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Resumen del Trabajo (maximo 250 palabras):

El objetivo de este trabajo es implementar una herramienta segura, intuitiva y util
de dispositivo electréonico mévil para que un alumno interactiie con el entorno
educativo virtual creado por el Campus de Trabajo UOC.

La herramienta ayuda al alumno a trabajar con la UOC sin necesidad de conectar
directamente desde un portatil y desde cualquier lugar, siempre y cuando, se tenga
conexion a Internet.

Abstract (in English, 250 words or less):

The goal of this project is to develop a secure, intuitive and useful tool for a mobile
electronic device that will help any student to interact with the virtual learning
environment created by the UOC Campus.

The tool helps students to work with the UOC without connecting directly using a
laptop, anywhere, the only requirement is the device and Internet connection.

Palabras clave (entre 4 y 8):

movil “campus UOC” “Windows Phone”
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1 Introduccion

Esta memoria recopila y resume el Trabajo Fin de Grado del Grado de Ingenieria
Informatica de Pablo Le6n Manzano. El trabajo intenta aunar parte de lo
aprendido a lo largo de la carrera. Comprendiendo facetas de ingenieria del
software, desarrollo e implementaciéon en una aplicacion real, en este caso, para
un dispositivo movil.

Ademas este trabajo supondra el aprender a desarrollar aplicaciones en un nuevo
entorno cada vez mas pujante en nuestra sociedad como son las aplicaciones para
dispositivos moviles, utilizando uno de estos entornos. Para enfatizar el hecho de
que se trata de una nueva aplicacion no existente todavia, se ha escogido un
entorno en el que todavia no existe una aplicacién similar.

Aunque este trabajo esta relacionado con el area “.Net” se encuentra enmarcado
dentro del drea “Herramientas del Campus UOC”, es decir, que aprovechamos dos
areas, por un lado una que recoge el conocimiento técnico de desarrollo de una
aplicacion y por otro el de ofrecer una nueva propuesta para la UOC para que el
alumno pudiera comunicarse con el Campus Virtual desde un dispositivo que
todavia no tiene una aplicacion especifica para este cometido.

Para esta ultima faceta disefiaremos e implementaremos los métodos que nos
permitan acceder a los sistemas de informacion de la UOC y presentando esta
informacién de una manera practica y amigable para el usuario final.

El trabajo ha sido tutorado por los consultores de la UOC: David Gafian Jimenez y
Xavier Aracil Diaz, que han sido de inestimable ayuda para el desarrollo de este
trabajo. Este documento es por tanto, la entrega final del documento que se ha
ido desarrollando a lo largo del cuatrimestre corrigiéndolo y amplidndolo
continuamente durante las diferentes entregas. Es por esto que el trabajo recoge
partes de analisis y elicitacion de requisitos, disefio, implementacién y manuales.
Con un cierto sentido cronolégico al igual que se ha ido desarrollando durante el
curso.

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

Actualmente no existe una herramienta por parte de la Universitat Oberta de
Catalunya (UOC), a excepcion del acceso mediante navegador movil, para los
dispositivos con el sistema operativo Windows Phone [1] creado por la compafiia
Microsoft, que cubren una cuota de mercado del 9% [2].

Por tanto, con este trabajo se pretende ayudar a los alumnos a tener un método
de acceso mas para comunicarse e interactuar con el campus virtual de la UOC de
una manera agradable y comoda que desde el acceso Web, que puede suponer
mas costoso por el mayor volumen de datos que necesitaria y mas cémodo por
ser una aplicacion especialmente disefiada para las interfaces de estos
dispositivos electrénicos.
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1.2 Objetivos del Trabajo

Aunque los objetivos principales de este trabajo son puramente académicos,
también podriamos decir que los objetivos del TFG también serian los del
desarrollo de una aplicacién mévil para dispositivos electréonicos que soporten el
sistema operativo Windows Phone 7 u 8 creado por la compafifa Microsoft,
utilizando como canal de comunicacién con esta plataforma, las APIs [3]
proporcionadas por la UOC [4].

La aplicacién seria similar funcionalmente a la ya existente para plataforma
Android [5] llamada “Campus”. Pudiendo el alumno conocer los correos del
buzdn, la informacién relativa a las asignaturas y la agenda. Aunque la aplicacién
evidentemente no sera la utilizada oficialmente por la UOC para este cometido, si
que ofrece una propuesta valida, y que puede ser libremente utilizada, para este
cometido.

Las funciones para interactuar con la plataforma (enviar correos, modificar la
agenda, o escribir en los foros), se implementaran en medida de lo posible, de
acuerdo con el corto tiempo estimado para el desarrollo del proyecto y la
disponibilidad de ellos a través de las APIs. Ya que lo que pretende el proyecto es
demostrar los conocimientos adquiridos del alumno.

La aplicacién soportara varios idiomas (castellano, catalan e inglés), de este modo
recogemos las tres lenguas que pueden interesar mas al alumno de la UOC. Ya que
la UOC recoge estudios en catalan, castellano e inglés.

1.3 Enfoque y método seguido

La idea es desarrollar un producto nuevo similar a los ya existentes en otros
soportes como Android o iOS [6], creados por Google y Apple respectivamente.
Aunque la cuota de mercado de Windows Phone esta muy alejada de Android e
[0S, esta aplicacion ayudaria a no discriminar a un soporte con miles de unidades
vendidas.

Ademads, aunque la aplicacion pueda no ser la usada finalmente, si que
exploraremos y explotaremos las herramientas necesarias para el desarrollo de la
aplicacion. Ayudando a otros desarrolladores a crear una herramienta similar
para este mismo entorno o entornos similares.

1.4 Planificacion del Trabajo
En la siguiente tabla presentamos una tabla que desglosa los cuatro hitos
principales del trabajo.

Nombre y fecha de entrega | Objetivos de la entrega
PAC1-30/09/2013 Requerimentos funcionales

Borrador de disefio y arquitectura
PAC2 - 28/10/2013 Disefio completo y prototipo de la aplicacién
PAC3-16/12/2013 Aplicacidn para revision final
Entrega final Version definitiva del codigo fuente, memoria y
04/01/2014 documentacion.
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Por tanto, estos hitos se organizan en el tiempo del siguiente modo:

- 2013 " 2013 s b a1
Id | Nombredetarea | Comienzo Duracion
24/1

1 02/09/2013 30/09 21

1.5 Breve sumario de productos obtenidos

El resultado final sera una aplicacién moévil que servird a los alumnos de la UOC
para estar al dia en cualquier lugar sobre las asignaturas, eventos o correos del
alumno.

Esta herramienta representa una alternativa mucho mas util y practica para
acceder que mediante la pagina web. Al resumir los contenidos principales y
ofrecer un entorno personalizado para el dispositivo electrénico.

Ademas, se entregard este mismo documento que contiene una memoria del
trabajo y manuales de la aplicacidn. Junto con el mismo se entregara un pequefio
video de presentacion de la misma y el cédigo fuente.

1.6 Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

En la siguiente memoria realizaremos un recorrido por las diferentes fases de
evaluacidn, desarrollo e implementacién de la aplicacién. Hemos dividido esta
memoria en tres grandes capitulos principales, estas partes comprenden el
andlisis de requisitos, el disefio de la aplicacién y el de la arquitectura,
implementacion y aspectos técnicos.

Aparte dispondremos de otros capitulos que comprenden diversas facetas de la
aplicacidn y referencias para entender mejor el grueso del documento. Ademas
de los anexos, como diagramas ampliados, manuales de uso o de instalacion.
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2 Requisitos y analisis del sistema

En este apartado realizaremos un analisis ampliado de los requisitos que necesita
la aplicaciéon movil enmarcada en la propuesta de TFG titulado "Desarrollo de una
aplicacion mévil con herramientas del campus UOC".

2.1 Clasificacion de requisitos

Para este andlisis de requisitos se han clasificado los requisitos en dos escalas
distintas. Por un lado, aquella que determina la necesidad del requisito que
determinaria la completitud del mismo. Teniendo tres niveles: Alta, Media y Baja.
Un requisito clasificado como "Alto" deberia ser un requisito basico o necesario
de la aplicacién, y un requisito clasificado como "Bajo" seria uno que se
implementaria en el caso de que fuera sencillo o se tuviera tiempo suficiente para
llevarlo a cabo sin ser una prioridad de la aplicacion.

Por otro lado, se han clasificado los requisitos dependiendo de si se trata de un
requisito funcional o no funcional. Entendiendo que un requisito funcional seria
aquel que define una funcionalidad (cometido o utilidad) de la misma, y aquellas
no funcionales, siendo aquellas que son atributos de calidad de la misma.

También, cabe indicar que hemos clasificado los requisitos con unos requisitos
primarios, que abarcarian un area de funcionalidades, y que de estos dependerian
diferentes requisitos que podrian ser parte del conjunto del area "padre” o una
funcionalidad extra del mismo.

2.2 Objetivos funcionales de la aplicacidon

En el siguiente listado, tenemos la recopilacion inicial de funcionalidades, que
ahora tendremos como objetivos de la aplicacién, y de los que desglosaremos en
requisitos mas adelante.

e Visualizacion del calendario de actividades
e Comunicacién a través del correo de la UOC
o Listado de los mensajes en la bandeja de entrada del alumno.
» Filtrado por mensaje leido o no leido.
* Ordenacion por fecha o autor
o Lectura de los mensajes
o Posibilidad de responder los mensajes
o Posibilidad de redactar un nuevo mensaje
e Interaccidén con las aulas
o Listado de las actividades del aula
o Listado, lectura y respuesta de los mensajes pendientes en los foros
y tablones de la asignatura
o Acceso a los materiales de las aulas
o Grupos de trabajo y listado de comparieros del aula
* Interaccion con las actividades del aula
= Acceso a los materiales
o Interaccién con los compafieros en caso de actividades grupales
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2.3 Desglose de requisitos
En este apartado desglosaremos la lista de funcionalidad vista en el apartado 2.2
como requisitos de la aplicacion, ademas de afiadir los requisitos no funcionales.

Codigo 1

Titulo Autenticacion en el aula

Descripcion| Proporciona al alumno la posibilidad de identificarse con su usuario y
contrasena en el aula.

Prioridad |Alta

Tipo Funcional

Codigo 1.1

Titulo Recordar credenciales

Descripcion| Proporciona al alumno la posibilidad de que la aplicacién recuerde su
usuario y contrasefia para no tener que identificarse cada vez que se
quiera utilizar la aplicacion.

Prioridad |[Baja

Tipo Funcional

Codigo 2

Titulo Visualizacion del calendario de actividades

Descripcion|Proporciona al alumno un listado con las actividades pendientes
relacionadas con el alumno.

Prioridad |Alta

Tipo Funcional

Codigo 3

Titulo Comunicacion a través del correo de la UOC

Descripcion| Proporciona al alumno la posibilidad de conocer el contenido de los
directorios de correo electrénico de la UOC.

Prioridad |Alta

Tipo Funcional

Codigo 3.1

Titulo Listado de los mensajes en la bandeja de entrada del alumno

Descripcion| Muestra al alumno los mensajes contenidos en la bandeja de entrada
del correo electronico de la UOC.

Prioridad |Alta

Tipo Funcional
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Codigo 3.1.1

Titulo Filtrado por mensaje leido o no leido

Descripcion|Ofrece la posibilidad de filtrar los mensajes por aquellos que ya han
sido visitados por el alumno y los que no.

Prioridad |Media

Tipo Funcional

Codigo 3.1.2

Titulo Ordenacioén por fecha o autor

Descripcion| Ofrece la posibilidad al alumno de ordenar la bandeja de entrada de
correo electréonico por fecha (ascendente o descendente) o autor
(remitente) del correo.

Prioridad |Media

Tipo Funcional

Codigo 3.2

Titulo Lectura de los mensajes

Descripcion|Ofrece la posibilidad a los alumnos de leer el contenido de los
mensajes de la bandeja de entrada de correo electrénico.

Prioridad |Alta

Tipo Funcional

Codigo 3.3

Titulo Posibilidad de responder y redactar los mensajes

Descripcion|Ofrece al alumno un didlogo donde poder contestar o escribir un
nuevo mensaje de correo electronico UOC a otro miembro de la UOC.

Prioridad |Media

Tipo Funcional

Codigo 4

Titulo Interaccién con las aulas

Descripcion| Ofrece la posibilidad al alumno de poder interactuar con las aulas de
las diferentes asignaturas en las que esta matriculado el alumno.

Prioridad |Alta

Tipo Funcional




«]UOC

de Catalunya

Codigo 4.1

Titulo Listado de las actividades del aula

Descripcion|Ofrece al alumno el listado de las proximas y pasadas actividades
(PACs, entregas, etc) de una asignatura.

Prioridad |Alta

Tipo Funcional

Codigo 4.2

Titulo Listado, lectura y respuesta de los mensajes pendientes en los foros
y tablones de la asignatura

Descripcion|Ofrece al alumno la posibilidad de poder leer los mensajes de los
foros. Asi, de la misma manera que se hace en los requisitos de
cédigo 3 de correo electronico, la posibilidad de filtrarlos,
contestarlos o redactar nuevos.

Prioridad |Media

Tipo Funcional

Codigo 4.3

Titulo Acceso a los materiales de las aulas

Descripcion|Ofrece al alumno la posibilidad de acceder a los recursos del aula.
Como archivos y enlaces de la asignatura.

Prioridad |[Baja

Tipo Funcional

Codigo 4.4

Titulo Grupos de trabajo y listado de compafieros del aula

Descripcion|Ofrece a los alumnos la visualizacion de los grupos de trabajo y de
los compafieros pertenecientes a estos grupos.

Prioridad |Baja

Tipo Funcional

Codigo 4.5

Titulo Interaccion con las actividades del aula

Descripcion| Posibilidad al alumno de interactuar con las actividades del aula.

Prioridad |[Baja

Tipo Funcional

Universitat Oberta
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Codigo 4.5.1

Titulo Acceso a los materiales

Descripcion| Posibilidad de acceder a los acceder a los archivos y enlaces de las
actividades de la asignatura.

Prioridad |[Baja

Tipo Funcional

Codigo 4.5.2

Titulo Interaccion con los compafieros en caso de actividades grupales

Descripcion| Posibilidad de interactuar con los alumnos pertenecientes al mismo
grupo de una actividad determinada del aula.

Prioridad |[Baja

Tipo Funcional
Codigo 5
Titulo Globalizacion

Descripcion| Posibilidad de interactuar con la aplicacién en diferentes idiomas.
Castellano, catalan e inglés.

Prioridad |Media

Tipo No funcional
Codigo 6
Titulo Entorno

Descripcion|La aplicacion debe poder soportar el sistema operativo Windows
Phone 7.1 o superior.

Prioridad |Alta

Tipo No funcional

2.4 Cumplimiento de requisitos

Como anexo al apartado anterior, una vez finalizado el proyecto se entrega la
siguiente tabla de cumplimiento de requisitos. Esta tabla representa en qué grado
hemos cumplido los requisitos de la aplicacién. Ya que algunos de ellos no han
podido ser implementados por diferentes motivos, la mayoria de ellos técnicos o
por falta de tiempo.

Este apartado es indicativo de un tipo de tarea habitual tras la entrega de un
producto o durante del desarrollo de la misma a un cliente para analizar qué
objetivos de la aplicacion han acabado siendo logrados.

Como se puede observar en la tabla han sido alcanzados el 100% de los requisitos
de prioridad alta, cuatro de cinco de prioridad media, aunque no todos en su
totalidad y cuatro de seis objetivos de prioridad baja.
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De este modo se realiza un trabajo de analisis sobre la completitud del producto o
aplicacion final obtenida.

Grado de
Cddigo Prioridad | Cumplimiento | Motivo
1 Alta 100%
Técnico. La autenticacion era mediante acceso
web a través del navegador, lo que impedia el
poder usar los controles de la web para facilitar
1.1 Baja 0% | el recuperar usuario y contrasefia.
2 Alta 100%
3 Alta 100%
3.1 Alta 100%
Aunque se indican los mensajes no leidos por el
3.1.1 Media 25% | alumno no se permite filtrar sobre ellos.
Tiempo. Se prefirid realizar otras tareas de
3.1.2 Media 0% | implementacidn prioritarioas.
3.2 Alta 100%
Aunque se pueden redactar mensajes, no se
3.3 Media 75% | pueden responder.
4 Alta 100%
4.1 Alta 100%
Aunque se pueden leer los tablones de la
4.2 Media 66% | asignatura no se permite contestar sobre ellos.
4.3 Baja 100%
Aunque se pueden visualizar los alumnos no se
4.4 Baja 50% | pueden visualizar los grupos.
4.5 Baja 100%
45.1 Baja 100%
No se puede visualizar los grupos ni actividades
45.2 Baja 0% | grupales.
5 Media 100%
6 Alta 100%

Al haber sido alcanzados todos los requisitos de prioridad alta, y la mayoria de los
objetivos de prioridades media y baja podemos considerar de que se trata de una
herramienta funcional valida y tutil, y que ha cumplido en su gran mayoria los

objetivos de la misma.



3 Diseno

3.1 Diagrama de casos de uso
El siguiente diagrama de casos de uso expresa la sencillez de la aplicacién a la
visto de los usuarios (alumnos). El usuario que se use puede tener dos roles
principales, el alumno autentificado y el autentificado. El autentificado tendra la
opcién de poder acceder a las funcionalidades del sistema previo paso por la

autenticacion.

usuario sin‘putentificar

o=

\

Universitat Oberta
.j U 0 de Catalunya

CampusUOC

ENEQEMIES

calendario

usuario autentificado

configuracion

Ilustracion 1: Diagrama de casos de uso

Por tanto, es importante destacar que un usuario no autenticado no debe de tener
acceso a la aplicacion. Ademas de por seguridad, porque se romperia con la légica
de la misma, al no conocer un usuario no se puede determinar cuales son las
asignaturas o recursos relativos al usuario.

La autenticacion se realizara mediante OAuth, y las especificaciones técnicas se
ven en el punto dedicado a la arquitectura y aspectos técnicos del sistema.
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Si ampliamos el diagrama desglosando las funcionalidades descritas de un modo
mas detallado podriamos obtener el siguiente diagrama de casos de uso.

CampusUOC

o / leer mensaje

<<extender>> <<extender>>
= -

>SS »
N . < ~ .
usuario sifTautentificar <<extender>> <<extender>> e
< P

~ — s
7

. . s
listar mensajes pEIVEIS
7

/
\
N\
N\
N\
N A

asignaturas

{

/ \
/ \
/ \
’ \
<<extender>> <<extender>>
. AY

\
\
\
listar eventos leer evento
/
/
/

<<extender>> <<extender>>
\ /
\ /
\ /

A
calendario

Ilustracion 2: Diagrama de casos de uso ampliado

configuracion
usuario autentificado

~ I~
- ~
- ~
- ~

En él podemos ver las funcionalidades compartidas en las vistas de la lectura de
mensajes o el listado de eventos que pueden llegar a ser funcionalidades
compartidas por varios objetos del sistema.

En esta vista para el diagrama de casos de usos, pasamos a relacionar de una
manera mas funcional y amplia los recursos y funcionalidades que nos podria
ofrecer la aplicacion.

3.2 Diagrama de componentes

Otra vista de nuestro programa es el diagrama de componentes, este nos ayudara
a separar los diferentes modulos del programa a implementar. Ayudandonos en
un futuro a organizar el proyecto a desarrollar.

El diagrama de componentes muestra como se conectan entre si los componentes
para formar componentes mas grandes y representar de una sola vista la
organizacion del sistema completo. De este modo ilustraremos la estructura
basica de nuestra aplicaciéon pudiendo organizar mejor nuestra aplicacion movil.
Ademas también conseguimos representar componentes externos a nuestro
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sistema como puede ser la API UOC, que aunque no sera responsabilidad nuestra
si que sera una parte esencial de nuestra aplicacién puesto que es la API quién
nos debe ofrecer casi toda la informacion con la que trabajaremos en el sistema
de manera dindmica.

Dis positive Windows Phone
Interfaz
<< COm ponent==
O erftrada login g' @ <<compenent>> @
configuracion
<<gomponent>> E <<gomponent=> <<gomponant>>
vista correo vista asignaturas vista cale ndario

— N/ | n

Légia@ /_g Integracion
<<component==> ?t
. <<Component>>
comunicacion APl [esuse > g;ﬂl« E << com ponents>
— o
-:-:u#e» configuracion configuracion
W
<<cpmponent>> E
libreria REST + OAuth - =
0
|
T
|
|
T
|
i
[
' uoGc
|
W
<<component>> E

APl

Ilustracion 3: Diagrama de componentes

En el diagrama de componentes podemos apreciar la separacién de las capas que
integraran nuestro proyecto. Las diferentes vistas usaran una interfaz comun de
comunicaciones para obtener y entregar la informacion necesaria a la API.

Se ha afiadido un pequefio componente de integraciéon que nos permitira guardar
aspectos de la configuracion del programa. Pero la idea principal es que la
aplicacion no necesite salvaguardar demasiada informacién en el mismo sistema.

3.3 Diagrama de clases

El diagrama de clases se podria resumir en el de la Ilustraciéon 4, y que se
encuentra ampliado en el anexo 8.1, que por simplificacién hemos reducido en
sus atributos y funcionalidades a un pequefio listado para cada clase. En él
diferenciamos dos clases principales para la interfaz de usuario, éstas son las
encargadas de la autenticacion y del control de eventos y peticiones por parte del
usuario, asi como de la muestra de las diferentes vistas. Las vistas estaran
disefiadas mediante WPF (XAML) [7], pero sdlo necesitan una clase para
gestionar el login y poder integrar el navegador, y otra para gestionar la pagina
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pivotada que tendra las diferentes vistas. Aparte, desde la pagina principal
podremos movernos por otras vistas que comprenden las diferentes vistas
dependiendo de aquello que queremos mostrar, estas vistas estan dedicadas a
cada uno de los objetos principales de nuestro entorno, por ejemplo, disponemos
de la clase “asignatura.xaml.cs” que controla las vistas de la pagina
“asignatura.xaml” que serd donde mostremos las diferentes propiedades de una
asignatura determinada.

Ademas, la interfaz usard una libreria encargada de gestionar los diferentes
idiomas lingliisticos que podran configurarse en la aplicacién final y se usara para
mostrar una vista con didlogos en el idioma preferido por el usuario. Para
simplificar y mejorar el entendimiento de la capa de interfaz esta libreria se ha
representado como una vista aparte, pero de la que dependeran todas las vistas
para mostrar el idioma seleccionado por el usuario.

Mediante el control de eventos provocados por parte del sistema y del usuario
estas clases realizaran llamadas a las clases encargadas de otorgar y recibir la
informaciéon introducida por el usuario, como pueda ser mostrar una vista o
realizar una peticion del listado de correos electrénicos del usuario.

La parte encargada de la légica del sistema dispondra de tres clases principales,
que seran las encargadas de construir las peticiones REST que la libreria que
explicaremos mas adelante usara para comunicarse con la API de la UOC.

interfaz (controlador de idioma)

Diccionario Catala
asignatura.xaml.cs
message.xaml.cs

Multilingual App
library

. Diccionario English
login.xaml.cs
Diccionario
Castellano

//// |
‘ menuprincipal.xaml.cs \
Bl
al, et
(o

NewtonSoft JSON
Deserializer

Boards Calendar
APIUOC _ _
e -Nombre del m Nombre del n
“Nombre del m “Nombre del
S _
~Nombre del m
~Nombrs

Ilustracion 4: Diagrama de clases. (Vease ampliado en Anexo 8.1)

Al usar una unica licencia por usuario, sélo necesitamos un objeto en memoria
que podremos instanciar para realizar la autenticacién y recogida de la licencia.
Ademas deberemos de crear una clase encargada de ofrecer la funcionalidad para
guardar en el dispositivo los pequefios datos de configuracion de la aplicacion.
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La clase principal del nucleo es la clase “Procedimientos”, que es la encargada de
interconectar las diferentes capas entre si. Tras recibir una peticiéon de una clase
de la interfaz tras un evento disparado en un principio por un usuario, ésta es la
encargada de formar la peticion, pasarla a la libreria REST, recoger la informacion
y pasarla a la libreria que transformara la codificaciéon JSON en nuestras
entidades representadas en nuestro programa como objetos instanciados de
clases que tienen las mismas propiedades que la informacién proporcionada por
la API de la UOC.

Vista asignatura Procedimientos Libreria REST API UOC

Construyo la
peticiony se
laenvioala
libreria REST

7

Realizo la Autenticacion OK
peticionala Te envio la
APl UOC Informacién (JSON)

Necesito los datos
de la asignatura
con cédigo 123

S
5

-

Necesito convertir Respondo con
el JSON en el JSONa
entidades procedimientos

Muestro los

datos de la

entidad en
pantalla

Respondo con
la entidad que
representa ala
asignatura 123

7

ibreria NewtonSoft JSON

/7
~—

S5
'OOO

Instancio las

entidades de

acuerdo con
el JSON

Ilustracion 5: Flujo de informacién. Camino correcto

De esta manera, conseguimos que la informacion fluya desde la API hasta la
interfaz. Para realizar dicha peticion evidentemente el usuario debe haberse
autenticado con anterioridad, ya que para realizar la peticion a la API el usuario
debe haberle otorgado derechos al usuario y una clave valida temporalmente que
debe proporcionar en el momento de la peticion el protocolo para la
autenticacion lo veremos mas adelante.

3.4 Capade datos

Tal y como hemos indicado antes, la aplicacién estd pensada como una ventana a
los contenidos proporcionados por la API de la UOC. Por tanto, la gestidn final de
estos datos es responsabilidad del Campus Virtual. Aun asi, la aplicaciéon debe
tener un concepto propio de estos datos, es decir, debe tener una imagen propia
de esas estructuras de datos para poder interactuar con ellas, ya sea para
descargar esa informacion como para subirla.

Este modelado de datos se realiza mediante un mapeo de la documentacién
proporcionada por la UOC de los tipos de datos proporcionados por las
respuestas a la API a clases que representan las entidades dentro de nuestro
sistema.
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Por ejemplo, segin la documentacion de la API de la UOC tenemos que el ejemplo
de dato devuelto para un dato tipo “Usuario” es:

Example JSON

{

"id" : "130360",

"username" : "xaracil",

"name" : "Xavi",

"number" : "411603",

"fullName" : "Xavi Aracil Diaz",

"photoUrl™ : "http://cv.uoc.edu/UOC/mc-icons/fotos/xaracil.jpg",
"language" : "ca",

"sessionId"

"283ac5c62977a38daef52b5a43ec5273f371af839246fdcd4ed4c71aaf367972b16721a00
fb25ca8feeb3de5012435c42218d7ae60243c7b5c3a688eb593dfbad2”,
"email" : "xaracil@uoc.edu"

}

Ilustracion 6: Tipo de dato Usuario devuelto por la API UOC

Este tipo de dato sera representado en nuestro sistema con una entidad que
corresponda con las caracteristicas y atributos proporcionados por la API. En
nuestro ejemplo, la siguiente entidad:

[ £ «C# classs
CampusU0C::Clases::User

= Attributes
+ email : String
+ fullName : String
+id : String
+ language : String
+ name : 5tring
+ number : String
+ photoUrl : String
+ sessionld : String
+ username : String

= Operations
+ User()

Ilustracion 7: Representacion UML del tipo de dato Usuario en nuestro sistema.

Donde asignamos un atributo correspondiente a cada atributo proporcionado por
el tipo de dato que nos devolvera, o deberemos proporcionar mediante la API de
la UOC en nuestras llamadas.

En el anexo “Diagrama de entidades de la capa de datos” recogido en el punto 8.2

de este documento se pueden explorar todas las entidades y sus relaciones que
integrara el programa.
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3.4.1 Uso de entidades por la capa de interfaz
En el diagrama de clases la Ilustraciéon 4, vemos como es la comunicacién entre
las capas. Se puede observar como existe una separacién de conceptos entre
vista, logica e integracion. Aunque es la capa logica la encargada de construir los
objetos en memoria a partir de los datos obtenidos por la API, esta
representacién de los datos en nuestro programa es usada por las vistas, que
dependiendo del aspecto que queramos dar a la informacién obtenida usaran
dicha informacidén para representarla a gusto del disenador de la interfaz.

~ LayoutRoot : Grid

s |bIFram : TextBlock

~ |bIMyApp: TextBlock
~|blSubject : TextBlock
e |DITitle : TextBlock

e |BITo @ TextBlock
~titContent : TextBlo. ..
re betFrom @ TextBlock
~ betSubject @ TextBlock
~ bt To @ TextBlock

+ subject : String
+ to : String
= Qperations
+ MessageMapping()
+ ToString() : String

«]UOC

Universitat Oberta
de Catalunya

.ﬂ «C# class= .ﬁ =C# class» Como vemos en la
Campu...essage P—— [lustracion 8, la vista para
la visualizacion de
= Attributes = Attributes .
+CurrentMeassaga: M. + body : String mensajes, con un  gran
- _contentLoaded:Bo... + € 2 String nimero de atributos y
__i;I : Strlijng + ;Dlar: Integer métodos, la mayorl'a
-_idBoard : Strin + date : Strin

-:idSubject: Strigng Hessae = +from: Strini autogenerados. DiSpOI’lE de
-_message:Message.. | * i +id : String una variable llamada

-_tipoMensaje : Strin CurrentMessage + snippet: Strin ( »
n-_CEntentF‘a;el: Griu:lEl : + stailfls : Integr_i ‘CurrentMessage ’ que

serd la representacién en
memoria que ha
construido la capa légica.

Cuando se inicialice la
vista, cuando el usuario
desee visualizar un
mensaje determinado, la

= Operations
+ InitializeComponent() vista pedira a la capa logica
+Message() 3
 Cargaenasic) que obtenga el mensaje

- InicializarIdiomal)

deseado, sin conocer

- PhoneApplicationPag. . realmente cémo la capa

légica obtiene y genera ese
mensaje.

Ilustracion 8: Uso de un tipo de dato por una vista.
Representacion UML
Una vez obtenido ese

mensaje, utilizard de acuerdo con lo determinado por el disefiador de la interfaz
esa informacion para mostrarsela al usuario.
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4 Arquitectura y aspectos técnicos

La aplicacion estaria descrita en tres capas: interfaz, nicleo e integracion.

4.1 Nucleo

El nucleo seria la capa encargada de realizar las operaciones légicas y calculos
estimulados por los eventos lanzados en la capa superior (interfaz). Este, seria el
encargado por tanto de comunicar con el sistema de la UOC a través de los
servicios ofrecidos por su sistema, y poder de esta manera interactuar con el
sistema externo.

Wi UOC (INTERFAZ) N L'JCLEO
usuario | | contrasefa 0K
) |
°0° Correo Mi UOC
Asignatura 1 Asignatura 2
Servicios UOC BOD local

Ilustracion 9: Diagrama basico de la arquitectura

4.1.1 Autenticacion

Para la autenticaciéon del nucleo en el sistema se debera realizar un proceso
inicial en el momento de inicio de la aplicacidn. Se debe realizar una peticion a la
API de la UOC de un cédigo llamado “code” que se hace a través de una llamada a
la web de autorizacion de la API, donde primero se le pedira al alumno el usuario
y contrasefa y después se le pedira el nivel de permisos que le otorga a la
aplicacion.

La metodologia de autenticacion usa el protocolo OAuth [8] [9] para la
identificacién a través de los servicios ofrecidos por la API, pero para poder
comunicar con los servicios es necesario obtener previamente un cddigo llamado
“token” que permite el acceso temporal a los servicios de la API. En el momento
de la recogida de este codigo también se obtienen el tiempo de expiracidn de este
codigo y otro cddigo para la renovacion del “token” por si fuera necesario. Pero
antes, veamos el proceso de comunicacién necesario para obtener el cédigo
“token”.

Si nos fijamos en la Ilustracién 10, para realizar la autenticaciéon tenemos tres
pasos principales:

e La peticion de la URI de autenticacion

e Laautenticacidn desde el navegador para obtener el “code”

e La peticion del “token”

Para representar mejor el flujo de trabajo podemos ver la siguiente ilustracidn,
un diagrama de secuencia que muestra los pasos a seguir para realizar una
autenticacion correcta en nuestro sistema. Ademas, realizaremos un pequeiio
desglose del diagrama para entenderlo mejor.

17



.j U 0 Universitat Oberta
de Catalunya

Interfaz Nucleo API UOC

T
|
|
|
|
|
|

Autenticacién :

PeticionCode(key, secret)

UriAuth UriAuth

Auth(usuario, contrasefia)

Code|
PeiticionToken(code) PeticionToken(code, key) :
|
Token
T
PeticionPerfil PeticidnPerfil(token) :
Perfil Perfil

.
|
|

L L |

| | |
Ilustracion 10: Diagrama de secuencia de autenticacién y servicio correctos con la API UOC

4.1.1.1 Peticion de la Uri de autenticacion

El primer paso de autenticacion, que se lanzara en el inicio de la aplicacion
realizara una peticion a través de una peticion REST [10] con la que obtendremos
la Uri de para presentarla en el navegador integrado en la aplicacién para la
autenticacion en el sistema UOC.

Para realizar esta peticion, el nudcleo le enviara el identificador de la aplicacién,
llamado “key”, que se ha pedido previamente por el desarrollador de la
aplicacion, y una contrasefia llamada “secret”, que la API utilizara para conocer
cudl es la aplicacién a la que debe otorgar permisos para acceder a la informacidn.

4.1.1.2 Autenticacion desde la interfaz

Una vez recibida la Uri de autenticacién de la UOC, ésta se lanzara al navegador
web integrado en la aplicacién. Donde sera visualizara la interfaz de la UOC para
la otorgar los permisos necesarios al sistema.

El usuario, que no percibira la primera peticion en la interfaz, en cambio, vera a
través del control de navegador de Internet integrado en la interfaz que se le pide
el usuario y contrasefia, y que debe otorgar unos permisos a la aplicacién para
poder acceder a su informacién personal.

Cabe indicar, que esta peticion se hace directamente desde el control de
navegador de la interfaz y el usuario, y que es en el caso de una autenticacion
correcta es la interfaz la encargada de recoger el cédigo intermedio “code” antes
de la peticion del codigo de autenticacion final “token” que otorgara los permisos
de acceso a la APL
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Esta autenticacion se realiza mediante https [11], lo que supone un canal seguro
de comunicacién entre el alumno y el servidor. Y proporciona a la aplicacion un
acceso confiable durante un tiempo razonable de uso.

4.1.1.3 La peticion del “token”

El ultimo paso se trata la peticion del “token”, un codigo de identificacion final
que tiene un periodo de vida limitado y que es el que el sistema API pedira para
poder acceder a los datos.

El token, esta asociado al usuario que ha otorgado los permisos de acceso y a la
aplicacion desde donde se ha pedido. Para realizar la peticiéon se deben pasar
correctamente los dos puntos anteriores y haber obtenido el “code”.

4.1.2 Comunicacion con la API

Una vez recogido el “token” [12], la comunicacion con la API se realiza mediante
el protocolo REST, al igual que la comunicacién para obtener la autenticacion a
excepcion de la obtencion del “code”. Este protocolo permite el acceso a la
informacién de la UOC mediante unas sencillas llamadas a una ruta relativa sobre
el servidor de la UOC.

4.1.2.1 El servicio de informacion de la UOC (API)
La UOC tiene a disposicion de los alumnos un sistema de comunicacién simulado
del Campus Virtual, tal y como la pagina web de informacién [4] de la UOC indica:

“Este es el entorno de desarrollo de aplicaciones para el Campus
Virtual de la UOC. Utilizando los servicios de esta API, podrds
construir tus aplicaciones Campus para mdviles, tabletas,
ordenadores o lo que quieras.”

De esta manera, la UOC proporciona un entorno abierto y seguro que podemos
usar en nuestra aplicaciéon para poder obtener la informacién necesaria para
alimentar nuestra aplicacién movil.

4.1.2.2 Servicios ofrecidos por la API

Tal y como se ha descrito anteriormente, la API se basa en la arquitectura REST
para realizar las peticiones a los servicios de la UOC. Estas peticiones incluyen la
autentificacion mediante OAuth como se describe en el punto 4.1.1.

La URL [13] raiz de la APl es:
http://o0slo.uoc.es:8080/webapps/uocapi
La ruta para la autenticacién cuelga desde:
http://oslo.uoc.es:8080/webapps/uocapi/oauth/authorize
Como se puede comprobar, los recursos y servicios se organizan mediante rutas

relativas. Debiendo haber obtenido una autenticacién correcta previa a la
consulta de los mismos.
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El resto de servicios ofrecidos se ofrecen resumidos bajo el siguiente listado,
todos ellos teniendo como raiz de la ruta la direccién indicada anteriormente.

Servicio Rutas
e /calendar/
Bajo este dominio | ® /calendar/events/{id}
disponemos de la
posibilidad de listar los

eventos de calendario del
alumno, asi como los datos
sobres los diferentes
eventos.

Bajo este dominio, el mas
completo de todos,
podremos obtener diversa
informaciéon relativa a las
asignaturas, mas en
concreto a sus aulas
virtuales, en las que se
encuentra matriculado el
alumno.

Asi como los diferentes
recursos y miembros de la
asignatura. Materiales,
foros, miembros y recursos
educativos pueden ser
explorados a través de este
subdominio.

/classrooms

/classrooms/{id}

/classrooms/{id}/boards
/classrooms/{id}/groups
/classrooms/{id}/materials
/classrooms/{id}/people
/classrooms/{id}/resources
/classrooms/{domain_id}/boards/{id}
/classrooms/{domain_id}/materials/{id}
/classrooms/{domain_id}/resources/{id}
/classrooms/{id}/people/students
/classrooms/{id}/people/teachers
/classrooms/{domain_id}/boards/{id}/folder
s
/classrooms/{domain_id}/boards/{id}/messag
es
/classrooms/{domain_id}/boards/{board_id}/
folders/inbox
/classrooms/{domain_id}/boards/{board_id}/
folders/{id}
/classrooms/{domain_id}/boards/{board_id}/
messages/{id}
/classrooms/{domain_id}/boards/{id}/messag
es/unread
/classrooms/{domain_id}/boards/{board id}/
folders/{id}/messages
/classrooms/{domain_id}/boards/{board id}/
folders/{folder_id}/messages/{id}
/classrooms/{domain_id}/boards/{board_id}/
folders/{id}/messages/unread
/classrooms/{domain_id}/boards/{board_id}/
messages/{id}/move/{folder_id}
/classrooms/{domain_id}/boards/{board_id}/
folders/{folder_id}/messages/{id}/body
/classrooms/{domain_id}/boards/{board_id}/
folders/{folder_id}/messages/{id}/history
/classrooms/{domain_id}/boards/{board id}/
folders/{source_id}/messages/{id}/move/{de
stination_id}
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Para la gestion del correo | ¢ /mail/folders
de la UOC disponemos del | ® /mail/messages
subdominio mail encargado | ®¢ /mail/folders/inbox
de ofrecer los listados de | ® /ma%l/folders/{id}
carpetas, mensajes y|® /ma}l/messages/u?read
remitentes de los correos : ;22;ijﬁgi;:ﬁijgi;?;messages
electronicos. e /mail/messages/{id}/body
e /mail/messages/{id}/history
e /mail/folders/{id}/messages/unread
e /mail/messages/{id}/move/{folder_id}
e /mail/folders/{source_id}/messages/{id}/mo
ve/{destination_id}
Este dominio es el | e /people
destinado a la informacién | ¢ /people/{id}
de los miembros dela UOC. |® /people/{id}/profiles
e /people/{id}/tutors
e /people/{id}/profiles/current

Este dominio se encarga de
ofrecer la informacion
general de las asignaturas
en las que estd matriculado
el alumno.

No se debe confundir este
dominio con el dominio
classrooms, que ofrece la
informacion del aula virtual
de las asignaturas. Aunque
muchos de los datos seran
redundantes.

/subjects

/subjects/{id}

/subjects/{id}/boards
/subjects/{id}/resources
/subjects/{domain_id}/boards/{id}
/subjects/{domain_id}/resources/{id}
/subjects/{domain_id}/boards/{id}/folders
/subjects/{domain_id}/boards/{id}/messages
/subjects/{domain_id}/boards/{board_id}/fo
lders/inbox
/subjects/{domain_id}/boards/{board_id}/fo
lders/{id}
/subjects/{domain_id}/boards/{board_id}/me
ssages/{id}
/subjects/{domain_id}/boards/{id}/messages
/unread
/subjects/{domain_id}/boards/{board_id}/fo
lders/{id}/messages
/subjects/{domain_id}/boards/{board_id}/fo
lders/{folder_id}/messages/{id}
/subjects/{domain_id}/boards/{board_id}/fo
lders/{id}/messages/unread
/subjects/{domain_id}/boards/{board_id}/me
ssages/{id}/move/{folder_id}
/subjects/{domain_id}/boards/{board_id}/fo
lders/{folder_id}/messages/{id}/body
/subjects/{domain_id}/boards/{board_id}/fo
lders/{folder_id}/messages/{id}/history
/subjects/{domain_id}/boards/{board_id}/fo
lders/{source_id}/messages/{id}/move/{dest
ination_id}
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Este es el dominio|e /user
encargado de  ofrecer | ®* /user/profiles
informacién personal del | ® /user/settings
alumno que se ha|® /user/tutors
e /user/profiles/current

autenticado en la
aplicacién, las relaciones
con el resto de miembros
de la comunidad UOC y su
configuracion personal.

Mediante la comunicacion a estos servicios alimentaremos a la aplicacién mévil,
de un modo organizado y seguro. Ademas, gracias al uso de estandares de
comunicacién digital podemos interpretar y comunicarnos con la API desde
varios tipos diferentes de dispositivos, y por supuesto, desde nuestra aplicacion.

4.1.2.3 Lalibreria RestSharp

RestSharp [14] es una libreria para .Net, y que soporta Windows Phone, que nos
ayudara a comunicarnos con los servicios de la UOC. Esta libreria es capaz de
manejar el protocolo de comunicacién REST y de devolver el contenido de las
respuestas a nuestra aplicaciéon mediante una serie de funcionalidades incluidas
en la misma.

Esta libreria, ademads, incorpora funcionalidades extra, como el soporte para la
autenticacion segura a través de OAuth y la deserializaciéon de respuestas en
diferentes formatos.

4.1.2.4 Formato de respuesta de las llamadas a la API

La alimentacidn supone la constante “traduccién” del formato de comunicacion
de los servicios de la UOC con los datos locales.

Por ejemplo, tras una peticidn de los datos personales de un usuario desde la ruta
“/user” el servicio nos devolvera un contenido similar al siguiente:

{"id":"666666", "name" : "Harriet", "number":"666666", "username":"user6", "fu
11Name":"Harriet Upp", "photoUrl"”:"http://cv.uoc.edu/U0C/mc-
icons/fotos/desconegut.png","language"”:"ca","sessionId":"a72b9b63467a94d
9cfb2fdc972c0e5f24b5eb8b55e6cf5e79be9981b040c3d02e68ccf27b117¢c79d0Oc9d3f1

15195cb705587c849ecaf035c202610dbeadce688","email” : "user6@uoc.edu”}

Ilustracion 11: Cédigo JSON de respuesta

Este formato corresponde a JSON [15] [16], es un formato ligero de intercambio
de informacion. Es relativamente sencillo interpretarlo y generarlo y es el
formato usado en las respuestas de la API.

También tenemos el formato XML [17] como posible respuesta a las llamadas de
la API, otro método sencillo de transporte de la informacién de una manera
sencilla y facil de interpretar y generar.

4.2 Integraciony Base de datos

Seria la capa encargada de salvaguardar la informacién. Aunque la mayor parte
de ella provendra del sistema UOC, parte de ella seria almacenada localmente.
Como podria ser el usuario y contrasefia, borradores de mensajes, caché de la
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informacién para poder consultar cuando el dispositivo no tenga conexién a
Internet, etc.

La idea de la asignatura es realizar una presentacion del entorno de la UOC,
donde la mayoria de la informacién resultara ajena a la misma, pero no todos los
datos seran otorgados por la API de la UOC. Algunos de ellos podremos
guardarlos en nuestro sistema. Por ejemplo, nuestra aplicacion sera
multilenguaje, y es responsabilidad de nuestro sistema.

4.2.1 Representacion de los datos. Entidades.

En principio la aplicacion esta pensada como un frontpage para que el alumno
interactiie con la UOC. Esto significa que el sistema de gestién de la base de datos
resultara ser algo externo a la aplicacion, a nuestro sistema. Nuestra
responsabilidad sera la de ofrecer al usuario una capa para interactuar con la API
de la UOC.

Como hemos comentado, la mayor parte de los datos del entorno de la UOC seran
guardados por un sistema ajeno al nuestro, pero esto no significa que no debamos
modelarlo en el nuestro para poder trabajar con él. En la documentacion
otorgada para trabajar con la API se proporcionan las salidas JSON que ofrece
cada una de las llamadas.

Mediante JSON tendremos una representacion de las salidas a las llamadas de las
entidades de la base de datos del entorno virtual de la UOC. Por ejemplo, para la
llamada “/classrooms” definida en el punto 4.1.2.4, que es un servicio que
devuelve la informacion relativa a las asignaturas en las que se encuentra
matriculado un alumno, tenemos que la respuesta tiene el siguiente formato:

{"classrooms":[

"id":"1111111","title":"Introduction to Java Programming Aula
1","color":"#308961","fatherld":"111111","code":"05.554","shortTitle":"IJP","assi
gnments":["ESTUDIANT"]},

{"id":"3333331","title":"Introduction to C Programming Aula
1","color":"#308961","fatherld":"333333","code":"05.564","shortTitle":"TMS","as
signments":["ESTUDIANT"]},

{"id":"5555551","title":"Test Lab subject Aula
1","color":"#308961","fatherld":"555555","code":"05.073","shortTitle":"TLS","ass
ignments":["ESTUDIANT"]}

1}

Esta salida de ejemplo representa una lista de asignaturas, donde la primera de
ellas es la asignatura “Introduction to Java Programming Aula 1” con el
identificador “1111111” que es un objeto de lo que seria la clase “Classroom” de
nuestro sistema. Por tanto, esta salida nos ofrece una lista donde cada uno de sus
nodos contiene la informacion relativa a una asignatura, es decir una lista con
entidades asignaturas como nodos, donde cada uno de ellos representa los datos
relativos a las asignaturas a las que esta matriculado el alumno. Estas entidades,
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podremos usarlas virtualmente para mostrar la informacién relativa a las mismas
en nuestro entorno. La clase que representa en nuestro entorno a esta entidad se
define de la siguiente manera:

using System;
using System.Text;

namespace CampusUOC.Clases
{
public class Classroom
{
public string id { get; set; }
public string title { get; set; }
public string color { get; set; }
public string fatherId { get; set; }
public List<string> assignments { get; set; }
public string code { get; set; }
public string shortTitle { get; set; }

Ilustracion 12: Cédigo (C#) de la clase Classroom

Esta clase representa y tiene las mismas propiedades que nos ofrece la AP],
representando dichas propiedades con variables creadas a imagen del JSON que
nos ofrece la API. En este caso concreto tenemos que la asignatura se define con
un identificador Unico (id) para nuestro sistema, un titulo (title), un color (color),
un identificador del padre (fatherld), unas responsabilidades del usuario
(assignaments), un codigo identificativo para la universidad (code) y un titulo
corto o alias (shortTitle).

Y la clase que define la lista de asignaturas es definida de la siguiente manera:

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;

namespace CampusUOC.Clases

{

public class Classrooms

{

public List<Classroom> classrooms { get; set; }

}

Ilustracion 13: Cédigo (C#) de la clase Classrooms

En este caso un conjunto de asignaturas a las que estd matriculado el alumno se
representan como una lista de la clase “Classroom”. Una vez instanciada esta lista,
tendremos una serie de asignaturas en las que el alumno podrd estar
matriculado.
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4.2.2 Lalibreria NewtonSoft JSON Deserializer

Para realizar la traduccion de estos datos JSON en entidades hemos utilizado una
libreria especifica para ello llamada NewtonSoft.Json. Esta libreria rellenara los
datos y generara las entidades obtenidas en la llamada.

Una llamada de esta libreria para la respuesta vista anteriormente y contenida en
la variable Content de la respuesta, nos daria una lista de sélo un elemento del
objeto instanciado de la clase “Classroom” que representa dicha entidad para
nuestro sistema.

Este objeto tiene varias propiedades o caracteristicas propias que definen a la
entidad. Por ejemplo, la clase estara definida por su nombre, alias, cddigo de
identificacidn, etc. Parte de los datos ofrecidos por la plataforma seran utiles para
la capa de presentacién, pero parte de ellos nos seran utiles para explorar el
sistema. El cddigo identificativo de la asignatura nos servira para realizar otras
llamadas a la API, donde parametrizaremos este valor para obtener otras
identidades que estaran relacionadas directamente con la entidad anterior. Por
ejemplo, los recursos educativos de la misma.

Esta libreria nos facilitara la traduccion e interpretacion de las respuestas de la
APl mediante el protocolo JSON. Esta libreria, dispone de gran cantidad de
funciones para trabajar con ficheros JSON e interactuar con sistemas de
desarrollo .Net. Es de amplio uso para los entornos de desarrollo y proporciona
una serie de funciones eficaces y practicas para traducir en ambos sentidos un
JSON, que al fin y al cabo es una sencilla cadena de caracteres con una sintaxis
basada en la separacion de elementos mediante comas, entidades mediante llaves
y de propiedades y valores mediante el signo de los dos puntos.

Una propiedad de JSON representa se traduce como una variable de una clase en
C# [18], mediante que una entidad se representa como una clase completa.
Cuando se realiza la traduccion se crea dinamicamente el objeto instanciado de
esa clase representando la entidad que se nos ha enviado mediante la sintaxis de
JSON.

4.2.3 Llamada ala APl y traducciéon de JSON

Como hemos visto en los puntos anteriores, se realiza una llamada a la API para
consultar informacion y posteriormente se realiza la traducién del JSON. Para
simplificar las llamadas en la interfaz, se crean unos métodos publicos estaticos y
asincronicos que son accesibles desde la capa de interfaz. Como ejemplo podemos
ver el de la [lustracién 14.

public static async Task<Classrooms> GetClasses ()
{
return
(await ExecuteAsync<Classrooms>(ConstruyePeticion (
Config.SUBJECTS URI, new Dictionary<string, string>())));

}

Ilustracion 14: Ejemplo de la llamada a ExecuteAsync
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En él simplemente ofrecemos un sencillo método que ofrecera una tarea
asincronica, que podemos usar para obtener las clases en las que esta
matriculado el alumno.

this. clases = await Procedimientos.GetClasses();

Esta llamada esperard, gracias al comando await a que se resuelva la tarea de
llamada y respuesta y se realice la conversion de clases. Para que todas las
llamadas resulten sencillas hemos creado dos métodos que simplifican la tarea
del programador.

El primero de ellos es el método ConstruyePeticion, este método construye la
peticion que usara la libreria REST+OAuth para realizar la llamada. Antes
debemos habernos identificado y recogido el token para poder autenticarnos en
el sistema y que la llamada sea valida.

public static RestRequest ConstruyePeticion(string uriFuncion,
Dictionary<string, string> parametros, int timeOut)
{
var peticio = new RestRequest (uriFuncion) ;
if (timeOut > 0)
peticio.Timeout = timeOut;
peticio.AddParameter ("access token',
LicenciaActual.Licencia.access_ token);
peticio.AddParameter("client id", Config.ConsumerKey) ;
peticio.AddParameter("client secret", Config.ConsumerSecret);

foreach (var parametro in parametros)

{

peticio.AddParameter (parametro.Key, parametro.Value);

}

return peticio;

Ilustracion 15: Método ConstruyePeticion

Para construir la peticion, de manera genérica, anadimos las variables necesarias
a la peticion, como son el identificador de la aplicacidon, el token y el secret.
Ademas el método acepta poder anadir otras variables que necesitemos afiadir y
finalmente devuelve una peticién construida, preparada para ser lanzada. Una
vez creada esta peticién, para la libreria REST pasaremos a realizar la llamada.
Para realizar las llamadas usamos el método ExecuteAsync.

public static async Task<T> ExecuteAsync<T>(RestRequest request)

{
RestClient client = ConstruyeCliente();
_client.Timeout = request.Timeout > ? request.Timeout : 5% ;
var tcs = new TaskCompletionSource<T>() ;

Debug.WriteLine (request.Resource) ;
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_client.ExecuteAsync(request, resp =>
{
if (resp.ResponseStatus != ResponseStatus.Completed)
{
Debug.WriteLine (resp.ErrorMessage) ;
var ex = new Exception(resp.ErrorMessage) ;
tcs.TrySetException (ex) ;
}
else
{
#if DEBUG
Debug.WriteLine (typeof (T) + " => " 4+ resp.Content);
#endif

if (resp.Content.StartsWith("<html><head><title>JBossWeb/2.0.1.GA
- Error report</title><style>"))
tcs.TrySetCanceled() ;

var value = JsonConvert.DeserializeObject<T>(resp.Content)
tcs.TrySetResult (value) ;
}
3
return await tcs.Task;
}

Ilustracion 16: Método ExecuteAsync

La llamada a la API es un método complejo. Este método realiza una llamada
asincrona, aceptando un tipo genérico T [19] que se adapta a cualquier entidad
representada en la aplicacién movil, siempre y cuando tenga equivalente con la
entidad que devuelva la llamada. Al aceptar la libreria NewtonSoft JSON también
un tipo genérico como respuesta, obtendremos, previa comprobacién a que no
exista un error en la llamada o en la respuesta, una entidad del tipo genérico, en
nuestro caso Classroom, de acuerdo con el tipo de respuesta que esperabamos
segln la llamada que hayamos hecho. Cada llamada tiene un tipo de respuesta
propio que se encuentra documentado en el blog de la API.

4.3 Interfaz

En este apartado describiremos al aspecto visual final que tendria la aplicacion,
que seria la encargada de la interaccion persona-ordenador. Cabe indicar que
dicha interfaz se maneja de manera tactil y por tanto resultaria muy intuitiva,
ademas usaria controles y el estilo proporcionado por las herramientas de
desarrollo de Windows Phone, por lo que seria muy similar al aspecto de
aplicaciones realizadas para el mismo sistema, ayudando a interactuar con el
mismo.
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La interfaz contaria con un primer dialogo de
Campus UOC entrada, donde se pedirian el nombre de

Correu

usuario y contrasefia del alumno.

Posteriormente veriamos un mend de
entrada, donde podriamos elegir entre las
diferentes funcionalidades diferentes, el
disefio final dependerd de las posibilidades

™M
8 ofrecidas por el disefiador y la usabilidad de la

il misma, pero tendria un aspecto similar a la
| Ilustracion 17,

Desde este menud podriamos acceder a las
funcionalidades principales de la aplicacion.
Destacamos en este apartado las dos
principales catalogadas en los requisitos:

e El buzén: Donde listarilamos y
podriamos visualizar los mensajes del buzén
de la UOC.

e Asignaturas: Donde veriamos el listado
o calendario de las actividades.

Ilustracion 17: Prototipo de la aplicacion.
Buzén. En las dos anteriores cabe indicar que se

intentarian  implementar el resto de
funcionalidades descritas en el apartado de requisitos.

4.3.1 Vistas

En este apartado realizaremos un pequefio esbozo de lo que tendremos en la
aplicacion final, para ello dividiremos en los diferentes siguientes apartados las
diferentes vistas.

43.1.1 Login UOCCampL:s
La pagina de entrada de la aplicacién sera la de |09In

autenticacion en el caso que el alumno no lo haya o ot mthomticnte i e UOC s
hecho con anterioridad o haya expirado la sesion.

=88R 18

EED

@
=
©
T
I
1
a

Para ello, debemos mostrar el navegador que otorgara
el acceso a la aplicacion mediante la autenticacién
descrita en el apartado 4.1.1.

4.3.1.2 Pagina de entrada

Tras una autenticacién correcta pasariamos a la vista
principal de la aplicacién. Esta vista mostraria los
diferentes enlaces para pasar a las diferentes vistas
que comprenden las funcionalidades del sistema.
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Campus UOC La pagina de presentacion inicial sera una pagina
Pr|nC|pa| pivotada. De este modo podremos desplazarnos
facilmente con el dedo de una seccién a otra.

Bienvenido Harriet

Tienes 10 mensajes nuevos en tu buzén. La pagina pivotada, es una primera pagina inicial,
situada a la izquierda de una distribucién
horizontal de paginas. De este modo, al arrastrar
el dedo de derecha a izquierda de la pantalla
pasaremos a la pagina inmediatamente a la
derecha y viceversa.

Las paginas estaran ordenadas como: Principal,
Buzoén (correo electrénico), Calendario,
Asignaturas y Configuracion. Estas serian las
paginas y su organizacion. Cada una de ellas
tendria el contenido y configuracién propio para
Su manejo.

Ilustracion 19: Vista del prototipo
de la aplicacidn. Pagina principal.

4.3.1.3 Principal
La pagina principal tendra un pequefio texto de entrada con un saludo cordial y
breve informacién sobre las posibles novedades que nos pueda ofrecer el
sistema.

4.3.1.4 Buzdn

El buzo6n es donde tendremos organizado en botones los distintos botones de con
las funcionalidades de la aplicacion, como la entrada a la Bandeja de entrada o los
mensajes enviados.

4.3.1.5 Calendario

El calendario mostrara el mes en curso y marcara los dias que correspondan a un
evento. Al hacer clic sobre el dia podremos ver los detalles del evento en
concreto.

4.3.1.6 Asignaturas

Esta seccién mostrarda un listado de las asignaturas como botones que se
agregaran programaticamente. Al hacer clic sobre la asignatura podremos ver los
detalles de las asignaturas.

4.3.1.7 Configuracién

Esta pagina esta enfocada a mantener las opciones y configuracion de la
aplicacion. Por ejemplo, podremos guardar el idioma que queremos que se use
para la interfaz entre los disponibles. De este modo, aunque tengamos el movil
con una interfaz en inglés, podremos elegir que se muestre en catalan.
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4.3.2 Multilenguaje
La aplicacion serd multilenguaje. Para implementar esta funcién nos hemos
servido del conjunto de herramientas “Multilingual App Toolkit” [20]

proporcionado por Microsoft para integrar diferentes idiomas en una sola
aplicacion.

Wi 950 i 951

login Inicio de sesior | Inici de sessio..

You must authenticate in the UOC website. Debe autenticarse en la web de la UOC.
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Ilustracion 20: Interfaz multilenguaje

Para ello, usaremos un fichero de recursos con un diccionario genérico que
referenciard a un fichero dependiente del idioma para cada término de este
diccionario. De este modo, cuando demos un valor determinado a un texto de la
interfaz:

private void InicializarIdioma()

{
1blDebeAutenticarse.Text = AppResources.YouMustAuthenticate;
PageTitle.Text = AppResources.Login;
ApplicationTitle.Text = AppResources.ApplicationTitle;

}

Iustracién 21: Cédigo de inicializacién genérica del idioma

El término “YouMustAuthenticate” se traducira mediante las herramientas
proporcionadas por el kit al catalan, castellano e inglés. Cuando el programa se
inicie por primera vez, se recogera el idioma en el que se muestra la interfaz,
siendo el idioma por defecto el inglés, para mostrar la interfaz en ese
determinado idioma. El idioma sera configurable, y reestablecido con las
preferencias del usuario una vez inicie la aplicacién.
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5 Herramientas de desarrollo

Para desarrollar la aplicacién se usaria un entorno de desarrollo Microsoft Visual
Studio 2012, con licencia proporcionada por el DotNetClub de la UOC. Un
ordenador personal portatil convencional equipado con un procesador Intel core
i5 (necesario para la virtualizacion del emulador de Windows Phone 8) y para las
pruebas finales un dispositivo electrénico moévil HTC 8S con un sistema operativo
Windows Phone integrado.

6 Conclusiones

Durante este cuatrimestre hemos puesto en practica buena parte de los
conocimientos adquiridos a lo largo de nuestros estudios y carrera profesional.
Donde también hemos aprendido y evaluado nuestra capacidad de aprendizaje
auténoma, aprendiendo ademas de nuevas técnicas, sobre nosotros mismos.

Muchas de las asignaturas que se han ido realizando a lo largo del Grado y han
sido de gran utilidad a la hora de realizar buena parte de este trabajo. Ademas, la
experiencia sobre otros entornos ha dado pie a una buena adaptacién al entorno
de desarrollo de aplicaciéon. Ademas de aprender nuevas filosofias en el disefo de
aplicaciones moviles, que entrafian nuevos retos para los desarrollos del futuro al
que el alumno se pueda enfrentar. Este nuevo entorno ha supuesto un reto, ya
que la experiencia sobre aplicaciones moviles del alumno era minima, y
precisamente por ser un reto es lo que ha llevado al alumno a escoger este tipo de
entorno de desarrollo, ademas del creciente auge que este tipo de aplicaciones
estd aconteciendo en el cada vez mas mundo portatil, donde toda nuestra
informacién acaba siendo contenida en la nube de informaciéon y nuestros
dispositivos de mano son la ventana a ella.

Todo esto unido al hecho de ser una aplicaciéon conectada con el mundo,
conectada con otro sistema basado en tecnologias totalmente diferentes a las de
implementacion, y con las que hemos interactuado gracias a los sistemas de
comunicacién e interacciéon proporcionados por la UOC. Consiguiendo que toda
esta comunicacién converja en la mejora de los servicios ofrecidos por la
universidad, y alimentando la idea de que cada vez el mundo esta mas
interconectado entre si.

Gracias a este trabajo, hemos elaborado durante todo el proceso de ingenieria del
software una nueva aplicacion. Esta completa elaboracién ha incluido tareas de
analisis, elicitacion, disefio, desarrollo, implementacién y correccion, y todo ello
en un sistema parcialmente desconocido y nuevo para el alumno. Donde hemos
abarcado desde detalles de implementacién, comunicacién o usabilidad de
nuestra herramienta.

También hemos aprendido a autoevaluarnos, por ejemplo, analizando los logros
conseguidos, como se puede dilucidar en el apartado 2.4 de este documento,
evaluando punto por punto los requisitos iniciales de la aplicacion y la
completitud del producto obtenido. Donde, por lo general, hemos alcanzado gran
parte de los requisitos propuestos, creando una herramienta llena de funciones,
pero que parezca sencilla al mismo tiempo. Respetando en todo momento los
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patrones de disefio de interfaces propuestos por el entorno de desarrollo de la
plataforma .Net para aplicaciones Windows Phone, resultando una herramienta
sencilla, intuitiva y facilmente usable.

Ademas terminamos este trabajo con un gusto agridulce, en parte, por las lineas
de trabajo que no pudieron ser terminadas en el producto final, y por otro lado,
por dejar y terminar unos estudios que han supuesto un esfuerzo adicional al
trabajo diario, y que ahora el alumno recuerda con afioranza. Han sido muchas
horas de sobreesfuerzo y tazas de café para poder alcanzar una meta que al
principio parecia muy lejana. Ahora, poniendo un ojo en el futuro, el alumno esta
seguro que este esfuerzo ha valido la pena y que los frutos de este fuerzo se veran
recompensados a lo largo de su bagaje profesional, no por el titulo que se
obtendrj, si no por lo aprendido en estas horas de trabajo.
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8 Anexos

8.1 Diagrama de clases. (Ampliado)

login.xaml.cs

code

autentificarse() .
menuprincipal.xaml.cs

aActual, vistaActual, etc.

pa

asignatura.xaml.cs
message.xaml.cs

idAsignatura, cédigo, nombre, alias, etc.

idM , body, subject, etc..

mostrarAsignatura(idAsignatura)
mostrarMensaje(idMessage)

inbox.xaml.cs

mostrarVista(tipoVista)

idAlumno, mensajes, etc.

mostrarBandejaDeEntrada(idAsignatura)

interfaz (controlador de idioma)

Castellano

l6gica

idioma, vistaPredeterminada, etc.

n()

guardaConfigurai

]

key, token, code, etc.

getToken(), getCode(), etc.

REST + OAuth library
RestSharp

getUser(), getMailList(), getSubject(), etc. NewtonSoft JSON

Deserializer

integracion

APIUOC S i i

-Nombre del miembro

-Nombre del miembro

-Nombre del miembro

-Nombre del miembro

Subject User

-Nombre del miembro

-Nombre del miembro

-Nombre del miembro

-Nombre del miembro

Message

-Nombre del miembro

-Nombre del miembro

-Nombre del miembro

-Nombre del miembro
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8.2 Diagrama de entidades de la capa de datos

Ei

+ materials : List<Ma...
+ events : List<Even...

+ users : List<User>

+ assignments : List...

+ resources : List<R...
+ classrooms : List<... + boards : List<Board>

+ messages : List<M...
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8.3 Manual de usuario de instalacion

La aplicacién es compatible con sistemas operativos Windows Phone 7.1 en
adelante. La metodologia de instalacién comprende dos modalidades. Aunque
una de ellas puede no estar disponible hasta la publicacién de la aplicacion en la
tienda “Market” oficial de Windows Phone.

8.3.1 Instalacion manual

Para la instalacibn manual necesitaremos el fichero .XAP, nuestro caso
CampusUOC.XAP, que es el paquete resultado de la compilacién y compactacién
de la aplicacion en un solo fichero de instalacién. Este fichero puede ser copiado
como cualquier otro fichero en la tarjeta de memoria SD del dispositivo
electrénico o transferido con cualquier otra tecnologia que nos permita tenerlo
guardado en nuestro dispositivo de manera local.

Para realizar la instalacién manual debe de seguir los siguientes pasos:
1. Descargar o transferir el archivo .XAP a la memoria interna del dispositivo.

2. En el boton Inicio, pulse en Tienda y luego pulse en Tarjeta SD.
a. Nota:
Si acaba de insertar la tarjeta SD o agregar los archivos .XAP, es
posible que tenga que esperar algunos minutos antes de que pueda
acceder a la tarjeta SD desde la Tienda.

3. Selecciona las aplicaciones que quieras y pulsa Instalar.
a. Notas
Las aplicaciones que se pueden instalar aparecen en “Aplicaciones
compatibles”.
Deberas tener la version mas reciente del archivo .XAP de la Tienda
en la tarjeta SD antes de poder instalar la aplicacion. Si no es la
version mas reciente, aparecera en “Aplicaciones incompatibles”.

4. Las aplicaciones instaladas aparecen en la lista de aplicaciones y los juegos
aparecen en el hub de juegos. En funcién de la aplicaciéon o el juego
especifico, podras utilizar el elemento de esta manera:

a. Las aplicaciones y juegos gratuitos pueden utilizarse de forma
inmediata.

b. Las aplicaciones y juegos de pago que tengan un periodo de prueba
estaran disponibles como versién de prueba que podras comprar

mas adelante.

c. Las aplicaciones de pago que no tengan un periodo de prueba
deberan comprarse antes de poder utilizarlas.
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8.3.2 Instalacion a través de la tienda (puede que no esté disponible todavia)

En la Tienda de Windows Phone, la tienda de entretenimiento y aplicaciones
virtual de Microsoft para el teléfono, existen miles de aplicaciones y juegos. Entre
ellas, en el caso de que sea publicada, puedes encontrar Campus UOC.

Para encontrar la aplicacién pruebe a buscar la palabra “UOC” entre las
aplicaciones. Y después de pulsar sobre ella podras ver comentarios e
informacién ampliada, ahora s6lo pulsa en Instalar para descargarlo.

A fecha de la entrega de este proyecto, la aplicacidn se encuentra en estado de
revision por los responsables del “Market” de Microsoft para Windows Phone.
Por lo que si pasa correctamente la revision este producto sera publicado en
breve.
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8.4 Manual de uso de la aplicacion

Aunque el uso de la herramienta es sencillo e intuitivo, ya que su manejo es muy
similar al de aplicaciones similares en este apartado realizaremos un pequefo
manual de uso.

8.4.1 Abrir aplicacion

La aplicacién una vez instalada, véase
punto 8.3 de este documento, creara
un acceso directo desde el mena de

@ CampusUOC aplicaciones del dispositivo. Solo

necesitara ejecutar el icono asociado a
@ e Internet Explorer la aplicacién “CampusUOC”.

L Settings

8.4.2 Acceder al sistema

Los pasos para acceder son muy similares a los de la pagina web de la UOC
afiadiendo un paso para otorgar permisos.

Una vez iniciada la aplicacion sélo
UOC Campus habra que introducir el usuario y
IO ln contrasefla que tenemos para todos los
g servicios de la UOC.

You must authenticate in the UOC website. ES pOSible que IOS CaSillerOS de login se
vean algo reducidos, pero esto es
"Login: - usuario 5 debido al paso intermedio de
autenticacion a través de navegador
necesario para acceder al sistema.

rasefa: eeeesese
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En el siguiente paso se nos preguntara
UOC Campus por los derechos que queremos otorgar

|Og | N a la aplicacion.

Por defecto elegiremos todos y
You must authenticate in the UOC website. pulsaremos "Aceptar".

Como se puede ver en la parte baja,
disponemos de un botéon “Refresh” o
actualizar para volver a cargar la
pagina de autenticacidn en caso de que
fuera necesario.

8.4.3 Menu principal. Navegacion

La pagina principal de la aplicacidn consta de una pagina pivotada, esto significa
que podemos movernos a través de las diferentes partes de la aplicacion
mediante un movimiento de arrastre de nuestro dedo en el sentido que queramos
mover la pagina. De un modo similar al que hariamos cuando queremos pasar la
pagina de un libro.

En el caso de entrar en una pagina no pivotada, que suele tratarse de una
funcionalidad concreta de la aplicaciéon, sélo tendremos que pulsar el botén del
teléfono € que representa la accion “Volver”. El uso de este botén es muy comun
en otras aplicaciones de este dispositivo.

El menu principal consta de las siguientes paginas:
La primera pagina principal de entrada

SRR es un resumen. Consta de un saludo, un

Princi p 2 | pequefio texto informativo de los

mensajes que quedan por leer y la foto

Benvingut Chris o del usuario autenticado, en caso de que
Disposes de 3 Missatges al seu safata la tenga.

2 ! Tal y como hemos explicado antes,

deslizando el dedo por encima de la
aplicacion de izquierda a derecha
pasaremos a la siguiente pagina.
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La siguiente pagina es la del correo. En
«“
Campus UOC ella tenemos dos botones, “Nuevo

Correu

correo” o “Bandeja de entrada”.

El botdn de nuevo correo nos llevara al
dialogo de composicion de correo que
veremos mas adelante.

El botén de bandeja de entrada nos
llevara al didlogo de resumen de
correos del usuario.

Nou correu

Safata d'entrada (3)

La siguiente pagina es la de las
asignaturas. En ella nos aparecera un
Campus UOC listado de a51gna,turas, 51endo'cada una
de ellas un botén que nos sirve para

AS S | g n atu re S entrar al didlogo de asignatura que nos

detalla mas a fondo cada una de ellas.

Code: 05.554
Title: Introduction to Java Programemr

Code: 05.062
Title: Test Main subject Aula 1

La siguiente pagina representa un
calendario donde se marcan con
colores los dias que disponen de algin
evento.

Campus UOC

Calendari

5. SAITSSE

También se coloreara el dia actual. Al

£ | pulsar con el dedo sobre un dia con
< gener 2014 PR . .
evento nos mostrara informacién

dg. d. dt _dc - i | sobre el mismo.

Sumary de I'event amb id 2
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_ La dltima pagina es la de configuracion,
Campus UOC donde podremos escoger el idioma de

Configuracio

la interfaz de nuestra aplicacion.

Por defecto, el idioma seleccionado
sera el del sistema. Una vez cambiado
el idioma éste se guardarad para la
catala (catala) proxima vez que carguemos la
aplicacion.

Language

English (United Kingdom)

espanol (Espana)

8.4.4 Correo

Las acciones principales que podemos realizar sobre el correo son dos, la primera
de ellas es la de componer un correo y enviarlo. Y la segunda la de listarlos y
visualizarlos. Se acceden a ambas opciones desde la pagina de correo vista
anteriormente.

. Para componer un correo soélo
Campus UOC debemos afadir un correo valido, y, al
menos un asunto o un contenido en el

M |Ssatg e cuerpo de correo.

Per a i Una vez pulsemos “Enviar”, y si el

correo se valida correctamente, el

sistema intentara enviar el correo y

Tema

3 nos dara respuesta del resultado.

Cos

Missatge enviat

Cuerpo del mensaje

41



Universitat Oberta
.j U 0 c de Catalunya

La otra opciéon que tenemos sobre los
Campus UOC correos es la de listarlos y leerlos.

Safata d'entra(§ Los mensajes se listan en modo de

botoén con un pequefio resumen sobre
P———————rrerl el mismo. Si pulsamos sobre el correo

Tauna ol uslonatge arnd 1 THS8581 podremos leer su contenido completo.
Wed Jan 01 16:10:01 CET 2014

Remitent del missatge amb id 138!
Tema del missatge amb id 138858

Missatge

De Remitent del missatge amb id 138858888663%
Per a Destinataris del missatge amb id 138858888t

Tema Tema del missatge amb id 1388588886635
Cos del missatge del correu amb id 5
1388588886635_1388588886635_11388589001091

P

Wed Jan 01 16:10:01 CET 2014

From: Remitent del missatge amb id 138!
Subject: Tema del missatge amb id 1388581
Date: Wed Jan 01 16:10:01 CET 2014

T
1
I

8.4.5 Asignaturas

Desde el menu principal podemos visualizar las asignaturas relacionadas con el
usuario que ha iniciado la aplicacién. Este listado muestra como un botén cada
una de las asignaturas. Al pulsar cualquiera de ellas llegariamos a los detalles de
la asignatura tal y como vemos en este apartado.

) Al pulsar sobre una asignatura
Campus UOC : podemos ver los detalles basicos de la

I _J P t misma.

Para visualizar los detalles disponemos

T < de una pagina pivotada, al igual que el

'C"c:zd““'(’"w“vapr°9'°"""'"gA”""2 mend principal, pero cargada como

05.554 . parte de la pagina de la asignatura.

] Esta pagina muestra los siguientes

Taulers S & listados relacionados con la asignatura:
T@tol del recurs amb id 1111213885890  ES] e Tablones

T@tol del recurs amb id 111111213885890

e Asignaciones
e (Gente

e Materiales

e Recursos

Dependiendo del tipo de elemento
listado podremos realizar diferentes
acciones sobre ellos. En el caso de
asignaciones, gente o0 recursos no
tenemos acciones.
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En el caso de materiales, al pulsar con
el dedo sobre el recurso, nos dara
Voleu obrir http://cv.uoc.es/cdocent/ opcion a abrir el enlace asociado al
FGJ3Q_1PZFAB_OUBJUIM.pdf? recurso.

Nota: serda necesario tener instalado

una aplicacion compatible en el
dispositivo con el tipo de fichero
asociado al recurso para poder abrirlo.
En el caso de tableros, se nos abrira

Campus UOC automaticamente la vista preparada
T | para listarlos, y de manera similar a la
auler ‘ bandeja de entrada podremos pulsar

sobre cualquier mensaje del tablon
para poder visualizarlo.

Remitent del missatge amb id 444
Tema del missatge amb id 444444
Wed Jan 0116:13:54 CET 2014

Campus UOC

Missatge

Remitent del missatge amb id 444
Tema del missatge amb id 444444
Wed Jan 0116:13:54 CET 2014

De  Remitent del missatge amb id 4444441138854
Per a Destinataris del missatge amb id 444444113¢”
Tema Tema del missatge amb id 4444441388585

From: Remitent del missatge amb id 444
Subject: Tema del missatge amb id 444444
Date: Wed Jan 0116:13:54 CET 2014

Cos del missatge del correu amb id 5
44444411388589232042_1388589234170_1138858
92341702

Como hemos indicado anteriormente, para volver desde cualquiera de los
subments de la aplicacion sélo deberemos ir pulsando el botén < del dispositivo
el mismo numero de veces que acciones de apertura de submenus hemos
haciendo.
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