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Resumen del Trabajo

El objetivo de este proyecto es el desarrollo de una aplicacion movil
para dispositivos con sistema operativo Android, que permita la
busqueda de ofertas de Hotel de una forma diferente a las actuales.

Para ello se ha empleado el modelo del ciclo de vida en cascada, con
las fases de andlisis, disefio, construccion y pruebas del sistema
desarrollado. El software final sigue una arquitectura de tipo
cliente/servidor y ha sido realizado con Java como lenguaje base de
programacion, haciendo uso de algunas librerias como Apache HTTP
Request para las conexiones con el servidor remoto como las propias
de Android, que facilitan la creacion de interfaces graficas y la gestion
de los recursos de los dispositivos en el desarrollo de aplicaciones
moviles.
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Summary in English

The project’s aim is to develop a mobile application for devices with
Android as platform, which allows searching for Hotel offers in a
different way than the current applications.

In order to do that, it has been applied the waterfall model as design
process, performing the phases of analysis, design, construction and
testing on the software developed. The final product follows a
client/server architecture and it has been implemented with Java as
the base programming language, using some of its libraries like
Apache HTTP Request to manage the connections to the remote
server and also the Android libraries and components, which facilitate
to the programmer the creation of the user graphic interfaces and the
management of the devices resources when developing mobile
applications.

Palabras clave

Cliente/servidor, Java, Android, HTTP Request, SQLite, Thread

Pagina 5




.:] UOC MyTopRoom

Trabajo final de Grado — Memoria

Grado de Ingenieria Informatica — 1% Sem. 2013

1.

Isabel Guerra Monclova

Tabla de Contenidos

Planificacion del PrOYECTO .....cccocuiiie ettt ettt et e e e e e e earae e e e b e e e eareeas 12
1.1 CONTEXEO ..ttt e e e e e e e 12
1.2 (0] o 1= 81T LSRR 12

1.2.1 (0] o 1A\ e I = LT o 1=T | PP PRSP 12

1.2.2 (0] o 1 A A o T =T o <Y ol Ly PR 13
1.3 F N [or= Y ol N e [T I o oY/t o F PSR 13

1.3.1 DescripCion de NECESIAAAES .....cccccuiiieeciiiee ettt e e e e erre e e s eatee e e saraeaeeanes 13

1.3.2 Requerimientos funcionales iniciales.......ccoccueeiieciiii i 14

1.3.3 Funcionalidades propuestas para NUEVas VEISIONES.........cccuvveeeeeeeeeriinneeeeeeeeessiinnnns 15
1.4 Yol g o Tol o] o] { ol PRSP 15
1.5 Organizacion del PrOYECLO ....cuuiiieeiiiieeccieee ettt et e et e e e tee e e e ra e e e e eaba e e e e snsaeeesanaeeeeas 16

1.51 Ciclo de vida clasiCO 0 €N CASCATA ......eeveerieeriierieeeee et 17

1.5.2 Descomposicion en actividades (WBS) .....cccvveeiieeecieeeiiee et e st eiee s sveeesevee s 18

1.5.3 Planificacion del Proyecto ........ccuccieieiciiiie ettt e 19

1.5.3.1. Diagrama de GaNntt ....ccccueeiiiciieieciiee ettt e ee e e aaae s 19

F Yo 1T e L=l Yo [ Y o 1SR 22
2.1 REQUISITOS FUNCIONAIES. ...t et e e e ebae e e e abe e e e e earae e e eareeas 23
2.1.1. MOAUIO dE CONEXION ...ttt ettt st st b e sbeesbeesaee e 24
2.1.2. MOAUIO A€ USUAIIO..... ittt sr e s 28
2.1.3. MOAUIO A& BUSQUEAS......cceiuiieeeeiiiieeciie e et e e e e ree e s e e e e s v e e e e s aaae e s ssnsaeesenaeeas 28
2.1.4. MOAUIO A8 OFEITAS ...euvieeeeiieieerite ettt sttt st s sr e sree e e 31
2.2 ReqUIisitos NO fUNCIONAIES .......couviiiieiee ettt e e e 33
2.3 ESpecificacion de CaSOS 8 USO......cccccuiieieeiiie ettt ettt e e et e e e ete e e e e e e e e earaeas 35

231 ACEOIES ettt st e e s e e s s e s e s s r e e e e e e nrenes 35

2.3.2 Casos de uso del MOAdulo de CONEXION ....cc.ceveeriiriieriieiee e 36

233 Casos de uso del MOdUIO de USUAIIO......ccceereerieriiieieceesee e 40

234 Casos de uso del modulo de bUsquEedas ........c..eeeeeciiiieriiieeecciee e 41

2.3.5 Casos de uso del MOdUIO de OFErtas .......ccceveerieriiieieeneee s 43

D111 T TP PP RPN 47

Pagina 6



MyTopRoom

o
j U 0 c Trabajo final de Grado — Memoria
Grado de Ingenieria Informatica — 1% Sem. 2013
Isabel Guerra Monclova

31 INEFOAUCCION .ttt sttt e b e b e sbe e st e et e e sbeesbeesane e 47
3.2 Vista légica: diagramas de entidades, clases y fichas CRC..........cccccceeeeeivicciiieeee e 49
33 Vista de desarrollo o de componentes: arquitectura multi-capa......ccccceeeveeeericieeeesnneen. 55
34 VAT - e [N 0T o Tol XY o 1SRRI 57
34.1 MOAUIO dE CONEXION ...ttt st ettt e b e e e 58
34.2 MOAUIO A8 USUAIIO ...ttt sttt e b e saee e 63
3.4.3 1Y TeTo [0 Fo X [l o TV Yo [V T=To F- TSP 64
3.44 MOAUIO A€ OFEITAS...cciuiieiiiieiiertee ettt ettt e sbe e e saree s 66
35 Vista fisica: arquitectura del SiStemMa ......cc.vveviiciiiiiieccce e 69
A, CONSEIUCCION. .. et eiteeeiteeetee ettt ettt s e ettt e s bt e s bte e s s beesbeeesabeeebeeeasbeesabeeesabeesabeesanseesabaeenaseens 71
4.1 Arquitectura multicapa de ANAroid .........ccveeeeciiiieeciiee e e e 71
4.2 Componentes en una aplicacion ANdroid..........eooecvveeeeciiee e 74
4.3 Tipos de aplicaciones maviles: nativas, web o hibridas..........ccccoceieiiiiieciie e, 77
4.3.1. APlICACIONES NALIVAS ...evviei ittt e e et e e s eebee e s e abee e e e nreeas 77
4.3.2. APIICACIONES WD ...ciiieiiiei ittt ee e e s ee e s e abe e e e enareeas 79
4.3.3. Aplicaciones hibridas.........ccuee i e 82
4.4  Tecnologias @MPIEATAS ......c.ueii ittt et e e e e et e e e e bae e e e areeas 84
4.5 Herramientas de software y recursos hardware ..........cccoccveeeeecieececciee e e e 84
45.1. Herramientas de SOfTWAre ....c..cooveiieiiiieiieeeecrcee et 84
4.5.2. RECUISOS HAarWare .......ccouiiiiiiiiiiiiiiiiiicc e 84
4.6 Estructura y componentes de la aplicacion “MyTopRoOM” .......ccceevevieeiviciiee e, 85
T 1= 1 = N 92
5.1 NIVEIES AE TESTING weeeieriie ettt e e et e e e et e e e e et ae e e eeabaeeeeenbaeaeeearenas 92
5.2 Testing en aplicacioN@s MOVIIES ........cuuiiiiciiiie e e 93
521 Pruebas de inStalacion .........ccocoiiiiiiriiee e 93
5.2.2 Pruebas de aceptaCion ......c.ccuuiii i 94
5.2.3 Pruebas de rendimiento Y ESTréS ......ccccviiiiiiiiii it 94
5.24 Pruebas de usabilidad ........ccocuieiiieiiiie e 94
5.2.5 Pruebas de seguridad.........cc.uuiiieee i e e 95
5.2.6 Pruebas de reCUPEraCioN .........ooocciiii ettt ettt e et e e e et e e e e e etree e e eaeeeaeeanes 95
5.2.7 Pruebas de conformidad y fiabilidad ..........ccceeieeiiiiii e 95
5.3 Plan de pruebas para la aplicacion “MyTopROOM” .........cccciiiiiiiieeeciee e 95
53.1 Pruebas de aceptacidn (User Acceptance TESING) ...cccvcveeeeecieeeeeiieeeecieeeeeeieee e 95

Pagina 7



.:] UOC MyTopRoom

Trabajo final de Grado — Memoria

Grado de Ingenieria Informatica — 1% Sem. 2013
Isabel Guerra Monclova

B, ANEXOS cueiiiii ittt ettt e e st e e s et e e s sra e e e s sanes 99
6.1.  Anexo 1: Configuracion del @NtOrNO0 .......cccueiiiiiiieiiiee et 99
6.2.  Anexo 2: Manual de inStalaCion .........cocueeriiiiiiiiiie e 104
6.3.  Anexo 3: Manual de instalacién del prototipo de motor de disponibilidad .................. 106

N =11 o1 [ To == - PSR 109

Indice de Figuras

Figural. Prototipo de la pantallainicial de la aplicacion.........ccccccveeiiiiee i, 24
Figura 2.  Prototipo de la pantalla “Crear CUeNa” .......cccceiiieiieei i 25
Figura 3.  Prototipo de la pantalla “Home” al acceder con las credenciales ........ccccceevevveeennnneen. 26
Figura4. Prototipo de la pantalla “Recuperar contrasefia”.........ccocceeeecieeeecciieeececiee e 26
Figura5. Prototipo de la pantalla del menu consultar datos de acceso, perfil y salir ................ 27
Figura 6.  Prototipo de la pantalla “Modificar datos de acceso” ........cccvvveeecrireeecciee e, 27
Figura 7.  Prototipo de pantalla “Modificar datos del perfil” .......ccooeeeiceeieccii e, 28
Figura 8.  Prototipo de la pantalla acceder a las opciones de busqueda..........ccccecveeererveeennnen. 29
Figura9.  Prototipo de pantalla de “Enviar una busqueda” .........ccccceeeeiierieiiiee e, 30
Figura 10. Prototipo de la pantalla de “BUsqQUEAs” .........ccoccuieeieciieeeciiiee ettt e e 30
Figura 11. Prototipo de la pantalla de “Ofertas” ........occeeeeeciiee e 31
Figura 12. Prototipo de la pantalla “Hoteles de una oferta” ........ccccceeecveeeecciiee e 32
Figura 13. Prototipo de la pantalla “Filtros de Hotel”.........cccveeeieciiiiiccee e 32
Figura 14. Prototipo de la pantalla “Detalle de Hotel” .........cueevivciieeiiciiiecee e 33
Figura 15. Casos de uso del MOdulo de CoONEXION ........ccccviieiiiiiieeciiee e 36
Figura 16. Casos de uso del MOdUIO de USUANIO........ueiieeciieeeeiiee ettt e 40
Figura 17. Casos de uso del modulo de bUsquEas ........c.ueeeeeciiiieeciiieeeecieee e 41
Figura 18. Casos de uso del MOdulo de Ofertas .........eeeeciieeeeciiii e 43
Figura 19. DiIagrama @ ClasES....cccuuiieiiiiieeieiee ettt et e et e e e ere e e e e bte e e e s ebteeeeebteeeesbeeeaeennes 54
Figura 20. Diagrama Entidad-Relacion .........cccueeiieiiiiiiiiiiee ettt et e 55
Figura 21. Arquitectura multi-capa de la aplicacion MoVil ........ccoeeeeeciiieciiiieee e, 56
Figura 22. Diagrama de secuencia “Crear Una CUENTA” .......cccueeeieciieeeecieeeeccreee e et e e eiree e e 58
Figura 23. Diagrama de secuencia “Recuperar contrasea”......ccccceeccvrieieeeeeeccciinieeeeeeeeeccnnnns 59
Figura 24. Diagrama de secuencia “Acceder ala aplicacion” .........ccccovcveeivciiie e 60

Pagina 8



Universitat Oberta
de Catalunya

Figura 25.
Figura 26.
Figura 27.
Figura 28.
Figura 29.
Figura 30.
Figura 31.
Figura 32.
Figura 33.
Figura 34.
Figura 35.
Figura 36.
Figura 37.
Figura 38.
Figura 39.
Figura 40.
Figura 41.
Figura 42.
Figura 43.
Figura 44.
Figura 45.
Figura 46.
Figura 47.
Figura 48.
Figura 49.
Figura 50.
Figura 51.
Figura 52.
Figura 53.
Figura 54.
Figura 55.
Figura 56.
Figura 57.

MyTopRoom

Trabajo final de Grado — Memoria

Grado de Ingenieria Informatica — 1% Sem. 2013
Isabel Guerra Monclova

Diagrama de secuencia “Consultar datos de acceso” .......cccovveeeecieeeeecieeeescieee e 61
Diagrama de secuencia “Modificar datos de acceso” .......covcvveevvciieeirciieeeeviiieeeene 62
Diagrama de secuencia “DesCONECLAr” ......cccveeiieciieeieiieeeeeciee e eertee e eereee e sreee e 63
Diagrama de secuencia “Consultar datos de perfil” ......ccccoeeveeiirciiiiinciiee e 63
Diagrama de secuencia “Modificar datos de perfil” .........cccoveeieeieiieiieeeeee 64
Diagrama de secuencia “Seleccionar opciones de busqueda”..........cccoceeercvveennes 64
Diagrama de secuencia “Enviar una busqueda” ........cccocveeeeciiieieciiee e 65
Diagrama de secuencia “Consultar blsquedas” .......cccoveevveieeiiiciiee e 65
Diagrama de secuencia “Eliminar una busqueda” ..........cccoecvieeiriiiiiicciiee e 66
Diagrama de secuencia “Consultar ofertas” .......ccccceevcvieeeiiciiee e 66
Diagrama de secuencia “Consultar hoteles de una oferta” .........ccccceecvveeeecieeeenns 67
Diagrama de secuencia “Filtrar los hoteles de una oferta” .........ccccceeecveeeecieeennns 67
Diagrama de secuencia “Consultar el detalle de un hotel” .........ccccoeeeeiiiiieciiennnns 68
Diagrama de secuencia “Reservar un hotel”........ccccevvciiiiiiciiei e 68
Diagrama de secuencia “Eliminar una oferta” ........ccccecveeeivciee e 69
Arquitectura Cliente-SEIrVIdOr .......uiii i e 70
Arquitectura de ANAroid .......oeee oo 71
Ciclo de vida de una ACtivVidad........cceccueeeiieeiieecie e 76
Proceso desarrollo y distribucion de aplicaciones moviles..........cocceevvcieeeeicieeeennnes 77
Lenguajes y herramientas de desarrollo en SO MoViles ......cueeevvciiieiicieeeecciieeeene 78
Interaccidn entre aplicacidn nativa y dispositivo movil ..........cccoecvveeiiciieiiiciieenens 79
Interaccidn entre aplicacion web y dispositivo movil ..........cccceeeeciiiiiiiieicciieees 81
Interaccidn entre aplicacion hibrida y dispositivo movil..........ccccoveeeiciieeicciieeeene, 82
Interaccidon entre aplicacion hibrida y dispositivo mévil con PhoneGap.................. 83
Estructura de una aplicacion ANdroid .........ccceeeeeiiiieiecieee e 85
Estructura de clases de 1a aplicacion.........coccveeiieciiei e 86
Carpeta de los recursos utilizados por la aplicacion ..........cceeccveeeiiiieeecccieee e, 87
Estructura directorios ADT Bundle para WindoWs.........cocccviiiiieieiiccciiiieeeee e 99
Eclipse — Eleccion del WOrkSPace .......ccuuvieieiiiieccieee ettt 99
Eclipse — Crear nueva aplicacion Android ........ccccccveeeeciieeeeciieeeeceee e 100
Eclipse — Especificaciones para una nueva aplicacion........ccccceeevvcvveeeeccveeeecnneeen, 101
Eclipse — Crear la aplicacion MyTOPROOM .......coovciiiieiiiiieeciiee et 102
Eclipse — Configuracién dispositivo virtual...........ccceeeeiiieiiiiiiiicciee e, 103

Pagina 9



MyTopRoom
.j U 0 c Trabajo final de Grado — Memoria

Figura 58.
Figura 59.
Figura 60.
Figura 61.
Figura 62.

Grado de Ingenieria Informatica — 1% Sem. 2013
Isabel Guerra Monclova

Eclipse — Ejecutar la aplicacion Android...........ceeecuveeeeiiieeeciiieecccree e 103

Eclipse — Aplicacion ejecutada en dispositivo virtual..........cccceeeeeeiiciiiiieeeee e 104

Instalacidn de aplicacion Android en dispositivo ........cccveevrciveiiiiiieeeerieee e, 104

Instalacidn de aplicacion Android en dispositivo ........cccveeeriiieiiiiiieeeeiieee e, 105

1Y VA o] o130 o] 1 o SN 106

Pagina principal del motor de disponibilidad...........cccecoviiiiiiiiiiiiieeee e, 107

Figura 63.
Figura 64.

Tabla 1.
Tabla 2.
Tabla 3.
Tabla 4.
Tabla 5.
Tabla 6.
Tabla 7.
Tabla 8.
Tabla 9.
Tabla 10.
Tabla 11.
Tabla 12.
Tabla 13.
Tabla 14.
Tabla 15.
Tabla 16.
Tabla 17.
Tabla 18.
Tabla 19.
Tabla 20.
Tabla 21.
Tabla 22.

Comprobacién de disponibilidad del servidor remoto en el dispositivo virtual .... 108

Indice de Tablas

Caso de USO “Crear CUBNTA” ....iiii e cciiee ettt et e e e eee e e s e e e s sabee e e s sabee e e enaneeas 37
Caso de uso “Recuperar [a contrasefa” ........ccoeeieeiieeiiiiiee e 37
Caso de uso “Acceder a la aplicacion” ........ooccveeieciiie i 38
Caso de uso “Consultar datos de aCCESO” .....cviiviierciiiiiiee e 38
Caso de uso “Modificar datos de aCCESO” ......uiirviiirieeeiiee e 39
Cas0 de USO “DESCONECEIAI .....viiiiieerieeeieesiee ettt e st et ste e s sbteesbeessbeeesabeesbeeesabeesans 39
Caso de uso “Consultar datos de perfil” ..., 40
Caso de uso “Modificar datos de perfil” .......cceeiiee i 41
Caso de uso “Seleccionar opciones de bUsqueda” ..........ccccoceeiiiiciiii e, 41
Caso de uso “Enviar una buUsqueda” .........ccociiieeciie et 42
Caso de uso “Consultar bUSQUEAS” .........ccoociiieeciiee e e 42
Caso de uso “Eliminar una blsqueda” ..........ccoeeieeiie i 43
Caso de uso “Consultar Ofertas” ........ccccieiriiiiiieeneeeeesee et s 44
Caso de uso “Consultar los hoteles de una oferta”........cccvcveeiiieenieiinieenieceeeiee e 44
Caso de uso “Filtrar los hoteles de una oferta” .........cccceevcee e ccee e 45
Caso de uso “Consultar el detalle de un hotel” .......ccoooveeeieeieecce e 45
Caso de uso “Reservar Un hotel”.........oeoiei e 46
Caso de uso “Eliminar una oferta” ...t 46
Prueba de aceptacion L.......ccuueieiciiiiiiiiie et 95
Prueba de aceptacion 2.......ccuueeiiciiieeciie e e e 96
Prueba de aCeptacCion 3.......ccueiieeiiiie ettt e et a e e aaeeas 96
Prueba de aCePtaCiON d..........ueei ettt ettt e eara e e e areeas 96

Péagina 10



.:] UOC MyTopRoom

Trabajo final de Grado — Memoria

Grado de Ingenieria Informatica — 1% Sem. 2013

Isabel Guerra Monclova
Tabla 23.  Prueba de aceptaCion S........cueeieiiiiiieiiieee et e e rre e e ree e s e rarae e e ae e e e nraeas 97
Tabla 24.  Prueba de aceptacion B........cuueeeiiiiiiiiiiiiec ettt e e s 97
Tabla 25.  Prueba de aCeptacCion 7.......ccuuiiiiiiiiiiiiee ettt 97
Tabla 26.  Prueba de aceptacion 8........c.ueiiiiiiiiiiiiiec et s 97
Tabla 27.  Prueba de aceptacion ........cuueiiiiiiiiiiiiee et e et e e ae e e 98
Tabla 28.  Prueba de aceptacion 10..........eeeiiiiiieiiiiie ettt e e e e ree e e e abae e e e abae e e enraeas 98
Tabla 29.  Prueba de aceptacion 11.......c.ceeviiiiieiiiiie ettt e e ree e e e earae e e arae e s eareeas 98
Tabla 30. Prueba de aceptacion 12.........ueiiiiiiieiiiiieecite et e e bee e e abae e s 98

Péagina 11



MyTopRoom

o
j U 0 c Trabajo final de Grado — Memoria
Grado de Ingenieria Informatica — 1% Sem. 2013
Isabel Guerra Monclova

1. Planificacion del Proyecto
1.1 Contexto

La empresa “IBTOURS, S.L.” es una de las compafias europeas lider en reservas de
alojamiento online porque tiene distintos sitios Web donde el consumidor final puede
localizar y reservar hoteles. Las claves para dar un buen servicio son en primer lugar la
velocidad de sus motores de disponibilidad, y en segundo contar con acuerdos con el
mayor numero de hoteles para obtener de forma directa la informacion de su
disponibilidad y precios.

Estos sitios Web son distintas marcas de la propia empresa, cada una con objetivos
distintos segun al cliente que va enfocado. Por ejemplo, un sitio puede estar enfocado a
hoteles familiares, otro puede ser de hoteles en una regién especifica, otro de hoteles de
lujo, etc.

Actualmente cuando una persona quiere reservar un hotel, tiene que ir a uno de los sitios
Web, segun el tipo de alojamiento que busque, introducir los campos de bisqueda como
namero de personas, fechas o destino, buscar el Hotel que le guste entre la lista de
disponibles y reservarlo en ese momento.

1.2 Objetivos

1.2.1 Obijetivo general

El proyecto surge por la necesidad de ofrecer a los clientes una nueva forma de reservar
hoteles que pueda atraer a mas clientes y que ayude a entender mejor lo que demandan,
dénde y cuando.

El objetivo principal de este proyecto es dar un nuevo mecanismo de busqueda a los
clientes a través de una aplicaciéon mévil “MyTopRoom”, para estar mas cerca del cliente
y poder aprovechar la interaccion que te ofrecen los dispositivos moviles actuales.

En esta nueva forma de busqueda, el cliente también enviara lo que busca: destino, hotel,
fechas, pero podria informar también del precio, una vez envia la peticion, sera la
aplicacion movil la que le avise cuando se encuentre una oferta que se adecule a lo que
buscaba en lugar de ser el cliente quién tiene que buscar cada vez.

De esta forma y con la implantacién de este proyecto se pretende ofrecer un elemento
diferenciador de los buscadores actuales para llegar a mas clientes, que permite a la
empresa tener una nueva fuente de informacién donde estudiar la demanda y asi
contribuir a que se puedan mejorar las ofertas que se muestran en los distintos sitios
Web.
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1.2.2 Objetivos especificos

Existen otras aplicaciones similares en el mercado -trivago, booking, rastreator
(hoteles),...- pero en todas ellas el cliente tiene que buscar y reservar en ese momento,
asi que con esta nueva forma dénde el usuario recibe la oferta cuando el sistema la
encuentra se persigue que la primera aplicacion mévil que lanza la empresa tenga un
elemento diferenciador y pueda ser competitiva.

Otro objetivo es poder contar con otro espacio de publicidad que la empresa pueda
ofrecer tanto a hoteleros como empresas y asi tener otra fuente de ingresos.

En ultimo lugar se pretende actualizar tecnolégicamente a la empresa con el desarrollo
de una aplicacion mévil que permita lanzar otras aplicaciones madviles para el resto de
sitios Web.

El desarrollo e implantacion de esta aplicacion debe asegurar el cumplimiento de la Ley
Organica 15/1999, de 13 de diciembre, de Proteccion de Datos de Caracter Personal, y
contar con las condiciones de calidad y seguridad que impone la tienda de software en
linea “Google Play”, ya que desde ahi se distribuira la aplicacion.

1.3 Alcance del proyecto

1.3.1 Descripcion de necesidades

El desarrollo de la aplicacion mévil “MyTopRoom” tiene que contemplar inicialmente los
siguientes requerimientos.

El proceso comienza cuando el usuario descarga de la tienda “Google Play” la aplicacion
y la instala en el dispositivo mévil. Solo puede haber una aplicacién por dispositivo.

Al abrir la aplicacion, si el usuario no se ha dado de alta con anterioridad no existira
cuenta asociada al dispositivo y por tanto no puede utilizar la aplicacion. El sistema
permitira al usuario crear una cuenta y darse de alta.

Solo puede haber una cuenta por dispositivo, para evitar la creacion de cuentas masivas
de usuarios. Cuando el usuario crea la cuenta por primera vez, el sistema detectara si ya
existe una en el dispositivo y si es el caso pedira al usuario si desea eliminar la actual y
asociar la nueva. Si el usuario acepta, la cuenta anterior se elimina y se crea la nueva.

Al crear la cuenta, el usuario accede y el sistema solicitara los datos de perfil, que son la
moneda en la que quiere ver el resultado.

En los siguientes accesos, el sistema mostrard directamente la pagina principal de la
aplicacion.
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En esta pagina principal, el sistema mostrara el listado de las Ultimas ofertas
encontradas. Si no hay ninguna, el sistema mostrara la opcion para que el usuario pueda
proceder a realizar una busqueda.

El sistema ofrecera al usuario un menu de navegacion rapida para poder acceder de
forma sencilla a la pagina principal, la pagina para realizar busquedas, la pagina para
consultar las ofertas obtenidas y la pagina de las busquedas enviadas.

El usuario podra enviar hasta veinte bldsquedas diferentes. Para cada busqueda, el
usuario debera informar del destino, rango de precio aproximado, nimero de noches,
namero de adultos, nimero de nifios y sus edades y el rango de estrellas de hotel.

El sistema almacenard las busquedas en el motor de disponibilidad y las asociara a la
Cuenta del usuario grabandolas en la base de datos del dispositivo.

La aplicacion se conectara al motor de disponibilidad cuando el usuario accede y si se
detecta que hay un hotel disponible que cumple las condiciones de busqueda del usuario,
descargara las ofertas y las mostrara en el dispositivo.

Las ofertas que se reciban seran agrupadas por destino, rango de precios y nimero de
estrellas. El sistema ofrecerd al usuario distintos filtros que facilite la lectura de los hoteles
encontrados.

Las busquedas que no tengan resultados se almacenaran seis meses. Si pasado ese
tiempo no se ha detectado ninguna oferta, se eliminaran del dispositivo y del motor de
disponibilidad.

Por dltimo el sistema ofrecera por cada oferta de hotel el enlace al sitio web donde se
encuentra. Si el usuario esta interesado en una oferta, podra pulsar el enlace, ir al sitio
web y reservarla en ese momento. Las ofertas que lleven mas de seis meses en el
dispositivo, se eliminaran del dispositivo. El enlace incluira el identificativo de la aplicacion
movil y asi en los casos en los que el usuario confirme la reserva en el sitio Web
correspondiente, se podra comprobar que ha llegado mediante esta nueva aplicacion.

1.3.2 Requerimientos funcionales iniciales

En base al alcance definido la aplicacion debe contemplar las siguientes funcionalidades
divididas en los siguientes modulos:

e Moddulo de conexion

Es el médulo que ejecuta todo usuario para acceder a la aplicacion. Permite a los
usuarios crear una cuenta o acceder a través de los datos de una cuenta existente.

También permite a los usuarios consultar o modificar los datos de acceso y se encarga
de actualizarlos en el motor de disponibilidad y en el dispositivo.
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e Moddulo de usuario

Se encarga de la gestion de los datos de perfil del usuario, tanto su modificacibn como
actualizacion en el motor de disponibilidad. En una primera version solo constara de la
moneda en la que quieren obtenerse los resultados, pero se prevé incorporar otros datos
como el idioma y pais de origen

e Modulo de Busquedas

El objetivo principal de este modulo es el de ofrecer las funcionalidades relacionadas con
las busquedas de hoteles como enviar las busquedas al motor de disponibilidad o
eliminar las caducadas.

e Modulo de Ofertas

Por dltimo este modulo se encarga de toda la gestion de ofertas. Es el encargado de
solicitar al motor de disponibilidad las posibles ofertas del usuario, notificarlas al usuario,
visualizarlas, ofrecer distintas opciones de busqueda sobre las ofertas recibidas, redirigir
a la pagina web original de la oferta cuando el usuario esta interesado en reservar una de
ellas y eliminar las ofertas caducadas.

1.3.3 Funcionalidades propuestas para nuevas versiones

Con el fin de aprovechar una fuente nueva de ingresos por publicidad, se propone
incorporar una seccion de publicidad en la parte superior de la aplicacién, donde se
muestren distintos anuncios relacionados con los proveedores de hoteles y otros
servicios de la empresa.

Para mejorar la relaciéon con los clientes, para aquellos que reservan a través de esta
aplicacion y una vez confirmada la reserva, se propone que la aplicacion descargue para
el usuario cupones de servicios gratuitos o de descuentos, que serian asignados
previamente por el motor de disponibilidad (spa gratis en hotel, 2x1 restaurantes de hotel,
2 x 1 en habitacion de hotel, etc.) en base al niumero y tipo de ofertas reservadas.

Implementar la aplicacion para el resto de sistemas operativos con el objetivo de que la
aplicacion sea instalable en més dispositivos.

1.4 Entorno tecnolégico

Cuando se crea una aplicacion Web se deben tomar decisiones técnicas previas como
por ejemplo sobre qué sistema operativo se puede instalar, si es necesaria una version
concreta del navegador o si funciona sobre una méaquina virtual. En el caso de
aplicaciones mdviles, es imprescindible decidir sobre qué sistemas operativos se puede
instalar porque esto limita el nimero de marcas de dispositivos moviles que podran
descargar la aplicacién y por tanto limita a los clientes a los que llega.
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Entre los sistemas operativos mas utilizados esta Android, iphone OS, Symbian, Windows
mobile y Blackberry OS, pero es sin duda Android desarrollado por Google el que tiene
hoy en dia la cuota de mercado més alta’, gracias a sus caracteristicas como sistema
abierto y otras como su entorno de ejecucién o el marco de trabajo de sus aplicaciones,
siendo elegido por fabricantes como Samsung, HTC, Motorola y LG para sus terminales
moéviles. En consecuencia, esta primera aplicacion movil que lanzard la compafia sera
desarrollada para Android.

Una vez escogido el sistema operativo, se deciden las siguientes herramientas de
desarrollo:
e Android SDK, que cuenta con un conjunto de librerias (API) necesarias para la
construccion, testeo y depuracion de aplicaciones Android.
e ADT Plugin —Android Development Tools-, plugin para el IDE Eclipse, que permite
integrarse con este entorno de desarrollo
¢ JDK (Java Development Kit), necesario para el funcionamiento de Eclipse, que se
utiliza como entorno de desarrollo para compilar y ejecutar aplicaciones.

Por otro lado, para la implementacién de la aplicacion movil, se utilizaran las siguientes
tecnologias:
e JSON, formato ligero para el intercambio de datos que no requiere el uso de XML
y que sera utilizado para devolver el contenido de las peticiones al motor de
disponibilidad
e SQLLite, base de datos relacional Open Source que s6lo necesita una pequefia
cantidad de memoria en su ejecucion (Benbourahala, 2013) y que se utilizara para
crear base de datos en el dispositivo y guardar los datos que deben ser
persistentes.

1.5 Organizacion del proyecto

A lo largo de los Ultimos treinta afios se han definido distintos métodos de ingenieria del
software para organizar los proyectos. Cada uno de ellos define uno o mas procesos de
desarrollo que definen qué tareas deben llevarse a cabo, en qué orden, qué roles hacen
falta y cudl es su responsabilidad, y qué artefactos se usaran como punto de partida de
cada tarea y cuales se entregaran al finalizar cada una de ellas.

La eleccién del método de desarrollo del software depende de las caracteristicas del
producto que desarrollamos y el enfoque que queramos darle. Aunque existen muchos,
podemos agruparlos en tres grandes familias:

! Bicheno, Scott (2013, 31 de octubre) “[...]JAndroid Captures Record 81 Percent Share of Global
Smartphone Shipments in Q3 2013” [articulo en linea] [Fecha de consulta: 1 de diciembre del 2013] <
http://blogs.strategyanalytics.com/WSS/post/2013/10/31/Android-Captures-Record-81-Percent-Share-of-
Global-Smartphone-Shipments-in-Q3-2013.aspx>
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Los que siguen el ciclo de vida en cascada, adecuada para proyectos con un
objetivo claro y donde se conocen los detalles de como sera la solucion

Los métodos iterativos o incrementales, para aquellos donde no sabemos a priori,
como sera el resultado final del desarrollo y necesitamos un método que facilite el
descubrimiento de la soluciébn mediante la obtencién de informacién empirica lo
mejor posible, y

Los métodos agiles, que son un conjunto de métodos de desarrollo iterativos
donde se da menor importancia al trabajo previo de andlisis y se potencia el
cambio y la adaptacion.

Analizando este proyecto donde tenemos un objetivo claro y conocemos el detalle de la
solucién que queremos implementar y con un modelo lineal secuencial, el enfoque
metodoldgico que emplearemos serd en cascada, cuyos procesos definimos en el
siguiente apartado.

1.5.1 Ciclo de vida clasico o en cascada

La manera de organizar el desarrollo es a través de una secuencia definida de
acontecimientos y de los resultados que debe proporcionar cada uno de ellos. Dichos
acontecimientos quedan divididos en las siguientes etapas (Pradel, 2011):

1.
2.

Requisitos: define qué debe ser y hacer el producto que se quiere desarrollar
Andlisis y Disefio: en esta etapa el resultado sera definir cémo debe ser el
producto tanto desde el punto de vista externo “qué hace el sistema” como el
interno “de qué componentes esta formado”

Implementacién: es la etapa en la que se escribe el codigo, los manuales de
instalacion y se genera el producto ejecutable

Pruebas: esta etapa ayuda a verificar que el producto desarrollado se
corresponde con los requisitos

Mantenimiento: etapa en la que el sistema se pone a disposicion de todos los
usuarios y se produciran cambios porque haya defectos u otros errores, o0 bien por
mejoras de nuevas o de las actuales funcionalidades.

El método es “en cascada” porque el comienzo de cada una de las etapas mencionadas,
no puede comenzar hasta la finalizacion de la inmediatamente anterior y el punto de
partida de cada una, es el entregable de la anterior.

Analisis Requisitos w

Disefio -w
Implementacion \
Verificacion w

Mantenimiento
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Para el desarrollo de este proyecto software se obviara la etapa de mantenimiento.

1.5.2 Descomposicion en actividades (WBS)

La estructura de descomposicion del proyecto (EDP) o "Work Breakdown Structure”
(WBS) es una division natural del proyecto en las distintas actividades, para llegar al
producto final y con la finalidad de facilitar la planificacion, organizacion y control de los
trabajos que se van completando.

En base a las fases del ciclo de vida en cascada escogido para el desarrollo y las
entregas de las distintas PEC se propone el siguiente WBS definido con tres niveles:

- Proyecto Fin de Grado "MyTopRoom"

- Planificacion
Propuesta del provecto
Aprobacion de la propuesta
Introduccion y objetivos del proyecto
Entorno tecnoldgico
Metodologia v organizacion de tareas
Planificacion temporal (diagrama Gantt)
Elaboracién documentacidn
Entrega PECA
- Analisis de requisitos y diagrama de clases
Especificacion reguisitos funcionales por madulo
Especificacion reguisitos no funcionales
Actores v casos de uso
Diagramas de clases gestoras, entidades v jerarguias
Requisitos interfaz de usuario y prototipos de pantalla
Elaboracién documentacidn
Entrega PEC2
- Disefio
Clases del sistema (fichas CRC)
Dizefio arguitectura de componentes
Dizefio capas y clases
Disefio de persistencia
= Implementacion
Desarrollo de clases
Desarrollo de interfaz grafica
Elaboracién manuales de instalacidn
= Pruebas
Pruebas unitarias por modulo
Pruebas de integracion
Elaboracién documentacidn
Entrega PEC3
- Memoria y presentacion
Elaboracion memaria
Elaboracign presentacidn
Elaboracign competencia transversales
Entrega memaoria y presentacion
= Tribunal Virtual
Inicio de preguntas
Entrega respuestas
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1.5.3 Planificacion del proyecto

El objetivo de la planificacién es obtener la distribucién de actividades en el tiempo que
garantice las condiciones de entregables exigidos.

1.5.3.1. Diagrama de Gantt

El diagrama de Gantt es una de las técnicas de planificacion mas comunes. En €l estan
todas las actividades o tareas en las que el proyecto esta dividido, junto con la duracion
de cada una de ellas y los hitos a cumplir para garantizar la finalizacién del proyecto.

En las siguientes figuras se muestra por un lado la planificacion de las tareas y por otro el
grafico Gantt con la planificacion y duracion de las tareas.
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2. Andlisis de requisitos

Un requisito es una caracteristica observable del sistema que satisface una necesidad o
expresa una restriccion que afecta al software que estamos desarrollando (Pradel, 2011)
Por tanto es imprescindible entender correctamente todos los requisitos del sistema, de lo
contrario desarrollaremos un producto que no hace exactamente lo que se requeria.

En el proceso de recopilacibn de requisitos, por un lado estdn los que expresan
necesidades del cliente cuando solicita el software, pero por otro hay que obtener todos
los requisitos de todas aquellas personas que puedan tener un impacto o interés en el
sistema. Al conjunto de estas personas Yy el cliente se les conoce con el nombre de
stakeholders. Por ejemplo un requisito que indique que la aplicacion mévil debe ser facil
de usar, sin que el usuario tenga que leer un manual, no es un requisito del cliente, pero
los usuarios finales son stakeholders de la aplicacion y hay que tener en cuenta sus
necesidades.

La técnica mas basica para la obtencion de requisitos es pedirlos a los stakeholders
mediante alguna técnica creativa como brainstorming (tormenta de ideas) u otras como el
modelado de roles de usuario para identificar los tipos de usuario del sistema, las listas
predefinidas de requisitos o las entrevistas y cuestionarios (Pradel, 2012)

Una vez recogidos, como son necesidades de distintas personas involucradas,
normalmente con roles o fines distintos, a veces ocurre que existen contradictorios entre
lo que pide una u otra persona, o hay demasiados requisitos como para tenerlos todos en
cuenta en una primera version del desarrollo, entonces en este caso se pasa por un
proceso de gestion de requisitos, en el que estima el coste de cada requisito, se priorizan
segun la importancia que tengan para los stakeholders y asi seleccionar los que al final
se tendrén en cuenta en la etapa de desarrollo (Pradel, 2012)

El siguiente paso es documentar los requisitos seleccionados y es un paso muy
importante, ya que esta documentacion sirve de base a los desarrolladores para
implementar el sistema y ademas se utiliza como registro de lo que se ha acordado con
los stakeholders.

Existen varios estilos de documentacion de requisitos que dependen de las necesidades
del proyecto en concreto, por ejemplo si lo mas prioritario es la agilidad se documenta lo
minimo necesario y se confia en otros mecanismos de comunicacion, o si lo es la
exhaustividad, se documentaria el mayor nimero posible de requisitos con el mayor
detalle posible (Pradel 2012)
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Los distintos estilos se distinguen mediante dos ejes:

Documentacion

no formal
A
]
]
]
Requiﬁitos
Documentaci¢®-~~"~"~"~"~""3" """~~~ °-- Documentacion
. | L, .
exhaustiva v agil

Documentacién
formal

El eje horizontal define cobmo de exhaustivo o de &gil, y el eje vertical clasifica las
necesidades de documentacion segun si es necesario utilizar un lenguaje formal, como el
lenguaje de especificacion OCL -—object constraint language- que garantice que la
documentacion es inambigua, consistente y verificable, o se puede usar el lenguaje
natural de las personas que intervienen en el desarrollo (Pradel, 2012) En este proyecto
para los requisitos se emplea una documentacion agil y poco formal mediante el uso del
lenguaje natural.

Los requisitos se suelen clasificar en dos grandes grupos: los funcionales, que hacen
referencia a la funcionalidad que debe proporcionar el sistema y los datos que debe
conocer y almacenar, y los no funcionales que son aquellas cualidades o restricciones
que debe cumplir el sistema, como por ejemplo la usabilidad, el rendimiento o la
mantenibilidad.

2.1 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales se definen para cada uno de los modulos descritos en el
capitulo de Introduccién (apartado 1.3.1), con el objetivo de descomponer el desarrollo
del software en partes mas pequefias que faciliten su construccion.

Como complemento a la descripcion textual de los requisitos funcionales del sistema, se
incluyen a modo de prototipo, las interfaces gréaficas de usuario de cada una de ellas. El
paradigma de desarrollo por prototipos es un medio de establecer los requisitos del
software a partir de la visualizacion de un producto de software inicial, el cual se llama
prototipo (Pressman, 2001)

En la siguiente figura se muestra el prototipo de la pantalla inicial de la aplicacién, cuando

el usuario la abre por primera vez y a continuacién se describen las funcionalidades de
cada modulo.

Péagina 23



.:] UOC MyTopRoom

Trabajo final de Grado — Memoria
Grado de Ingenieria Informatica — 1% Sem. 2013

Isabel Guerra Monclova

¥ | Recordar

Recuperar contrasefia

Cuenta nueva

Figura 1. Prototipo de la pantalla inicial de la aplicacion

2.1.1. Mobdulo de Conexioén

Este modulo se encarga de gestionar la conexién de los usuarios y para ello el usuario
debe acceder con su correo electrénico y contrasefia. Si aln no dispone de Cuenta debe
crearla primero y después acceder.

El sistema marcara por defecto la opcion “Recordar” y asi la siguiente vez que el usuario
acceda no tendra que volver a introducir las credenciales de nuevo y la aplicacion se
abrira directamente en la pantalla principal Home. El usuario podra en cualquier momento
desconectar y salir de la Cuenta y en este caso la préxima vez que se ejecute la
aplicacion volvera a salir la pagina de Login.

Las funcionalidades de este moédulo junto con sus prototipos de pantalla son las
siguientes:

R/

% Crear una Cuenta

Permite al usuario darse de alta para acceder a las funcionalidades de la aplicacion y que
el sistema pueda asociar la cuenta al dispositivo.

El usuario debera informar del nombre de usuario, correo electrénico, contrasefia y una
pregunta y respuesta secreta que le servird para recuperar la contrasefia en caso de
olvido.

Al crear la cuenta en el motor de disponibilidad se relaciona con el dispositivo y si el
usuario intenta crear otra cuenta y se detecta que ya existe una relacionada con el
dispositivo, el sistema dara de baja la cuenta anterior y relacionara esta nueva con la
confirmacion del usuario.

Para evitar que el usuario tenga que crear la cuenta y después introducir las credenciales

para entrar, el sistema abrira la pantalla principal de la aplicacion una vez el usuario cree
la cuenta.
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A continuacion se muestra el prototipo de pantalla con el formulario que el usuario debe
cumplimentar para crear la cuenta:

)

Figura 2.  Prototipo de la pantalla “Crear cuenta”

K/

% Acceder ala aplicacién

7

Al abrir la aplicacion como podemos ver en la Figura 1, si el usuario no se ha logado o es
la primera vez que se abre, se solicitara al usuario la direccion del correo electrénico y
contrasefa para acceder.

Por defecto se marcara la opcién de recordar las credenciales para que el usuario no
tenga que introducir los datos cada vez que abra la aplicacion.

Esta funcionalidad permite que el sistema identifigue al usuario como un usuario
registrado y ademas al acceder se encargara de comprobar si hay ofertas en el motor de
disponibilidad que estan pendientes de descargar en el dispositivo mévil y si es asi
copiarlas en la base de datos de la aplicacion y mostrarlas al inicio.
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Ultimas ofertas encontrad as

LAl
Barcelona [***) 2 a
D 204 a 45€ noche
Barcelona [*****) 2 a
De 147€ a 230€ noche
Lond res (*®) 1 a
D 0 & F0E noche

Hame Buscar Ofertas Busguedas

Figura 3.  Prototipo de la pantalla “Home” al acceder con las credenciales

% Recuperar la contrasefia

Esta funcionalidad permite al usuario recuperar la contrasefla para acceder a la
aplicacion. Para ello el usuario debera indicar el correo electrénico, la pregunta y
respuesta secreta que selecciond cuando creo la cuenta y si los datos son correctos el
sistema logara al usuario y se mostrara la pantalla con los datos de acceso para que el
usuario pueda cambiar la contrasefia por una conocida.

Puede verse el enlace para recuperar la contrasefia en el prototipo de la pantalla inicial
de la aplicacién en la Figura 1.

My Tep Reem

Correo electronico

‘regunta secreta Q

lespuesta secreta

Figura 4.  Prototipo de la pantalla “Recuperar contrasefia”
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/7

«+» Consultar datos de acceso

Permite que el usuario pueda consultar los datos de acceso y si lo desea modificarlos,
una vez ha accedido a la aplicacion.

Esta funcionalidad y otras relacionadas con la configuracion de la cuenta de usuario
como la de consultar datos de perfil o desconectar, estaran disponibles desde la barra
superior de la pantalla.

L

Datos de acceso

Datos de perfil

Figura 5. Prototipo de la pantalla del menu consultar datos de acceso, perfil y salir

«» Modificar datos de acceso

Una vez que el usuario consulta sus datos de acceso puede modificarlos al cambiar su
valor y pulsar el boton “Modificar” El sistema se encargara de actualizar la informacion en
el motor de disponibilidad y en la base de datos del dispositivo.

El correo electronico es el Unico dato de acceso que no se puede modificar dado que el
motor relaciona la cuenta de correo con el dispositivo.

o

Home Buscar Ofertas Blsquedas
Figura 6. Prototipo de la pantalla “Modificar datos de acceso”

«» Desconectar

Permite al usuario cerrar la sesion y salir de la aplicacion de forma que la proxima vez
gue abra la aplicacion tendra que volver a introducir sus credenciales. De esta forma el
usuario puede entrar con una cuenta distinta o crear una nueva.

La funcionalidad esta disponible desde el boton “Salir” como se muestra en la Figura 5.
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2.1.2. Mobdulo de Usuario

El médulo de Usuario se encarga de gestionar los datos de perfil asociados a cada
cuenta, que no sean de acceso. En un primer momento solo incluye la moneda pero se
prevé incorporar otros datos relevantes de usuario como el idioma.

Las funcionalidades son las siguientes:

% Consultar datos del perfil

Permite que el usuario pueda consultar los datos del perfil y si lo desea modificarlos. La
funcionalidad esta disponible desde el boton “Datos del perfil” que se muestra en la

Figura 5.

% Modificar datos del perfil

Una vez que el usuario consulta sus datos de perfil puede modificarlos al cambiar su
valor y pulsar el botéon “Aplicar” El sistema se encargara de actualizar la informacién en la
base de datos de la aplicacion y el motor de disponibilidad.

El motor de disponibilidad se encargaréa de realizar la conversion de la moneda de las
posibles ofertas a la moneda del perfil del usuario, con el tipo de cambio del dia en que
se obtengan. Si el usuario modifica la moneda después de haber obtenido ofertas, éstas
no se cambiaran y seguirdn con la misma moneda con la que se descargaron.

€ -Euro B

Figura 7.  Prototipo de pantalla “Modificar datos del perfil”

2.1.3. Mdbdulo de Busquedas

Este modulo se encarga de facilitar las distintas opciones de busquedas de ofertas de
Hoteles y permite al usuario enviar estas busquedas al motor de disponibilidad. También
se encarga de eliminar aquellas busquedas que no han recibido ninguna oferta y llevan
mas de seis meses en el motor.

Las funcionalidades del médulo son:
% Seleccionar opciones de busqueda

Esta funcionalidad permite al usuario configurar las opciones personalizadas para enviar
distintas busquedas de hoteles.
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Entre ellas se encuentra el destino, el rango de precio de la estancia, el nUmero de
noches, el nimero de adultos, nimero de nifios y sus edades y el rango de estrellas de
hotel.

Los rangos de precio podran oscilar entre 10 y 2000. El nimero méaximo de noches que
se permitird sera de 31y el rango de edades de los nifios podréa variar entre 0 y 16 afios.

Para el destino se facilitara un desplegable que ayude al usuario con los nhombres de los
destinos disponibles.

En todas las pantallas internas de la aplicacion se incorpora un menu de acceso rapido a
las principales funcionalidades y esta funcionalidad estara accesible desde el botén
“Buscar’

Ultimas ofertas encontrad as

Barcelona ﬂ“"*b 2 ﬂ
D 20€ a 45€ noche

Barcelona (*****) 2 o
De 14TE a 2306 noche

Lond res (**) 1 o

e 50 & S moche

Hame Buscar Ofertas  Busguedas

Figura 8. Prototipo de la pantalla acceder a las opciones de busqueda

% Enviar una busqueda

Una vez que el usuario haya seleccionado las opciones de una busqueda podra enviarla
al motor de disponibilidad a través de esta funcionalidad.

En la parte inferior de la pantalla de opciones de busqueda tendra el boton “Enviar” para
proceder a su envio al motor.

Las busquedas enviadas estaran sincronizadas tanto en el motor de disponibilidad como
en la base de datos de la aplicacion.

Si una busqueda tiene mas de seis meses de antigliedad en el motor y no se encontraron
ofertas, el motor se encargard de eliminarlas y la proxima vez que el usuario inicie la
aplicacion, el sistema intentard sincronizar las basquedas y también las eliminara de la
base de datos.
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Desting

Seleccione desting 0

Preclo en € desde/hasta por persona,/noche
10 | 120

Adultos

Noches
H: BH: B
Nifios. 5

Estrellas

: @K

Home Buscar Ofertas Blsquedas

Figura9. Prototipo de pantalla de “Enviar una busqueda”

R/

% Consultar busquedas

El usuario podra consultar en todo momento las busquedas que tiene pendientes y para
las cuales no se han encontrado aun ofertas. Con esta funcionalidad el sistema le
mostrard la lista de las busquedas y también permitira al usuario eliminarlas.

Esta funcionalidad estara accesible desde el boton “Busquedas” del menu de acceso

rapido.
Barcelona [***)
[i] De 20€ a 45€ noche ﬂ
[ﬁl] Barcelona [*****) [ ]
De 147€ a 230€ noche
[0] londres (**) [>)
De 50C a 90C noche
Todas las blsquedas n
Hame Buscar Ofertas  Blsquedas
Figura 10. Prototipo de la pantalla de “Blsquedas”
% Eliminar una bdsqueda
El

usuario debera primero consultar la lista de busquedas y desde la misma pantalla
podra eliminar las que desee pulsando el icono de papelera junto a cada oferta, como se

muestra en la Figura 10. El sistema se encargara de eliminarla también del motor de
disponibilidad.

Pagina 30



.:] UOC MyTopRoom

Trabajo final de Grado — Memoria
Grado de Ingenieria Informatica — 1% Sem. 2013
Isabel Guerra Monclova

2.1.4. Moddulo de Ofertas

El médulo de ofertas se encargara de proporcionar todas las funcionalidades
relacionadas con la gestion de ofertas recibidas, desde permitir su visualizacion como
obtener las ofertas nuevas del motor de disponibilidad, redirigir al usuario a la pagina
oficial de la misma o eliminar aquellas en las que el usuario ya no esté interesado.

Las funcionalidades de este mdédulo son:

«» Consultar ofertas

Al acceder a la aplicacion, el sistema comprueba si existen ofertas nuevas y en tal caso
se descargan y se muestran al usuario en la pantalla principal, y con esta funcionalidad el
usuario podré acceder al listado de todas las ofertas recibidas. Ademas estara disponible
desde el botén “Ofertas” en el menu de acceso rapido.

El listado de ofertas se mostrara ordenado por fecha desde la mas reciente y desde esta
pantalla el usuario también podré eliminarlas.

a LALd

oo Barcelona [**%) 2 E
= De 204 a 45€ noche

-4 Barcelona (*****) 2 9
=" De 147€ a 230€ noche

5 Londres [**) 1 o

Die 504 & 2L moche

Hame Buscar Ofertas Busguedas
Figura 11. Prototipo de la pantalla de “Ofertas”

«» Consultar los hoteles de una oferta

Esta funcionalidad permite al usuario acceder al listado de hoteles que contiene una
oferta y estara accesible a través de un icono junto a cada oferta.

Por defecto los hoteles se ordenaran por precio desde el mas barato al mas caro y desde
esta funcionalidad el usuario podra elegir visualizar el detalle de un hotel de la lista o ir a
la pagina original de la oferta para reservarlo.

Por cada hotel se mostrara el hombre, nimero de estrellas, una imagen pequefia, el

precio, el listado de los tres sitios webs con el precio mas cercano y el enlace de su
pagina original.
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Barcelona Filtrar

Fecha entrada 03-12-2013
Fecha salida  05-12-2013

Eurostars Grand Marina (wedax| )

Eﬂ priceline.com € 33

<< | Agoda € 645
W Barcelona [#+wsw) ©
[ booking.com g 225

Home Buscar Ofertas Balsquedas

Figura 12. Prototipo de la pantalla “Hoteles de una oferta”

« Filtrar los hoteles de una oferta

Esta funcionalidad permitira al usuario filtrar el listado de hoteles por otras opciones para
facilitar la busqueda del hotel deseado. Entre otras opciones se podra buscar por tipo de
alojamiento, instalaciones o el mas recomendado.

Barcelona  Filuar

Tlpo de slojamlento a
Hatel Albergue Apartamento
Hosta B&B Pensiones

Instaladones v ]
Wi-Fl S0 Paya
Fiscina Parking Disefio

usar filtros

Home Buscar Ofertas  Bdsquedas

Figura 13. Prototipo de la pantalla “Filtros de Hotel”

< Consultar el detalle de un hotel

Una vez el usuario consulta el listado de hoteles de una oferta concreta podré acceder a
esta funcionalidad a través del botén “Ver detalle” y el sistema mostrara toda la
informacion del hotel como el resto de imagenes, detalles como la direcciéon web, teléfono
y direccion.
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‘- Eurostars Grand Marina

Precios Detalles

Web www.grandmarinahotel.com

Direccién Moll de Barcelona, s/n,
08039 Barcelona

Teléfono 936 03 90 00
Medios de pago

Home Buscar Ofertas Blsquedas

Figura 14. Prototipo de la pantalla “Detalle de Hotel”

<+ Reservar un hotel

Esta funcionalidad permite redirigir al usuario a la pagina web original donde se encuentra
la oferta del hotel para que pueda proceder a reservarlo. Para ello el usuario debera
consultar el listado de hoteles de una oferta y pulsar el correspondiente botén “Reservar”
como puede verse en la Figura 12.

« Eliminar una oferta

El usuario debera primero consultar la lista de ofertas y desde la misma pantalla podra
eliminar las que desee al pulsar el icono de la papelera correspondiente, como puede
verse en la Figura 11. El sistema previa confirmacién del usuario la borrara de la base de
datos.

2.2 Requisitos no funcionales

Tal y como se ha mencionado, estos hacen referencia a las restricciones y cualidades
sobre la solucion de desarrollo del software pero dado que no es algo que suele expresar
el cliente directamente como necesidades a veces resulta dificil recopilar estos tipos de
requisitos.

Para ello resulta util apoyarse en la técnica de obtencidon de requisitos por listas
predefinidas y en este caso tanto el estandar IEEE-830 como la plantilla Volere ofrecen
una lista predefinida de requisitos no funcionales.

En este proyecto se emplea la clasificacion que propone la plantilla Volere y se incluye en
cada seccion los distintos requisitos de la aplicacion:

1. De presentacion: hacen referencia a la parte visual del sistema
* En la cabecera de la aplicacion se mostrara siempre el nombre “MyTopRoom”
+ El disefio de las pantallas debe incluir los colores corporativos
» El disefio de la resolucién de pantalla no podra exceder de 200 x 250 pixeles
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De usabilidad y humanidad: son los relacionados con un sistema usable
» La aplicacién no debe requerir formacioén o lectura de guia para su uso
* Ellenguaje debe ser claro

De cumplimiento: se trata de requisitos que indican la forma de cumplir las
responsabilidades del sistema, incluyendo caracteristicas como la velocidad, la
fiabilidad, etc.

» Al enviar las ofertas a los dispositivos moviles se almacenaran por completo en
ellos, de modo que el usuario pueda consultarlas aunque no disponga de
conexion a Internet.

* La comunicacion se realizara en linea y en lotes

Operacionales y de entorno: agrupan los requisitos relacionados con el entorno en el
que se usard el software
» La aplicacién debera estar disponible para dispositivos con SO Android

De mantenimiento y de soporte: se refiere a los requisitos relacionados con el

mantenimiento correctivo y evolutivo de la aplicacién

* Las posibles actualizaciones de la aplicacion no pueden eliminar los datos
almacenados del usuario

De seguridad: aquellos sobre los requisitos de acceso, integridad, auditoria, etc.
+ La creacion de cuentas y el acceso a la aplicacién irdn bajo una comunicacion
encriptada.

Culturales y politicos: aquellos que tienen en cuenta aspectos culturales o politicos

+ La aplicacién detectard el idioma del usuario: si es espafiol la aplicacién se
mostrara con ese idioma por defecto, si es catalan en cataldn y cualquier otro
idioma cargara la aplicacién en inglés.

« El mismo idioma de la aplicacion se afiadira por defecto en la cuenta del usuario

* La moneda por defecto sera el Euro-€

8. Legales: son los que hay que satisfacer en virtud de la ley que se aplicara sobre la

organizacion que sea responsable del sistema
* El almacenamiento de los datos en el motor de disponibilidad y en el dispositivo
movil deben garantizar el cumplimiento de la LOPD.
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2.3 Especificacién de casos de uso

Como describe Cockburn (2001) un caso de uso captura un contrato entre un stakeholder
del sistema sobre su comportamiento. El caso de uso describe dicho comportamiento del
sistema bajo varias condiciones en respuesta a una peticion de uno de los stakeholders
llamado también “actor principal”

Los casos de uso se especifican fundamentalmente de forma textual, aunque también se
pueden describir mediante diagramas de secuencia, diagramas de flujo o haciendo uso
del diagrama de UML para casos de uso (Cockburn, 2001)

En nuestro caso utilizaremos el diagrama de casos de uso de UML, que se utiliza para
mostrar visualmente cuales son los actores que intervienen en el sistema y qué casos de
uso pueden ejecutar. En cualquier caso, no sustituye a la descripcion textual, ya que el
diagrama no contiene informacién de la funcionalidad y esto es algo que debe quedar
especificado en cada caso de uso.

2.3.1 Actores

Un actor es algo que comunica con el sistema o producto y que es externo al sistema en
si (Pressman, 2001) Por tanto los actores podrian ser tanto personas que interactlian con
la aplicacibn como otros sistemas o aplicaciones que de alguna forma comunican con
ella.

En nuestro caso se definen dos tipos de actores:

e Usuario: sera toda persona que ejecuta la aplicacion en un dispositivo mévil

e Usuario registrado: seran aquellas personas que se han registrado en el
sistema creando una cuenta y ademas acceden a la aplicacibn mediante su
correo electrénico y contrasefa

En los siguientes apartados, al igual que con los requisitos funcionales, los casos de uso
también se han agrupado en funcién del médulo que contendria la funcionalidad de dicho
caso de uso. Por cada médulo se detalla:
e Diagrama UML de los casos de uso con los actores y los tipos de relaciones entre
los casos de uso y éstos
e Descripcion textual de cada caso de uso
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2.3.2 Casos de uso del moédulo de conexion

uc Midode corneddn /
S

Caso deuso 1

Resumen de |la
funcionalidad

Casos de uso
relacionados

Actores
Precondicién

Postcondicion

Escenario de éxito

Figura 15. Casos de uso del modulo de conexién

| Crear una cuenta

Permite al usuario crear una cuenta nueva

Usuario

No puede existir una Cuenta con otro correo electronico
relacionada con el dispositivo movil

Se creara la Cuenta y la aplicacion redirigira al usuario a la
pantalla “Home” de la aplicacion

1.
2.
3.

El sistema muestra la pantalla inicial

El usuario selecciona la opcion “Cuenta nueva”

El sistema muestra la pantalla “Crear cuenta” con el
formulario

El usuario introduce el nombre, correo electrénico,
contrasefia, la pregunta secreta, la respuesta secreta y
pulsa “Crear”

El sistema crea la Cuenta en el motor de disponibilidad y en
la base de datos del dispositivo y redirige al usuario a la
pagina “Mi Perfil”
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2a. El usuario elige salir de la aplicacion

2al. Se finaliza el caso de uso

4a. El actor introduce algun dato errbneo

4al. El sistema muestra un mensaje de error

5a. El sistema no puede conectar con el motor de
disponibilidad

5al. El sistema muestra un mensaje indicando que no se
puede crear la Cuenta en ese momento

6a. El sistema detecta que ya existe una Cuenta asociada al
dispositivo

6al. El sistema informa al usuario si desea asociar la nueva
Cuenta al dispositivo y anular la anterior

6a2. El usuario confirma el mensaje

6a3. El sistema actualiza la Cuenta del dispositivo y redirige
al usuario a la pagina “Mi Perfil”

Tabla 1. Caso de uso “Crear cuenta”

' Recuperar la contrasefia
la Permite al usuario recuperar la contrasefia en caso de extravio

Casos de uso

relacionados

Actores
Precondicion
Postcondicién

Escenario de éxito

Extensiones

Usuario
El usuario debe haber creado una Cuenta
El sistema enviara al correo electréonico la nueva contrasefa

1.

El sistema muestra la pantalla inicial

El usuario selecciona la opcion “Recuperar contrasefia”

El sistema muestra el formulario para recuperar la
contrasefna

El usuario introduce el correo electrénico, la pregunta
secreta y la respuesta secreta y pulsa “Enviar”

El sistema comprueba que los datos son correctos con los
guardados en la base de datos del dispositivo y redirige al
usuario a la pantalla de los datos de acceso para que pueda
modificarla por una conocida

3a. El usuario introduce una direccién de correo electrénico
errénea

3al. El sistema muestra un mensaje de error

4a. El sistema no puede acceder a la base de datos

4al. El sistema muestra un mensaje indicando que no se
puede recuperar la contrasefia en ese momento

Tabla 2. Caso de uso “Recuperar la contrasefna”
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Caso de uso 3 ' Acceder ala aplicacion

Resumen de la Permite al usuario acceder a las funcionalidades privadas de la
funcionalidad aplicacion

Casos de uso Crear una cuenta
relacionados

Actores Usuario registrado

Precondicion El usuario debe haber creado una cuenta y accedido con sus
datos

Postcondicion Se mostrara la pantalla principal “Home” de la aplicacién

Escenario de éxito El sistema muestra la pantalla inicial
El usuario registrado introduce el correo electrénico, la
contrasefa y pulsa “Entrar”
3. El sistema comprueba que los datos son correctos,
descarga las ultimas ofertas y redirige al usuario a la pagina
“‘Home” de la aplicacién
Extensiones 2a. El usuario registrado introduce un correo electrénico no
véalido o no cumplimenta los campos
2al. El sistema muestra un mensaje de error al usuario
3a. El sistema no puede conectar con el motor de
disponibilidad y comprobar la identidad del usuario
3al. El sistema muestra un mensaje indicando que no se
puede acceder en ese momento
3b. El sistema detecta que el email no corresponde con la
cuenta del dispositivo
3bl. El sistema muestra un mensaje indicando que el emalil
no se corresponde con la cuenta del dispositivo

N

Tabla 3. Caso de uso “Acceder a la aplicacion”

Caso deuso 4 . Consultar datos de acceso

Resumen de la Permite al usuario consultar los datos de acceso a la aplicacion
funcionalidad

Casos de uso
relacionados

Actores Usuario registrado

Precondicion El usuario debe haber creado una cuenta y accedido con sus
datos

Postcondicién Se muestra el formulario con los datos de acceso al usuario

Escenario de éxito 1. El usuario registrado selecciona “Datos de acceso”

2. El sistema muestra los datos de acceso

Extensiones 2a. El sistema no puede obtener la informacion de la base de
datos
2al. El sistema indica al usuario que no ha sido posible
recuperar la informaciéon en ese momento

Tabla 4. Caso de uso “Consultar datos de acceso”
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Caso deuso 5 ' Modificar datos de acceso

Resumen de la Permite al usuario modificar los datos de acceso a la aplicacion
funcionalidad

Casos de uso Consultar datos de acceso
relacionados

Actores Usuario registrado

Precondicién El usuario debe consultar los datos de acceso

Postcondicion Se actualizara la nueva informacién de acceso

Escenario de éxito 1. El usuario registrado modifica cualquiera de los datos de

acceso (contrasefia, pregunta secreta, respuesta secreta) y
pulsa “Modificar”

2. El sistema actualiza los datos y redirige al usuario a la
pagina “Home” de la aplicacion

Extensiones la. El usuario registrado introduce algun dato incorrecto
lal. El sistema muestra un mensaje de error al usuario
3a. El sistema no puede conectar con el motor de
disponibilidad y actualizar los datos
3al. El sistema muestra un mensaje indicando que no se
puede modificar los datos en ese momento

Tabla 5. Caso de uso “Modificar datos de acceso”

Caso de uso 6 ' Desconectar de la aplicacion

Resumen de la Permite al usuario desconectar la sesion y cerrar la aplicacion
funcionalidad

Casos de uso Acceder a la aplicacion
relacionados

Actores Usuario registrado

Precondicion El usuario debe haber creado una cuenta y accedido con sus
datos

Postcondicién Se cerrard la sesion y la aplicacion y el usuario debera
introducir de nuevo las credenciales al abrir la aplicacion

Escenario de éxito 1. El usuario pulsa “Salir”

2. El sistema cierra la sesién, actualiza el valor para recordar
las credenciales y redirige al usuario a la pantalla de Login

Tabla 6. Caso de uso “Desconectar”
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2.3.3 Casos de uso del moédulo de usuario

ue Midulo de LELBno
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Uswarioreg stado
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Figura 16. Casos de uso del modulo de usuario

Caso deuso 7 | Consultar datos de perfil

Resumen de la Permite al usuario consultar los datos de perfil a la aplicacion
funcionalidad

Casos de uso
relacionados

Actores Usuario registrado

Precondicion El usuario debe haber creado una cuenta y accedido con sus
datos

Postcondicién Se muestra el formulario con los datos de perfil al usuario

Escenario de éxito 1. El usuario registrado selecciona “Datos de perfil”

2. El sistema muestra los datos de perfil

Extensiones 2a. El sistema no puede obtener la informacion de la base de
datos
2al. El sistema indica al usuario que no ha sido posible
recuperar la informacion en ese momento

Tabla 7. Caso de uso “Consultar datos de perfil”

Caso de uso 8 ' Modificar datos de perfil

Resumen de la Permite al usuario modificar los datos de perfil a la aplicacion
funcionalidad

Casos de uso Consultar datos de perfil
relacionados

Actores Usuario registrado
Precondicion El usuario debe consultar los datos de perfil
Postcondicién Se actualizara la nueva informacion de perfil
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Escenario de éxito 1. El usuario registrado modifica la moneda y pulsa “Aplicar”
2. El sistema actualiza la informacion y redirige al usuario a la
pagina “Home” de la aplicacion

Extensiones 2a. El sistema no puede conectar con el motor de
disponibilidad y actualizar los datos
2al. El sistema muestra un mensaje indicando que no se
puede modificar los datos en ese momento

Tabla 8. Caso de uso “Modificar datos de perfil”

2.3.4 Casos de uso del moédulo de busquedas

mmmmm}
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Figura 17. Casos de uso del médulo de busquedas

Caso deuso 9 ' Seleccionar opciones de busqueda

Resumen de la Permite al usuario seleccionar distintas opciones de busqueda
funcionalidad

Casos de uso
relacionados

Actores Usuario registrado

Precondicion El usuario debe haber creado una cuenta y accedido con sus
datos

Postcondicién Se muestra la pantalla de busqueda con las opciones
seleccionadas

Escenario de éxito 1. El usuario registrado selecciona “Buscar”

2. El sistema muestra al usuario registrado el formulario con
todas las opciones de busqueda

Tabla 9. Caso de uso “Seleccionar opciones de busqueda”
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Caso de uso 10 | Enviar una busqueda

Resumen de la Permite al usuario enviar una bulsqueda al motor de
funcionalidad disponibilidad

Casos de uso Seleccionar opciones de busqueda
relacionados

Actores Usuario registrado

Precondicion El usuario debe seleccionar las opciones de busqueda

Postcondicion Se enviard la busqueda al motor de disponibilidad y se
actualiza en la base de datos del dispositivo

Escenario de éxito 1. El usuario registrado marca las opciones de busqueda

deseadas y pulsa “Enviar”

2. El sistema envia la busqueda al motor disponibilidad y
redirige de nuevo al usuario a la pagina de opciones de
basqueda

Extensiones 2a. El sistema no puede conectar con el motor de
disponibilidad o la base de datos y enviar la busqueda
2al. El sistema muestra un mensaje indicando que no se
puede enviar la busqueda en ese momento

2b. Existe algun error en los datos del formulario
2bl. El sistema muestra el error

2c. El sistema detecta algun error en los datos de la busqueda
2cl. El sistema muestra el error

Tabla 10. Caso de uso “Enviar una busqueda”

Caso deuso 11 | Consultar busquedas

Resumen de la Permite al usuario visualizar todas las busquedas enviadas al

funcionalidad motor de disponibilidad de las cuales aun no se han
encontrado ofertas

Casos de uso

relacionados

Actores Usuario registrado

Precondicion El usuario elige consultar todas sus busquedas

Postcondicién Se mostrara un listado de las basquedas enviadas ordenadas
por fecha

Escenario de éxito 1. El usuario registrado pulsa “Busquedas”

2. El sistema muestra al usuario el listado de las busquedas
enviadas ordenadas por fecha desde la mas reciente

Extensiones 2a. El sistema no puede obtener la informacion de la base de
datos
2al. El sistema indica al usuario que no ha sido posible
recuperar la informaciéon en ese momento

Tabla 11. Caso de uso “Consultar busquedas”
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Escenario de éxito
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' Eliminar una bisqueda

Permite al usuario modificar los datos de perfil a la aplicacion
Consultar busquedas

Usuario registrado
El usuario debe consultar la lista de busquedas

Se eliminard la buasqueda seleccionada de la

busquedas

1. EIl usuario elige eliminar una busqueda y pulsa el icono
“Eliminar” de la busqueda seleccionada

2. El sistema solicita la confirmacion del usuario registrado

3. El usuario confirma la eliminacion

4. El sistema elimina la busqueda de la lista y vuelve a mostrar
el listado de busquedas

3a. El usuario registrado cancela la eliminacion
3al. El caso de uso finaliza

4a. El sistema no puede conectar

disponibilidad y eliminar la busqueda
4al. El sistema muestra un mensaje indicando que no se
puede eliminar la busqueda en ese momento

lista de

con el motor de

Caso de uso “Eliminar una busqueda”

2.3.5 Casos de uso del médulo de ofertas

T
e Nbdulode olertas
I—

Figura 18. Casos de uso del modulo de ofertas
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Caso de uso 13 | Consultar ofertas

Resumen de la Permite al usuario visualizar todas las ofertas recibidas de las
funcionalidad distintas busquedas enviadas al motor de disponibilidad

Casos de uso
relacionados

Actores Usuario registrado

Precondicion El usuario elige consultar todas sus ofertas
Postcondicion Se mostrara un listado de las ofertas ordenadas por fecha
Escenario de éxito 1. El usuario registrado pulsa “Ofertas”

2. El sistema muestra al usuario el listado de las busquedas
enviadas ordenadas por fecha desde la mas reciente

Extensiones 2a. El sistema no puede obtener la informacion de la base de
datos
2al. El sistema indica al usuario que no ha sido posible
recuperar la informacién en ese momento

Tabla 13. Caso de uso “Consultar ofertas”

Caso de uso 14  Consultar los hoteles de una oferta

Resumen de la Permite al usuario visualizar la lista de hoteles de una oferta
funcionalidad concreta

Casos de uso Consultar ofertas

relacionados

Actores Usuario registrado

Precondicion El usuario debe consultar la lista de ofertas

Postcondicion Se mostrara el listado de hoteles de la oferta

Escenario de éxito 1. El usuario selecciona una oferta y elige visualizar la lista de
sus hoteles

2. El sistema muestra el listado de hoteles, cada uno de ellos
con la opcién de visualizar su detalle o reservar en la pagina
oficial de la oferta

Extensiones 2a. El sistema no puede obtener la informacién de la base de
datos
2al. El sistema indica al usuario que no ha sido posible
recuperar la lista de hoteles en ese momento

Tabla 14. Caso de uso “Consultar los hoteles de una oferta”

Caso de uso 15 | Filtrar los hoteles de una oferta

Resumen de la Con distintas opciones de busqueda permite al usuario filtrar el
funcionalidad listado de hoteles para obtener un subconjunto de ellos

Casos de uso Consultar los hoteles de una oferta
relacionados

Actores Usuario registrado
Precondicién El usuario debe consultar el listado de hoteles de una oferta
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Se mostraran solo los hoteles del listado que cumplan las
condiciones indicadas por el usuario

1. Elusuario elige filtrar el listado de hoteles
2. El sistema muestra las distintas opciones por las que puede
filtrar (tipo de alojamiento, instalaciones y puntuacion)
El usuario marca las opciones y pulsa “Usar filtros”
El sistema muestra solo los hoteles que cumplen las
condiciones indicadas por el usuario registrado
4a. El sistema no puede obtener el listado de hoteles con los
filtros
4al. El sistema muestra un mensaje indicando que no se
puede filtrar el listado de hoteles en ese momento

3.
4.

Caso de uso “Filtrar los hoteles de una oferta”

' Consultar el detalle de un hotel

Resumen de la Permite al usuario visualizar el detalle de un hotel concreto de
funcionalidad la lista de hoteles de una oferta
Casos de uso Consultar los hoteles de una oferta
relacionados
Actores Usuario registrado
Precondicion El usuario debe consultar el listado de hoteles de una oferta
Postcondicién Se mostraran todas las caracteristicas del hotel seleccionado
Escenario de éxito 1. El usuario elige ver el detalle de un hotel del listado
2. El sistema muestra todas las caracteristicas y atributos del
hotel seleccionado (fotografias, direccion y precios)
Extensiones 2a. El sistema no puede obtener la informacion del hotel de la
base de datos
2al. El sistema muestra un mensaje indicando que no se
puede mostrar la informacion del hotel en ese momento
Tabla 16. Caso de uso “Consultar el detalle de un hotel”
Caso de uso 17 | Reservar un hotel
Resumen de la Permite al usuario ir a la direccion web con la oferta original a
funcionalidad reservar el hotel
Casos de uso Consultar los hoteles de una oferta

relacionados
Actores
Precondicidn
Postcondicion

Usuario registrado
El usuario debe consultar el listado de hoteles de una oferta

Se redirige al usuario a la pagina original dénde se encontré la
oferta de hotel
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El usuario elige reservar un hotel del listado

El sistema actualiza el hotel como visto y redirige al usuario
a la direccion web externa donde se encontrd la oferta para
gue el usuario pueda reservarlo

2a. El sistema no puede conectar con la base de datos para
actualizar la informacién del hotel

2al. El sistema muestra el mensaje de error

Tabla 17. Caso de uso “Reservar un hotel”

| Eliminar una oferta

Permite al usuario modificar los datos de perfil a la aplicaciéon

Consultar ofertas

Usuario registrado
El usuario debe consultar la lista de ofertas
Se eliminara la oferta seleccionada de la lista de ofertas

1.

2.

El usuario elige eliminar una oferta y pulsa el icono
“Eliminar”

El sistema solicita la confirmacion del usuario registrado y
elimina la oferta de la lista

2a. El usuario registrado cancela la eliminacion

2al. El caso de uso finaliza

3a. El sistema no puede conectar con la base de datos y
eliminar la oferta

3al. El sistema muestra un mensaje indicando que no se
puede eliminar la oferta en ese momento

Tabla 18. Caso de uso “Eliminar una oferta”

Péagina 46



MyTopRoom
.j U 0 c Trabajo final de Grado — Memoria

Grado de Ingenieria Informatica — 1% Sem. 2013
Isabel Guerra Monclova

3. Disefio

3.1 Introduccién

“El disefio es la actividad que transforma la especificacion de requisitos en una solucion
técnica viable...El resultado del disefio es una especificacion de cémo construir la
aplicacion o sistema y de las restricciones en la implementacion” (Albin, 2003)

Para llegar a esta especificacion se empieza por el disefio de la arquitectura, que se
enfoca en dividir el sistema en componentes que al interactuar entre ellos, satisfacen los
requisitos funcionales y no funcionales, utilizando modelos.

“Un modelo es una representacion, en cierto medio, de algo en el mismo u otro medio. El
modelo, capta los aspectos importantes de lo que estamos modelando, desde ciertos
puntos de vista, y simplifica u omita el resto.” (Booch, 2000)

Como indica Albin (2003) estos modelos pueden definirse mediante diagramas,
descripciones textuales, férmulas, etc. y después se agrupan en vistas del sistema,
donde cada vista representa algun aspecto del sistema, como por ejemplo su
comportamiento, informacién o rendimiento.

Con el objetivo de intentar establecer lo que deberia incluir toda descripcion de
arquitectura software, se publicé en el afo 2000 el estandar IEEE1471 “IEEE
Recommended Practice for Architectural Description of Software-Intensive Systems”, “que
sienta las bases para la descripcién de la arquitectura global de los sistemas software,
utilizando una separacién modular del disefio en diferentes perspectivas, denominadas
puntos de vista” (Vallecillo, 2013)

Lo que comenta Albin (2003) es que existe una gran brecha entre los requisitos del
cliente y los modelos que representan la implementacién, lo que impide que muchos
stakeholders puedan revisar o entender el disefio y al aplicar el IEEE1471, podemos
reducir esta brecha semantica entre los requisitos y el disefio, y mejorar el proceso de la

descripcion de arquitectura en general.

“Actualmente hay varias propuestas para la especificacion arquitectonica de los sistemas
software basados en la norma IEEE 1471, como por ejemplo el modelo de "4+1" vistas de
Philippe Kruchten (1995), el marco arquitecténico de John Zachman (1987), el marco
arquitecténico TOGAF del Open Group y el modelo de referencia para el procesamiento
abierto y distribuido RM-ODP de ISO/IEC e ITU-T (ISO/IEC 10746, 1998)" (Vallecillo,
2013) aunque ninguno de ellos conforma en su totalidad todas las recomendaciones de la
norma.

En nuestro caso, se ha escogido el modelo de “4+1” vistas de Kruchten y como lenguaje
de modelado se usara UML —Unified Modeling Language-, que surge en la segunda mitad
de los noventa desde la empresa Rational por la necesidad de estandarizar los modelos y
facilitar el entendimiento entre ingenieros de software.
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Hoy en dia, es un lenguaje aceptado a nivel mundial y mantenido por medio del consorcio
sin animo de lucro OMG -Object Management Group- y que ayuda a especificar,
visualizar y documentar modelos de un Software.

El modelo de Kruchten distingue cinco vistas:

Vista
Vista estatica o de componentes
I6gica o despliegue
( Vista de \
- escenarios
Vista
de procesos o Vista
interaccion fisica

e La vista logica es el punto de vista para representar los requisitos funcionales y la
actividad principal es la de identificar los objetos del modelo de dominio u objetos
de negocio, es decir, debe especificar como los requisitos funcionales recogidos
se mapean en clases y se realizan a través de sus inter-relaciones. Para ello
definimos los diagramas de clases y objetos.

e La vista de procesos descompone dicha funcionalidad en procesos, dénde se
define la colaboracién, concurrencia y sincronizacion, y que representamos con
los diagramas de secuencia entre las clases y objetos en la fase de disefio.

e La vista de desarrollo o componentes describe estaticamente cémo se organizan
los programas software con respecto del entorno de desarrollo a través de la
definicion de componentes y paquetes, indicados con mas detalle también en la
fase de construccion.

e La vista fisica describe cémo se distribuye el software en los diferentes elementos
hardware, tanto de procesamiento como de comunicacion mediante los diagramas
de despliegue, que pueden verse en el apartado de arquitectura del sistema

(apartado 3.5)

e Por ultimo, los escenarios vinculan todas las vistas anteriores juntas. Sirven para
describir las funcionalidades principales del sistema mediante una serie de casos
de uso encadenados a los que Kruchten denomina escenarios y se representan
mediante diagramas de casos de uso. En este framework esta vista se considera
redundante con respecto a las anteriores y de ahi el “+1” en el nombre.
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Las cuatro primeras vistas se centran en los aspectos de desarrollo e implementacion del
sistema por lo que se definen en la etapa de disefio y construccion. La vista de
escenarios en cambio, como sirve para ilustrar la funcionalidad principal del sistema se
define en la etapa de andlisis, tal y como esta definida en el apartado de casos de uso

anterior (apartado 2.3)

Como sefiala Vallecillo (2013) no todas las vistas de este modelo son necesarias en
todos los sistemas software, y por tanto aquellas vistas que no sean relevantes para un
sistema pueden ser omitidas de su descripcidn arquitectdnica.

A continuacién, para este proyecto se definen las vistas: l6gica, de desarrollo, de proceso
y fisica.

3.2 Vista logica: diagramas de entidades, clases y fichas CRC

Una técnica muy usada para identificar los objetos del modelo de dominio en base a los
requisitos, es a través de los analisis guiados por la responsabilidad con las tarjetas CRC
-Class Responsibility Collaborator-

Un modelo CRC como indican Beck & Cunningham (1989) es una coleccion de tarjetas
de indices estandar divididas en tres secciones: nombre de la clase, responsabilidades y
colaboraciones. Cada clase representa una coleccién de objetos similares del dominio,
las responsabilidades son algo que la clase conoce o realiza y que se indica a través de
sus métodos y por ultimo una colaboracién es otra clase que interactia con ella para
llevar a cabo sus responsabilidades.

Las clases identificadas son las siguientes:

Usuario

Descripcion: Representa a un usuario dentro de la aplicacién
Tipo: Principal

Caracteristicas: Concreta, persistente

Responsabilidades: Mantiene los datos de un usuario
Colaboraciones: Busqueda, Oferta, Hotel

Constructores:

+Usuario()

+Usuario(String email, String password)
+Usuario(String name, String email, String password, Integer idPregunta, String
respuesta, Timestamp fechaCreacion)

Atributos:

-idUsuario: Integer //Identificador Unico de usuario

-nombre: String /Nombre del usuario

-email: String //Direccién de correo electronico del usuario

-password: String //Contrasefia de acceso

-idPregunta: Integer //Hace referencia a la clave de la pregunta secreta escogida para
recuperar la contrasefa de acceso
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Usuario

-respuesta: String //Respuesta a la pregunta secreta a verificar en caso de pérdida de la
contrasefia

-recordar: Boolean //Atributo de tipo “Si/No” que indica si la aplicacion debe recordar las
credenciales y no solicitarlas al usuario cada vez, o no

-idMoneda: String //Valor clave de la moneda asociada al perfil del usuario
-fechaCreacion: Timestamp //Fecha en la que se da de alta el usuario al crear la cuenta
-fechaActualizacion: Timestamp //Fecha que se actualiza cada vez que se modifica
alguno de los atributos del usuario

Métodos:

/IMétodos de acceso a los atributos privados
-getldUsuario(): Integer
-setldUsuario(Integer idUsuario)
-getNombre(): String
-setNombre(String nombre)
-getEmail(): String

-setEmail(String email)
-getPassword(): String
-setPassword(String password)
-getldPregunta(): Integer
-setldPregunta(Integer idPregunta)
-getRespuesta(): String
-setRespuesta(String respuesta)
-getFechaCreacion(): Timestamp
-setFechaCreacion(Timestamp fecha)
-getFechaActualizacion(): Timestamp
-setFechaActualizacion(Timestamp fecha)
-getRecordar(): Boolean
-setRecordar(Boolean recordar)
-getldMoneda(): String
-setldMoneda(String moneda)

Busqueda
Descripcion: Representa una busqueda realizada por un usuario
Tipo: Principal
Caracteristicas: Concreta, persistente
Responsabilidades: Almacena y proporciona los datos de una bdsqueda realizada
Colaboraciones: por el usuario
Usuario
Constructores:
+Busqueda()

+Busqueda(Integer idUsuario, Integer idBusqueda, String codDestino, Integer estrellas,
Date fechalnicio, Date fechaFin, Float precioMinimo, Float precioMaximo, String
idMoneda, Date fechaEnvio)

Atributos:
-idUsuario: Integer //ldentificador del usuario propietario de la busqueda
-idBusqueda: Integer //Valor clave que representa univocamente la busqueda
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Busqueda

-codDestino: String //Cédigo de destino de la basqueda

-estrellas: Integer //Cantidad de estrellas que deben tener los hoteles de la blusqueda
-fechalnicio: Date //Fecha aproximada de inicio de la estancia

-fechaFin: Date //Fecha aproximada de fin de la estancia

-precioMinimo: Float //Precio minimo de la habitacion de Hotel

-precioMaximo: Float //Precio maximo de la habitacién de Hotel

-idMoneda: String //Clave de la moneda del usuario en la que se envia la busqueda
-fechaEnvio: Date //Fecha del envio de la busqueda al motor de disponibilidad
-encontrada: Boolean //Atributo de tipo “Si/No” que indica si se han recibido ofertas de la
blsqueda o no

Métodos:

/IMétodos de acceso a los atributos privados
-getldUsuario(): Integer
-setldUsuario(Integer idUsuario)
-getldBusqueda(): Integer
-setldBusqueda(Integer idBusqueda)
-getCodDestino(): String
-setCodDestino(String codDestino)
-getEstrellas(): Integer
-setEstrellas(Integer estrellas)
-getFechalnicio(): Date
-setFechalnicio(Date fechalnicio)
-getFechaFin(): Date
-setFechaFin(Date fechaFin)
-getPrecioMinimo(): Float
-setPrecioMaximo(Float precioMaximo)
-getldMoneda(): String
-setldMoneda(String moneda)
-getFechaEnvio(): Date
-setFechaEnvio(Date fecha)
-getEncontrada(): Boolean
-setEncontrada(Boolean encontrada)

Oferta

Descripcion: Representa una oferta recibida del motor de

Tipo: disponibilidad

Caracteristicas: Principal

Responsabilidades: Concreta, persistente

Colaboraciones: Almacena y proporciona los datos de una oferta recibida
Usuario, Busqueda

Constructores:

+Oferta()

+Oferta(Integer idUsuario, Integer idOferta, String codDestino, Integer estrellas, Date
fechalnicio, Date fechaFin, Float precioMinimo, Float precioMaximo, String idMoneda,
Integer idBusqueda, Date fechaBusqueda)
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Oferta

Atributos:

-idUsuario: Integer //ldentificador del usuario propietario de la oferta

-idOferta: Integer //Valor clave que representa univocamente la oferta

-codDestino: String //Cédigo de destino de la basqueda

-estrellas: Integer //Cantidad de estrellas que deben tener los hoteles de la busqueda
-fechalnicio: Date //Fecha aproximada de inicio de la estancia

-fechaFin: Date //[Fecha aproximada de fin de la estancia

-precioMinimo: Float //Precio minimo de la habitacion de Hotel

-precioMaximo: Float //Precio maximo de la habitacién de Hotel

-idMoneda: Integer //Clave de la moneda del usuario en la que se envia la blusqueda
-idBusqueda: Integer //Referencia a la busqueda a la que corresponde la oferta
-fechaBusqueda: Date //Fecha en la que se envio la blusqueda

-listaHoteles<Hotel> //Lista de Hoteles de los que consta la oferta

Métodos:

/IMétodos de acceso a los atributos privados
-getldUsuario(): Integer
-setldUsuario(Integer idUsuario)
-getldOferta(): Integer
-setldOferta(Integer idOferta)
-getCodDestino(): String
-setCodDestino(String codDestino)
-getEstrellas(): Integer
-setEstrellas(Integer estrellas)
-getFechalnicio(): Date
-setFechalnicio(Date fechalnicio)
-getFechaFin(): Date
-setFechaFin(Date fechaFin)
-getPrecioMinimo(): Float
-setPrecioMaximo(Float precioMaximo)
-getldMoneda(): String
-setldMoneda(String moneda)
-getidBusqueda(): Integer
-setldBusqueda(Integer idBusqueda)
-getFechaBusqueda(): Date
-setFechaBusqueda(Date fecha)
-getListaHoteles(): List<Hotel>
-setListaHoteles(List<Hotel> lista)

Hotel

Descripcion: Representa un Hotel incluido en una oferta
Tipo: Principal

Caracteristicas: Concreta, persistente

Responsabilidades: Almacena y proporciona los datos de un Hotel
Colaboraciones: Oferta
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Hotel

Constructores:
+Hotel()
+Hotel(Integer idUsuario, Integer idOferta, Integer idHotel)

Atributos:

-idUsuario: Integer //ldentificador del usuario propietario de la oferta

-idOferta: Integer //Valor clave que representa univocamente la oferta

-idHotel: Integer //Valor clave que identifica univocamente un Hotel

-codDestino: String //Cédigo de destino al que pertenece el Hotel

-estrellas: Integer //Cantidad de estrellas del Hotel

-nombreWeb: String //Nombre del sitio Web donde se encontré la oferta

-urlWeb: String //Direccién URL que contiene la oferta del Hotel

-consultado: Boolean //De tipo “Si/No” indica si el enlace para reservar el Hotel ha sido
pulsado por el usuario al menos una vez

Métodos:

/IMétodos de acceso a los atributos privados
-getldUsuario(): Integer
-setldUsuario(Integer idUsuario)
-getldOferta(): Integer
-setldOferta(Integer idOferta)
-getldHotel(): Integer
-setldHotel(Integer idHotel)
-getCodDestino(): String
-setCodDestino(String codDestino)
-getEstrellas(): Integer
-setEstrellas(Integer estrellas)
-getNombreWeb(): String
-setNombreWeb(String nombreWeb)
-getUrIWeb(): String
-setUrlWeb(String urlwWeb)

Estas clases representan el dominio de la aplicacion y en el siguiente diagrama de
entidades se muestra las relaciones entre ellas:
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Usuario

nombre: String

email: String

password: String
moneda: String
fechaCreacion: Date
fechaActualizacion: Date

1 1
realiza recib

0..* 0 *

Busqueda e e
?:ctﬂ:iisc:i?tggfé 1 0. |estrellas: Integer | 1 1..*| estrellas: Integer
fechaFin: Date | Proviene de—| fechalnicio: Date tene—1 nombreWeb: String

recioMin: Eloat fechaFin: Date urlwWeb: String

grecioMak' Float precioMin: Float consultado: Boolean

" ioMax: Fl
fechaEnvio: Date precioMax: Float 0
encontrada: Boolean 0.* "

Pertenece a
*
0.. Pertenece a
Pertenece
1 1 1

Destino

codDestino: String
descripcion: String

Figura 19. Diagrama de clases

Como se trata de clases persistentes, traducimos el mapa conceptual de clases al
siguiente diagrama Entidad-Relacién con estas decisiones de disefio:
e La asociacion “Pertenece” de las clases “Busqueda”, “Oferta” y “Hotel” se
representara como un atributo “codDestino” dentro de cada clase
e La asociacion “Proviene de” entre Oferta y Busqueda se indicara con un atributo
dentro de la clase Oferta que identifique univocamente a la busqueda a la que
pertenece
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PRECIO_MINIMO
PRECIO_MAXIMO
ID_MONEDA
ID_BUSQUEDA
FECHA_BUSQUEDA

Usuarios Busquedas
PK ID_USUARIO PK,FK1 | _ID_USUARIO
PK ID_BUSQUEDA
NOMBRE
EMAIL COD_DESTINO
PASSWORD NUMERO_ESTRELLAS
ID_PREGUNTA FECHA_INICIO
RESPUESTA FECHA_FIN
RECORDAR PRECIO_MINIMO
ID_MONEDA PRECIO_MAXIMO
FECHA_CREACION ID_MONEDA
FECHA_ACTUALIZACION FECHA_ENVIO
T ENCONTRADA
Ofertas OFERTA_HOTELES
PK,FK1 | _ID_USUARIO PK,FK1 | _ID_USUARIO
PK ID_OFERTA PK,FK1 | _ID_OFERTA
PK ID_HOTEL
COD_DESTINO
NUMERO_ESTRELLAS COD_DESTINO
FECHA_INICIO ESTRELLAS
FECHA_FIN NOMBRE_SITIO_WEB

URL_SITIO_WEB
CONSULTADO

Figura 20. Diagrama Entidad-Relacion

3.3 Vista de desarrollo o de componentes: arquitectura multi-capa

El siguiente paso en el disefio de la arquitectura logica de la aplicacion es la eleccion de

la arquitectura software para definir la estructura de la aplicacion.

Existen numerosos estilos arquitectonicos definidos para los sistemas software (sistemas
de procesamiento por lotes, sistemas cliente-servidor, sistemas basados en eventos,
sistemas orientados a servicios,...) y para este proyecto, por las caracteristicas del
desarrollo de aplicaciones Java, se ha escogido una arquitectura multi-capa donde se
hace una division légica de los componentes de la aplicacién en las siguientes capas:
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Cliente

Capa de presentacion

Capa de negocio

Capa de servicios
transversales

Capa de integracion

Motor disponibilidad

Servicios
externos

Figura 21. Arquitectura multi-capa de la aplicacion movil

“La buena distribucion de una aplicacion en capas incrementa la mantenibilidad, la
robustez, la extensibilidad, la escalabilidad y la seguridad de la aplicacion. (...) Un
concepto clave en la distribucion por capas de una aplicacion es que los componentes de
una capa solo pueden interactuar con componentes transversales, componentes de la
misma capa 0 con componentes de las capas inferiores” (Vallecillo, 2013)

e En la capa de presentacion se incluirdn las clases que representan la interfaz
gréfica de usuario. En Android cada pantalla esta representada por una Actividad
gue es una clase de tipo Activity (apartado 4.2) o una subclase de ella, por tanto
en base a los prototipos de la aplicacion, tenemos las siguientes clases en la capa
de presentacion:

O

O O O

O O 0O O O O

LoginActivity: pantalla inicial de la aplicacién

CrearActivity: pantalla “Crear cuenta”

RecuperarActivity: pantalla “Recuperar contrasena”

PrivateActivity: pantalla genérica que muestra el menu inferior y superior
de las pantallas privadas de la aplicacion

HomeActivity: pantalla “Home”

AccesoActivity: pantalla para consultar y modificar los datos de acceso
PerfilActivity: pantalla para consultar y modificar los datos de perfil
BuscarActivity: pantalla para enviar una busqueda

BusquedasActivity: pantalla de “Busquedas”

OfertasActivity: pantalla de “Ofertas”
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o ListaHotelesActivity: pantalla de “Hoteles de una oferta”
o FiltrarHotelesActivity: pantalla “Filtros de hotel”
o HotelActivity: pantalla “Detalle de un hotel”

e En la capa de negocio las clases que contienen la logica de negocio
(ServicioConexionBL, ServicioUsuarioBL, ServicioOfertasBL,
ServicioBusquedasBL)

e En la capa de integracion se incluird una clase MyTopRoomBD que se encarga
del acceso a datos en la base de datos integrada del dispositivo movil y la clase
HttpClientManager que se encargard de realizar las peticiones al motor de
disponibilidad remoto.

3.4 Vista de procesos

“Los objetos obran reciprocamente para implementar un comportamiento” (Booch, 2000)
Mediante un diagrama de secuencia se puede representar la interaccién entre objetos
como un grafico bidimensional, donde la dimension vertical es el eje de tiempo que
avanza hacia abajo y la dimension horizontal muestra los roles de clasificador que
representan objetos individuales en la colaboracion (Booch, 2000)

A continuaciéon se definen los diagramas de secuencia asociados a cada caso de uso,
para mostrar la interaccion entre los objetos principales de nuestra aplicacion.

Pagina 57



.:I UOC MyTopRoom

Trabajo final de Grado — Memoria

Grado de Ingenieria Informatica — 1% Sem. 2013
Isabel Guerra Monclova

3.4.1 Mobdulo de conexién

: LoginActivity : CrearActivity : PerfilActivity : ServicioConexionBL : Usuario
: Usuario I ' : I I
E | 1 njuestra0 5 : ; :
: i : i i .
1 2: Cuenta nueva 3 : muestra() : : : :
s betetsalmmtacrsnda ™ . ' ' ' '
H = : : ;
loop /) E i i
[salir si cuenta ok o cancelan E E i
: 4: deqr ' ' '
: 5t qalidar datos]) ; ;
i s e s
[eréor datos] : . .
o R : : :
: 6 : muestra error g ; ; ;
[els:e] 7 exnst‘:i.= Cuenta() — E
= 5 5
: - mmmansne desmemmmansanas :
[salir si ok o cancelar] 8 i true ;
M s e e B P e R e et ok i - i
' 9 : confirmar gnpilar y crear nueva ! ! :
: 10 : ok ; ; ;
E 11:crearnevacuenta) ! ;
£, | i
[ervor] E E
Heowmnsonasqgans o senoonnaaasney i il :
: 13 : mugstra error semor !
b oo ML o o o o BN CORatEEs G|
N : 13 :
[else] e i\ e
' 115: o
. 16 : muestra) s i
; o ' :
' J e ' '

Figura 22. Diagrama de secuencia “Crear una cuenta”
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: LoginActivity : RecuperarActivity : AccesoActivity : ServicioConexionBL : Usuario

: Usuario
' 1 Huesb’ao
-~
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12 : recuperar contrasena

3 : muestra()

§

|

4: enviar,

5] 3: éaliqiar datos()

[sa!irisi datos ok o cancelar] i

;
1
H
1
1
:
|
H
1
1
H
H
H
:

H
2 s v s s e
\

S : muestra error
\
h
1
H
1
H
H
H
H
h
|
)
N
H
1
H
H

e e et et . e et . — e O ) L ot Sl

T -
' '
' '
' '

Figura 23. Diagrama de secuencia “Recuperar contrasefia”
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: LoginActivity : HomeActivity : ServicioConexionBL : ServicioOfertasBL : Usuario : Oferta
: Usuario : E E E E E
s [yrhbessa0 a s s s
' 2:entrar ¥ , A H i
3: vali&ar datos()
‘ -t ' : ' : '
ae ) : : E j :
[errof: datos] H
i 4:muestra error | L] : : : : :
-———l - — — — — —— —

i 5 : comprobar usuario() ) | \ \
[else]: : Lt g g H
alt:, o et IR <<creatk>>
H 6 : enror 7 : H
[érror datos] : '-‘-|-'—|
1 8 : muestra error : : ; :
i o aaa it Sl H H H
' 9: 0k =T H ' :
! 10 : muestra() _ ¢ ' ! : :
: 11: obtener dfertas nuevas() ' : :
' ' ) . '
alt j : :
E® — F— . .
i % 12 s error H 1
\[error conexidn) ] ) '
et T ot o e e L PP LT H H H
! 13 : muesfra error ! <<creates> i
s s 1! -

i[else] R Lrsesmnnnn E »

: 15 : lista ofertas L :

5 16 :}'nuestra E E E E

Figura 24. Diagrama de secuencia “Acceder a la aplicacién”
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: PrivateActivity

: AccesoActivity : ServicioConexionBL : Usuario

2 : consultar datos acceso

3 : muestra()

—

D)

[error tonexion]

6 : muestra en:rorO

—4 : obtener datos accesgo
{ ..................
5:error
8 : datos
9 : muestra()

[ <<create>> |

|

7

Figura 25. Diagrama de secuencia “Consultar datos de acceso”
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: AccesoActivity : HomeActivity : ServicioConexionBL : Usuario

: Usuario registrado

2 : modificar

att )

[error datos]

[else)]
e S L S T I S L T T
9ok | |
10 : muestra() : B?

Figura 26. Diagrama de secuencia “Modificar datos de acceso”
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alt J
[error con:exién PO
S sep e sene e ne SoRE ST RE 4: error
5 : muestra error
[else]
6:0k() ||
<<destroy>>

X

Figura 27. Diagrama de secuencia “Desconectar”

3.4.2 Mobdulo de usuario

: Usuario registrado ;

: PrivateActivity

: PerfilActivity

: ServicioUsuarioBL : Usuario

2 : consultar datos perfil

3 : muestra()

T

'

'

'

'

'

'

'

'

'

'

'

'

'

'

'
e

-

4 : obtener datos perﬁl»O

D)

[error tonexidn]

1
6 : muestra error()

R

5:error

.é:' ..................
8 : datos L]

[~ <<Zcreates>>

7

Figura 28. Diagrama de secuencia “Consultar datos de perfil”
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: PerfilActivity : HomeActivity : ServicioUsuarioBL : Usuario

: Usuario registrado

2 : modificar

att )

[error datos]

5 : modificar datos perfilQ)

4
il

[else] 2 ok ________________ _'_"l__—l
— 1

[=)]
1]
3
o
=

R St~ P

My

10 : muestra() .

Figura 29. Diagrama de secuencia “Modificar datos de perfil”

3.4.3 Modulo de busquedas

: PrivateActivity : BuscarActivity

: Usuario registrado

1: buscar()

2 : muestra()

3 : muestra formulario

e

Figura 30. Diagrama de secuencia “Seleccionar opciones de busqueda”
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2 : enviar

: ServicioBusquedasBL

: Busqueda

3 :|validar datos()

att )

[error

TR B

atos]

5 : enviar busqueda E
q Op__

R -mee
6 : error conexion

<= <<create>>
9: 0k Ll 8
10: }‘nuestra

LJ

: Usuario registrado

Figura 31. Diagrama de secuencia “Enviar una busqueda”

2 : ver bisquedas

: PrivateActivity | | : BusquedasActivity : ServicioBusguedasBL : Busgueda
b1 E auestrao ; E
3 : muestra() E d:

4 : obtener bdsqueﬂes

att )

[else]

[error corexion]

'
'
'
'
[
i
'
'
'
'
'
1
'
'
:
'
n
'
'
1

B :
3 : lista busquedas

]9 : muestra

<<(reate>>

1S

Figura 32. Diagrama de secuencia “Consultar busquedas”
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: BusquedasActivity

: ServicioBusquedasBL

: Usuario registrado

2 : eliminar basqueda

3 : confirmar

alt )

4: cancelar

7 : eliminar bﬁsquedag
—t

att )

8 : error

11: muestra

by

Figura 33. Diagrama de secuencia “Eliminar una busqueda”

3.4.4 Mobdulo de ofertas

: PrivateActivity : OfertasActivity : ServicioOfertasBL : Oferta
: Usuario registrado : : : :
7 ' uestra() ! ] .
: 2: ver ofertas 3 s : : :
] |4 : obtener ofertas“ i :
1 m :
at ) z s
Nspouscrn : 5:error ;
[error canexién] ' '
% 6 : muestra error :
<<geate»>
[else] 7 :

et
8 : lista ofertas

|9 : muestra

N

Figura 34. Diagrama de secuencia “Consultar ofertas”
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: OfertasActivity | |  ListaHotelesActivity | | : ServicioOfertasBL : Oferta : Hotel

: Usuario registrado

2: ver hoteles

-
T._.
[=]
m
v
o
[0
o

3 : muestra()

; ————— ™4 obtener hoheles“

L

6 : muestfa perror

<<create>>
8 B

b=
<<create>> I—I
H

[else]

-
9 : lista hoteles

10 : muestra

Figura 35. Diagrama de secuencia “Consultar hoteles de una oferta”

: ListaHotelesActivity | | : FiltrarHotelesActivity | | : ServicioOfertasBL : Oferta : Hotel

: Usuario registrado :
] 0 1" . auestra() E

2: filtr
= 3 : muestra()

]

4 | muestra formula

ot I o

: 5 : usaf fitros

6 : obtener hoteles
att /)
L 7
[error conexion error
E 8 : muesfry error
e s | eicicunies EasouEasaE [l T By e
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: 0 L et
' S A ————e || o, [ <<ceate>r
i 11: listp Hoteles :
E 12: }'nuestra B d ;

!
'
V
'
'

Figura 36. Diagrama de secuencia “Filtrar los hoteles de una oferta”
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: ListaHotelesActivity : HotelActivity : ServicioOfertasBL : Hotel
: Usuario registrado E [ auesﬁ'ao E 3

2: ver detalle

i 4: obtener detalle hotgl()
b_a.

alt /. LT T T

H 5:error
1 . »

[error conexion]
1

: 6 : muestra error
1

................. <<create>>
8 : detalle hotel
|9 : muestra R :

'
'
'
— '
'
'

[els

Iy

Figura 37. Diagrama de secuencia “Consultar el detalle de un hotel”

: ListaHotelesActivity : WebBrowser : ServidoOfertasBL

. : > i . :
Usuario lreglstrado 1 |uestra 0 : :
E 3 : reservar [ 2 : actualizar hotel( :
alt ) ; o S IR —
' 4: efror
[error conexién] ;
RS L CO L :
' 5: muestra error )
E s FRRGRECEEEEEEE
[else] | : ok
; 7 : redirigir() ' A
: - :

Figura 38. Diagrama de secuencia “Reservar un hotel”
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: OfertasActivity : ServidoOfertasBL

: Usuario registrado ;

+ 2 eliminar oferta ;
' 3: confirmar ;
alt J : :
[cancellbr eliminar] :
v 4:cancelar v
; 5: }mestra ;
' ek <'<c'reate>> '
[else] ¢ 7 : eliminar oferta“ s
alt ) E b s asomina i
' 8 : error
[errcr conexion]
E 9 : muestra error
[else] 10: ok -
E 11: muestra E
) e i

Figura 39. Diagrama de secuencia “Eliminar una oferta”

3.5 Vista fisica: arquitectura del sistema

Este apartado incluye de entrada la definicion global de la arquitectura del sistema desde
el punto de vista de los componentes de alto nivel, después en la fase de construccién se
define la arquitectura multicapas de la que esta formada la plataforma Android y por
ultimo se describen los componentes principales que forman una aplicacion para Android
como MyTopRoom.

La arquitectura del sistema es una arquitectura cliente-servidor, donde la aplicacion se
divide en un componente servidor, encargado de ofrecer los servicios y un conjunto de
clientes que usan dichos servicios.

El componente cliente viene representado por la aplicacion Android que se instala en
cada dispositivo y el componente servidor es donde se instala el motor de disponibilidad y
busqueda de ofertas, que proporciona los servicios de autenticacion, obtencion de ofertas
y peticion de bdsqueda de ofertas a las aplicaciones cliente.

Pagina 69



.:] UOC MyTopRoom

Trabajo final de Grado — Memoria

Grado de Ingenieria Informatica — 1% Sem. 2013
Isabel Guerra Monclova

Componente Cliente

Componente Servidor

Figura 40. Arquitectura cliente-servidor

Una de las ventajas de utilizar este modelo es que se permite la distribucion de sus
componentes de forma natural y son méas faciles de escalar, lo que permite que se
puedan incorporar nuevos servidores, por ejemplo si el nUmero de usuarios que instalan
la aplicacion creciera, de forma transparente a dicha aplicacion.

Los servicios que ofrecen los servidores se llaman servicios web y pueden ser de dos
tipos:

e Servicios web basados en SOAP, es un software identificado por una URI, cuyas
interfaces publicas y enlaces se definen y describen en ficheros XML. Se pueden
implementar en varios mensajes y siguen las especificaciones SOAP, WSDL y
UDDI

e Servicios web basados en REST, es un software disefiado para funcionar de
forma mas eficiente sobre la web. REST se basa en la arquitectura orientada a
recursos (ROA) que esta basada en acciones sobre dichos recursos para permitir
la interaccion entre el cliente y el servidor, mediante métodos get, post, put y
delete ya incluidos en las llamadas HTTP. No requieren que los mensajes sea
XML, lo que hace que sean mas eficientes que los basados en SOAP, sobre todo
para las aplicaciones méviles donde las respuestas al usuario deben ser siempre
lo mas rapidas posibles.

Hoy en dia muchas de las aplicaciones que ofrecen servicios que se utilizan en webs o
aplicaciones moviles, se implementan basados en REST y para el formato de los datos
se utilizan siempre formatos ligeros como JSON (comentado en el apartado 2.2) Por
ejemplo, aplicaciones de red social como facebook o twitter, disponen de APIs REST que
se pueden utilizar para acceder a sus servicios desde una aplicaciéon movil.

Para este proyecto, por simplificacién se crearan paginas “PHP” que estaran disponibles

en un servidor Web para atender las peticiones del dispositivo mévil y cuyas respuestas
seran enviadas en formato JSON.
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4. Construccion

4.1 Arquitectura multicapa de Android

Antes de comenzar a desarrollar en Android, es importante conocer la arquitectura detras
de la plataforma y los conceptos claves que ayudaran después en la implementacion de
aplicaciones para este sistema operativo de dispositivos moviles.

La siguiente figura muestra el diagrama de la arquitectura Android con las capas que la
forman:

Aplicaciones
“ -
Framework de Aplicaciones

Administrador Administrador Proveedor : 5 Administrador
Administrador Administrador Administrador Administrador Cémara
Telefonia Recursos Ubicaciones Notificaciones
Librerias Entomo de ejecucién
Gestor Framework : ihari
FreeType WebKit Maquina virtual
Dalvik

Linux Kemel

OpenGL | ES

Controladores Controladores Controladores Controladores
Pantalla Cémara Memorias flash Binder

Controladores Controladores Controladores Controladores
Teclado WIF| Audio Energia

Figura 41. Arquitectura de Android

Cada una de las capas esta formada a su vez por varios componentes y ofrece diferentes
servicios a la capa superior.

e Linux Kernel, es la capa més basica y representa el nucleo del SO Android. Se trata

de un Kernel de Linux 2.6, similar al que esta en cualquier distribucion de Linux, pero
algunos cambios afiadidos por Google para adaptarse al hardware que se ejecuta en
Android.
Actlia como capa de abstraccion para los elementos de hardware a los que acceden
las aplicaciones, asi estas no tienen que preocuparse del modelo o caracteristicas del
hardware concreto del dispositivo y seran los drivers y controladores los que se
encargan de eso.
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Por ultimo, Android también utiliza el kernel de Linux para las funciones principales de
bajo nivel como la gestion de la memoria, gestién de los procesos, conexiones, etc.

Librerias, esta capa esta formada por las librerias nativas de Android. Estan escritas
en C o C++ y se compilan para la arquitectura hardware especifica de cada
dispositivo y suele ser una tarea que realiza el fabricante junto con su instalacion
antes de ponerlo a la venta. Su objetivo es proporcionar funcionalidades a las
aplicaciones de aquellas tareas que se repiten con frecuencia. Para ver algunos
ejemplos a continuacion se detallan algunas de estas librerias:

O

Gestor de superficies (Surface Manager), se encarga de componer las
imagenes que se muestran en la pantalla. Cada vez que una aplicacion intenta
dibujar en la pantalla, la libreria no pasa directamente el mapa de bits a la
pantalla, en su lugar, realiza los cambios en los mapas de bits que guarda en
memoria y después los combina para formar la imagen final que envia a la
pantalla. Esto hace que se puedan realizar con facilidad efectos como las
transparencias, animaciones, transiciones, etc.

Open GL | ES (OpenGL for Embedded Systems), es el motor grafico 3D
basados en las APIs de OpenGL ES 1.0, 1.1. y 2.0.

SGL (Scalable Graphics Library), libreria también utilizada en Chrome, es el
motor gréafico de 2D de Android y se encarga de representar elementos en dos
dimensiones

Framework Media, estas librerias permiten visualizar, reproducir e incluso
grabar numerosos formatos de imagen, video y audio (JPG, GIF, PNG,
MPEG4, AVC, MP3, AAC O AMR)

FreeType, es la libreria que permite mostrar las fuentes tipogréficas, tanto las
basadas en vectores como las que se basan en mapas de bits.

SSL, libreria que proporciona seguridad al acceder a Internet mediante
encriptado

SQLite, es un motor de base de datos relacionales, disponible para todas las
aplicaciones.

WebKit, es un motor web que utiliza el navegador para renderizar paginas web

Libc, son librerias C basadas en la implementaciéon de Berkeley Software
Distribution, pero que han sido optimizadas para sistemas Linux embebidos.
Estas librerias proporcionan una funcionalidad bésica para la ejecucion de las
aplicaciones.

Entorno de ejecucion Android, estd formado también por librerias pero no se
considera una capa en si mismo, sino una agrupacién de ellas que ofrecen el entorno

de ejecucion de las aplicaciones.

Esta formado por:

Péagina 72



.:] UOC MyTopRoom

Trabajo final de Grado — Memoria

Grado de Ingenieria Informatica — 1% Sem. 2013

O

Isabel Guerra Monclova

Maquina virtual Dalvik, el componente principal que ejecuta todas las
aplicaciones no nativas de Android. Las aplicaciones se codifican casi siempre
en Java y se compilan en un formato especifico para esta maquina virtual, que
es la que las ejecuta. Esto permite compilar una sola vez la aplicacién y poder
distribuirla compilada con la garantia de que podra ejecutarse en cualquier
dispositivo Android que tenga la versibn minima del SO que requiera la
aplicacion.

Aunque escribamos las aplicaciones en Java, el cédigo compilado no es
compatible con el bytecode Java, porque Dalvik no es una maquina virtual
Java, asi que una aplicacién Android no puede ejecutarse en las maquinas
virtuales comunes. Durante el proceso de compilaciéon en Android, si que se
generan los .class de los ficheros Java con su bytecode, pero después estos
archivos se convierten al formato mejorado y comprimido de Dalvik, que dan
como resultado archivos .dex

Librerias Core, son diferentes librerias de clases de Java SE (Standard
Edition) y Java ME (Micro Edition)

¢ Framework de aplicaciones,

O

Administrador de Actividades (Activity Manager), se encarga de controlar el
ciclo de vida de las actividades (detallado en el apartado 1.5.1.) y gestionar la
pila de actividades

Administrador de ventanas (Window Manager), gestiona las ventanas de las
aplicaciones y crea superficies que pueden ser rellenadas por las actividades.
Para crear esas superficies utiliza las librerias del Gestor de Superficies

Proveedor de contenido (Content Provider), son los encargados de encapsular
los conjuntos de datos que puedan ser compartidos entre aplicaciones, como
por ejemplo los proveedores de contenido que permiten a las aplicaciones
acceder a los contactos guardados en el teléfono.

Vista del Sistema (View System), proporciona controles que permiten construir
las interfaces de usuario en las distintas ventanas, como botones, casillas de
verificacion, listas, cuadros de texto, etc.

Administrador de paquetes (Package Manager), las aplicaciones Android que
se distribuyen en paquetes (ficheros .apk, apartado 2.1.1.) contienen tanto los
archivos .dex como el resto de recursos que necesita la aplicacion. Esta
aplicacion gestiona la instalacion de los nuevos paquetes y permite obtener
informacion de los que ya estén instalados

Administrador de Telefonia (Telephony Manager), se encarga de las funciones
asociadas con las llamadas de voz, SMS y MMS

Administrador de Recursos (Resource Manager), proporciona acceso a los
elementos que se incluyen en una aplicacion: imagenes, sonidos, cadenas de
texto, etc.
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o Administrador de Ubicaciones (Location Manager), es el que permite obtener
la posicion geografica del dispositivo Android mediante el GPS o las redes
disponibles.

o Administrador de Notificaciones (Notification Manager), es el encargado de
proporcionar servicios para notificar al usuario cuando la aplicacion quiera
llamar su atencién, por ejemplo un mensaje de alerta, un sonido, activar el
vibrador, etc.

o Camara, se encarga de proporcionar acceso a la cAmara del dispositivo, tanto
para fotografias como para grabar video (si el dispositivo lo incluye)

o Multimedia, se encarga de proporcionar funcionalidades que permiten
reproducir y visualizar audio, video e imagenes en el dispositivo. Hacen uso de
las librerias de bajo nivel framework media.

Aplicaciones, es la capa superior de la arquitectura e incluye todas las aplicaciones
del dispositivo, tanto las que tienen interfaz de usuario como las que no, como por
ejemplo la aplicacién de contactos, el navegador, el calendario, la calculadora, etc.

Lo mas importante de esta capa, es que todas las aplicaciones que se instalan en el
dispositivo utilizan el mismo framework de aplicacién (capa siguiente) para acceder a
los servicios que proporciona el sistema operativo.

4.2 Componentes en una aplicacién Android

Una vez entendidas las capas en las que se divide la plataforma Android, el siguiente
paso es conocer los tipos de componentes software que forman una aplicacién Android,
los mas importantes y habituales son:

Actividad (Activity), es el componente principal de la interfaz grafica y sirve para
crear las distintas pantallas de la aplicacién. Cada pantalla estaria representada
por su Actividad, que siempre sera una clase de tipo Activity o una subclase de
ella.

Vista (View), las vistas son el componente que se utiliza para construir los
controles que van en las distintas pantallas (cuadros de texto, botones, listas
desplegables, etc) y también es posible extender su funcionalidad o crear nuestros
propios controles, con la creacién de subclases de la clase View. Estas vistas
también pueden ser definidas en archivos XML y hacer que el sistema genere los
controles a partir de dicho archivo.

Widget, son vistas de aplicaciones en miniatura, la mayoria interactivos, que
pueden incluirse en otras aplicaciones, como por ejemplo afiadirse en la Home o
pantalla de inicio de un dispositivo, y recibir actualizaciones periodicas.

Layout, es el componente que define la estructura visual para una parte grafica, ya
sea una Activity o un Widget, para organizar las vistas (en cuadricula, de forma
lineal,...) y pueden definirse en un archivo XML o bien directamente en el cédigo.
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e Servicio (Service), son componentes que no tienen interfaz gréfica y que se
utilizan para ejecutar tareas pesadas en un segundo plano, como por ejemplo
actualizar los datos en una base de datos, realizar una peticion a un servicio web,
etc. Es importante saber que aunque esta en segundo plano, no crea un hilo
(thread) de ejecucién nuevo y forma parte del hilo principal de la aplicacion, de
modo que si la tarea es demasiado pesada, podria hacer que el resto de la
aplicacion se quedara colgada, asi que en esos casos se recomienda crear un hilo
de ejecucién separado.

e Intencién (Intent), es un componente basico para la comunicacion entre los
distintos componentes Android, y se utilizan para enviar mensajes o peticiones a
otros componentes, por ejemplo para lanzar una actividad, un servicio, un
mensaje broadcast o iniciar otra aplicacion.

e Receptor de mensajes Broadcast (Broadcast receiver), componente que sirve
para detectar determinados mensajes o0 eventos globales, para poder realizar las
acciones oportunas, por ejemplo eventos como “bateria baja” 0 “SMS recibido”

e Proveedor de contenido (Content Provider), componente que sirve para compartir
datos entre distintas aplicaciones, sin necesidad de conocer detalles como su
almacenamiento o estructura y sin comprometer a la seguridad, de esta forma otra
aplicacion podria acceder a los datos de nuestra aplicacion mediante el Content
Provider que definamos, sin que se conozca la implementacion.

e Procesos o hilos de ejecucion (Processes and Threads), si un componente de la
aplicacion arranca y la aplicacion no tiene ningln otro componente en ejecucion,
el sistema Android arranca un nuevo proceso Linux para la aplicacién con un solo
thread de ejecucion. Todos los componentes que arranquen a partir de aqui,
seréan iniciado por el mismo proceso y usara el mismo thread. No obstante, para
no afectar al proceso e hilo principal, Android permite que los componentes se
puedan iniciar en procesos separados que corran en un hilo diferente, algo muy
atil cuando se trata de componentes que deben realizar operaciones de larga
duracién o que requieren un nivel muy alto de CPU.

El que una aplicacion incluya uno o mas de estos componentes, dependerd de la
complejidad de la aplicacion.

4.2.1. Ciclo de vida de una aplicacion Android y métodos de la clase Activity

Cada aplicacion se ejecuta en su propio proceso y es el SO Android quien se encarga de
gestionarlos, lanzarlos o pararlos y decidir qué hacer en funcion de los recursos que
tenga disponible o las 6rdenes que realice el usuario.

Cada proceso se encarga de una o varias actividades (Activity) y aunque el SO toma sus
decisiones en cuanto a la gestion del proceso, es imprescindible saber cierta informacion
sobre el funcionamiento de dicha gestién y el ciclo de vida por el que pasa el componente
Activity para no perder informacion. Por ejemplo, si el usuario navega de una actividad en
una aplicacién a otra (por ejemplo al pulsar el botén “atras” del movil), el sistema
operativo guarda el estado del proceso, lo mata y cuando el usuario vuelve de nuevo a la

Pagina 75



.:I UOC MyTopRoom

Trabajo final de Grado — Memoria
Grado de Ingenieria Informatica — 1% Sem. 2013
Isabel Guerra Monclova

aplicacion lo crea y usa el estado guardado para poder restaurar una copia del mismo, si
no se hubieran guardado bien los datos del usuario, estos se habrian perdido.

El diagrama siguiente contiene un resumen de los estados por los que pasa una
actividad, y los métodos de la clase Activity que se ejecutan al pasar de uno a otro:

¥y
» onCreate()

Usuario navega
ala actividad

onResume()

Usuario vuelve
ala actividad

e ——

Activity Usuario navega
running ala actividad

Ofra actividad pasa a primer plano

Aplicacién con mayor
prioridad necesita
memoria

La actividad deja de ser visible

onStop()
La actividad acabe o es destruida por el sistema

onDestroy()

Figura 42. Ciclo de vida de una Actividad

Al empezar la Activity, los métodos que se ejecutan son onCreate(), onStart() y
onResume(), y la actividad queda corriendo en el SO. Si el usuario se va a mirar otra
aplicacién o el SO necesita recursos, primero se ejecuta el método onPause() y se quita
de la pantalla, después los métodos onStop() o el método onDestroy() podrian llegar a
ejecutarse, por ejemplo en el caso de que el SO necesita liberar memoriao no ejecutarse.

Después del método Stop(), si el usuario vuelve a la aplicacion y no se habia ejecutado el
método Destroy(), para iniciarla de nuevo el sistema ejecutara los métodos onRestart(),
onStart() y onResume()

Por tanto al desarrollar, es importante guardar la informacién antes de que pueda
ejecutarse el método onStop() y obtener dicha informacién cuando se ejecute un método
onRestart()
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4.3 Tipos de aplicaciones moviles: nativas, web o hibridas

Una vez familiarizados con la arquitectura de Android, para el disefio de una aplicacion
mévil, es importante conocer los distintos tipos que existen, para qué dispositivos estan
destinados y en base a las caracteristicas de nuestra aplicacion, elegir el mas adecuado.

En el siguiente apartado se describen cada uno de estos tipos y qué diferencias existen
entre ellos, y asi escoger el apropiado para la aplicacion MyTopRoom.

4.3.1. Aplicaciones nativas

Son aplicaciones comprimidas en un archivo binario, que se descarga y almacena en el
dispositivo mévil. Para acceder a este archivo, los usuarios utilizan los conocidos “app
stores” u otras funcionalidades que incluyen los propios dispositivos para descargarlas.

Una vez se ha instalado, el SO la ejecuta cuando el usuario la selecciona en la pantalla
de inicio, pero estos tipos no requieren ninguna otra aplicacion o contenedor para
ejecutarse.

Ya en ejecucion, la aplicacién hace uso explicito de la API del sistema operativo del
dispositivo, para acceder a todas sus funcionalidades (GPS, almacenamiento, radio,...) y
por ultimo la parte visual, se construye con el uso de las especificaciones de cada tipo de
sistema operativo.

El proceso de construccién y distribucion de aplicaciones nativas es similar en los
distintos sistemas operativos moviles que tenemos (iOS, Android, Blackberry OS,
Symbian OS, Windows Mobile...), pero los lenguajes y herramientas que se utilizan son
distintos. La siguiente figura muestra un resumen de dichos procesos:

Codiga fuente (a Estaticos
de la aplicacion J ml_gonec,,..)

Desarrollador de la aplicacién

herramientas SDK

Ejecutable
(binario)

Empaquetado

Paquete
a distribuir

Figura 43. Proceso desarrollo y distribucién de aplicaciones maviles

Compiador

El desarrollador escribe el codigo fuente de la aplicacion, unido a los recursos estaticos
necesarios (imagenes, archivos de musica,...) y con el uso de las herramientas de
desarrollo (SDK) que tienen los distintos proveedores de SO mdviles, lo compila para
obtener el fichero binario ejecutable, y por ultimo lo empaqueta con los recursos estéticos
para obtener el paquete final, que sera distribuido mediante los distintos “app stores” u
otros mecanismos.
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Todo este conjunto de herramientas (compilador, empaquetador y distribuidor) se conoce
como el “SDK del sistema operativo mévil” y lo mas importante es que es especifico de
cada plataforma y sistema operativo, aunque muchos de los pasos sean similares. La

siguiente figura muestra las diferencias entre algunos de sistemas operativos moviles del
mercado, en cada uno de los pasos:

@GR C
' Objective-C
. so
o= Java, ~ &
”‘ﬁ'Some C.C++ (. ios
2220ava © / ()1 Android
a === Blackberry
/.’ C#, VB.NET ** os
I":u Windows
herramientas SDK “" Phone
(" .“ Xcode Ejecutable
. (binario)
Iﬁlmdro»d SDK
by Android éz ,"'u VisualStudio, =
- T —
e = *=Plug-n Ecipse ~ a distribuir _ a,
-:. g cip i .apk - I')ll xap

Figura 44. Lenguajes y herramientas de desarrollo en SO mdviles

Como podemos ver, si decidimos construir una aplicacion nativa, el programarla en un
lenguaje no significa que sirva para todos los dispositivos, por lo que desarrollarla para el

mayor namero de dispositivos requiere el dominio de varios lenguajes y resulta bastante
costoso.

Con esta informacion lo mas obvio seria desechar el hacer una aplicacion nativa, sin
embargo, hay que tener en cuenta sus ventajas:

¢ Se ejecutan directamente por el SO, sin necesidad de contenedor o aplicaciones
extras

e Hace uso explicito de la API del SO
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Figura 45. Interaccion entre aplicacidén nativa y dispositivo mévil

En la figura anterior, vemos que la aplicacién con llamadas directas a la API del sistema
operativo, puede hacer uso de todos los componentes hardware del dispositivo (pantalla
tactil, redes, GPS,...) Estas APl son muy rapidas y potentes, y permiten explotar al
maximo la potencia del mévil. No obstante como cada API es distinta en funcién del SO,
el desarrollo sigue siendo costoso.

Los proveedores de los distintos SO moviles, para mejorar el coste de este proceso y
facilitar el desarrollo de aplicaciones nativas, junto con la API del SO, incorporan una
serie de aplicaciones con distintas funcionalidades que pueden ser utilizadas mediante
una API de alto nivel. Por ejemplo la aplicacién de contactos, un navegador web, una
aplicacion de correo electrénico, el calendario, etc. De esta forma, una aplicacién nativa,
con esta API de alto nivel podria obtener los eventos del calendario, obtener la lista de
contactos, enviar un correo electrénico,..., sin necesidad de tener que implementar estas
aplicaciones desde cero. Para la parte visual, hacen lo mismo, como los controles,
componentes y look & feel son distintos entre fabricantes, o que hacen es ofrecer un kit
de herramientas “GUI Toolkit” que facilita el desarrollo de la interface para cada tipo de
SO, aunque el disefiador debera conocer las diferencias entre cada uno de ellos si quiere
gue la aplicacion sea multi-plataforma.

Como ejemplos de aplicaciones nativas podemos citar Skype o Twitter para Android, o la
famosa angry birds.

4.3.2. Aplicaciones web

Unas de las aplicaciones incorporadas por los proveedores de SO, mencionada en el
apartado anterior, es el navegador web. Las Ultimas tecnologias en el desarrollo web
como HTML5, CSS y JavaScript han obligado a los proveedores de SO a enfocarse en
mejorar el motor de renderizacion de las paginas en sus navegadores, para mostrar las
paginas desarrolladas con ellas, en lugar de crear distintas especificaciones de
implementacién web.

Pagina 79



.:] UOC MyTopRoom

Trabajo final de Grado — Memoria

Grado de Ingenieria Informatica — 1% Sem. 2013
Isabel Guerra Monclova

Los usuarios pueden abrir el navegador del movil y visualizar la aplicacion web,
disponible en un servidor web, o bien pueden distribuirse en un archivo ejecutable como
las nativas, de forma que al instalarse en el dispositivo se crea un icono en la home igual
gue las nativas, y cuando el usuario la selecciona la pagina se abre en el navegador, pero
sin mostrar el marco del navegador (Chrome o IE Explorer) o la barra de direcciones, de
forma que el usuario no percibe que la aplicacién se esta ejecutando en el navegador.
Ademas si se utiliza HTML5, con sus ultimos elementos de audio, video, canvas, etc. se
puede conseguir una interaccion del usuario con la pantalla.

Por tanto distinguimos dos tipos:

e Las aplicaciones moviles puramente web (se instalan como una nativa,
proporciona una Ul —interfaz grafica de usuario- interactiva, se puede ejecutar por
completo en el cliente con Ajax y pueden estar disponibles sin conexion)

e Las aplicaciones méviles Web Sites (estan disponibles en un servidor web, el
usuario las ejecuta cuando escribe su direccion en el navegador, tienen una
navegacion estatica y requieren tener conexién, de la misma forma que al usar el
navegador en un PC, hacen llamadas al servidor y cargan los elementos de la
pagina)

Otro detalle a tener en cuenta, es la cantidad de toolkits y frameworks que tenemos
disponibles para desarrollar la parte web para los navegadores de mdviles, que hace que
sea muy rapido y sencillo, sobre todo para personas que estan familiarizadas con el
desarrollo web tradicional. Por ejemplo el framework JQuery Mobile, HTMLS5, el lenguaje
JavaScript o el dltimo nivel de hojas de estilos CSS3.

Con el potencial de estas nuevas tecnologias y la posibilidad de instalar la aplicacion en
el dispositivo, parece muy recomendado utilizar este tipo para la implementacion de la
aplicacion movil, a menos que sea necesario acceder a ciertas funciones del dispositivo.

En la siguiente figura se muestra la interaccion entre una aplicacion movil web vy el
dispositivo:
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Figura 46. Interaccion entre aplicacién web y dispositivo mévil

Algunos de los componentes del dispositivo son accesibles y puede interactuarse con
ellos mediante el navegador, como la pantalla tactil (html5+css3) o el teclado, pero otros
como la camara o micr6fono no son accesibles, y otros lo son de forma limitada, como
algunos de los datos de GPS mediante las ultimas funciones de html5. No obstante,
HTML5 sigue en evolucion y puede que un dia todas las funciones del dispositivo sean
accesibles mediante el navegador.

Al motor de renderizacion o del navegador se le conoce como Webkit, es un proyecto
open source que sirve como base para los distintos navegadores de dispositivos moviles
y que tiene implementadas la mayoria de las funciones de HTML5, y aunque cada
proveedor de SO mavil realiza sus cambios en el Webkit, implementar en html5 nos da
una amplia gama de compatibilidad entre los distintos dispositivos, a pesar de las
pequefias diferencias que puede haber entre unas versiones y otras de SO movil.

Como resumen, elegir entre una aplicacion nativa o web dependeré de las condiciones:

e Acceso a las funciones del dispositivo, en las nativas completo y en las web
parcial

e Velocidad, mucho mas répidas las nativas

e Coste de desarrollo, mas razonables las web ya que las nativas hay que conocer
varios lenguajes y utilizar distintos SDK para llegar al mayor nimero posible de
dispositivos

o App Store, las nativas se descargan desde el app store instalado en el dispositivo,
mientras que las web se consiguen a través de otros canales, como péginas web,
lo que implica un esfuerzo de marketing para que llegue al conocimiento de los
usuarios

e Proceso de aprobacion, mientras que las aplicaciones de un app store tienen que
cumplir con muchos requisitos, tanto si es nueva como si es una actualizacion, las
web no tienen ninguno.
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Entre algunas de las aplicaciones web podemos citar wordreference para android o
youtube.

4.3.3. Aplicaciones hibridas

Por ultimo, para obtener las ventajas de una aplicacion web, sin renunciar a poder
interactuar con las funciones del dispositivo hacen las aplicaciones hibridas.

Estas consisten en una aplicacion nativa, donde el cédigo html estd embebido. Por un
lado, hay porciones de cédigo nativo que accede a las funciones del dispositivo y por
otro, hay porciones escritas con tecnologias web: html, css y js.

Estas aplicaciones pueden tanto descargarse de paginas web como instalarse en el
dispositivo como paquete.

Si vemos la misma figura de interaccion entre la aplicaciéon movil hibrida y el dispositivo,
los beneficios son notables:

Aplicacién ; s.sm m“vo Graficos Partslla ticsi
Hlbnc_la , MOVIL ' Evertos thcbies Teclada
Porcion Web r
Redes WiFl
de la apbcacién
l HTML, CSS. JS Uamnadses Rodes GSM
Aud Micré
HTME ¥ 5 g iesdiong
llamadas ®
Aud Atxyoces
AP '§ Ampha =
o variedad de
Motor Lisrnacas AP 5 Servicios imagenes, videos Camara
Renderizacién
\ | o - Tonos,
) Notificacidn Viracidn
w
(]
- g Crondmetro
Unertacion B\.Ui
i i Localizacid GPS
Porcion Natlw{a A Zacion
de la aphkcacién L
\ Almacenamierto Almacensmierto

|

Figura 47. Interaccion entre aplicacion hibrida y dispositivo mévil

La porcion nativa de la aplicacion, puede acceder a todas las funciones del dispositivo
(calendario, contacto, camara,...) mediante llamadas a la API del SO; la porcién web,
mediante las tecnologias web puede acceder también a aquellas que estan disponibles
por el motor de renderizacién, como las vistas en el apartado anterior con HTML5.
Ademas para disponer de la informacion de los componentes o funciones del dispositivo
desde el navegador, podemos implementar el puente entre las llamadas del motor y las
llamadas de la porcion nativa, o bien utilizar uno de los frameworks existentes creados
para ello; uno bastante popular es PhoneGap que queda representado con la interaccion
anterior en la figura 48.
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Para implementar la parte nativa, hay que tener en cuenta lo detallado en el apartado
4.3.1 de aplicaciones nativas, en cuanto al lenguaje de programacién y herramientas de
desarrollo que debemos utilizar y para la parte web, tenemos dos opciones:

e Dejar los recursos web y estaticos (paginas html, css, js,...) en un servidor web y
el resto en la aplicacion moévil, de forma que al ejecutarla la aplicacion se
conectarqd al servidor para obtener las paginas y demas recursos. El
inconveniente es que el usuario, si hay una conexion lenta, tendra que esperar a
gue se descarguen los recursos para ver el contenido, pero de esta forma si
tenemos que hacer actualizaciones, se hacen una vez en el servidor y estaran
disponibles para los usuarios cada vez que abran la aplicacion.

e Por el contrario, incluir los recursos web y estéticos dentro de la aplicacion movil
y empaquetarla en el ejecutable. La ventaja es que los recursos quedan
almacenados en el dispositivo del usuario y por tanto no tiene que esperar para
ver el contenido, esta todo almacenado en el mismo, pero la desventaja es que
para actualizar las paginas habra que empaquetar de nuevo la aplicacién y hacer
gue el usuario se actualice a la nueva version.

AREeean SISTEMA OPERATIVO Grsfcor Partatia tictl
= ,’.,“qua = . MOVIL Evertos thctles Teciado
Porcion Web ~ o =
de la aplcacion '
=
[ HTML, C5S, IS Usmadss Redes GSM
Aud Micrdlorno
HTML y % o ier
llamadas ®
Aud Altyjoces
APL 8 Ampéa -
o variedad de . :
Motor E‘ Servicios Imagenss, videos Cémnara
Renderizaci6r
— - Tonos,
W2 o NoSfcacidn Vibracidn
()
(@)
Oriertacidn C‘a &.:n:ﬂ&o
Porcién Nativa (T Locaizacion GPS
de la apkcacion {
/ Almacenamierto Almacensmiento

Figura 48. Interaccion entre aplicacion hibrida y dispositivo mévil con PhoneGap

Como ejemplo de aplicaciones hibridas podemos citar facebook, bookingPro.

Teniendo en cuenta todo lo comentado, para la aplicacion MyTopRoom optamos por
implementar una aplicacion nativa, donde todos los recursos estén empaquetados dentro
del ejecutable de la aplicacion, y para los datos dinamicos (datos de acceso u obtencion
de nuevas ofertas por ejemplo) se realizaran llamadas al servidor web externo (motor de
disponibilidad) que los proporciona y se grabardn en la base de datos del dispositivo.
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4.4 Tecnologias empleadas

En este apartado se resume las tecnologias empleadas en la aplicacion:

e Java, la aplicacion nativa es para Android y aunque en algunas versiones puede
desarrollarse en C++, esto requiere de herramientas extras y puede complicar el
proceso de compilacion y empaquetado, por lo que la mayoria de los
desarrolladores opta por hacerlo en Java. En nuestro caso utilizamos Java.

e Apache HTTPComponents, conjunto de herramientas de componentes Java de
bajo nivel enfocados para trabajar con el protocolo HTTP y asociados

e JSON, las respuestas de los servicios REST se intercambian con este formato
ligero de datos. La aplicaciébn parsea las respuestas en este formato para
convertirlas en clases Java (POJOs) que representen el modelo de dominio. En
este proyecto las respuestas del servidor web seguirdn este formato.

e SQLLite, gestor de bases de datos de Android se utiliza para crear una base de
datos en el dispositivo y guardar los datos que deben ser persistentes.

4.5 Herramientas de software y recursos hardware

45.1. Herramientas de software

e ADT Bundle para Windows

Como entorno de desarrollo —IDE- para escribir la aplicacién movil en Java, si se opta por
utilizar un IDE ya instalado, como puede ser Eclipse, es necesario después incorporar el
plug-in de Android Developer Tools —ADT- para la depuracién y empaquetado, y los
paquetes del Android SDK, que incluyen la plataforma Android.

En nuestro caso, utilizaremos otra opcién para desarrolladores Android, que es el
paquete completo ADT para Windows, llamado ADT Bundle. En él se incluye un eclipse,
el plug-in de ADT, herramientas y la plataforma Android, y una serie de emuladores
predefinidos para simular dispositivos moviles en el PC.

En el anexo 1 se describe la instalacion de este paquete de desarrollo y otros detalles de
configuracion del entorno.

45.2. Recursos Harware

e Portétil
Ordenador personal portatil con Windows como Sistema Operativo.
e Nexus4

Dispositivo movil empleado para la instalacion de la aplicacion en un dispositivo real, con
Android como Sistema Operativo.
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4.6 Estructura y componentes de la aplicacion “MyTopRoom”

Al crear una aplicacién Android (ver en Anexo 1) se crea una estructura de carpetas por
defecto, que ampliaremos para incluir las clases necesarias de la aplicacion:

4= MyTopRoorm
PRE:E s
a 1 eduuoctg.mytoproom
s Mainfctivity.java
4 G@ gen [Generated Java Files]
a 1 eduuoctg.mytoproom
s BuildCenfig,java
- R.java
. B Android 4.2.2
- B Android Dependencies
F] G@ assets
4 G@ bin
[= res
) AndroidManifest.oml
a4 2= libs
2| android-support-vd jar
- B2 res
) AndroidManifest.oml

=1
|y

|=| proguard-project.txt
project.properties
Figura 49. Estructura de una aplicacién Android

ic_launcher-web.png

e Carpeta /src/, en ella debe incluirse todo el codigo fuente de la aplicacion, clases
auxiliares. Por defecto siempre incluye una primera Activity que representa la primera
pantalla

e Carpeta /gen/, contiene unos elementos generados automaticamente al compilar el
proyecto. Uno de ellos “R.java”, contiene una serie de constantes con los ID de todos
los recursos que estén en la carpeta /res/, para que podamos acceder a ellos desde el
caodigo.

e Carpeta /assets/, contiene todos los demas ficheros necesarios para la aplicacion,
como ficheros de configuracion, de datos, etc. y se diferencian de los recursos
anteriores en que no se genera un ID para acceder a ellos, sino que se accede

directamente con la ruta. Para aplicaciones hibridas, los ficheros de la parte web
(html, js, css) se colocan bajo esta carpeta.

e Carpeta /bin/, es donde se colocan todos los elementos compilados, entre ellos el
archivo ejecutable “.apk” de la aplicacion para instalarlo en el dispositivo.

e Carpeta /libs/,es la que contendra las librerias auxiliares que necesita la aplicacion, la
mayoria de los casos en formato “.jar”
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Carpeta /res/, es donde se incluyen los recursos del proyecto como imégenes, videos,
cadenas de texto, etc. Entre los recursos creados por defecto el fichero
“activity_main.xml” contiene la definicion de la interfaz gréfica de la aplicacién.

Fichero “AndroidManifest.xml”, es el que contiene la definicion en XML de los
aspectos mas importantes de la aplicacion, como por ejemplo su identificacion (el
nombre, version, icono...), sus componentes (pantallas, mensajes,...), las librerias
auxiliares utilizadas, o los permisos que necesita la aplicacion para su ejecucion.

La estructura de clases de la aplicacién, dentro de la carpeta SRC, dénde se incluyen
tantos las clases Activity para representar las pantallas como las clases de negocio,
dominio e integracion, queda de esta forma:

4 3= MyTopRoom

a s
a [# eduuoctfg.mytoproom.bbdd
- 1] MyTopReemDBSQLitejava ~ 4—— Gestor de base de datos
4 f} eduuoctfg.mytoproom.bl
+ [1] SenvicieBusquedasBLjava  ¢—— Clases con la I6gica de negocio
» [J] ServicioConexicnBL java
» [J] ServicioOfertasBL java
- [J] ServicioUsuarioBL java
4 B edu.uccifg.mytopreom.commen
. 1] Utilsjava <+—— Clase que implementa las funciones auxiliares
4 B eduucctfg.myteproom.http
> i HitpClientManagerjava <+—— (Clase encargada de la gestion de las conexiones http
4 B eduuoctfg.mytoproom.pojos
+ [J] Busqueda,java
- [J] Hotel.java <—— Beans o clases del modelo de dominio
- [J] Ofertajava
- [J] Usuaricjava
4 edu.uoctfg.mytoproom.view.busquedas
» [J] BuscarActivity.java
. [J] BusquedasActivity java
a [ eduucctg.mytoproom.view.conexion
+ [J] Accesohctivityjava
. [J] CrearActivityjava
- M| HomeActivityjava
. [1] LoginActivity java <—— Pantallas del servicio de conexion
. [J] PerfilActivity.java
+ [J] PrivateActivity java
- [J] RecuperarActivity.java
4 B eduuoctfgmytoproom.view.ofertas
» [J] FiltrarHotelesActivity java
» [J] HotelActivity java
» [J] ListaHotelesActivity java
- [J] OfertaDetalleActivity.java
. [J] OfertasActivity java

<— Pantallas del servicio de busquedas

<+—— Pantallas del servicio de ofertas

Figura 50. Estructura de clases de la aplicacion

En cuanto a la carpeta de recursos (RES) el contenido queda:
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4| res

+ = drawable-hdpi
[= drawable-ldpi

- [= drawable-mdpi

. [= drawable-xhdpi

. [= drawable-xchdpi

4 [= layout

. <+— Archivos XML con los layouts de las distintas
) actrvity_acceso.xml

activity_buscarsml pantallas o secciones de pantalla

activity_busquedas.xml
activity_crear.xml
activity_filtrarxml
activity_homexml
activity_hotelml
activity_listahotelesxml
activity_login.zml
activity_ofertas.xml
activity_perfil.xml
activity_recuperarxml
bottom_menu.xml
bottom_tab.xml
indicator_view.xml

Ol (D) [ () [ (2] 18] 191915, [9) [5) [9) [S

spinner_item.xml
top_tabaml <+— Definicién del top menu
4 [= menu

fus]

) top_menuxml
4 [= values

71| colorsxml . L,
<—— Archivos de definicién de constantes y otras

variables utilizadas en la aplicacién

) dimens.xml
7 strings.xml
i

shvles.wml

Figura 51. Carpeta de los recursos utilizados por la aplicacién

No todos los componentes de Android citados en el apartado 4.2. han sido necesarios
para esta aplicacion y solo se han utilizado los siguientes:

e Actividad (Activity), cada pantalla esta representada por su actividad, excepto en
los casos en los que se utilizan pestafias 0 botones como por ejemplo al entrar a
la aplicacion con el usuario y contrasefia. A partir de ahi se muestra siempre un
menu inferior que se define en la actividad “PrivateActivity.java”; esta actividad es
de clase “FragmentActivity” para que pueda mostrar siempre este menu en la
parte inferior y en la parte central el fragmento que corresponda: la pantalla home
del usuario, el formulario de busquedas, pantalla de ofertas, blsquedas, etc. Por
eso todas estas secciones de pantalla no son clases que hereden de “Activity”
sino que heredan de “Fragment”

e Vista (View), para construir los controles que van en las distintas pantallas. Se
definen en sus respectivos archivos XML dentro de la carpeta “Layout” y después
en el método de creacion de la actividad se establece la vista:

setContentView(R.layout.activity Login); Archivo “activity_login.xml”
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e Layout, para definir la estructura visual de las pantallas siendo el méas utilizado el
“RelativeLayout” que permite colocar los componentes en base a la posicion de
otros. Por ejemplo en el caso del Layout para la pantalla “Crear Cuenta”, la
primera caja de texto se coloca en base a la posicién de la capa superior y todos
los demas debajo del control superior:

<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"”
android:layout_height="match_parent"”
android:paddingBottom="@dimen/activity vertical_margin"
android:paddinglLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_ margin"
android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin"
tools:context=".CrearActivity" >

<EditText
android:id="@+1d/txtNombre"
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="wrap_content™”
android:layout_alignParentLeft="true g Posicién con respecto a la
android:layout_alignParentTop="true"
android:ems="10"
android:inputType="textPersonName"
android:hint="@string/nombre"
android:maxLength="150">
<requestFocus />

</EditText>

capa superior

<EditText
android:id="@+1d/txtEmail"
android:layout_width="fill_parent"”
android:layout_height="wrap_content"”
android:layout_alignlLeft="@+id/txtNombre"
android:layout_below="@+id/txtNombre" €+—— El campo de texto para el
android:ems="10" email se colocara debajo del
android:inputType="textEmailAddress" campo de texto nombre
android:hint="@string/email "
android:maxLength="150"/>

<EditText
android:id="@+1d/txtPass"
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="wrap_content"”
android:layout_alignlLeft="@+id/txtEmail"
android:layout_below="@+1id/txtEmail "
android:ems="10"
android:inputType="textPassword"
android:hint="@string/password"
android:maxLength="100"/>

<EditText
android:id="@+1d/txtConfPass"
android:layout_width="fill_parent"”
android:layout_height="wrap content"
android:layout_alignlLeft="@+id/txtPass"”
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android:layout_below="@+1id/txtPass"
android:ems="10"
android:inputType="textPassword"
android:hint="@string/confirmarpassw"
android:maxLength="100"/>

<Spinner
android:id="@+1id/LlistPreguntas”
android:layout_width="fill parent™”
android:layout_height="wrap_content"”
android:layout_alignlLeft="@+id/txtConfPass"
android:layout_below="@+id/txtConfPass"
android:prompt="@string/pregunta”
android:textColor="@color/mediumgrey"”/>

<EditText
android:id="@+1d/txtRespuesta”
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="wrap_content™”
android:layout_alignlLeft="@+id/txtPass"
android:layout_below="@+1id/ListPreguntas’
android:ems="10"
android:hint="@string/respuesta”
android:maxLength="100"/>

4

<Button

android:id="@+id/btnCrear"”
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content
android:layout_centerHorizontal="true"
android:layout_marginBottom="14dp"
android:layout_below="@+1id/txtRespuesta”
android:paddinglLeft="15dip"
android:paddingRight="15dip"
android:text="@string/crear"
style="@style/ButtonPink"

android:background="@drawable/btn_pink" />

<TextView
android:id="@+1id/volverInicio”
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content"”
android:layout_centerHorizontal="true"
android:layout_alignParentBottom="true’
android:text="@string/volver"
android:textColor="@color/pink"
android:textColorLink="@color/darkgrey" />

4

</Relativelayout>

e Intencién (Intent), utilizado para pasar entre las distintas activities y lanzar la que
sea necesaria. Por ejemplo si el usuario pulsa el enlace “Recuperar contrasefa”,
la siguiente Activity que se debe mostrar es la que permite recuperar contrasena,
asi que dentro de la actividad de Login, se configura el listener sobre el enlace
llamado “recuperarPassw” de modo que cuando se pulse lance la otra actividad:
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recuperarPassw.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@Override
public void onClick(View v) {
Intent itemIntent = new Intent(LoginActivity.this,
RecuperarActivity.class);
startActivity(itemIntent);

})s

En este caso no ha habido que informar de otros objetos o valores en el “Intent” y
tan solo sirve para lanzar la actividad de RecuperarActivity desde LoginActivity,
otros casos como por ejemplo al acceder por primera vez, la aplicacién debe
mostrar la pantalla con los “Datos de Perfil” en lugar de la Home, asi que en ese
componente “Intent” si que se informara de este valor y asi la clase
“PrivateActivity” que se encarga de mostrar el fragmento adecuado en la parte
central mostrara los datos de perfil en lugar de la home:

Intent itemintent = new Intent(CrearActivity.this,
PrivateActivity.class);
itemintent.putExtra("perfil"”, "si");
startActivity(itemintent);

Y después la actividad “PrivateActivity” podra leer el contenido:
String valuePerfil = getIntent().getExtras().getString("perfil");

e Procesos o hilos de ejecucion (Processes and Threads), en el caso de esta
aplicacion la tarea que puede llevar mas tiempo y como consecuencia afectar al
hilo principal es la de acceder al servidor web para descargar los datos, por eso se
ha utilizado la clase “Thread”, que permitira lanzar otro hilo para esa operacion y
al finalizar daré el aviso al hilo principal:

runnable = new Runnable(){
public void run() {

try {
executeHttpPostAsync(activity, getUrlService());

} catch (Exception e) {}

}
}s

Thread thread = new Thread(null, runnable, "Background");
thread.start();

progressDialog = ProgressDialog.show(activity,
getStrmessageheadloading(), getStrmessagebodyloading(), true);

El método que lanza la peticion POST HTTP es la que ejecutamos en el nuevo
hilo y ademas se utiliza el componente “ProgressDialog” para mostrar el icono de
cargando. Una vez que acabe o se produzca algun error, devolvemos el control al
hilo principal mediante:

activity.runOnUiThread(returnRes);
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Siendo “returnRes” nuestra clase “Runnable” que ademas dejara de mostrar el
“ProcessDialog”:

private Runnable returnRes = new Runnable() {
public void run() {
progressDialog.dismiss();

listenerExecuteHttpPostAsync.onExecuteHttpPostAsyncListener(getResponseBody());

}
}s
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5. Testing

Al desarrollar aplicaciones, es comldn que se cometan errores, no solo por parte del
programador, a veces es porque se olvidan requisitos, o estos se implementan de forma
incorrecta o el cliente los expresd mal, y es el proceso de Testing con sus pruebas el que
intenta detectar estos defectos para solucionarlos y mejorar la calidad del producto.

5.1 Niveles de Testing

El Testing se ejecuta en varios niveles durante el desarrollo y mantenimiento del
Software, y las pruebas que forman parte de él se pueden distinguir por dos tipos de
clasificacion:

o En funcién del &mbito del sistema: es distinto probar una sola funcionalidad, que
un grupo de funcionalidades relacionadas; se distinguen tres tipos de pruebas:

o Pruebas unitarias, que verifican la funcionalidad de los componentes de
forma aislada al resto.

o Pruebas de integracion, para verificar la interaccion entre varios de los
componentes que forman parte del sistema

o Pruebas de sistema, que verifican el comportamiento de todo el sistema,
todos sus componentes a la vez

e En funcion del objetivo de la prueba (probar la funcionalidad, el rendimiento, la
usabilidad,...) podemos distinguir estos tipos:

o De aceptacion, son las que comprueban el comportamiento del sistema
frente a los requisitos del cliente e implica definir los escenarios de las
posibles entradas y salidas que deben producirse. A menudo son
denominadas “UAT” (User Acceptance Test) test de aceptacion de usuario,
porque son ejecutadas por los usuarios finales antes de “aceptar” la
aplicacion y son uno de los tipos fundamentales que deben aparecer en
todo proceso de testeo

o De instalacion, una vez desarrollado y validado las pruebas de aceptacion,
estas pueden comprobar el software sobre una instalacion en un entorno
concreto

o Alpha (desarrolladores) y Beta (usuarios), son ejecutadas por un conjunto
potencial de usuarios sobre el software antes de liberarlo, casi siempre
siguiendo un plan de pruebas marcado, y estos usuarios pueden ser de la
empresa (Testing alpha) o personal externo (Testing beta)

o De conformidad y fiabilidad, son las que verifican que el software cumpla
con la especificacion
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o De regresién, que consisten en probar que los test que superaba
previamente el software, lo hace también después de haber introducido
modificaciones, sobre todo en los desarrollos incrementales, donde a
menos que haya cambiado la funcionalidad, el software debe superar los
mismos test que antes de los cambios

o De rendimiento, que verifican los requisitos sobre el rendimiento del
sistema, como la capacidad o el tiempo de respuesta

o De seguridad, enfocadas a verificar que el software esta protegido de
atagues externos y a certificar que se protege la confidencialidad,
integridad y disponibilidad del sistema y sus datos

o De estrés, pruebas disefiadas para confrontar los programas a situaciones
limite, como un volumen anormal de usuarios

o De recuperacion, para verificar que el programa se reinicia correctamente
ante un desastre

o De usabilidad e interaccion persona-ordenador (u otro dispositivo), que
pretenden evaluar la facilidad con la que los usuarios finales aprenden a
utilizar el software. Esto es especialmente critico en aplicaciones maviles,
donde los usuarios esperan poder utilizarlas sin tener que pasar por una
formacion previa.

Al definir estos tipos de pruebas, hay que adaptarlos al tipo de aplicacion y en este caso,
para una aplicacion mévil se deben tener en cuenta otros detalles como la multitud de
tipos de dispositivos donde puede instalarse, las pérdidas de cobertura temporales, la
gestion gue la aplicacién hace de los recursos como la memoria o la bateria.

5.2 Testing en aplicaciones moviles
5.2.1 Pruebas de instalacion

En el caso de aplicaciones nativas o hibridas disponibles desde un app store u otro canal,
hay que realizar pruebas de instalacién en el mayor nimero posible de dispositivos.

En el caso de aplicaciones para Android el reto es mucho mayor porque hoy dia existen
cientos de dispositivos con hardware y versiones de software diferentes. Se puede invertir
en la compra de algunos dispositivos, pero para la mayoria de empresas supondria un
coste inasumible.

Como soluciones alternativas hoy en dia se puede recurrir a empresas que se dedican a
realizar Testing de aplicaciones moviles y disponen de un nimero importante de
dispositivos, o bien, se pueden utilizar los emuladores que se incluyen en las
herramientas de software de Android. Estos emuladores permiten que el proceso de
Testing sea mucho mas barato y ademas con ellos se pueden realizar simulaciones de
pérdida de conexion, incrementar o disminuir la memoria del dispositivo, validar la
pantalla en distintas resoluciones acorde con los tamafios de los dispositivos, etc.
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5.2.2 Pruebas de aceptacion

Para aplicaciones maviles son las que realiza el usuario desde la pantalla del dispositivo
e incluye la validacién de los controles de formulario, comprobacién de los mensajes,
verificaciéon del flujo de navegacion entre las pantallas o pruebas de cambios de
orientacion de la pantalla, que valida tanto la pérdida posible de datos como el muestreo
de los componentes graficos.

5.2.3 Pruebas de rendimiento y estrés

Existen mas de 400 operadores de redes mévil en el mundo y cada uno soporta multiples
tecnologias de red (LTE, CDMA, GSM,...) Cada red tiene su propia infraestructura para
trasladar los paquetes de la red mévil en paquetes TCP utilizados por los servidores Web,
algunos operadores incluso cuentan con un proxy Web que decide cémo, cuando y si
estas autorizado para conectar con un sitio Web particular. Ademas algunos de estos
“proxies” eliminan informacién de las cabeceras HTTP, las cuales pudiera necesitar
nuestra aplicacion.

Cada red esta asociada a una localizacion y si probar todos los dispositivos no es viable,
tampoco lo es viajar por las distintas partes del mundo para probar los distintos
operadores de red movil.

No obstante, con un operador de red a nuestro alcance, se pueden realizar pruebas de
rendimiento importantes como comprobar la aplicacion con una red WIFI, otra 3G y otra
2G y ver como se comportan los accesos a Internet, si nuestra aplicacion utiliza servicios
externos, comprobar si se liberan los recursos (GPS, camara) que reserve la aplicacion,
gué sucede si intenta acceder a un servicio sin conexion o si se cae la conexion durante
la transferencia de datos o como se comporta la memoria y si se libera de forma correcta.

5.2.4 Pruebas de usabilidad

Estas pruebas determinan la facilidad con la que los usuarios pueden utilizar una
aplicacion. En el caso de aplicaciones moviles, estas pueden interrumpirse mientras son
ejecutadas por el usuario, por una pérdida de cobertura o una llamada entrante, y el
disefio de la aplicacion debe ser capaz de volver al proceso en curso antes de la
interrupcion.

Ademas de realizar pruebas provocando interrupciones sobre la aplicacion, es importante
testear primero la aplicacion con usuarios reales para comprobar otros detalles como:

e Sencillez de la navegacion, si el usuario ha necesitado ayuda para volver a una
pantalla o encontrar alguna informacion

e Facilidad de uso de la aplicacion, los usuarios deben ser capaces de entender el
funcionamiento sin necesidad de tener que leer ningln manual o guia.
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5.2.5 Pruebas de seguridad

La parte de envios de datos sensibles deben ir codificados, al igual que en las
aplicaciones web (HMAC-SHA), pero en aplicaciones méviles también debemos tener en
cuenta los archivos que la aplicacion guarda en el dispositivo, ya que éste podria llegar a
manos de terceros.

5.2.6 Pruebas de recuperacion

Para comprobar que la aplicacion cuenta con un plan de almacenamiento y recuperacion,
ante situaciones como por ejemplo si se agota la bateria, o llega un SMS o llamada. Con
estas pruebas se comprueba en qué momentos hay backup y qué datos contiene.

5.2.7 Pruebas de conformidad y fiabilidad

Consisten en comprobar que se ha validado en los dispositivos, versiones de SO y
modelos acordados y que se muestra bien en las distintas pantallas y resoluciones.

5.3 Plan de pruebas para la aplicacion “MyTopRoom”

Los tipos de pruebas realizados son:
e Pruebas unitarias: realizadas durante el desarrollo en el IDE utilizado, definido en
el Anexo 1.
e Pruebas de sistema: se ha instalado y probado la aplicacién en un dispositivo real
—Nexus 4- y otro virtual “DispositivoVirtual” definidos en el Anexo 1.
e Pruebas de aceptacion: en el siguiente apartado se han definido las pruebas de
los casos de usos analizados antes con los distintos escenarios.

5.3.1 Pruebas de aceptacion (User Acceptance Tesing)

Prueba 1

Caso de uso Crear una Cuenta nueva

Objetivo Probar el funcionamiento del flujo bésico para crear una cuenta

Precondicion | La aplicacion esta instalada

No existe ninguna otra Cuenta relacionada con el dispositivo
movil

Descripcién El usuario introduce los datos validos en el formulario y crea una
de la prueba Cuenta

Resultados Se crea la Cuenta en el servidor, se almacenan estos datos en el
esperados dispositivo y se redirige al usuario a la pagina con los datos de
perfil para configurar la moneda

Tabla 19. Prueba de aceptacion 1
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Prueba 2

Caso de uso

Crear una Cuenta nueva

Objetivo

Probar el funcionamiento del flujo alternativo al crear una cuenta
cuando ya existe una en el dispositivo

Precondicién

La aplicacién esta instalada
Existe otra Cuenta relacionada con el dispositivo mévil

Descripcion El usuario introduce los datos validos en el formulario y pulsa
de la prueba | crear cuenta

Resultados El sistema detecta que hay otra cuenta y solicita la confirmacion
esperados al usuario para eliminarla y crear la nueva. El usuario confirma y

se elimina la anterior y se crea la nueva

Tabla 20. Prueba de aceptacion 2

Prueba 3

Caso de uso

Iniciar sesion

Objetivo

Probar el acceso a la aplicacion mediante la validacién de usuario

Precondicién

La aplicacién esta instalada
El usuario ha creado una Cuenta

Descripcion El usuario introduce la direcciébn de correo y contrasefa, pulsa
de la prueba | acceder y la aplicacion muestra la home de la parte privada
Resultados Se muestra la home de la parte privada
esperados

Tabla 21. Prueba de aceptacién 3

Prueba 4

Caso de uso Iniciar sesion
Objetivo Probar el acceso a la aplicacion mediante datos de usuario no

validos

Precondicién

La aplicacién esta instalada
El usuario ha creado una Cuenta

Descripcion
de la prueba

El usuario introduce la direccion de correo y/o contrasefa
incorrectos, pulsa acceder y la aplicacibn muestra el mensaje de
error

Resultados
esperados

Se muestra el error informando que los datos no son correctos

Tabla 22. Prueba de aceptacion 4

Prueba 5

Caso de uso

Enviar una busqueda

Objetivo

Probar el funcionamiento de envio de busquedas al servidor

Precondicion

La aplicacién esta instalada
El usuario esta logado

Descripcién
de la prueba

El usuario introduce los datos en el formulario y pulsa buscar
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Resultados Se muestra un mensaje al usuario indicando que la basqueda ha
esperados sido enviada con éxito
Tabla 23. Prueba de aceptacién 5
Prueba 6
Caso de uso Ver Ofertas recibidas
Objetivo Probar el funcionamiento de recepcion de ofertas recibidas del

servidor al acceder a la aplicacién

Precondicién

La aplicacién esta instalada
El usuario esta logado
En la home se ha descargado alguna oferta nueva para el usuario

Descripcion El usuario accede a la aplicacion y en la home se muestra una

de la prueba | oferta nueva que selecciona y la aplicacién redirige a la lista de
hoteles relacionados con dicha oferta.

Resultados Se muestra la lista de hoteles relacionados con la oferta

esperados

Tabla 24. Prueba de aceptacién 6

Prueba 7

Caso de uso

Ver todas las ofertas

Objetivo

Probar el funcionamiento de recepcion de ofertas recibidas del
servidor y la descarga de ofertas listas en el servidor

Precondicién

La aplicacién esta instalada

El usuario esta logado

La aplicaciéon ha descargado y almacenado alguna oferta para el
usuario

Descripcién
de la prueba

El usuario selecciona ver las ofertas y la aplicacion muestra por
un lado las almacenadas de otras peticiones y por otro realiza de
nuevo una peticién al servidor por si hay mas

Resultados
esperados

Se muestra la lista de ofertas, tanto las que estaban ya
almacenadas como las recién descargadas

Tabla 25. Prueba de aceptacion 7

Prueba 8

Caso de uso

Ver detalle de un hotel

Objetivo

Probar el funcionamiento de la ficha de hotel

Precondicion

La aplicacién esta instalada
El usuario esta logado
El usuario tiene alguna oferta con hoteles almacenada

Descripcién
de la prueba

El usuario seleccionara una de las ofertas de la home o bien una
de las almacenadas y el sistema mostrara la lista de hoteles, el
usuario seleccionara uno de ellos y el sistema mostrara su ficha
detalle

Resultados
esperados

Se muestran los datos del hotel seleccionado

Tabla 26. Prueba de aceptacién 8
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Prueba 9

Caso de uso

Ver perfil

Objetivo

Probar la obtencion de datos del perfil

Precondicién

La aplicacién esta instalada
El usuario esta logado

Descripcion El usuario selecciona Mi Perfil y el sistema recupera los datos del
de la prueba | dispositivo y los muestra por pantalla
Resultados Los datos del usuario se muestran por pantalla
esperados

Tabla 27. Prueba de aceptacion 9

Prueba 10

Caso de uso Modificar moneda
Objetivo Probar el funcionamiento del cambio de moneda desde el perfil

Precondicién

La aplicacién esta instalada
El usuario esté logado

Descripcion El usuario modifica la moneda en el perfil y el sistema envia al
de la prueba | servidor la nueva moneda para las sucesivas ofertas
Resultados Se muestra un mensaje al usuario confirmando el cambio
esperados

Tabla 28. Prueba de aceptacion 10

Prueba 11

Caso de uso Modificar datos de acceso
Objetivo Probar el funcionamiento de la modificacion de datos de acceso

Precondicion

La aplicacién esta instalada
El usuario esta logado

Descripcién
de la prueba

El usuario modifica alguno o todos los datos de acceso (excepto
el email que no es posible) y el sistema actualiza la informacion,
tanto en el dispositivo como el servidor

Resultados
esperados

Se modifican los datos

Tabla 29. Prueba de aceptacion 11

Prueba 12

Caso de uso

Ver la pagina de la oferta

Objetivo

Probar la redireccion a una pagina de oferta

Precondicion

La aplicacién esta instalada
El usuario esta logado. El usuario tiene alguna oferta

Descripcién
de la prueba

El usuario selecciona reservar alguna de sus ofertas y el sistema
redirige al usuario a la pagina original con la oferta

Resultados
esperados

Se muestra un mensaje de aviso que se va a salir de la aplicacion
y se muestra la pagina original en la pantalla

Tabla 30. Prueba de aceptacion 12
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6. Anexos

6.1. Anexo 1: Configuracion del entorno

Desde el siguiente enlace http://developer.android.com/sdk/index.html descargamos el
fichero ZIP con el ADT Bundle para Windows. Para ello se solicita aceptar el contenido de
la licencia una vez elegida la plataforma de nuestro ordenador, 32-bit 0o 64-bit segun
corresponda.

Una vez descargado, descomprimimos el fichero y ejecutamos el IDE Eclipse contenido,
que ya tiene preparado el plug-in con las herramientas de desarrollo Android y otros
elementos de la plataforma.

. adt-bundle-windows-x86_564-20130219
. eclipse
J configuration
J dropins
J features
/| p2
J plugins
. readme
.eclipseproduct

2| artifacts.xml

= eclipse.exe

| eclipse.ini

[ eclipsec.exe

& epl-v10.html

|| notice.html
| sdk

SDK Manager.exe

Figura 52. Estructura directorios ADT Bundle para Windows

La primera vez que se abre, el eclipse solicita el directorio del workspace, en el cual se
crearan las carpetas de cada aplicacion que se cree.

@ Workspace Launcher ! ﬁ [&J1

Select a workspace

ADT stores your projects in a folder called a workspace.
Choose a workspace folder to use for this session.

LR UTILIDADES  ANDR OID workspacel hd Browse...

[] Use this as the default and do not ask again

[ ok |[ cancel

Figura 53. Eclipse — Eleccién del workspace
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El plug-in de Android esta contenido, junto a otras herramientas como O Android Virtual
Device Manager, que permite crear y simular distintos dispositivos para compilar y
ejecutar nuestras aplicaciones en ellos, en lugar de tener que utilizar un dispositivo real.
Esto es util sobre todo durante el desarrollo y sobre todo para probar la aplicacion en
distintos dispositivos sin la necesidad de tenerlos fisicamente.

Para crear una aplicacion Android, bastara con afiadir con el botén derecho en la pestafna
“Package Explorar”’, New / Android Application Project

File Edit Run Source Navigate Segrch Project Refactor Window Help
. & B8  M-id ¥-0-QA- G- ®F W % (12 ) @ pOMS
- - & - -
ackage Explorer 5E Outline =
[£ Package Explorer i =0 = 0| Bz Outline 52 =
=g An outline is not available.
New v [ JavaProject
& ; - ;
. e, &% Android Application Project
5 Project...
Copy Cirl+C
[
Copy Qualified Name L |z
[ Paste ctaey | @ Class
Delete Deicte | O | Interface
@ Eum
i3 Impott.. @  Annotation
G Export.. &9 Source Folder
S Refresh F5 |49 Jave Working Set
% Folder
[ File
[Z Untitled Text File
| Android XML File
[Ef  JUnit Test Case
[EL Problems A p—— Bt B~-r5-=0
Android
Y Other.. Ctrl+N -
] v
o 16M of 94M m

Figura 54. Eclipse — Crear nueva aplicacion Android

En el siguiente pop-up se indica el nombre de la aplicacion y otra serie de detalles
importantes a la hora de desarrollar aplicaciones Android:
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5 B

MNew Android Application / \
Creates a new Android Application

Application Name:® MyTopRoom

] Project Mame:® MyTopRoom ’

Package Mame:® edu.uoctfg.mytoproom

Minimum Required SDK: | API8: Android 2.2 (Freyo) -
Target SDK:8| AP117: Android 4.2 (lelly Bean) -

Compile With:| API 17: Android 4.2 (Jelly Bean) -
Theme:| Holo Light with Dark Action Bar -

w The application name is shown in the Play Store, as well as in the Manage Application list in Settings.

Figura 55. Eclipse — Especificaciones para una nueva aplicacion

e Application Name, es el nombre de la aplicaciéon que le aparecera a los usuarios,
en este caso MyTopRoom

e Project Name, es el nombre del directorio del proyecto y el nombre que visualiza
Eclipse

e Package Name, es el namespace de nuestra aplicacién, con las mismas reglas
gue se utilizan para cualquier aplicacion Java, en este caso hemos empleado el
dominio de la UOC afiadiendo la asignatura y nombre de la aplicacion.

e Minimo SDK requerido, es la version minima de Android que soportara la
aplicacion. Para que sea distribuible en el mayor nimero de dispositivos posible,
se deberia indicar la version mas baja disponible para las caracteristicas que
vayamos a incluir. Si por ejemplo estamos incluyendo funciones que solo son
soportadas por versiones recientes, la aplicacién solo sera ejecutable en esas
versiones.

Segun un articulo publicado en enero de 2013 en el blog MAJS’s
(http://mjimenez.porexpertos.es/sdk-android-vs-mi-proyecto/), con informacion de
cifras del crecimiento de Smartphones con SO Android, para llegar al mayor
namero de usuarios se recomienda desarrollar para versiones SDK 9 vy
superiores, y en caso ir dirigida tanto a Tablets como Smartphones Ilo
recomendable es usar SDK 14 o superiores. En nuestro caso hemos dejado el
API 8 que sale por defecto.

e Target SDK, indica la version més alta de Android en la que hemos testeado la
aplicacién. Segun van saliendo nuevas versiones, deberiamos testear la
aplicacion en ellas, para obtener el APl con las dltimas funciones de la
plataforma. Se ha dejado la mas reciente, la API 17
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e Compile with, es la version de la plataforma contra la que se compilard la
aplicacion. Por defecto, se selecciona la ultima versién disponible de Android.

¢ Theme, especifica el estilo de interface de usuario que se aplicara a la aplicacion.
En las siguientes pantallas, el wizard para crear la aplicacion movil nos dara la opcion de

crear un icono para la aplicacién y una primera actividad —clase Activity- que actuara de
actividad principal la primera vez que se ejecuta la aplicacion.

() Java - MyTopRoomy/res/layout/activit
File Edit Run Source Navigate Search Project Refactor Window Help

03~ B8 H-id $-0-%- @#E- @S- in = (@70ev ) @ Doms
| Pl v 5l vt 0 v v
[£ Package Explorer & = 0|l activity_mainxml 52 = O[5 Outline 52 =d
Bg | Palette —— s [H] RelativeLayout

& v| [ Mexus One v| 5] v‘ +#r AppTheme ~

4 2 MyTopRoom ¥ Palette - TextView - "Hello worl:
4B = Form Widgets ® MainActivity v| ® v‘ o

4 4 edu.uoctfg.mytoproom Texiview Large Medium sman

| [J] MainActivityjaval E & A
» &8 gen [Generated Java Files] Ciio goety G H B = E - aaalas
> B Andreid4.2.2 + CheckBox @ RadioButian ] .
» =4 Android Dependencies GheskedTextview
B assets Spinner
» 22 bin Sub tem 2
b & libs (1 Text Fields « i »
B S Lavouts Emd| A8 EE
I (= drawable-hdpi 3 Compsite =
(& drawable-ldpi —_————————
Images & Med
b = drawable-mdpi e e
b (= drawable-shdpi L) Time & Date
1 (= drawable-chdpi (1 Transitions .
4 & layout [ Advanced <No properties>
g activity_main.xml O omer |
b G menu e — -
. o values (1 Custom & Library Views 4 q
b [ values-sw600dp Graphical Layout| (5] activity_main.xmi|
. g:::::z:jﬂm‘ip"a"d B Pr?b\ems(@ Javadoc [[E) Declaration [ EJ Console 52 WEB| e B-i-=0
b values-vid Android
6] AndroidManifestxml B
i ic_launcher-web.png
proguard-project. bt
project.properties
£l b
o° edu.uoc tfg.mytoproom.MainActivity.java - MyTopRoom/src | otz @

Figura 56. Eclipse — Crear la aplicacion MyTopRoom

Con la primera actividad creada por defecto configuramos el dispositivo virtual donde se
realizan los despliegues de la aplicacion durante el desarrollo.

Pulsamos el icono O del Android Virtual Device Manager, pulsamos “New” e incluimos
los datos para el dispositivo virtual.
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a Java - MyTopRoom/res/layout/activity_main
File Edit Refactor Run Source ﬂavigate_

i Create new Android Virtua

- EEE B M o~ | AVD Name: DispositivoVirtual| =g -
[% Package Explorer &3 =0 Device: [ 4.0" WVGA (480 = 800: hdpi)
= v
= = ! Target: lAndmid!tzl - APT Level 17 AnpTheme > ® MainActivity
4 1= MyTopRoom [ 5 A ndrid Virtual Devi = =3 =
a [ src CPU/ABL |ARM (armeabi-v7a)
« & EUJG Android Virtual Deviceg Keyboard: Hardware keyboard present
[ £l
a2 gen [Gene| List of existing Androi Skin: Display a skin with hardware controls
4 & E’U-Uﬂ AVD Name Front Camera: | MNone
3 Buil B
b [J] Rjg Back Camera: lNone | Edit... |
> B Android 4 | T |
> B Android Dy | o T .
a4 = assets emarny Uptians: VM Heap: 32 | Repair. |
[ (= www
4 & bin [ Details... |
= res Internal Storage: [MiB v] —
12| Andraify| | Start... |
4 (= libs SD Card:
24| androigl e "
@ Size: MiB -
3 G@ res - u
14| AndroidM © File: | | | Browse... |
TRl ic_launchg
proguard-||
project.prd Emulation Options: = gon ot [] Use Host GPU
["] Override the existing AVD with the same name
~ Avalid Android
X An Android Virtuz ‘;:'IT
| kus_4.avd

Figura 57. Eclipse — Configuracién dispositivo virtual

En este caso elegimos las pulgadas y la misma resolucion que tiene el Nexus 4,
dispositivo real en el que se instala la aplicacion. Si ejecutamos la aplicacion, la
aplicacion se desplegara en este dispositivo virtual.

Run | Socurce MNavigate Search Project Window Help
@, Run Ctrl+F11 E, & Fviw B e
%, Debug F11
Run Histery L | | |
Run As 3 1 Android Application
Run Configurations... .]'g' 2 Android JUnit Test
Debug History N 5 3 Java Applet Alt+Shift+X, A
Debug As 5 3] 4 lJava Application Alt+Shift+X, J
Debug Configurations... Ju 5 1Unit Test Alt+Shift+X, T

Figura 58. Eclipse — Ejecutar la aplicacién Android
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8 5556:DispositivoVirtual
spos

.. MyTopRoom

Correo electrénico

Contrasena

¥ Recordar
Recuperar contrasena

Cuenta nueva

Figura 59. Eclipse — Aplicacion ejecutada en dispositivo virtual

6.2. Anexo 2: Manual de instalacion

Instalacion en el dispositivo virtual

Dentro del fichero zip “MyTopRoom.zip” que contiene el proyecto Eclipse, una vez
configurado el entorno como se ha definido con anterioridad, lo importamos y
desplegamos en el dispositivo virtual:

18 5556:DispositivoVirtual

.. MyTopRoom

Correo electrénico

Contrasena

¥ Recordar
Recuperar contrasena

Cuenta nueva

Figura 60. Instalacion de aplicacién Android en dispositivo

En el siguiente anexo se explican los pasos para instalar el prototipo del motor de
disponibilidad en un servidor Web, para que el dispositivo pueda conectarse.
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Instalacion en el dispositivo fisico

Dentro del fichero zip “MyTopRoom.zip” que contiene el proyecto Eclipse, tenemos la carpeta
“bin” que es el directorio donde el IDE deja el archivo ejecutable Android “MyTopRoom.apk” al
compilar la aplicacion.

El proceso de instalacion de esta aplicacién es similar al método que se emplea en un pc con

Windows, se copia en un directorio y con pulsarla la aplicacién se instala. Para transferirla al

Smartphone o tablet Android donde se quiera probar, mediante un cable USB conectado al

ordenador, al mostrarse la unidad copiamos la aplicacion a un directorio conocido dentro del

dispositivo.
Alarms
Android
DCIm
Download
Movies
Music
Motifications LI MyTopRoom.apk

Pictures

Podcasts

Rington

tfg

WhatsApp

Después con cualquier aplicacién para visualizar archivos y carpetas, por ejemplo File Manager,
navegamos al directorio y seleccionamos la aplicacion.

storage/emulated/0/tfg

2 KX A

Inicio Armiba Multi Aras

i® MyTopRoom

i® MyTopRoom

,‘ b lyTopRoom.apk

¢Quieres instalar esta aplicacion? No

requiere accesos especiales. +/ Aplicacion instalada

22/05/20

CarhireMalagaAirport Cancelar Instalar

Age) (]

© —!

Figura 61. Instalacion de aplicacién Android en dispositivo
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Una vez instalada se puede abrir y probar en el dispositivo, pero dado que no podra acceder al
motor simulado, solo se podran comprobar las pantallas publicas, es decir las que pueden verse
cuando el usuario no esta logado. Una alternativa seria instalar el motor demo en un servidor web
con direccidon publica y sustituir dentro de la aplicaciéon las direcciones URL a localhost
(http://10.0.2.2/) por dicha direccion publica.

Cuenta nueva

Figura 62. MyTopRoom

6.3. Anexo 3: Manual de instalacién del prototipo de motor de
disponibilidad

En el mismo equipo donde se vaya a desplegar el dispositivo virtual, se debe instalar un
servidor Web, con PHP5 y la base de datos MySQL.

En el servidor Web, se creara la carpeta “mytoproomserver” y en ella se copiaran los
archivos PHP incluidos en el ZIP “MyTopRoom.ZIP” en la carpeta “Servidor”, y asi al
ejecutar la siguiente direccion, las paginas PHP estén disponibles:
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&= = ol ¥ localhost/mytoproomserver/ G| | @~ AskSean P "r ﬁ' n' -

@] Mas visitados :: Comenzar a usar Firefox |5 Ultimas noticias . ABD

m [ Editar ~ Enviar a blog
Index of /mytoproomserver

o Parent Directory
¢ DE Connect.php
e DB Functions.php
* confiz.php.

® service loginphp

Figura 63. Pagina principal del motor de disponibilidad

Esta direccion es la que emplea la aplicacion para conectar con el servidor remoto que
actua de prototipo de motor de disponibilidad.

Se creard la base de datos prototipo del motor de disponibilidad con el nombre de
“mytoproomserver”, usuario “adminmytoproom” y contrasefia “password’, y en ella se
crearan las tablas contenidas en el fichero “servidor.sqgl”, también dentro de la carpeta
“Servidor” en el archivo comprimido.

Para comprobar que el dispositivo virtual accede al servidor remoto disponible en
“localhost”, podemos abrir el navegador en el dispositivo y consultar la direccion
http://10.0.2.2/mytoproomserver/ Si podemos ver la péagina, el servidor remoto ya es
accesible desde la aplicacion:
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Figura 64. Comprobacion de disponibilidad del servidor remoto en el dispositivo virtual

Desde el dispositivo virtual y siempre y cuando esté el servidor web disponible en la
direccién “localhost” podemos ejecutar los diferentes casos de uso.
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