ruta

En este caso la interfaz de usuario para esta funcién es bastante simple, se trata
de un simple formulario, donde el usuario puede ver la ruta por defecto del archivo de

entrada de datos y tiene la opcidn de cambiarlo.

Para ello se introducen dentro de un LinearLayout una tabla para organizar los
datos y dentro de la misma, tanto TextView como EditText, ademas y ya fuera de la

tabla, se introducen dos botones con opcion para guardar los cambios o cancelarlos.
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Tl @ a:16pPm

Default URL
v

http://users.dsic.upv.es/
~imansanet/XML/
ScenarioSpecificationV0.3.xml

llustracion 4.20 Interfaz de cambio de ruta

4.5. Comunicacion con la plataforma domotica

Otra de las caracteristicas de la aplicacidén es la posibilidad de interactuar con
los dispositivos de la plataforma domética que esta recibe, para ello se utilizan
peticiones HTTP, las cuales seran interpretadas por un Servlet llamado MuteServlet,

encargado de atenderlas y de la interaccidn con los dispositivos.

Para conseguir esta funcidon, debemos introducir el protocolo en nuestra
aplicaciéon. Hemos creado métodos en cada una de las clases de los dispositivos
soportados por la aplicacién, mediante ellos podremos consultar el estado del
dispositivo o cambiarlo. Légicamente, estos métodos implementan el protocolo de

consulta del MuteServlet.
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public String switchOn ()

llustracion 4.21 Método switchOn de la clase Switch

La ultima parte para conseguir la comunicacién con la plataforma domoética, es
la utilizaciéon de los métodos creados. Al iniciar una actividad correspondiente a un
dispositivo, mediante la seleccién del mismo en la interfaz de ubicaciones, esta
actividad localiza el dispositivo que corresponde a los datos que recibe de la
MainActivity, una vez localizado, se procede a consultar los datos y el estado del
mismo. Los datos, se pueden encontrar localmente, ya que son proporcionados por la
entrada de la aplicaciéon, en cambio, para el estado del mismo se llamaran a los

métodos creados para este fin y mencionados anteriormente.

Como vimos en el punto anterior la interfaz de dispositivos ofrece también la
posibilidad, mediante varios mecanismos de cambiar el estado del mismo, segun sea
su clase. Los eventos producidos en estos mecanismos se manejan, dando la
funcionalidad correspondiente con el uso de los métodos de consulta de estado y

modificacion.

4.6. Manifiesto de la aplicacion

Este archivo es de importancia dentro de la aplicacién, ya que en él se
declarardn tanto los componentes de Android utilizados como los recursos del sistema

que la aplicacién necesita.
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<activity android:name=".Activity.Hous=d"

android:label="@string/app nams">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category. LAUNCHER" />
</intent-filter?>
<factivity>

llustracion 4.22 Fragmento de AndroidManifest.xml

En nuestro caso, el manifiesto contendrd la declaracion de las actividades de las
que se compone la aplicacién, indicando el modo y las caracteristicas de la ejecucién
de cada una de ellas. Ademas, en la parte final se definen los permisos de los que
dispone la aplicacién, en este caso, el Unico permiso necesario para la correcta

ejecucién de la aplicacidon es la conexion a internet.

<uses-permission androidiname="android.permissicn. INTERNET"»</uses-permissiony

llustracion 4.23 Fragmento de permisos del AndroidManifest.xml

4.7. Otras caracteristicas implementadas

4.7.1. Captura de excepciones

Es necesario capturar y distinguir entre las diferentes excepciones que se
pueden producir en la vida de la aplicacién, para ello, en la Main Activity o

Housed.java, se ha implementado la captura de las diferentes excepciones.

Brevemente enumeraremos las excepciones que tratan la aplicaciéon y el

resultado de las mismas en la interfaz.

Encontramos, excepciones recibidas de la entrada de datos, bien producidas

por una estructuracion errdnea del documento de entrada, o por una direccion URL
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errénea. El primer caso se capturara como una /IOException y se mostrara por pantalla
un mensaje informativo del tipo de excepcidn producida. En el caso de las excepciones
producidas por una direccién de URL errénea introducida por el usuario, se capturaran
como FileNotFoundException e igual que en la anterior, se muestra la naturaleza de la

misma.

4.7.2. Inclusion de iconos dinamicos en la interfaz de

ubicaciones

A lo largo de la memoria, se ha mencionado la inclusidn de iconos en la lista de
ubicaciones y dispositivos que harian mas intuitiva la interfaz. Con esta pequeiia

variedad de iconos permiten al usuario distinguir rapidamente los elementos.

Una vez introducidos en el proyecto, en la seccion de /res/drawable ya se
pueden referenciar desde cualquier lugar. En nuestro caso, la clase responsable de
dibujar el icono correcto en cada uno de los elementos serd, el adaptador de la lista de
elementos (MyListAdapter.java). Cuando se recibe el elemento, se consulta el tipo del

mismo y se dibuja el icono asociado en la fila correspondiente.
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Ml ® 1:03Pm Ml @ 1:03Pm

The Kitchen The Home

SUBLOCATIONS SUBLOCATIONS
No Found The Garden
DEVICES :
F:E Kitchen Lighting

e Second Floor
e First Floor

DEVICES

No Found

Change Url

4.7.3. Camino navegacional

Con la finalidad de que el usuario de la aplicacidon pueda navegar como el desee
entre las localizaciones y dispositivos que presenta la estructura domédtica hemos
implementado un camino navegacional en la actividad principal, que tiene como
objetivo seguir los pasos del usuario, para en cualquier momento poder volver sobre

ellos.

Para ello, se crea un Arraylist donde segun el botdén de navegacién pulsado se
afadirdn o eliminaran elementos de la lista. Légicamente, estos elementos hacen

referencia al dispositivo o localizacién pulsada.

Otra de las caracteristicas que conseguimos con esta implementacion, es poder
mostrar al usuario distintas posibilidades segln sea su situacidn en la estructura, de
este modo, si el usuario se encuentra en el ParentlLocation el botdon Back se convierte
en un botdn de salida de aplicacién y se muestra el botén de cambio de URL, que no se

muestra en el resto de la estructura.
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4.8. Mejoras aplicables

4.8.1. Lista de URL conocida

Actualmente, la aplicacién solo recuerda la ultima URL introducida por el
usuario en la seccién ChangeURL, para mejorar este aspecto, una de las opciones
propuestas por el autor es la inclusidon de un historial local de URL visitadas, que sea
recordado siempre. El se puede presentar como una lista de elementos para que el
usuario pueda navegar por ellos y seleccionarlos. Con esta mejora tendriamos una

aplicacion mas sencilla y usable.

4.8.2. Mejora en el tratado de excepciones de la entrada de

datos

Gracias a la sencilla captura de excepciones implementada, podemos distinguir
entre los errores que se producen en la entrada de datos. Con tal de dar mayor
informacién al usuario, se puede mejorar este aspecto concretando mas la naturaleza
del error e informando al usuario donde se ha producido y que puede hacer para

solucionarlo.

4.8.3. Autentificacion

Uno de los aspectos mas comunes de las aplicaciones es la autentificacion, en
este caso, tal y como se presenta la aplicacidn, no dispone de esta funcionalidad. La
inclusion de esta funcionalidad proporcionaria ciertas ventajas para el usuario, ya que
esto unido a la lista de URL conocidas, proporciona al usuario una aplicacion mas

sencilla, segura y personalizada.

Los problemas que nos plantea esta funcionalidad, se refieren al cuando vy
como se debe implementar. En cuanto al cuando realizar la autentificacion, la opcién

mas comun y cdmoda es introducirla al inicio de la aplicacién. Para la implementacion,
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pensamos en el formulario de autentificacidn, se puede hacer mediante un formulario
que salte al inicio de la misma y donde el usuario debe rellenar los diferentes campos.
En cambio, para que la aplicacion verifique los datos necesitamos que sean
persistentes, una de las opciones que Android nos brinda es la introduccidon de una

pequeiia base de datos.

Hay que tener en cuenta, que la implementacion de esta mejora, haria mas

complicada y pesada la aplicacién.

4.8.4. Interfaz visual

Para el usuario final es mas atractiva una interfaz visual que una textual.
Actualmente la aplicacion dispone de una interfaz textual, por tanto, una de las
mejoras que se podrian realizar es la inclusién de navegacién por planos o imagenes,

de forma que el usuario seleccionando partes de estas navegue por la estructura.

Para llevar a cabo esta mejora, debemos tener en cuenta los campos que
referencian a las imagenes en el documento de entrada de la aplicacidn, crear nuevos
layout donde aplicaremos las caracteristicas necesarias a cada una de las imagenes

mostradas.

Por ultimo, se podria dar al usuario la opcién de cambiar de interfaz textal a

visual en cualquier momento de la navegacién por la estructura de la aplicacion.
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5. Prototipo de aplicacion

Una vez creado el prototipo de aplicacidn, en este capitulo presentaremos el
resultado de la aplicacidn, veremos cada una de las interfaces de dispositivos y se

realizan diferentes pruebas sobre ella con un cierto caso practico.

5.1. Interfaz de dispositivos

Anteriormente, en el punto Implementacién de interfaz de dispositivos se
expone la necesidad de incluir una interfaz personalizada para cada uno de los
dispositivos soportados por la aplicaciédn. Ahora, veremos una serie de capturas que

ilustraran el resultado de estas interfaces de las que dispone el prototipo de aplicacién.

Ml @ 9:47 AM Ll @ 9:48 AM
’ 'Housed

Properties

Lighting

Path :

Action

Swith On Switch Off

llustracion 5.1. Interfaz del dispositivo Switch

Para empezar, en la llustracion 5.1 podemos ver la interfaz del dispositivo
Switch en los dos posibles estados del dispositivo. Estos estados se representan gracias

al ToggleButton que declaramos en el layout que reside /res/layout/swtich_device.xml.
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En cuanto a los dispositivos Dimmer, disponen de una interfaz muy similar, su
Unica diferencia es la configuracion del SeekBar que muestra el progreso y el formato
en el que se muestra este. En caso del dispositivo PercentualDimmer, el progreso es de
0-100 y se representa en tanto por cien, AngularDimmer abarca de 0-360 y se

representa en grados, por ultimo HexDimmer tiene un rango de 0-255.

T Ml & 10:50 AM

Back

llustracidn 5.2 Interfaz del dispositivo PercentualDimmer

Seguimos con el dispositivo llamado Pulse, cuya interfaz estd dotada de un
Button con el texto “Press” el cual activa el dispositivo al pulsarlo, enviando una sefal

como se ha explicado a lo largo del documento.
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Sl @ 7:57Pm

‘Housed

Name : E1

The Kitchen

Back

llustracidon 5.3 Interfaz del Dispositvo Pulse

La interfaz del dispositivo Sensor dispone de un TextView que muestra
textualmente el estado actual del sensor, ademas de esto, se aflade un botén cuya

funcién es actualizar el estado del dispositivo y reflejarlo en el TextView.
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& s:.04pPMm

State : Unknown

Refresh Value

llustracion 5.4 Interfaz del dispositivo Sensor

Por ultimo, nos centramos en la interfaz del dispositivo VerticalMovement,
distinguimos tres botones con funcionalidades distintas. Las acciones son Up, Stop,
Down, cada cual interactua con el controlador tal y como expresa el nombre del

Button.
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Al @ s:08 PM

llustracidon 5.5 Interfaz del dispositivo VerticalMovement

5.2. Demostracion del prototipo

En este punto veremos unos casos practicos sobre el prototipo de aplicaciéon
desarrollada en el proyecto. Veremos las diferentes opciones de las que dispone el

usuario y cual es el aspecto final de las mismas.
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e
- =

llustracion 5.6 Estructura domética ejemplo

Para estos casos practicos, hemos utilizado el documento XML
ScenarioSpecificationV0.3.xml, que se aloja un servidor proporcionado. Tiene una

estructura como la que podemos observar en la imagen.

5.2.1. Navegacion por ubicaciones y dispositivos

En este primer ejemplo, veremos la navegabilidad disponible entre los
diferentes niveles de la estructura, en concreto vamos a consultar los dispositivos que

se encuentran en la cocina.
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M@ 2:52pPm

N Housed

The Home The First Floor The Kitchen
SUBLOCATIONS SUBLOCATIONS SUBLOCATIONS

.The Garden g - The Kitchen No Found

® The Second Floor DEVICES DEVICES

e itchen o ine
& No Found :ﬁ Kitchen Lighting
B1
DEVICES 1

No Found

Change Url

Exit Back Back

llustracion 5.7 Ejemplo navegacion entre localizaciones y dispositivos

Solo con iniciar la aplicacién encontramos la lista de las ubicaciones vy
dispositivos de la Location Parent, como vemos en la figura de la derecha. Tras
seleccionar el primer piso, encontramos las localizaciones y dispositivos que contiene.
De la misma manera, al pulsar sobre la cocina, nos muestra que no dispone de
sublocalizaciones y si de Devices, como son, un dispositivo Switch y un Vertical

Movement.

Como vemos esta interfaz es facil e intuitiva, por lo tanto, el usuario no debe

tener demasiadas dificultades para navegar por su estructura domética propia.

5.2.2. Interaccion con dispositivos

En este segundo caso practico vamos a mostrar como encender la luz de la
cocina (Switch Actuator). Partiendo de la situacion anterior, disponemos de dos
dispositivos con los que podemos interactuar, en nuestro caso seleccionamos la luz de

la cocina y tras estos, se cargara la interfaz del dispositivo seleccionado.
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T @ 3:24 Pm Ml @ 3:30p M @ 3:30 PM

............................................. B N O s T mm——

The Kitchen
SUBLOCATIONS

No Found

DEVICES

. - Kitchen Lighting

s

Back Back Back

llustracion 5.8 Ejemplo interaccion con un dispositivo Switch

Como se muestra en la imagen, tenemos informacién sobre las caracteristicas
del dispositivo, ademas de ello en la parte media encontramos el botén para encender
0 apagar, pulsando sobre él se cambia el estado del dispositivo y se muestra el estado

actual en dicho boton.

5.2.3. Cambio de URL de entrada

Para finalizar, veremos el camino que se debe seguir para cambiar el
documento XML de entrada de la aplicacion y poder guardarlo en la memoria de la

aplicacion.
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Gl @ 3:46 P Gl @ 3:44pPm TGNl @& 3:44pPMm

The Home
SUBLOCATIONS SUBLOCATIONS

. The Garden http://users.dsic.upv.es/
~imansanet/XML/
. The Second Floor ScenarioSpecificationV0.3.2.xml

.The First Floor -The First Floor
DEVICES DEVICES

No Found No Found

Change Url Save Change Url

Exit Back Exit

llustracion 5.9 Ejemplo de cambio de direccion del documento de entrada

Al iniciar la aplicacién encontramos el botén “Change Url”, seleccionamos la
opcién y nos lleva a un pequeno formulario, donde se muestra el ur/ actual y un
pequefio recuadro para cambiar dicha direccién, una vez hechas las pertinentes
modificaciones al seleccionar “Save”, la aplicacién procederd a analizar los datos vy

tomar esta direccidon como direccién por defecto.

Como bien ilustra la imagen, una vez realizado el proceso, automaticamente
nos encontramos ante la interfaz principal de la aplicacion que muestra los datos del

nuevo documento de entrada.
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6. Conclusiones y trabajos futuros

En este apartado el alumno expone sus impresiones sobre la realizacion del
proyecto final de carrera y como este ha contribuido a asentar conceptos y técnicas
obtenidas a lo largo de la carrera de Ingenieria Técnica en Informatica de Sistemas. Se
expondra el trabajo realizado, la valoracidon personal del mismo, asi como trabajos

futuros que se pueden realizar.

6.1. Valoracion personal

El proyecto realizado ha contribuido a la introduccién del alumno en diferentes
campos que son importantes hoy en dia. Por una parte, el hecho de desarrollar una
aplicacion en una de las plataformas moéviles mas importantes y jovenes, como es
Android, ha proporcionado la motivacién necesaria para realizar el proyecto y después

de esto seguir desarrollando e investigando sobre esta plataforma.

Por otra parte, se introduce al alumno en el campo de la domética, una parte
importante de la tecnologia actual. Asi como del tratamiento de documentos XML en
lenguaje Java, parte importante por el hecho de que este metalenguaje se utiliza de
manera frecuente en la comunicacion entre diferentes aplicaciones o dentro de las

mismas, como hemos visto en Android y sus interfaces.

Los obstaculos encontrados en la realizacion del proyecto, han sido superados
gracias a la motivacién del alumno al realizar un proyecto que fomentaba en él un gran

interés y los conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera.

6.2. Trabajos futuros

Este trabajo realizado se puede continuar completando funcionalidades que al

final la aplicacidn no ha soportado. Asi pues en un futuro, partiendo de la base de esta
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aplicacién, se podrian desarrollar algunas de las mejoras expuestas en el punto

Mejoras aplicables, como pueden ser:

- Lista de URL conocida.
- Mejora en el tratado de excepciones de la entrada de datos.
- Autentificacion.

- Interfaz visual.

Estos aspectos harian que la aplicacidon sea mas madura, segura e intuitiva para
el usuario. Como mejora adicional se contempla el hecho de actualizar la aplicacién a
las ultimas versiones de la plataforma, ya que su evolucidn es constante y rdpida,
revisando el perfecto funcionamiento de todos los aspectos de la aplicacién vy

manteniendo su total compatibilidad.
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Anexo A: MuteServlet

Para la correcta comunicacidn entre la aplicacién y los dispositivos se hace uso
de MuteServiet. MuteServlet es un Servlet que atiende peticiones de interaccidn con los
dispositivos del tunnel de calimero. Esta implementado como un bundle OSGi que se instalaray

ejecutard en la misma configuracién de ejecucion que el resto de dispositivos del tunel.

Se utilizara de la siguiente manera.

En primer lugar crearemos un peticién http (http request) a la direccién donde oye el
Servlet pasandole como pardmetros el ID y tipo del dispositivo, asi como la acciéon a tomar

sobre el dispositivo y el nuevo valor en caso que sea necesario.

A continuacidn se exponen los tipos de parametros que admite el Servlet

e DevicelD - EIID del dispositivo contra el que queremos interactuar.
e DeviceType 2> El tipo del dispositivo. Puede ser uno de los siguientes:
o es.upv.pros.tunnel.interfaces.lActuatorSwitch
o es.upv.pros.tunnel.interfaces.lActuatorPulse
o es.upv.pros.tunnel.interfaces.lActuatorVerticalMovement
o es.upv.pros.tunnel.interfaces.lActuatorPercentualDimmer
o es.upv.pros.tunnel.interfaces.lActuatorAngularDimmer
o es.upv.pros.tunnel.interfaces.lActuatorHexDimmer
o es.upv.pros.tunnel.interfaces.ISensor
e Action > La operacion a ejecutar. En funcién del tipo de dispositivo contra el
gue se actué, tendremos distintos tipos de accién:
o es.upv.pros.tunnel.interfaces.lActuatorSwitch
= switchOn
= switchOff
o es.upv.pros.tunnel.interfaces.lActuatorPulse
= pulse

o es.upv.pros.tunnel.interfaces.lActuatorVerticalMovement

66



= moveUp
=  moveDown
= stop

o es.upv.pros.tunnel.interfaces.lActuatorPercentualDimmer
= setPercentualValue
= on
= Off

o es.upv.pros.tunnel.interfaces.lActuatorAngularDimmer
= setAngularValue

o es.upv.pros.tunnel.interfaces.lActuatorHexDimmer
= setHexValue

o es.upv.pros.tunnel.interfaces.ISensor
= getState

e Value = En los dispositivos de tipo dimmer, existen operaciones que
requieren un valor. Este debera ser de tipo entero :

o es.upv.pros.tunnel.interfaces.lActuatorPercentualDimmer
= de0Oal00

o es.upv.pros.tunnel.interfaces.lActuatorAngularDimmer
= de0Oa360

o es.upv.pros.tunnel.interfaces.lActuatorHexDimmer

= de0Oa255

También cabe notar que el Servlet respondera con el valor actual del dispositivo

con el estado tras la operacion. La respuesta sera del tipo “state=VALOR_ACTUAL”

Una vez sabemos cdmo se utiliza, veremos la implementacion de las peticiones

y la opcidn de los datos de las respuestas del mismo.

En cada uno de los dispositivos soportados por la aplicacion, en la clase que
hace referencia a ellos, se implementan métodos que enviaran peticiones al

MuteServelt. Para ello estos métodos construyen la URL de peticién de esta manera:

67



public String getDeviceState()

String url_aux = requestUrl +"?DevicelD="+this.getdevicelID()+
"gDeviceType=es.upv.pros.tunnel.interfaces. IictuatorSvitch"+"giction=getState”;

try {
URL url = new URL{url aux):
BufferedReader in = new BufferedReader (new InputStreawReader (url.openStream())):;

state=in.readLine{):
in.close()

H

catch (IOException e) {
e.print3tackTrace ()

H

return splitState(state);

llustracion 0.1. Fragmento de cddigo de la clase Switch, método getDeviceState

Como vemos en la imagen la URL estd formada por las variables que
obtenemos de la estructura de datos y que el MuteServlet necesita como es por
ejemplo DevicelD. El método que arriba exponemos esta creado para solicitar el estado
del dispositivo, por ello en la accién a realizar se introduce la opcidn getState. Este es

el aspecto que tendria la URL una vez construida.

http://pervasive.dsic.upv.es:8080/muteServiet/?DevicelD=L1&DeviceType=
es.upv.pros.tunnel.interfaces.IActuatorSwitch&Action=getState

Una vez construida la URL, llamamos a la misma, segin nos indica la
documentacién del mute Servlet y obtenemos mediante la variable state Ia
informacidn que nos devuelve. Ahora solo queda procesar esa informacién y mostrar

en la interfaz el resultado de esta llamada.
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Anexo B: MpyListAdapter, Construccion de wuna lista

personalizada

A lo largo de la memoria, se describe la importancia de esta clase en Ia
construccion de la lista de ubicaciones que cargara la actividad principal y que muestra
las ubicaciones y los dispositivos del escenario. En este anexo, veremos a nivel de

codigo, como construimos dicha lista personalizada.

La clase MyListAdapter es una extension de la clase BaseAdapter, en la cual
vamos a extender los métodos de esta y adaptarla para lograr la funcionalidad
deseada. Esta clase nos proporciona cada una de las filas de la lista. Para ello dispone

de unos métodos, el mas importante para nuestra funcion es el llamado getView.

Android Ilamard al método getView de nuestro adaptador para obtener la vista
de cada una de las filas. En este caso, tendremos dos tipos de filas: fila con contenido e
icono y otra con solo contenido. Previamente, se han creado dos /ayout que
representan debidamente las filas, llamadas fila.xml vy fila_icono.xml cuyo cédigo

podemos ver a continuacion.

4 <TextView

xmlns:android="http://schemas. android. com/apk/res/android"
android: id="@+id/TextoDeFila"

android:text3ize="30sp"

android: layout_width= "fill_parent ol

android: layout height= "f.i.ll_paren !

10 android:gravity="center"/>

11

o n

=%

o

llustracién 0.1. Codigo fila.xml
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= <LinearLayout
xmlns:android="http://schemas. android. com/apk/res/android"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"
android: id="@+id/LinearLavoutdl"
android:orientation="horizontal'">

n = W

O w m -]

[y

<ImageView

1 android:id="@+id/ImageViewdl"

2 android:layout width="wrap content"
13 android:layout_height="fil;_parent"
14 android:layout margin="5sp"

15 />

16

17 <TextView

18 android: id="@+id/TextoDeFila"

19 android:text3Size="20sp"

20 android:gravity="cente;_vertical"

21 android:layout_width="fill_parent"

22 android: layout_height="fill parent"/>
23

24 </LinearLayout>

llustracion 0.2. Cédigo fila_icono.xml

En el codigo de fila.xml observamos el tipo TextView donde definimos su estilo
y forma. De este modo la fila que solo contenga contenido se mostrara de este modo.
En cambio, en fila_icono.xml encontramos la definicion de un LinearLayout de
orientacién horizontal y dentro del mismo se introducen tanto un ImageView donde
mostraremos el icono correspondiente al dispositivo o localizacidn y el TextView que

contendra el contenido.
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64 public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent)
65 {
66 TextView tv;
67 View row_wview;
68 String item = items.get{position);
69 if (! (items.get (position) .equals ("SUBLOCATIONS"™) || items.get (position).equals("DEVICES")
70 || items.get ({position).egquals("No Found")
71 || items.get (position).equals("Incorrect Syntaxis XML")
T2 || items.get (position) .ecquals("Wrong URL"™)))
73 {
74 row_view = View.inflate(context, R.layout.fila icono, null);
75 tv = (TextView)row_view.findViewById(R.id. TextoDeFila);
76 ImageView icon=(ImageView)row view.findViewById(R. id. ImageView0l) ;
77 icon.setImageResource (R.drawable.device) ;
78 String id = items.get (position):
9

if (map_items.containsKey(id))
{

R

if (map_itens.get (id) .getlocationName () .equals(""))
{tv.setText (id);}
else
{tv.setText (map_itens.get (id) .getlocationName()):}
icon.setImageResource (R.dravable.location)

}

else if (map_ devices.containsKey(id))
{

if (map_devices.get (id) .getpropiety ("NAME") != null)
{tv.setText (map_devices.get (id) .getpropiety("NAME")):
telse

{tv.setText (id);}
/*Introducir un icono dependiendo del tipo de di__sp_osif:_ivo*,"

94 if (map_devices.get (id) .getdeviceType () .equals ("DEVICE _TYPE_SWITCH"))
95 { icon.setImageResource (R.drawable.switck actuator); }
96 else if (map_ devices.get(id).getdeviceType().equals ("DEVICE_TYPE_ SENSOR"))
97 { icon.setImageResource (R.dravable.sensor):}
=151 else if (map_ devices.get (id).getdeviceType().equals ("DEVICE_TYPE_ PULSE"))
99 { icon.setImageResource (R.drawable.pulse actuator):}
100 else if (map_ devices.get (id) .getdeviceType () .equals ("DEVICE_TYPE PERCENTUAL DIMMER"))
101 { icon.setImageResource (R.drawsble. perc_dimmer_ actuator):}
102 else if (map devices.get (id) .getdeviceType () .equals ("DEVICE TYPE ANGULAR DIMMER"))
103 { icon.setImageResource (R.drawable. ang_dimer_actuator) )
104 else if (map devices.get (id) .getdeviceType () .equals ("DEVICE TYPE_HEX DIMMER"))
105 { icon.setImageResource (R.drawvable. hex_dimer_actuator) i
106 else if (map_ devices.get(id).getdeviceType().equals("DEVICE_TYPE WVH"))
107 { icon.setImageResource (R.dravable.vm actuator);}
108 else
108 { icon.setImageResource(R.drawable.device);}
110 telse{tv.setText (item);}
111 )
112 else
113 { row_view = View.inflate(context, R.layout.fila, null):
114 tv = (TextView)row_view.findViewById(R.id. TextoDeFila):
115 if{items.get (position) .equals("No Found")
116 || items.get (position) .equals("Incorrect Syntaxis XML™)
117 || items.get (position) .edquals ("Wrong URL"™))
118 {tv.setTextSize (20);}
119 tv.setText (item) ;
120 }
121 return row view;

llustracion 0.3. Codigo del método getView la clase MyListAdapter

En primer lugar debemos comprobar qué clase de contenido estamos
recuperando, para ello, en la sentencia condicional de la linea 69 se diferencia entre
ellos, como vemos si se trata de un contenido estatico, como pueden ser errores o
cabeceras, se carga en el View el layout de la fila que solo contiene contenido (fila.xml)

y se rellena el TextView como observamos en la linea 113. Ademas se comprueba si no
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se trata de una cabecera, en ese caso se personaliza el tamafio y por ultimo se retorna

el View que espera la MainActivity.

Por otro lado, en caso de tratarse de una fila con contenido de dispositivos o
localizaciones, comprobamos mediante condicionales de que tipo se trata, como
vemos, tenemos a nuestra disposicion dos variables que contienen todos los objetos
gue se pueden recuperar. Finalmente, si el objeto recuperado es un tipo de
dispositivo, se comprueba de que tipo es este, como podemos ver en las lineas de la 94

a 107.

Con este método sobrescrito, conseguimos personalizar cada uno de los
elementos que aparecen en la ListView, ajustando sus caracteristicas al tipo de objeto

que se trata. El resultado se puede observar en la llustracion 4.24.
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Anexo C: Guia de Puesta en marcha de la aplicacion

En este anexo veremos una breve guia de los componentes y pasos que se

precisan para la puesta en marcha de la aplicacion realizada.
Entorno Eclipse

Nos centramos inicialmente en la instalacion del entorno de desarrollo utilizado
y la incorporacion al mismo de los plugins de Android necesarios. El primer paso es
descargar el entorno de desarrollo Eclipse, que podemos encontrar en su pagina oficial

(www.eclipse.org/downloads) en el apartado de descargas, en nuestro caso, hemos

utilizado Eclipse IDE for Java EE Developers. Una vez descargado y descomprimido en

nuestro sistema, iniciamos la herramienta.

Instalacion SDK

Para la instalacion del SDK de Android, acudimos a la pagina para

desarrolladores de Android (http://developer.android.com/sdk/index.html), en ella

podemos obtener el SDK para los diferentes sistemas operativos que soporta.
Mediante el SDK-Manager podemos seleccionar los paquetes que deseamos instalar,
en nuestro caso, seleccionaremos la version 1.6 de Android. Ademads crearemos desde

el mismo las Android Virtual Device (AVD).

Plugin ADT

Iniciamos Eclipse y seleccionamos la opcion Help > Install New Software. En la
ventana que ahora aparece Available Software, hacer clic al boton Add... Aparece la
ventana Add Site, en el cuadro Name puede poner por ejemplo “Android plugin“, en el

cuadro Location ponga la siguiente URL: https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/.

Una vez instalado el plugin, pasamos a configurarlo, nos dirigimos al menu Windows >
preferences y dentro del mismo encontraremos la seccion Android, donde

referenciamos el directorio donde el SDK ha sido instalado en nuestro sistema.
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Ejecutar aplicacion

Una vez tenemos el entorno instalado y debidamente configurado. Procedemos
a ejecutar la aplicacion, tenemos dos opciones, emular desde eclipse creando el ADV
desde el ADV Manager o desde eclipse, o introduciendo la aplicacién en un terminal

Android.

En el primer caso, la emulacién desde Eclipse es sencilla, una vez creado el ADV
mediante Run As... seleccionamos Android Application. Con ello tendremos Ila

aplicacion funcionando en el ADV creado anteriormente.

Por la otra linea, la puesta en marcha en un terminal Android conlleva la
configuracion de ese dispositivo, para ello debemos instalar el driver del dispositivo en
el sistema y seleccionar en el terminal el modo depuracién. Una vez configurado de tal

manera, podremos asignar la aplicacidn al terminal mediante Run.
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