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2 Introduccion

2.1 Motivacion

La principal motivacion de este Trabajo Final de Grado (T'FG) es el aprendizaje de la

programacion de aplicaciones en la plataforma Andrord.

He elegido Andrord porque me parece interesante y actualmente es la plataforma mas
extendida en el ambito de los dispositivos moéviles, con aproximadamente un 78.6% de

cuota de mercado (Llamas R., Reith R. y Shirer M., 2014).

Esta presencia la hace una oportunidad muy grande para alcanzar un mercado muy
amplio e internacional, aprovechando las oportunidades econéomicas y emprendedoras

que permite la aparicion de una nueva plataforma cémo lo puede ser Android.

También ha permitido el auge de una nueva categoria de empleos, la de desarrollador
de aplicaciones para teléfonos moéviles, una competencia que se pide cada vez mds, y abre

un nuevo camino para el futuro de los ingenieros informaticos.

Ademais, al ser basado en Java, Android es el candidato perfecto para desarrollar este
TFG, ya que es el principal lenguaje de programaciéon enseniado durante el Grado de

Ingenieria Informatica.

2.2 Objetivo del Trabajo Final de Grado

El objetivo de este TFG es desarrollar una aplicacion de gestion de tareas para la

plataforma Android.

En el mercado de aplicaciones de Android, el Google Play Store, ya existen muchas
aplicaciones de este tipo. Estas aplicaciones, a lo largo de sus sucesivas versiones han visto
su funcionalidad extenderse cada vez mds, llegando a ser tan completos que su utilizacion

puede haberse hecho complicada para los usuarios inexpertos de la plataforma.
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En este TFG se ha querido tener en cuenta esto, y hacer una aplicacion que quizas tenga
menos funcionalidad, pero que sea facil de usar por cualquier usuario de un Smartphone

con Android.

En esta aplicacién una tarea se considera como cualquier trabajo o actividad que el

usuario tenga que realizar en un futuro mas o menos lejano.

La principal funcionalidad de la aplicacion sera poder crear y definir tareas, con su
correspondiente alarma. La alarma sonard en el dia y la hora que el usuario haya elegido,
pudiendo ademads definir recordatorios, que notificaran al mismo que tiene que trabajar

en la tarea asociada con el recordatorio.

El usuario podra definir la fecha y hora en la que empezaran los recordatorios, ademas

de su frecuencia.

Cuando suene la alarma o algin recordatorio, el usuario podra consultar el titulo y la

descripcion de la tarea, y borrarla si ya la ha completado.

También tendra una vista de calendario, para poder identificar rapidamente las fechas
proximas de tareas pendientes, que seran resaltadas, y se podran consultar de una

pulsacion en la tarea correspondiente.

2.3 Aplicaciones existentes

Como se ha comentado antes, existe una gran cantidad de aplicaciones de gestion de

tareas para Android.

En este apartado, veremos dos de las mas conocidas y utilizadas por los usuarios de esta

plataforma.

La mds conocida de ellas es Any.DO. Tiene una interfaz original, distinta de lo que
recomiendan las guias de disenio de Google, por lo que puede desconcertar a algunos

usuarios habituados a las aplicaciones que siguen esas guias de diseno.
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En el apartado de la funcionalidad, tiene mucha funcionalidad, todo lo que se podria
pedir de un gestor de tareas, ademds de tener reconocimiento de voz, sincronizacién con
Google y soporte de los movimientos del movil (por ejemplo agitar el teléfono para

suprimir las tareas completadas).

Es una aplicacion muy completa, pero que, al diferenciarse mucho de la apariencia

convencional de las aplicaciones Andrord, puede ser dificil de manejar por un usuario

mexperto.

TODAY

Grocery list

Prepare for interview

Call David

Email Chris about project

TOMORROW Today

Pickup dry cleaning

Email Jenny

Call fedex

UPCOMING

Buy a new imac

SOMEDAY

llustracion [ - Capturas de Any.Do en el Google Play Store
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Otra de las aplicaciones de gestion de tareas disponibles para Android es Todoist. Esta
aplicacion si que sigue las guias de diseno de Android, y tiene una interfaz facil de

entender.

Esta aplicacion proporciona las funciones habituales de gestion de tareas, ademas de
poder sincronizar las tareas con Dropbox y Google Drive, aniadir imdgenes y videos a las

tareas.

Su mayor defecto podria ser que algunas funciones, tales como la definicion de
recordatorios o la vista de calendario necesitan la compra de la versiéon Premium, por lo

que no todos los usuarios podrian disfrutar de estas funciones.

Ver hoy o la proxima semana - Organicese con proyectos,
hermosamente etiquetas, filtros y colores

») Los préximos...

25 tareas

Maiana domene 19

Bandeja de entrada
Verificar las propuestas en Elance

©10:30ar @en_progreso ersor H0y

Editar el borrador del flyer

= @asignadoDiegc

Los proximos 7 dias

Renovar la suscripcion de la revista Proyectos v

Editar el borrador del flyer Etiquetas v

N Filtros v
Imprimir grafica

Mandar la versiion final del flyer a los
periodistas

Preparar el anuncio para el sitio web

= @asignadoDiego

Sesion de planificacion

llustracion 2 - Captura de Todoist en el Google Play Store
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Podemos ver que estas aplicaciones son de muy buena calidad, pero que, dependiendo
del tipo de usuario, no pueden convencer, o por su interfaz, o por sus funciones
necesitando un pago. Por estas razones, la aplicacion de este TFG puede atraer a nuevos

usuarios que no se sienten comodos con estas dos aplicaciones.

2.4 Herramientas utilizadas

2.4.1 Eclipse

Es la herramienta principal utilizada para este TFG. Es un entorno de desarrollo
completo, desarrollado por la Eclipse Foundation. Permite disenar, implementar y
depurar proyectos en muchos lenguajes de programacion., los principales siendo C, C++

y Java.

Ademas de soportar una gran cantidad de lenguajes de programacion, Eclipse

proporciona facilidades para programar usando estos lenguajes.

Por ejemplo, proporciona la coloracion del codigo, para identificar facilmente las distintas
partes y funciones de este codigo. También posee un analizador sintactico que notifica el

usuario de los errores presentes en su proyecto y, en el caso de que sea posible, propone

soluciones rapidas a estos errores.

public getID{) {

ret ; \
} © Create class longs -

public long getiD() {

a Create interface 'longs’ return id:

public
ret]

& Changeto 'Long’ (java.lang)
@ Changeto 'Long2’ (android.renderscript)
@ Change to 'Long3’ (android.renderscript)
public @ Changeto 'Longd’ (android.renderscript)
retl (3 Create enum 'longs’
@ Add type parameter 'longs' to Task'
public |0‘->§Changeto ‘long' |
ret] | [0 Rename in file (Ctrl+2, )
o Add type parameter 'longs' to 'getiD()’
@ Fix project setup... 7

1

1

}

Press ‘Tab' from proposal table or click for focus

llustracion 3 - Ejemplo de solucion proporcionada por el analizador sintictico
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Junto a Eclipse se han utilizado otras herramientas que se describen a continuaciéon, que

gracias a su sistema de plug-ins permiten extender la funcionalidad de este entorno de

desarrollo para poder soportar proyectos destinados a la plataforma Android.

[©]

File Edit Refactor Source Navigate

=%
i

AdE

Java- ADT -9

Search Project Run Window Help

eI iR -o-a-Ee - Em YT - Quck Access | & | 80 ovsBrowsing %5 Detusg

[# Package Explorer &2 =h=

» £ appcompat it

) 52 library

4 32 TasksReminder
a2 e

4 [ com.sampa.tasksreminder

> [1) AlarmManagerHelper java
» [J] AlarmReceiverjava

> [1) AlarmService java

> [1) DatePickerActivity.java

> [1) MainActivity.java

> [1) NewTaskActivity java

o [1) Taskjava

> [1) TaskCursorAdapter.java

» [1) TaskSQLiteHelper.java

> [1) TimePickerFragment.java

» @8 gen [Generated Java Files]
» Eil Android 44.2
» Eil Android Private Libraries
» Eil Android Dependencies
2 assets
> = bin
» (% compile-libs
> B2 libs
2 Bores
> (& drawable-hdpi

(& drawable-ldpi

> [ drawable-mdpi
> (2 drawable-xhdpi
> [ drawablexhdpi
> = layout

> [ menu

> = values

> 2 values-vil

¥ =09 [3) mainactivityj . £2 =8

"

=
- o-
8=

tPageTitle(i))

.zecTablistener(this));

b
i

€opricnsTtem
void newTask() {
NewTaskActivity.
Intent insent =

sk = naw Taski);
Intent(this, NewTaskActivity_.clasa);
starsActivitylintens);

b

goverrida
B public void onTabSelected (ActionBar.Tab tab,
T T - £ T

1

B console 17 51 EubE|#B-r3-=0

~
severe error has occursd.

v located at 'C:\android\sdk\platform-tools\adb
v
v < >

9TMof242M  |[: Repository registry initialization [

llustracion 4 - Entorno de desarrollo Eclipse

2.4.2 ADT Plugin for Eclipse

Este plug-in es el que permite extender la funcionalidad de Eclipse para soportar la

plataforma Android. Permite tener las mismas facilidades que propone Eclipse

(coloracion y verificacion sintactica de codigo, autocompletado, etc...) pero en proyectos

destinados a dispositivos con Android.

Se puede obtener desde la pagina web oficial para los desarrolladores Android, y para

mstarlo se tienen que seguir las mstrucciones proporcionadas por la misma pagina de

descarga.

" http:

developer.android.com/sdk/installing/installing-adt.html
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2.4.3 Android SDK Tools

El componente Android SDK Tools nos proporciona todas las herramientas necesarias
para compilar y ejecutar las aplicaciones Android implementadas con Eclipse. Sus

principales componentes son un compilador, un emulador y un depurador.

Desafortunadamente, aunque se ha mejorado notablemente con las dltimas versiones de
Android, el emulador proporcionado por los Andrord SDK Tools no es la mejor

herramienta para depurar aplicaciones Android, ya que es algo lento.

Por lo tanto, para depurar la aplicacion objeto de este TFG se ha utilizado un teléfono
movil con Android conectado por USB al ordenador donde se ha desarrollado dicha

aplicacion.
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5554:Android

Q, Google
<

llustracion 5 - Emulador proporcionado por los Android SDK Tools
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2.4.4 WireFrameSketcher

WireFrameSketcher es una herramienta de diseiio de bocetos basada en Eclipse. Ha sido

desarrollada por Petru Severin en 2008, primero como plug-in para Eclipse, y a

continuacion se convirtié en una aplicacién independiente.

Esta aplicacion proporciona muchas plantillas para diseiar bocetos en muchos sistemas

distintos. En este caso, se van a usar las plantillas para Android.

Su interfaz permite arrastrar los elementos graficos deseados en la ventana de trabajo para

formar la interfaz necesaria. Permite cambiar el texto contenido en estos mismos

elementos y anadir elementos externos.

7] Wireframing - TasksRen’{hder/Main‘screen - WireframeSketcher
File Edit View Object Format Window Help
g e @R &l | ® \ \ | | | |&ieqle
[ Project Explorer 1 = % ¥ = O|[F) Mainscreen &3 . T NewTask.screen %) Main2.screen To NewTask2screen P ModifyTask.screen
» 1% TasksReminder 3+ 100 200 300 400 0 500+ 600 o+ 00+ 800 1 900 ¢ 1000
o o )
g - = il il 19
<|§]TasksRemimer +
TAREAS ] CALENDARIO
g
g
5 Properties 52 g7 Links = ¥ =8|~ Tareast
Tarea 1
Fecha:xx/xx/oooc Hora: xoo
R Tarea 2
Fecharx/xx/woax  HOra: xxxx
Tarea 3
8 Fecha:orxn/ooo Hora: xxa
g
B Outline &2 =8
I I &
3 Phone
5 Action Bar
£ List 2 Lines o
o TAREAS, CALENDARIO 2

700

WireframeSketcher trial expires in 12 days

llustracion 6 - Ventana principal de WireFrameSketcher
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2.5 Estructura del documento

Este documento se compone de dos grandes partes:

e La primera tratara de las técnicas sofiware y métodos de desarrollo utilizados
durante la evolucién de este TFG, mostrando la relacion de este con la rama de
Ingenieria del Software.

e La segunda parte tratara del proceso de desarrollo en si. Tendra cuatro grandes
apartados

o Kl primer apartado constara del analisis de los requisitos funcionales de la
aplicacion que se implementa. Es decir, la especificacion de la
funcionalidad que tendra esta aplicacion.

o El segundo apartado consistird en la definicion de los casos de uso para
definir los distintos pasos que se tienen que llevar a cabo para completar
cualquier proceso posible en la aplicacion.

o A continuacion, en el tercer apartado, se mostraran los bocetos iniciales
de la aplicacion, para poder tener una idea de la apariencia final de la
aplicacion y su navegabilidad.

o Para acabar, en el cuarto y altimo apartado, contaremos el proceso de

implementacién en si.
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3 Técnicas software y métodos de desarrollo

utilizados

En los dos primeros apartados veremos las técnicas software que se han utilizado para
disenar e implementar este TFG. En los apartados siguientes veremos otros dos métodos
de desarrollo que también se han utihizado en este proyecto. Estas técnicas y métodos se

relacionan con la rama de Ingenieria del Software

3.1 Desarrollo iterativo e incremental

La principal técnica de sofiware utilizada en este proyecto es la del desarrollo iterativo e

incremental.

Este proceso es una mejora del proceso en cascada. Este ultimo consiste en 6 etapas bien

definidas. Las etapas son:

- Analisis de requisitos
- Diseno del sistema

- Implementacion

- Pruebas

- Implantaci6n

- Mantenimiento
Estas etapas se pueden solapar las unas a las otras.

Desafortunadamente, esta metodologia, presentada por primera vez por Winston Royce
en 1970 (Cataldi Z. et al., 2003), ha resultado inadaptada para el desarrollo real de

software por dos principales razones: (McCracken D. y Jackson A., 1982)
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e Los proyectos rara vez siguen tal linealidad, cuando se detectan errores se tiene
que volver a etapas anteriores para solucionarlos, por lo que este modelo no es
valido.

e Ya que el sistema no estara en funcionamiento hasta finalizar el proyecto, no se
podran arreglar posibles errores debidos a una incomprension entre el cliente y el
desarrollador del producto, dado que ya se habran consumido casi la totalidad de

los recursos.

La metodologia de desarrollo iterativo e incremental permite solucionar algunos de los

problemas del modelo en cascada.

Las etapas de esta metodologia son muy parecidas respecto a las del primer modelo, pero
con algunos cambios. Las cuatro primeras etapas son las mismas (analisis, diseno,

implementacion y pruebas) pero en el modelo iterativo, después de efectuar las pruebas,
se vuelve a la etapa de andlisis.

ustracion 7 - Ciclo de desarrollo iterativo e incremental

El principal objetivo de esta metodologia es empezar con un producto simple en las
primeras iteraciones, e ir completandolo en las siguientes, anadiendo mas funcionalidad

para obtener un producto final de muy buena calidad.
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Esto es posible gracias a las diferentes iteraciones, ya que en la etapa de andlisis siguiendo
la etapa de pruebas de la fase anterior, se pueden detectar errores de diseno, y arreglarlos

antes de que sea mas dificil hacerlo, debido al tamano del sistema.

Por estas razones, la metodologia de desarrollo iterativo e incremental me parece mas
adecuada, ya que permite construir un producto correcto y de calidad, evitando los
errores de diseno gracias a las diferentes iteraciones. Ademds permite comprobar que la
funcionalidad desarrollada en cada iteracion funciona correctamente antes de pasar a la

sigutente e anadir mas funcionalidad.

3.2 Metodologia Agil (Feature-driven development)

El segundo concepto que se ha utilizado para llevar a cabo este TFG ha sido el de

metodologia 4gil, mds concretamente el Feature-driven Development.

El concepto de desarrollo agil aparecié por primera vez en el Manifiesto para el

desarrollo dgil de software (Beck K. et al., 2001).

Este manifiesto aparecié para definir nuevos métodos de desarrollo ligeros para competir
con los métodos tradicionales, que se consideraban demasiado estrictos, y poco abiertos

al cambio.

La metodologia agil se basa en el desarrollo iterativo e incremental. Suele usarse en
proyectos pequenos, y a corto plazo. Cada iteracion suele durar entre una y cuatro
semanas, y en cada una de estas iteraciones se implementa una o varias funcionalidades,
teniendo que tener siempre un producto funcional con el menor niimero de bugs

posible.
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Agile Development Process

Development follows a Value is achieved
faster as releases
arrive at the customer.
more frequently

continuous improvement
cycle, exposing flaws faster
and reducing waste

Release

Advantage:
« Shorter development cycles
» Wider market windows

« Early customer feedback
« Continuous improvement

Ilustracion 8 - Proceso de desarrollo dgil

En la ilustracion 4, podemos ver una representacion grafica de un proceso de desarrollo
agil.

Podemos comprobar que efectivamente, la metodologia agil se basa en el modelo de
desarrollo iterativo e incremental, ya que esta compuesto por las distintas fases de este

modelo (diseno, implementacion, pruebas y entrega).

Podemos notar que también es ciclico, lo que es una prueba mds de su afiliacion con

metodologia de desarrollo iterativo e incremental.

Esta ilustracion también nos explica las ventajas de utilizar el paradigma de desarrollo agil

frente a otros paradigmas mas tradicionales.

Sus ventajas son las siguientes:
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e Los ciclos de desarrollo son mas cortos.

e Se obtiene el feedback del cliente mas tempranamente, pudiendo comprobar que
lo que se desarrolla en cada iteracion es conforme a lo que el cliente desea.

e Se mejora el producto en cada iteracion, ya que en cada una de ellas, se vuelve a
analizar el producto, y cualquier problema de diseno o implementacion se puede

detectar y corregir lo mas pronto posible.

En este proyecto, la metodologia agil que se ha usado ha sido la del Feature-driven

Development.

Esta metodologia tiene todas las caracteristicas del desarrollo agil, pero su punto de
enfoque es la funcionalidad del producto. En cada iteracion se tienen que implementar
una o varias funcionalidades mas en el producto, y comprobar que son correctas y libres

de errores al final de estas iteraciones.

Kl Feature-driven Development permitird incrementar la funcionalidad de la aplicacion
en cada iteracion, teniendo una base funcional cada vez mayor, siempre de calidad y libre

de errores.

Por lo tanto, todos estos argumentos nos hacen pensar que esta metodologia agil puede

ser la mas adecuada para desarrollar el objeto de este TFG.

Permitira identificar errores de disenio muy tempranamente, y comprobar que cada vez
que se implementa una nueva parte de la aplicacion, esta funciona correctamente antes

de pasar a la siguiente.

3.3 Diagrama de casos de uso

Los diagramas de casos de uso son una herramienta muy potente y muy utilizada en el

desarrollo de software.
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Permiten identificar claramente y de forma grafica los actores (personajes o entidades)
que formaran parte de la aplicacion desarrollada, y los pasos que se deben de realizar

para llevar a cabo cualquier operaciéon posible en esa aplicacion.

Cuando se disena un diagrama de casos de uso, se puede identificar muy facilmente la
comunicacién entre los distintos componentes del producto, y corregir potenciales
errores incluso antes de empezar la implementacién, lo que permite ahorrar mucho
tiempo y dinero, dos recursos muy importantes para las empresas de desarrollo de

software.

Esta herramienta podria ser muy util para este TFG ya que permitird identificar la
secuencia de acciones necesarias para llevar a cabo cualquier operacion posible en la
aplicacion desarrollada, y poder implementar esas operaciones sabiendo claramente cual

es el camino a seguir para hacerlo correctamente.

3.4 Prototipado de interfaz de usuario
El prototipado de interfaz de usuario es la técnica que consiste en identificar las interfaces
de usuario que formaran parte del producto software que se desarrolla.

Se efecttia en la etapa de diseno, después de hacer el analisis de requisitos, pero antes de

implementar el producto.

Es una herramienta muy potente para identificar de forma muy clara la navegabilidad

entre los distintos componentes de una aplicacion, y crear un diseno efectivo y coherente.

Permite tener una idea de la funcionalidad y apariencia del producto final sin tener que
disenar el sistema entero, y por lo tanto identificar incoherencias de diseno, incluso antes

de empezar la implementacion

Por estas razones, el prototipado de interfaz de usuario ha sido una herramienta mds para

desarrollar este TFG, dado sus ventajas.
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4 Proceso de desarrollo

En este apartado, se va a explicar el proceso de desarrollo que se ha llevado a cabo para

desarrollar la aplicacion objeto de este TFG.

Lo primero que se ha hecho ha sido especificar los requisitos funcionales de esta

aplicacion

Después de tener claramente definidos estos requisitos, se ha pasado a definir los casos

de uso basiandose en la funcionalidad definida por los requusitos funcionales.
Estos primeros pasos forman parte del andlisis de requisitos.

El siguiente paso ha sido disenar unos rmockups preliminares (que corresponden al
prototipado de interfaz de usuario), en la etapa de disenio de la aplicacion, para tener una

1dea grafica de lo que se va a implementar.

Lo altimo fue la parte de implementacion de la aplicacion, donde se hace uso de todo lo

planificado anteriormente para desarrollar un producto de calidad y con pocos fallos.

4.1 Requisitos funcionales

La primera parte del analisis de requsitos ha sido la especificacion de los requisitos

funcionales.

Los requisitos funcionales son unas herramientas que se suelen utilizar durante el
desarrollo de un producto software, para determinar lo que hara el sistema

implementado y las restricciones que puede tener.

Cada requisito consiste en una capacidad que permita al usuario conseguir un objetivo en

la aplicacion.
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A continuacion describiremos los requisitos funcionales de este TFG:

1. El usuario debe poder crear tareas y asignarles una alarma.

2. El usuario debe poder identificar estas tareas mediante un titulo o una descripciéon
o fecha de fin.

3. El usuario debe poder modificar cualquier campo de una tarea.

4. El usuario debe poder especificar recordatorios. Estos recordatorios tienen que

ser anteriores a la fecha de fin de la tarea.

5. El usuario debe poder suprimir una tarea.
6. El usuario debe poder ver las tareas en forma de lista o calendario.
7. El sistema debe avisar al usuario cuando se dispare algin recordatorio o la alarma

de alguna tarea.
8. Al recibir una notificacion de tarea, el usuario debe poder suprimir la tarea o

consultar los datos de esta.

Habiendo especificado los requisitos funcionales de la aplicacion, el siguiente paso es

definir los casos de uso, usando estos requisitos.

4.2 Diseno de casos de uso

En esta aplicacion, ya que el sistema no esta compuesto de muchos actores, los diagramas

de casos de uso resultan ser relativamente simples.
Podemos considerar los siguientes actores:

- El usuario de la aplicacion
- El sistema de alarmas de Android

- El sistema de base de datos de Android
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Los casos de uso posibles en nuestra aplicacion son los siguientes:

- Crear Tarea

- Modificar Tarea

Suprimir Tarea

A continuacién describiremos cada uno de estos casos de uso, usando una plantilla
creada por la Universidad Politécnica de Valencia’. Esta plantilla se ha elegido porque
permite especificar precisamente en que consiste cada caso de uso, sus distintos pasos y el

resultado final, y también los problemas que pueden ocurrir.

* http://users.dsic.upv.es/asignaturas/facultad/lsi/trabajos/032000(2).doc
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4.2.1 Crear Nueva Tarea

CU-01 Crear Nueva Tarea

Descripcion El caso de uso correspondiente a la accién de crear una
tarea, iniciada por el usuario de la aplicacion

Precondiciéon No hay precondicion

Secuencia Paso | Accion

Normal : ;

1 El usuario pulsa el boton de crear tarea nueva

2 El sistema solicita los siguientes datos para crear
la tarea nueva: titulo, descripcion, fecha y hora.
Si se habilitan los recordatorios también se
solicitan fecha y hora de inicio de los
recordatorios, y su frecuencia.

3 Al pulsar el boton de aceptar, se guarda la tarea
en la base de datos del sistema y se crea la alarma
correspondiente

Resultado El usuario ya tiene la tarea creada, y sera notificado por la
aplicacion del proximo recordatorio o en la fecha final de
la tarea

Excepciones Paso | Accién

2 Si alguno de los campos obligatorios (titulo, fecha
y hora) no se ha rellenado correctamente, se le
notificard al usuario resaltando el primer campo
que se ha rellenado incorrectamente

2 Si se ha pulsado el boton de habilitar
recordatorios y no se han rellenado los campos
correspondientes, se le notificara al usuario
resaltando el primer campo que se ha rellenado
Incorrectamente

3 Si el usuario solicita cancelar la operacion, el
sistema cancela la operacion, y se vuelve a la
pantalla principal de la aplicacion
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4.2.2 Modificar Tarea

CU-02 Modificar Tarea
Descripcion El caso de uso correspondiente a la accién de modificar
una tarea, iniciada por el usuario de la aplicacion
Precondicion Tener alguna tarea creada en la base de datos
Secuencia Paso | Accion
Normal .
1 El usuario pulsa sobre alguna tarea ya creada
2 Kl sistema busca la tarea en la base de datos y
rellena los campos del formulario con los datos
de la tarea.
3 El usuario modifica los campos que desea
4 Al pulsar el boton de aceptar, se sobreescribe la
tarea en la base de datos del sistema, se cancela la
alarma anterior y se crea una nueva alarma
Resultado La tarea estd modificada, y el usuario sera notificado por
la aplicaci6n del proximo recordatorio o en la fecha final
de la tarea
Excepciones Paso | Accién
3 Si alguno de los campos obligatorios (titulo, fecha

y hora) no se ha rellenado correctamente, se le
notificard al usuario resaltando el primer campo
que se ha rellenado incorrectamente

Si se ha pulsado el boton de habilitar
recordatorios y no se han rellenado los campos
correspondientes, se le notificara al usuario
resaltando el primer campo que se ha rellenado
Incorrectamente

Si el usuario solicita cancelar la operacion, el
sistema cancela la operacion, y se vuelve a la

pantalla principal de la aplicacion, dejando la
tarea en su estado micial.
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4.2.3 Suprimir Tarea

CU-03 Suprimir Tarea
Descripcion El caso de uso correspondiente a la accién de suprimir
una tarea, iniciada por el usuario de la aplicacién
Precondiciéon Tener alguna tarea creada en la base de datos
Secuencia Paso | Accion
Normal ) i .
1 El usuario pulsa el boton de suprimir de alguna
tarea
2 Kl sistema busca la tarea en la base de datos y la
borra.
3 El sistema cancela la alarma asociada a esta tarea.
Resultado La tarea estd suprimida.
Excepciones Paso | Accién
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El diagrama de casos de uso resultante es el siguiente:

« include »
Introducir Datos Tarea
e
Crear Tarea

Guardar Tarea — — — — —  Guardar Tarea en Base de datos
‘l \\ « include »
| p.
\
| \
| \
| \
\ \
\ X
|
|
1
|
|

N
Modificar datos Tarea

Crear alarma

|
|
|
|

Sistema de base de datos

include
“ ); Buscar Tarea en Base de datos
T Modificar Tarea — — —

Usuario

« include »
/
« include » /

Sistema de alarmas
/

2 Suprimir Tarea de Base Datos
/
v =7 |
V4 el \
o « include» =~ |
4 - |
/ s \
/
i AT [
/ - W
« include »
Suprimir Tarea

_______________________ > Cancelar alarma Si la tarea ya

existia

Tlustracion 9 - Diagrama de casos de uso de la aplicacion

4.3 Prototipado de la interfaz de usuario

Antes de empezar a implementar la aplicacion, hay que efectuar la etapa de diseiio de la
misma.

En este apartado nos haremos una idea preliminar de la interfaz grafica de la aplicacion,

gracias a unos mockups, es decir unos bocetos o borradores de las distintas pantallas
presentes en las distintas partes de esta aplicacion.

Para disenar los bocetos, usamos la herramienta WirefrarmeSketcher, mencionada

anteriormente, que permite disenar una interfaz grafica muy facilmente, arrastrando los
elementos graficos deseados en la pantalla.
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A continuacién vemos esos bocetos:
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4.3.1 Pantalla principal

La pantalla principal se compondra de dos pestanas, permitiendo ver las tareas
pendientes de dos formas. La primera sera una simple lista donde se podra ver el titulo,
fecha y hora de cada tarea. Pulsando sobre cualquiera de las tareas se accede a una nueva
ventana que permitira editar esa tarea o suprimirla si se desea La segunda pestana sera
una vista de calendario que, al tener los dias conteniendo tareas pendientes resaltados,
permitird ver muy rapidamente los dias donde el usuario tiene trabajo. Pulsando sobre
cualquier dia se podran ver las tareas de ese mismo dia en forma de lista debajo del
calendario. Pulsando en el boton en la esquina superior derecha se accede a la vista de

crear nueva tarea.

¢ n TasksReminder —I— ¢ n TasksReminder -I—

TAREAS CALEMDARIO TAREAS CALEMNDARIO
Tareas: 4 June 2010 [
Tarea T 5 M T W T F 5
Fecha: /i Hora: i
1 2 3 4 3
Tarea 2
Fecha: wx/fonfonoe Hora: oz g T 8 ¥ 10 n 12
13 14 15 16 17 18 13
Tarea 3 B
Fecha: wu/unfoooe Hora: s w o 2 2 = 3
7 28 29 30
Tareas:
Tarea 1
Fecha: 22/06/2010  Hora: 11:10xx
Tarea 2
Fecha: 22/06/2010 Hora: 16:30mx

Tlustracion 10 - Bocetos pantalla principal
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4.3.2 Crear Nueva Tarea

La vista de Crear Nueva Tarea serd compuesta de un formulario, dénde estaran todos los

campos necesarios para crear una nueva tarea. Los campos que tendrd son los siguientes:

- Titulo

- Descripcion

- Fechay hora

- Habilitar Recordatorios

- Fecha y hora de micio de los recordatorios

- Frecuencia de los recordatorios

{“ MNueva Tarea ¥ (“ Mueva Tarea ¥
Titulo [“Habilitar recordatorios
4 June 2010 » 12407
Descripcién s M T wTF 5 |
1 2 3 4 & o
§ 7 & % 10 1 12 12:08
13 94 15 16 17 18 @ —
' ! 00N 2B MK N
'|_.q June 2010 12:07 7 mm W 12:09
S M T wTF
12 3 4 -
6 7 &8 9 10 M 1z 12:08 Frecuencia Horas
(EN LR R TR A R — : — |
WA B MIBE N Dias
W o®ow oW 12:09
[#Habilitar recordatorios

[lustracion 11 - Bocetos Nueva Tarea
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4.3.3 Modificar tarea

La vista de modificar tarea serd la misma que la de nueva tarea, aprovechando los
recursos ya existentes. El iinico cambio serd que los campos no seran vacios, los que ya
tengan valor seran automaticamente rellenados desde la base de datos. También se
cambiara el titulo de la vista, en la esquina superior 1zquierda, serd el de “Modificar

Tarea”.

<‘ Medificar Tarea ¥

Tarea 1

Hacer las compras
Ir al banco

June 2010

[JHabilitar recordatorios

Hustracion 12 - Boceto Modificar Tarea
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4.4 Implementacion

La implementacién, conformemente a la metodologia de desarrollo 4gil Feature-Driven
development, se hizo en varias iteraciones, anadiendo siempre nuevas funciones y
comprobando siempre que el producto era funcional y libre de errores al acabar una

iteracion, antes de empezar la siguiente.

A continuacion veremos un resumen de las diferentes iteraciones.

4.4.1 Primera iteracion

En esta primera iteracion, se implanté la base de la aplicacion, es decir la primera pestaiia
de la pantalla principal, la vista de nueva tarea, la estructura de datos correspondiendo a

una tarea y las clases para poder guardar las tareas en base de datos.

Se partio de un proyecto por defecto generado por Eclipse, que genera una aplicacion
Android ejecutable, con una pantalla vacia conteniendo una ActronBar, que consiste en
una barra de tareas con el nombre de la aplicacion, y tres pestanas, con el contenido por

defecto.

Después se anadio el boton en la ActionBar, para poder anadir tareas nuevas.
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¢ @ } 39% 13:29

TasksReminder —|—

SECTION 1 SECTION 2 SECTION 3

llustracion 13 - Apariencia micial de la aplicacion

A continuacion se cred la clase Tarea, que serd la que soportara el objeto de tipo Tarea.

Durante la evolucion del proyecto sufrié varios cambios, pero en su estado final se

compone de los siguientes campos:

- 1d, una variable de tipo /ong, almacenando la posicion de la tarea en la base de
datos

- title, una vanable de tipo String representando el titulo de la tarea

- description, una variable de tipo String representando la descripcion de la tarea

- date y dateReminder, unas variables de tipo LocalDate representando
respectivamente la fecha de la tarea y la de los recordatorios

- tme y imeReminder, unas variables de tipo LocalTime representando
respectivamente la hora de la tarea y la de los recordatorios

- useReminder, una variable de tipo boolean representando el estado de los
recordatorios (activados o no)

- frequency, una variable de tipo mty frequencyUnit, una variable de tipo byte,

representando la frecuencia de los recordatorios

Los tipos de datos LocalDatey LocalTime provienen de una libreria_Java llamada
Jodalime. Esta libreria proporciona unos métodos mucha mas potentes que las librerias
estandar de Java para gestionar las fechas, la razon por la cudl se han utilizado en este

proyecto.
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Gracias a FEclipse, se han podido generar automaticamente los gettersy setters para todas

estas variables.

Después de disenar el formulario para crear una nueva tarea, se ha procedido a
implementar los métodos de verificacion de campos y de guardado en la base de datos en

la clase NewT ask.

Para verificar los campos, se comprueba cada uno de ellos individualmente, y s1 no es
correcto, se notifica el error al usuario y no se guarda la tarea en la base de datos.
@0ptionsItem

volid accept() |
boolean errocr = false;

if (isEmpty{titlelnput)) |
titlelnput_setError(getString(R.string.no title));

error = true;
return;
} else if (!ltask.isDateSet())
dateButton.setError (getitring(R.string.no_dats));
error = true;
return;
} else if (ltask_ isTimeSet()) |
timeButton. setError(getString(R.string.no_ tims));
error = btrue;
return;

llustracion 14 - Codigo de verificacion de formulario

Si todo es correcto se procede a guardar la tarea en la base de datos, llamando al método

saveDB().

Este método se encarga de crear una instancia de la clase 7askSQlite Helper, una clase

creada para acceder facilmente a la base de datos conteniendo las tareas.

La clase TaskSQLiteHelper extiende la clase SQLiteOpenHelper, y solo se tienen que

sobreescribir los métodos onCreate() y onUpgrade ().

Estos métodos son los que se encargan, respectivamente, de crear la base de datos st no
existe, o de actualizarla si hace falta (por ejemplo durante una actualizacion de la

aplicacion).
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Después de instanciar la clase 7askSQLiteHelper, se llama al método
getWritableDatabase (). Este método nos devuelve un objeto del ipo SQlte Database que

nos permite escribir en la base de datos.

Teniendo esta referencia ya se puede guardar la tarea en la base de datos, utilizando la
clase ContentValues para transmitir los valores a guardar.
TaskSQLiteHelper taskHelper = new TaskS{LiteHelper (this, "L[BTasks"™,

nuall, 1);
SQLiteDatabase db = taskHelper.getWritableDatabase();

ContentValues newTask = new ContentValues();
newlTask_put ("title"™, titlelnput._getText() .-toString()_.trimi));
if {lisEmpty{descriptionInput))
newlask_put ("description”™, descriptionInput._getText () .toStringl()
-trimil )i
else
newlask_put ("description™, "");

newlTask._put ("date™, task_getCompleteDate() . toStringi));
if (toggleReminderfheckBox_isChecked ()] |
newlask_put ({"useReminder™, true);
newlask_put ("reminderDate"™, task_getCompleteReminderDate()
.toStringl)i;
newlask_put ("fregReminder™,
Integer _parselnt( (reminderinput_getText () -toString()))i;
newlask.put ("fregReminderUnit™,
reminderSpinner_getSelectedItemPosition());

Tustracion 15 - Codigo de guardado de la tarea en la base de datos

Después de esto, pasamos a la implementacion de la primera pestana de la pantalla

principal, la que contiene la lista de tareas pendientes.

Para esto se utilizo la vista ListView que, como su nombre lo indica, permite crear una

vista de lista, creando cada elemento a partir de una fuente, en este caso la base de datos.

Antes de poder anadir las tareas a la lista, se tiene que crear la clase 7TaskCursorAdapter,

que es la que se encarga de asociar los datos de cada tarea a un elemento de la lista.

Esta clase tiene dos métodos: newView()y bindView().

-36-



El método newView() se encarga de inicializar el patron de los elementos de la vista (el
layoul), para luego poder asociar cada tarea a este fayout, componiendo un elemento de

la lista final.

<TextView
android:id="@g+id/titla"
android:layout width="wrasp content"”
android:layout_height="wrap content”

android:textS5ize="25sp"/>

<TextView
endroid:id="@+id/date"”
android:layout_width="wrap content”
android:layout_height="wrap content”
android:layout below="#+id Eitle”
android:layout alignlLeft="#+id/ title"
android:textSize="20sp" />

<TextWView
endroid:id="@g+id /tima"™
android:layout_width="wrap content”
android:layout_height="wrap content”
eandroid:layout below="#+id stitle”
android:layout toRightOf="F+id/date”
endroid:paddingleft="30dip"
android:textSize="20sp" />

Ilustracion 16 - Layout para la lista de tareas de la pantalla principal

En el método bindView() se asocian los datos de cada tarea al layout, leyendo de un

cursor que apunta a la base de datos, para formar un elemento mas de la lista.
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@0verride

public veoid bindView(View wiew, Context context, Cursor cursor) {

TextView titleView = (TextView) view.findViewById(R.id.titls);

titleView.setText (cursor._.getString({cursor.getColumnIndex {"title™)));
String dateString = cursocr.getStringi{cursor.getColumIndex{"date™));

LocalDate date = LocalDate.psrse{dateString.substring(0d, 10));
LocalTime time = LocalTime.psrse{dateString.substring(ll,
dateString.length{) - 1));

DateTimeFormatter fmt = DateTimeFormat.forPattern("dd / MM/ vyyyy"):
TextView dateView = (TextView) wview.findViewById(R.id.dsts);
dateView_gsetText (date_toString(fmt));

P

fmt = DateTimeFormat. forPsttern("HH:mm") ;
TextView timeView = (TextView) wview.findViewById(R.id.time);
timeView_setText (time _ toString(fmt) ) ;

Tustracion 17 - Método bindView() para asociar una tarea a un layout

Cuando se ha asociado cada tarea a un elemento de la lista, llamamos al método
setAdapter() en MainActivity, pasandole como parametro la instancia de

TaskCursorAdapter que contiene los elementos que se quieren mostrar en la pantalla.

El método setAdapter() se encarga de mostrar cada vista de la lista en la vista sobre la que
se aplica.
new Handler() .post (new Bunnakle () |
@werride
public veoid runi{) {
customidspter = new TaskCursoridapter (geticoctivity(),

taskHelper get&l1lData()i;
listView_ sethdapter (customidspter) ;

ri

Tlustracion 18 - Codigo de micializacion de la vista de Tarea

Después de implementar todas estas funciones, comprobamos que estas funcionan

correctamente y sin errores. Una vez hecho esto podemos pasar a la siguiente iteracion.
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¢ @ 60% 19:01

TasksReminder —I—

TAREAS CALENDARIO

Tarea 1
09/07/2014  11:47

Tarea 2
Ti/0i/2004 1307

Tustracion 19 - Vista de Tarea en un dispositivo real

4.4.2 Segunda iteracion

Después de haber implementado con éxito las vistas de Tarea, Crear Nueva Tarea y el
guardado en base de datos, en esta segunda iteracion adaptaremos la vista de Crear

Nueva Tarea para que pueda ser utilizada también en el caso de Modificar Tarea.
También anadiremos un boton que permitira suprimir la tarea si se desea.
Después de esto implementaremos la vista de calendario de la pantalla principal.

Para empezar, se anade un OnltemClickListener() a la vista listView de MainActivity que

se encarga de mostrar la lista de tareas en la pantalla principal.

Este OnltemClickListener() se encarga de detectar las pulsaciones en pantalla sobre esta

vista, y cuando detecta una, se ejecuta el método asociado al listener.
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En nuestro caso, al detectarse una pulsacion sobre una tarea, creamos un nuevo Intent (el
objeto que permite llamar a otra Actividad de Andrord), pasandole el identificador de la
tarea en la base de datos y un dato de tipo boolean para notificar a la nueva actividad que

se desea modificar una tarea.

listVier_setinltemClickListener (new OnltemClickListener() |

@lrerride
prubklic veoid onItemClick (idapterView<?>» parent, View wview,
int position, long id) {
newlask (position);
Intent intent = new Intent(getlictivity(),
HewTaskEotivity .class);
intent.putExtra ("taskReminder DBid"™, id);
intent putExtra("taskReminder modifyTask™, true);
startBctivity (intent) ;

Pri

Tustracion 20 - Codigo para llamar a Modificar Tarea

Al ejecutarse este trozo de codigo, se llama a la actividad de Crear Nueva Tarea, pero

notificindole que se tiene que modificar una tarea, no crear una nueva.
Para soportar este cambio se ha tenido que modificar la clase New7askActivity.

Lo primero que se ha hecho es modificar el método onCreate() de esta clase. El método
onCreate() es el primero que se ejecuta cuando se muestra la vista, por lo tanto es el

candidato perfecto para efectuar las modificaciones.

Para poder detectar que se desea modificar la tarea y no crear una nueva, llamamos al

método getBooleankxtra() sobre el Intent que ha originado la ejecucion de la vista actual.

Si el hoolean devuelto tiene el valor true, se llama al método setButtons(), que se encarga

de rellenar los distintos valores del formulario con los valores leidos en la base de datos.

A continuacion se modifica el titulo de la vista para que el usuario sepa que se esta

modificando una tarea existente.
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boolean modifyTask = getIntent () .getBooleanExtra|
"taskReminder modifyTask™, falae);
if (modifvyTask) {
setButtons();

.

this.setTitle (R.string.medify Etask);

Hustracion 21 - Codigo para detectar que se quiere modificar tarea

También se ha tenido que modificar el método saveDB() para que, cuando se modifique

una tarea, no se introduzca una nueva en la base de datos.

Para eso, llamamos al método getLongkExtra() sobre el mismo Intent que anteriormente,
para obtener el identificador de la tarea en la base de datos. Si el método devuelve -1, es
que es una nueva tarea y por lo tanto se debe de insertar en una nueva fila. S1 devuelve
cualquier otro valor, significa que se modifica una tarea, por lo que se actualizar la fila
cuyo 1dentificador corresponde con este valor, con los datos actualizados del formulario.
if (id 1= -1) {
newlTask.put("_id", id);
db.update ("DBTasks", newlask, "_id=" + id, null);

} elze {
id = db_.insert ("DBTasks", null, newTask);

Hustracion 22 - Codigo de guardado de la tarea en base de datos

Esto hecho, pasamos a anadir el boton para anadir la posibilidad de suprimir la tarea.

Para conseguirlo, annadimos el boton correspondiente al /ayvout de la vista de Crear Nueva
Tarea, pero en modo mvisible por defecto, ya que si se crea una nueva tarea, no se debe

de poder borrar.

Cuando se desee modificar la tarea, al llamar el método setButtons(), cambiaremos el

estado del boton a visible para que el usuario la pueda suprimir.
deleteButton. setVisikility (View. VISIBLE) ;

Tlustracion 23 - Codigo para cambiar el estado del boton suprimir tarea a visible
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A continuacién creamos el método deleteTask() que se encarga de borrar la tarea

seleccionada de la base de datos.

Para esto se obtiene el identificador de la tarea, y se ejecuta una simple sentencia SQL

DELETE, especificando el identificador.
db.execSQL ("DELETE FROM DBTasks WHERE _id=" + task.getID()];

Tustracion 24 - Sentencia SQL para suprimir tarea

Hecho esto, podemos pasar a la implementacion de la vista de calendario.

Para mostrar el calendario en la pantalla principal, se ha creado un nuevo layout, y a ese
layout se le han anadido los elementos necesarios: una vista de calendario y una ListView

para ver las tareas.

Para la vista de calendario se ha utilizado una libreria externa llamada 7imesSquare, que

nos proporciona un calendario simple y elegante.

Al pulsar alguno de los dias del calendario, la ListView se actualiza para mostrar las tareas

que tienen como fecha de fin ese dia.

Después de esto, comprobamos que todo funciona correctamente y sin errores. Y
efectivamente, se actualizan correctamente las tareas, y se pueden suprimir también, por

lo que se puede pasar a la siguiente iteracion.
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'l” El & 3% ‘E’ &

TAREAS
fTa rea 1

Modificar tarea TasksReminder

CALENDARIO

Descripcion July 2014

Sun Mon Tue

Wed Thu Fri

3 4
Wednesday 09 July 2014  171:47 '

Recordatorios:
[ ] Activar recordatorios 13 14 15

A partir del:

20 21 22

27 28 29

Horas

Friday 11 July 2014

llustracion 25 - Vista para modificar tarea con el boton Suprimuir, y vista de calendario

4.4.3 Tercera iteracion

16 17 18

23 24 25

30 31

18:07

Sat

12

19

26

En esta tercera y ultima iteracion se han implementado las alarmas y las notificaciones

asocladas a estas alarmas.

Para eso se han creado tres clases:

- AlarmManagerHelper
- AlarmRecerver

- AlarmService
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La clase AlarmManagerHelper es la que se encarga de definir y cancelar las alarmas,

gracias a los métodos cancelAlarm()y setAlarm().

El método cancelAlarm() es muy simple, recibe el Intent utilizado para crear la alarma, y
utilizando una instancia de AlarmManager, el servicio de alarmas de Andrord, cancela
esta alarma.
public static woid cancelBlarm({PendingIntent intent, Context context) {
LlarmManager am = (AlarmManager) context

-getSystemService (Context .ALAFM_SER'L"_"CE:I ;
am.cancel {(intent) ;

Ilustracion 26 - Codigo para cancelar una alarma

El método setAlarm() tiene mas complejidad, ya que ademas de definir las alarmas tiene

que tener en cuenta los recordatorios.

Para no definir demasiadas alarmas en el sistema, se ha decidido solo crear la proxima

alarma para cada tarea, y cuando se dispare la alarma, definir la siguiente.

Para esto, el método recibe el objeto correspondiente a la tarea cuya alarma se quiere
definir. Si esta tarea no tiene recordatorios, se crea una alarma para el dia de fin de la

tarea, sin ninguin problema.

Si tiene recordatorios, se comprueba que la fecha del proxima recordatorio sea anterior a

la fecha de fin de la tarea.

Si lo es, se crea la alarma con fecha y hora del proximo recordatorio, y se cambia a

continuacion la fecha del recordatorio a la proxima fecha.

Si la fecha del proximo recordatorio es posterior a la de fin de tarea, se desactivan los
recordatorios en la tarea (llamando a setUseReminder(), con el valor false) y se crea la

alarma con la fecha y hora de fin de la tarea.
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En los dos casos, antes de crear la alarma, se anula la alarma anterior, contemplando el
caso en el que se modifica una tarea, para que no suene una alarma correspondiente a un

estado anterior de la tarea.

public static woid setflarmilong id, Task task, PendingIntent intent,
Context context) |
AlarmManager am = (AlarmManager) context
-getiystemService (Context ALARM SERVICE) ;
am.cancel {intent) ;
if i(task.isDateBeminderSet()) {
am.set (AlarmManager RTC WAKEUF, task.getCompleteReminderDate()
-toDate() .getTime (), intent);
TaskSQLiteHelper taskHelper = new TaskSQLiteHelper (context,
"DBTasks"™, null, 1);
LocalDateTime nexthAlarm = task.setWNextAlarmi);
SQLiteDatabase db = taskHelper _getWritableDatabase();
if (nextBlarm != null) {
db . execS5QL ("UPDATE DBTasks " + "S5ET reminderDate=""
+ task.getCompleteBeminderDate() .toString() + "'

+ "WHERE _id="" + task.getID{) + "'";

} else |

db _ exec5QL ("UPDATE DBTasks " + "5ET useBeminder='£falsese'"

+ "WHERE _id="" + task.getID() + ™'™);

Iy

1 elae |
am. set (AlarmManager . RTC WAKEUF, task.getCompleteDate () .tolate ()
-getTime (), intent);

Tlustracion 27 - Codigo del método setAlarm()

La clase AlarmRecerver es la que recibird la alarma cuando se dispare. Esta clase extiende
la clase BroadcastReceiver para poder recibir el aviso de la alarma, gracias al método

sobreescrito onRecerve().

Este método, al recibir la alarma, obtendra el identificador de la tarea correspondiente,
gracias a la informaciéon contenida en el Intent que ha originado esta alarma, y llamara al
método setNextAlarm(), que se encargara de llamar al método setAlarm() de la clase

AlarmManagerHelper, para que se cree la proxima alarma.

Después de obtener el identificador de la tarea, se crea una notificacion, con el titulo y la

descripcion de la tarea, y se muestra en la barra de notificaciones.
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También se anade un didlogo que se abrira al pulsar en esta notificacion. Este didlogo
mostrard el titulo, descripcion, fecha y hora final de la tarea. También tendrd un botén

que permitird suprimir la tarea si el usuario lo desea.

TasksReminder

)
Tarea 1

Descripcion

Fecha:
Wednesday 09 July 2014 a las 11:47

Tustracion 28 - Didlogo asociado a una notificacion de alarma

Desafortunadamente estas alarmas no son guardadas cuando se apaga el teléfono. Por lo
tanto se ha creado la clase AlarmService. Esta clase, como su nombre lo indica, es un
servicio cuya dnica funcionalidad es crear las alarmas que hagan falta cuando el teléfono

se enclende.

El método onStartCommand() se ejecuta cuando el teléfono se acaba de encender y

llama al método setAlarms() de la clase AlarmManagerHelper.

-46-



@Cverride

public int onStartCommand (Intent intent, int flags, int startId) {
blarmManagerHelper setiAlsrms (this);
return super.onStartCommand (intent, flags, startId);

Tustracion 29 - Método para crear las alarmas al encender el teléfono

Después de hacer pruebas y comprobar que las alarmas y los recordatorios funcionan
correctamente, incluso sin haber ejecutado la aplicacion previamente, podemos dar esta

tercer y ultima iteracion como acabada.
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5 Manual de instalacion y de usuario

La aplicacion esta disponible en la siguiente direccion:

https://play.google.com/store/apps/details Pid=com.sampa.tasksreminder

Después de instalarla e abrirla, el usuario vera la siguiente pantalla:

2 ¢V = 1 14% 16:23

TasksReminder —|—

TASKS CALENDAR

lustracion 30 - Primer lanzamiento de Ia aplicacion

Si el usuario desliza el dedo de derecha a 1zquierda sobre esta pantalla, podra ver la vista
Si el desl 1 dedo de d h 1 la sob ta pantalla, pod | t

de calendario. Para volver a la vista original tendrd que deslizar el dedo en el otro sentido.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sampa.tasksreminder

Al pulsar el botéon en la esquina superior derecha, podra acceder a la vista de Crear

Nueva Tarea.

Y @

( New Task

Title

Description

Choose date Choose time

Reminders:
[V Activate reminders

starting from:

Choose date Choose time

Every:

Hours 4

Hustracion 31 - Vista de Crear Nueva Tarea

En esta vista tendra que rellenar los distintos campos, el titulo y la fecha y hora de la tarea
siendo obligatorios. Para rellenar la fecha u hora, tendra que pulsar los botones

correspondientes, respectivamente “Elegir fecha” y “Elegir hora”.

Al pulsar “Elegir fecha”, se abrird una vista de calendario. Para elegir la fecha deseada, el
usuario tendra que pulsar esta fecha y aceptar su eleccion pulsando el boton de aceptar
en la esquina superior derecha. Esto hecho, volvera a la vista de Crear Nueva Tarea.
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Al pulsar “Elegir hora”, se abrira un didlogo donde el usuario podra elegir la hora
deslizando las ruedas de horas y minutos hacia arriba o hacia abajo segiin necesite. Al

pulsar el boton de “Aceptar”, volvera a la vista de Crear Nueva Tarea.

¢ @

X
)

Choose date X

July 2014

Sun Mon Tue Wed Thu Sat

Set time

6 7 8 9 10 | 11 12

13 | 14 | 15 16 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26

27 28 29 30 31

August 2014
Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat

10 | 11 12 13 | 14 15 | 16

17 | 18 | 19 20 21 22 23

Tustracion 32 - Vistas de Elegir Fecha y Elegir hora

Si el usuario desea especificar recordatorios, tendra que activar la casilla “Activar
recordatorios”. Al hacerlo se activaran los campos correspondientes, que podra rellenar.
Para elegir la fecha u hora, el usuario debera seguir el mismo procedimiento que
anteriormente. La fecha y hora elegidas corresponderan al momento en el que el primer

recordatorio notifique al usuario. A continuacion el usuario debe de elegir la frecuencia
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de estos recordatorios, introduciendo un nimero en el campo correspondiente y

eligiendo la unidad de frecuencia en la lista despegable junto a este campo.

Cuando el usuario haya acabado de rellenar los campos, podra pulsar en el botén de
aceptar, en la esquina superior derecha. Si los campos estan correctamente rellenados,
podrd volver a la pantalla principal con su tarea creada. Si no lo estan, se le notificaran al

usuario los campos por completar.

¢ =

( New Task

Title (1]

You must add a title!

Saturday 02 August 2014 Choose time

Description

Reminders:
[+ Activate reminders

starting from:

Choose date Choose time

Every:
Hours 4

Tlustracion 33 - Mensaje de error en vista Crear Nueva Tarea

Si el usuario pulsa en una de las tareas de la pantalla principal, podra modificarla o
suprimirla. Se abrird una nueva vista, idéntica a la de Crear Nueva Tarea, pero con los
campos existentes en la tarea rellenados, un botén de suprimir y el titulo de la vista

cambiado adecuadamente. Fl funcionamiento de esta vista es el mismo que la anterior,
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pudiendo guardar los cambios al pulsar el boton de aceptar en la esquina superior

derecha.

l})“

{ Modify task

Tarea 1

Probamos a modificar la tarea

Saturday 02 August 2014  16:33

Reminders:
[ ] Activate reminders

starting from:

Every:

Hours

Hustracion 34 - Vista de Modificar Tarea

En la vista de calendario, el usuario podra ver las fechas en las que tiene tareas definidas,
resaltadas en verde. Cuando pulse en esas fechas, podra consultar esas tareas en forma de

lista.
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¢ @ % 156% 16:31

TasksReminder —|—

TASKS CALENDAR

20 21 22 23 24 25 26
27 28 29 30 31

August 2014
Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat

1 .
3 4 5 6 7 8 9

10 11 12 13 14 15 16

Tarea 1
Saturday 02 August 2014  16:33
Tarea 2
Saturday 02 August 2014  18:35

lustracion 35 - Vista de calendario

Cuando se le notifique al usuario un recordatorio o una alarma, este podrd pulsar en la

notificacion pendiente, consultar la tarea y suprimirla si lo desea.
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_l 6:477/4/2014 |—- L]

IEIGEN
Esta es la descripcion de la tarea

Connected as USB Storage
Touch for other USB options.

TasksReminder

USB debugging connected

Touch to disable USB debugging. Title

Tarea 1

USB connected Description
Touch to copy files to/from your computer. Esta es la descripcion de la tarea

Date:
Friday 04 July 2014 at 16:46

Tlustracion 36 - Notificacion y diilogo de notificacion
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6 Conclusiones

Este proyecto me ha permitido aprender mucho sobre la programacion en Android. Al
empezarlo, tenia pocos conocimientos sobre la plataforma, adquiridos durante un curso

online sobre programacion en Android.

El principio fue largo y duro, ya que esa falta de experiencia me hizo cometer errores de

programacion debidos al desconocimiento de la plataforma.

Pero poco a poco ful arreglando esos errores, aprendiendo trucos y formas de programar

correctamente para Android.

El resultado es una aplicacion relativamente simple, pero que me ha permitido aprender
mucho sobre la plataforma y sobre mi mismo, y me ha dado ganas de crear mas

aplicaciones para dispositivos méoviles.

Si tuviera que volver a hacer la aplicacion, cambiaria algunas cosas de su implementacion,
ya que ahora tengo mas experiencia y me he dado cuenta de que algunas cosas podrian

haberse hecho mejor.

En conclusion, este TFG ha sido una experiencia positiva, y me ha permitido descubrir y

apreciar mas la plataforma Android del lado de un desarrollador de aplicaciones.
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