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Resumen

Resumen

El creciente auge de la telefonia movil en Cuba y el avance logrado en la informatizacién del pais,
ha hecho crecer el sector de desarrollo de software para teléfonos mdviles, tanto es asi que
aplicaciones basadas en la web ahora necesitan tener soporte en estos dispositivos. En la
Universidad de las Ciencias Informaticas, se esta llevando a cabo el desarrollo de la plataforma de
recursos para la Editorial Universitaria Félix Varela, la cual manejara todos los procesos que realiza
dicha editorial. La plataforma permitira el registro de los libros, asi como sus secciones favoritas y
recomendaciones a los clientes, ademas, se pretende que el usuario que interactia con el sistema
conozca la amplia gama de libros, y pueda, si el acceso lo permite descargar los de interés. La
presente investigacion tiene como objetivo desarrollar una aplicacion mévil que permita a los
usuarios de la editorial en desarrollo, conocer y solicitar los libros de su preferencia, ademas de
guardar todos sus datos personales en el dispositivo, sin conexion de red. Para ello, se transitd
siguiendo la metodologia de desarrollo Mobile-D, usando el lenguaje de programacion Java, sobre
el entorno de desarrollo integrado Android Studio. Se realizaron los flujos de modelado,
implementacién y prueba indicados por la metodologia. Obteniéndose finalmente una aplicacién
movil para el sistema operativo Android, que permitid el uso de la plataforma de recursos en

entornos de baja conectividad o de acceso poco frecuente a la red.
Palabras clave:

Aplicacion mévil, Editorial Universitaria Félix Varela, teléfono movil
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INTRODUCCION

En la actualidad, las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC), definen la utilizacion
de multiples medios tecnolégicos o informéticos. Estas son Utiles para almacenar, procesar y
difundir todo tipo de informacion, visual, digital y con diferentes finalidades, como forma de
gestionar, y organizar, ya sea en el mundo laboral o en el plano educativo (Soler Pérez, 2008).

Con el fin de incorporar las TIC en las distintas esferas de la sociedad, se han creado disimiles
plataformas entre las que se encuentran las editoriales digitales. Estos son sistemas informaticos,
que permiten publicar, promocionar y descargar contenidos del &mbito bibliografico, tales como
libros, revistas, documentos y noticias, mediante el uso de red de datos.

Una de las empresas que ha apostado por vincular su sistema a las editoriales digitales, es la
Editorial Universitaria Félix Varela (EUFV), la cual es la encargada de la realizacién del proceso de
edicion de libros académicos que se corresponden con los programas de estudio de las carreras
del Ministerio de Educacion Superior (MES). Entre los servicios brindados por la editorial se
encuentra la publicacion y promocion de literatura académica y cientifica de una amplia variedad
tematica. Dichas publicaciones son de referencia para estudiantes y profesores cubanos e incluso
de otras naciones, por lo que constituyen un vasto espacio de consulta y localizacién de libros y

otros recursos educativos (Editorial Universitaria Félix Varela, 2013).

En el Centro de Tecnologias para la Formacién (FORTES), de la Facultad 4, de la Universidad de
las Ciencias Informaticas (UCI), es donde se encuentra en desarrollo la plataforma de recursos para
la EUFV. La plataforma manejara los procesos de publicacion de libros, autores, y de editoriales

afiliadas a dicha institucion.

Por otro lado, en Cuba han comenzado las etapas de prueba del nuevo sistema de comunicacién
para llevar internet a los hogares, asi como el desarrollo de las zonas Wifi brindadas por la Empresa
de Telecomunicaciones de Cuba (ETECSA).

Por tales motivos, el uso de dispositivos méviles en el pais ha crecido considerablemente llegando
a sobrepasar los 3 millones de usuarios (Juventud Rebelde, 2015). De acuerdo con (Cubadebate,
2016) “En 2020 habra 5 500 millones de usuarios de dispositivos moviles en el mundo, el 70% de

la poblacion mundial, con una media de 1,5 conexiones per capita’.



Aplicacién movil para la Editorial Universitaria Félix Varela

Introduccion

La situacion en América Latina no es muy diferente, el mercado de teléfonos mdviles en la regién
es uno de los mayores del mundo y actualmente se estima que existen mas de 200 millones de

dispositivos inteligentes (Granados, 2015).

Esto ha generado el interés de la plataforma de recursos de la EUFV, decidiendo brindar su servicio
para estos nuevos usuarios de la telefonia movil. Para posibilitar esto, los clientes que acceden a la
editorial necesitan tener acceso a la plataforma desde diferentes entornos, pero sucede que
actualmente existen problemas de conectividad en el pais, a pesar de que se esta trabajando en
aumentar los servicios de navegacion, todavia no se ha podido propagar en todos los sectores de

laisla.

Es por ende que la editorial necesita ofrecer su servicio con el menor uso de red posible, utilizando
la conectividad solo para publicar o promover los libros que el usuario o cliente requiera. Ademas,
debido a la portabilidad que ofrecen estos dispositivos inteligentes, se pretende que los usuarios
tengan acceso privado a la plataforma, permitiendo guardar los cambios realizados en el sistema y

acceder posteriormente sin conexion a la red.

A partir de la problemética anterior se define como problema a resolver: ¢, Cémo ofrecer los servicios
de la plataforma de recursos de la Editorial Universitaria Félix Varela a sus clientes en entornos de
baja conectividad y de acceso poco frecuente a la red?

El objeto de estudio de la presente investigacion es el desarrollo de aplicaciones para sistemas
operativos moviles, enfocando el campo de estudio en aplicaciones mdviles que utilizan servicios

web para editoriales digitales en linea.

Teniendo en cuenta el problema a resolver se define como objetivo general: Desarrollar una
aplicacién movil para la plataforma de recursos de la Editorial Universitaria Félix Varela, que permita
buscar, guardar y visualizar libros en entornos de baja conectividad y de acceso poco frecuente a

la red.
A partir del objetivo general se derivan los siguientes objetivos especificos:

¢ Definir el marco tedrico de la investigacion mediante el estudio y analisis de los principales
estandares de desarrollo de aplicaciones para moviles.
e Definir la metodologia, técnicas y herramientas para el desarrollo de la propuesta de

solucioén.
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Desarrollar el analisis y disefio de la aplicacion mévil para la plataforma de recursos de la
Editorial Universitaria Félix Varela.
Implementar las funcionalidades de la propuesta de solucion.

Realizar las pruebas de software al funcionamiento de la aplicacion.

Se espera como posibles resultados:

Documento de tesis con todo lo referente al desarrollo de la aplicacion mévil para la
plataforma de recursos de la Editorial Universitaria Félix Varela.

Una aplicacion movil que permita la correcta interaccion con la plataforma de recursos de la
Editorial Universitaria Félix Varela en entornos de baja conectividad o acceso poco frecuente

a la red.

Para dar cumplimiento a los objetivos propuestos, se definen las siguientes Tareas:

9.

Analizar soluciones similares existentes.

Fundamentar en las tendencias actuales, tecnologias y conceptos relacionados al desarrollo

de aplicaciones moviles.

Describir el uso de buenas practicas, metodologias y estandares para el desarrollo de

aplicaciones moéviles vinculadas a plataformas, mediante servicios web.

Analizar las herramientas que se utilizan en el desarrollo de aplicaciones moviles y el uso

de servicios web.

Analizar las tecnologias, herramientas y lenguajes de programacion a utilizar en el desarrollo

de las funcionalidades de la propuesta de solucion.
Analizar el proceso de desarrollo de software a utilizar en la aplicacion.

Definir la propuesta de solucion teniendo en cuenta los elementos del disefio de una

aplicacion movil.
Especificar los requisitos funcionales y no funcionales.

Implementar los requisitos descritos.

10. Ejecutar las pruebas funcionales del sistema.
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Para el desarrollo de la investigacion se emplearon los siguientes métodos de la investigacion

cientifica:
Tebricos:

e Histdrico — LAgico: a través del cual se profundiz6 en los antecedentes y tendencias actuales
de las editoriales digitales en aplicaciones moviles, asi como los argumentos que
antecedieron al problema.

e Analitico — Sintético: permitié procesar la informacion y llegar a conclusiones a partir de la

revision de conceptos, teorias, técnicas y herramientas.
Empiricos:

e Observacion: se utilizd6 para obtener informacion mediante la percepcién de objetos y
recopilacién de conocimientos para analizar la situacion actual de sistemas similares a la
solucion propuesta. Se usa ademas para diagnosticar el problema e identificar posibles
funcionalidades de la propuesta de solucién.

El presente trabajo esta conformado por tres capitulos, quedando de la siguiente manera:
Capitulo 1: Fundamentacion Tebrica.

Abarca los conceptos asociados al tema, necesarios para la comprension de la solucion del
problema planteado. Se exponen los elementos tedricos utilizados en la investigacion, se describen
y seleccionan las tecnologias, metodologia, herramientas y lenguajes de programacion a utilizar en

el desarrollo de la solucién.
Capitulo 2: Propuesta de solucion.

En este capitulo se exponen los elementos que permiten describir la propuesta de solucién, tales
como: modelo de dominio, requerimientos funcionales y no funcionales. Ademas, se hace una
descripcion textual de cada uno de ellos incluyendo los prototipos de interfaz de cada una de las

historias de usuario para lograr un entendimiento claro del sistema a desarrollar.
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Capitulo 3: Implementacion y prueba.

Este capitulo estd relacionado con la implementacién, es decir se implementan todas las
funcionalidades, y se obtiene un sistema con los requerimientos solicitados por el cliente. Una vez
gue concluye la implementacién se describen las pruebas realizadas, para asegurar que cumple

con las especificaciones requeridas.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1. Introduccion

En este capitulo se abordan los conceptos relacionados con la investigacion, que constituyen el
conocimiento fundamentalmente tedrico sobre los diferentes procesos y tecnologias asociadas al
desarrollo de la solucion requerida. Finalmente, se seleccionan y caracterizan las herramientas,
metodologia de desarrollo de software y los lenguajes de modelado y de programacion a utilizar en el

disefio e implementacién de la propuesta de solucion.
1.2. Conceptos asociados a la investigacion

Resulta necesario conocer los conceptos relacionados a los dispositivos mdviles, incluyendo los
teléfonos inteligentes y los sistemas operativos que utilizan, asi como de las editoriales digitales para

facilitar la comprensién del objeto de estudio de la investigacion.
1.2.1. Dispositivos moviles

Un dispositivo mévil se puede definir como un aparato de pequefio tamafio, con algunas capacidades
de procesamiento, con conexién permanente o intermitente a una red, con memoria limitada, que ha
sido diseflado especificamente para una funcion, pero que puede llevar a cabo otras funciones mas
generales (Informajoven, 2006). Una gran cantidad de dispositivos electrénicos se clasifican
actualmente como dispositivaos méviles, desde teléfonos hasta tablets, pasando por dispositivos como
lectores de RFID! (Pozo, 2015).

1.2.2. Teléfono inteligente

Un teléfono inteligente es capaz de realizar miles de tareas que puede hacer una computadora

personal, y ademas brindar una mayor portabilidad. Estos dispositivos combinan lo que es un teléfono

1 RFID (radio frequency identification) Identificacién por radiofrecuencia.
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celular estandar, con correo electrénico, navegacién web, musica, video, navegaciéon GPS? y sensores
gue hacen de estos, dispositivos personales de gran utilidad (The Computer Language Company,
2015).

1.2.3. Sistema Operativo

Un Sistema Operativo (SO) es el programa que se ejecuta en un sistema de computo. Es el encargado
de administrar el hardware de un sistema informético. Proporciona los mecanismos apropiados para
asegurar el correcto funcionamiento del sistema informético e impedir que los programas de usuario
interfieran con el apropiado funcionamiento del sistema. Cada computadora debe tener un SO capaz

de ejecutar otros programas o aplicaciones (Vazquez, 2011).

1.2.4. Sistema Operativo movil

Basicamente y al igual que en el concepto anterior es un programa que se encarga de manejar los
procesos basicos de un dispositivo, pero en este caso solo para dispositivos moviles, permitiendo el
uso de sus diferentes recursos tales como la camara, el envio de mensajes y la recepcion de llamadas.
Es importante destacar que no todos los sistemas operativos son iguales, por lo que un programa que

corre en un sistema operativo especifico, probablemente no funcionara en otro (Alto Nivel, 2010).
1.2.5. Aplicacion moévil

Una aplicacién mévil es un software que se ejecuta en un sistema operativo movil. Una aplicacion de
este tipo, permite realizar diversas acciones como enviar mensajes, realizar llamadas o chequear el
correo electronico. Las aplicaciones maoviles pueden desarrollarse para cumplir un cierto objetivo y solo
pueden ejecutarse en el sistema operativo para el que fueron programadas. Su instalacion es
basicamente sencilla, aunque pueden existir errores de compatibilidad con algunos dispositivos

dependiendo del hardware (Gonzalez, 2011).

2 GPS (Global Positioning System) Sistema americano de navegacion y localizacion mediante satélites.
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1.2.6. Interfaz de programacion de aplicaciones

Una Interfaz de programacion de aplicaciones, comiunmente llamada API (siglas en inglés para
Aplication Programming Interface) es un conjunto de especificaciones de comunicacién entre
componentes de software. Representa un conjunto de comandos, funciones y protocolos informaticos
gue permiten a los desarrolladores crear programas especificos para ciertos sistemas operativos. Las
API simplifican en gran medida el trabajo de un creador de programas, ya que no tiene que escribir
cbdigos desde cero. Estas permiten al informatico usar funciones predefinidas para interactuar con el

sistema operativo o con otro programa (ABC, 2015).

Desde hace algun tiempo es comun encontrar APIls desarrolladas con el propdsito especifico de

acceder a servicios web.
1.2.7. Editorial

Tradicionalmente, si se menciona editorial, se asocia esta expresion a libros, pero editorial, en estos

tiempos modernos, va mucho mas alla (Eguaras, 2014).

De acuerdo con el DRAE?3, es un articulo no firmado, que expresa la opinién de un medio de
comunicacién sobre un determinado asunto. Casas editoras. Perteneciente o relativo a editores o
ediciones (DRAE, 2017). Esta definicion, se relaciona con los contenidos, y los contenidos no se

circunscriben exclusivamente a los libros y a lo impreso.

Un contenido, puede ser plasmado en distintos formatos y soportes, no solo en formato de libro y en

soporte impreso (Eguaras, 2014).

1.2.8. Editorial digital

Como se mencion6 anteriormente, el contenido de las editoriales puede ser plasmado en diferentes

formatos, por lo que, con el avance de las TIC, y el ritmo acelerado de las novedades en el ambito

3 Diccionario de la Real Academia Espaiiola http://www.rae.es/
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electrénico ha estimulado el crecimiento de editoriales digitales nativas, sellos pensados directamente
desde la web, y que permiten a los usuarios descargar o acceder a recursos en forma de e-book* o pdf®
(Kulesz, 2016).

1.3. Analisis de editoriales digitales con aplicaciones moviles

A nivel internacional, se pueden relacionar diversos sistemas de editoriales digitales con aplicaciones
para dispositivos mdviles, entre los que se destacan: la editorial de Amazon bajo el nombre de Kindle,
Kobo, iBooks, y por ultimo Play Books. A nivel nacional no fueron encontrados registros, de editoriales

digitales para versiones moviles.
A continuacion, se realiza un andlisis de algunos de estos sistemas.

1.3.1. Sistemas similares a nivel internacional

Amazon Kindle app: La aplicacion de Kindle tiene una ventaja y es que puedes comenzar a leer en
un dispositivo y continuar desde cualquier otro donde esté instalada esta app, con conexién a internet.
Desde la biblioteca se puede ver la coleccion de libros en forma de iconos o de lista, los libros que se
encuentran descargados en el dispositivo y los que se encuentran en la nube. Ademas, se pueden
ordenar por “Reciente”, “Titulo” y “Autor”. La aplicacion de Kindle esta disponible para dispositivos con
Android, iOS, Windows, Mac, Linux y practicamente en cualquier plataforma con conexion (Vazquez,
2016).

Kobo: Es un lector de libros electrénicos producido en Toronto por Kobo Inc. Tiene la coleccién de e-
books que compite directamente con Amazon, y es una de las mejores librerias actualmente. (Vazquez,
2016). Su aplicacién para dispositivos méviles posee un sinfin de posibilidades, desde vincular los libros

descargados desde la aplicacién hasta sincronizar el punto de lectura, permite realizar marcadores,

4 E-Book (Electronic Book) version o evolucion electrénica o digital de un libro.

5 PDF (por sus siglas en inglés, Portable Document Format) es un formato de almacenamiento para documentos digitales
independiente de plataformas de software o hardware.
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notas y partes resaltadas. Ademas, se puede personalizar la forma de leer y hacer un seguimiento de

cuanto se tarda en leer un libro (Marquina, 2015).

iBooks: Muy buena aplicacion desarrollada por Apple Inc. En esta app los libros pueden integrar fotos,
videos y animaciones interactivas. La novedad de este sistema de libros de texto electrénicos es la
memorizacion a través de tarjetas, con términos por un lado y su definicion por el otro. Las tarjetas
cuentan con su propia interfaz permitiendo desplazarse por ellas, e incluso se pueden desordenar de
forma aleatoria (Vazquez, 2016).

Google Play Books: Es la aplicacién de Google para leer eBooks y aunque es de la mas recientes, ha
mejorado mucho desde su lanzamiento; ahora es mucho mas visual y con funciones muy utiles. Se
pueden leer ePubs descargados desde internet, pero se deben agregar desde la versién web, no desde
la versién movil (Vazquez, 2015).

El estudio de estos sistemas aporté conocimientos basicos en el desarrollo de aplicaciones méviles
para editoriales digitales en linea. La investigacion de cada una de las caracteristicas que presentan
dispuso utilizar algunas de las ventajas que poseen. De Google Play Books se toma en cuenta la
interfaz, ya que presenta un disefio fluido e intuitivo, y de Amazon Kindle, iBooks y Kobo la organizacion

y el manejo de los procesos de libros y autores.

1.4. Tipos de aplicaciones moviles

Para el desarrollo de la propuesta de solucién se procede a realizar un estudio de las diferentes
aplicaciones moviles con el objetivo de seleccionar una de ellas, dependiendo de las caracteristicas y

ventajas que aportan al sistema a desarrollar.
1.4.1. Aplicaciones nativas

Las aplicaciones nativas son las que se desarrollan especificamente para cada sistema operativo movil,
lo cual hace que su funcionamiento sea fluido y estable para el sistema operativo que fue creada
(Pimienta, 2014).

Ventajas:

10
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e Utilizacion de los recursos tantos del sistema como del hardware.
¢ Permite ser publicada en tiendas para su distribucion.

e En su mayoria, no necesitan estar conectadas a Internet para su funcionamiento.

Desventajas:

e Solo pueden ser utilizadas por un dispositivo que cuente con el sistema para el cual fue

desarrollada.

¢ Requiere de un costo para distribuirla en una tienda, y dependiendo el sistema, para el uso del

entorno de desarrollo.

¢ Necesitan aprobacion para ser publicadas en la plataforma.
1.4.2. Aplicaciones web

Son aquellas desarrolladas usando lenguajes para el desarrollo web como lo son html, css y JavaScript
y un framework para el desarrollo de aplicaciones web, como por ejemplo jquery mobile, Sencha, y
Kendo Ul. Se podria decir que este tipo de aplicaciones es muy usada para brindar accesibilidad a la
informacion desde cualquier dispositivo, ya que solo se necesita contar con un navegador para acceder
a esta (Pimienta, 2014).

Ventajas

e Pueden ser utilizadas desde cualquier dispositivo sin importar el sistema operativo.
e Puede que requiera un coste para su desarrollo, pero este puede ser minimo en comparacion

con las nativas.

¢ No requieren de ninguna aprobacion para su publicacién.
Desventajas:

¢ No pueden ser publicadas en plataformas para su distribucion.

¢ No utilizan los recursos del sistema ni del dispositivo de manera 6ptima.

11
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1.4.3. Aplicaciones hibridas

Por dltimo, las aplicaciones hibridas, como su nombre lo indica tienen un poco de cada tipo, de las
aplicaciones ya nombradas. Este tipo de aplicaciones se desarrolla utilizando lenguajes de desarrollo
web y un framework dedicado para su creacién, como por ejemplo phonegap, titanium appacelerator,
y Steroids. La facilidad que brinda este tipo, es que no hay un entorno especifico el cual hay que utilizar
para su desarrollo y la mayoria de las herramientas son de uso gratuito, también pudiendo integrarlo

con las de aplicaciones nativas (Pimienta, 2014).
Ventajas:

e Uso de los recursos del dispositivo y del sistema operativo.
e El costo de desarrollo puede ser menor que el de una nativa.
e Son multiplataforma.

o Permite distribucién a través de las tiendas de su respectiva plataforma.
Desventajas:

e La documentacion puede ser un poco escasa y desordenada.
1.4.4. Seleccion del tipo de aplicacién a utilizar

Se desarrollara una aplicacion movil nativa, debido a las ventajas que esta aporta. Estan disefadas
especificamente para sacar el mayor provecho a los recursos del sistema, los tiempos de respuesta
suelen ser menores. Ademas, al no tener que usar un navegador web, los datos del usuario pueden
ser almacenados indefinidamente. En este caso es correcto usar este tipo de aplicacién puesto que se
ajusta mejor a las dimensiones y caracteristicas del dispositivo, posibilitando una 6ptima interaccion

entre el usuario y la aplicacion.
1.5. Sistemas operativos moviles

A continuacién, se resume brevemente algunas de las caracteristicas de los sistemas operativos
moéviles mas usados en la actualidad. Siendo importante, conocer las caracteristicas e informacién de

estos, para permitir una correcta seleccién y evaluar si se ajusta a las necesidades de la solucion.

12
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1.5.1. Sistema Operativo movil Android

Es un SO basado en Linux, liberado bajo la licencia de codigo abierto GNU/GPL®, que provee una capa
de librerias escritas en C y C++, y un marco de trabajo para el desarrollo de aplicaciones. Actualmente
es uno de los méas usados, incluyendo en el mercado internacional el rating de ventas en todos los
dispositivos. Originalmente este marco de trabajo estaba solo basado en el lenguaje Java y
posteriormente se liberd para aplicaciones nativas en C, aunque no es recomendable a menos que se
necesite utilizar de manera excesiva al microprocesador. Incluye ademas una suite de aplicaciones
iniciales, por ejemplo, la aplicacién gue manejan los contactos, posibilita también la instalacién de otras
aplicaciones que pueden ser descargadas desde internet. Esta pensado para instalarse solamente en
dispositivos moviles (TechTarget, 2015).

1.5.2. Sistema operativo movil 10S

Sistema operativo desarrollado por la compafia Apple Inc., exclusivamente para sus dispositivos.
Originalmente fue creado para el teléfono iPhone, pero luego empleado en otros dispositivos como el
iPod, iPad, iPad Miniy la segunda generacion de Apple TV. iOS posee aplicaciones preinstaladas como
Mail, Teléfono, Calendario, Safari, Musica, Videos, Mensajes, Notas, Mapas, Calendario, FaceTime, y
Game Center; aunque esto varia dependiendo del dispositivo. También posee una tienda exclusiva de

aplicaciones llamada App Store. (Alegsa, 2016).
1.5.3. Sistema operativo movil Windows Phone

Es el sistema operativo desarrollado por Microsoft Inc. posee una interfaz sencilla. Ademas, cuenta con
una integracion total con Windows, por lo que sincronizar el servicio de correo, contactos, OneDrive, y
demas programas de Microsoft es casi ideal. La desventaja de este sistema es el numero de
aplicaciones con las que cuenta Windows Phone. No alcanza el nimero de aplicaciones que se pueden

disfrutar en Android o0 iOS, aunque cada dia se incorporan nuevas (Sanchez, 2015).

6 GNU GPL (General Public License) licencia de derecho de autor mas ampliamente usada en el mundo del software libre y
cédigo abierto.

13
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1.5.4. Seleccion del sistema operativo movil

Para la realizacion de la propuesta de solucion, se ha decidido desarrollar la aplicacion para el sistema
operativo movil Android, puesto que es uno de los mas usados en la actualidad. Ademas, es un sistema
robusto que cuenta con miles de desarrolladores y aplicaciones. Al estar desarrollado sobre el kernel
de Linux, adopta la licencia GNU/GPL por lo que defiende la politica enmarcada en Cuba, aprobando

la utilizacién de software libre en todas las instituciones del pais.
1.6. Analisis del sistema operativo Android

Después de haber seleccionado el sistema operativo Android como plataforma en la que se ejecutara
la aplicacion, es importante conocer los detalles referentes a este, incluyendo caracteristicas y

arquitectura, esta informacion sentara las bases el posterior desarrollo de la propuesta de solucién.
1.6.1. Caracteristicas y especificaciones

Las caracteristicas principales del sistema operativo Android se describen con detalles en la siguiente

tabla:

Tabla 1 Caracteristicas y especificaciones de Android (Molina Rivera, et al., 2012)

Aplicacion Caracteristicas

Disefio de Es adaptable a pantallas mas grandes, VGA, biblioteca de gréaficos 2D,
. o biblioteca de graficos 3D basada en las especificaciones de la OpenGL ES
dispositivo o i o
2.0 y disefio de teléfonos tradicionales.
Almacenamiento | SQLite, como gestor de base de datos, base de datos liviana, usada para

propésitos de almacenamiento de datos.

Conectividad Las tecnologias de conectividad soportadas son: GSM/EDGE, IDEN, CDMA,
EVDO, UMTS, Bluetooth, Wi-Fi, LTE y WIMAX.

14
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El navegador web incluido esta basado en el motor de renderizado de codigo
abierto WebKit, emparejado con el motor JavaScript V8 de Google Chrome.

El navegador obtiene una puntuacién de 93/100 en el test Acid3.

Las aplicaciones estan escritas en Java, pero no se ejecutan desde esta
maquina virtual, sino que primero se compila en un ejecutable Dalvik y se
corre en la Maquina Virtual Dalvik. Dalvik, es una maquina virtual
especializada, y disefiada especificamente para Android y optimizada para
dispositivos méviles que funcionan con bateria y que tienen memoria y
procesador limitados. El soporte para J2ME puede ser agregado mediante

aplicaciones de terceros como el J2ME MIDP Runner.

Se soportan los siguientes formatos multimedia: WebM, H.263, H.264 (en
3GP o MP4), MPEG-4 SP, AMR, AMR-WB (en un contenedor 3GP), AAC,
HEAAC (en contenedores MP4 o 3GP), MP3, MIDI, OggVorbis, WAV, JPEG,
PNG, GIF y BMP.

Streaming RTP/RTSP (3GPP PSS, ISMA), descarga progresiva de HTML
(HTML5 <video>). Adobe Flash Streaming (RTMP) es soportado mediante el
Adobe Flash Player. Adobe Flash HTTP DynamicStreaming estara

disponible mediante una actualizacién de Adobe Flash Player.
Incluye un emulador de dispositivos, herramientas para depuracion de

memoria y analisis del rendimiento del software.

Soporte nativo para pantallas multi-tactiles.

Multitarea real de aplicaciones disponibles, es decir, las aplicaciones que no
estén ejecutandose en primer plano reciben ciclos de reloj, a diferencia de

otros sistemas de la competencia en la que la multitarea es congelada.

15
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Tethering Por ultimo, soporta tethering, que permite al teléfono ser usado como un
punto de acceso aldmbrico o inalambrico (todos los teléfonos desde la
version 2.2, no oficial en teléfonos con versién 1.6 o superiores mediante
aplicaciones disponibles en el Android Market, por ejemplo, PdaNet). Para
permitir a un PC usar la conexion 3G del moévil se podria requerir la

instalacion de software adicional.

1.6.2. Arquitectura del SO Android

A continuacion, se detallan los principales componentes de la arquitectura Android (Android

Developers, 2016):

e Nucleo de Linux: el sistema depende de un nucleo de Linux para los servicios base del sistema
como seguridad, gestiébn de memoria, gestion de procesos, pila de red, y modelo de drivers.
Esta capa del modelo actia como capa de abstraccion entre el hardware y el resto de la pila.

e Librerias nativas: incluye un conjunto de librerias en C/C++ usadas en varios componentes de
Android. Estdn compiladas en cédigo nativo del procesador. Muchas de las librerias utilizan
proyectos de cédigo abierto.

¢ Runtime de Android: posee un nlcleo de librerias para la Maquina Virtual Dalvik (VDK por sus
siglas en inglés) que se encarga de ejecutar las aplicaciones. Dalvik es optimizado para
dispositivos maviles, por lo que consume menos memoria y provee rapidez de ejecucion. A
partir de Android 5.0 se reemplaza Dalvik por ART (Android Runtime). Esta nueva maquina
virtual consigue reducir el tiempo de ejecucién del cédigo Java hasta en un 33%.

e Marco de trabajo o entorno de aplicacion: los desarrolladores tienen acceso completo a las
APIs del marco de trabajo usado por las aplicaciones base. La arquitectura esta disefiada para
simplificar la reutilizacion de componentes.

e Aplicaciones: Haciendo uso del marco de trabajo se encuentran las aplicaciones. Todas las
aplicaciones, como la de contactos, los juegos o el correo usan el marco de trabajo de Android

que a su vez usa el runtime y las librerias.

16
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Micleo Linux

llustracion 1 Arquitectura del sistema operativo Android (Android Developers, 2016)

1.6.3. Versiones del sistema operativo

El siguiente estudio permitié seleccionar las versiones del sistema operativo, en las que la propuesta

de solucion a desarrollar, debe tener soporte para ser ejecutada.

Tabla 2 Versiones de Android” (Android Developers, 2016)

Version Nombre APl | Distribucion
2.2 Froyo 8 0.1%
2.3.3-237 Gingerbread 10 1.2%

7 Datos recopilados durante un periodo de 7 dias hasta el 1 de agosto de 2016. No se muestran versiones con una distribucion

inferior al 0,1%.
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4.0.3-4.04 Ice Cream Sandwich 15 1.6%
4.1.x Jelly Beam 16 6.0%
4.2.x 17 8.3%
4.3 18 2.4%
4.4 KitKat 19 29.2%
5.0 Lollipop 21 14.1%
51 22 21.4%
6.0 Marshmallow 23 15.2%

Se decidié dar soporte a las versiones a partir de 4.0 en adelante, tomando como minimo de porciento
de distribucion global (X >= 1.5%).

1.6.4. Paquete de desarrollo

El Paquete de Desarrollo de Software de Android (SDK, por sus siglas en inglés Software Development
Kit), proporciona las bibliotecas de APl y las herramientas de desarrollo necesarias para crear, probar

y depurar aplicaciones para Android (Android Developers, 2016).

Cada vez que Google libera una nueva version de Android también es liberada la SDK correspondiente.
Para permitir el desarrollo de aplicaciones con las Ultimas caracteristicas, los desarrolladores deben

obtener e instalar cada version de la SDK para cada dispositivo en particular.

La plataforma de desarrollo se encuentra para los sistemas operativos Windows (a partir de XP), Linux
y Mac OS X (a partir de la version 10.4.9). Cada componente puede descargarse de forma individual y

afadir librerias para facilitar el desarrollo (Android Developers, 2016).
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1.7. Anadlisis de los servicios web

La W3C? define "Servicio web" como un sistema de software disefiado para permitir interoperabilidad®
maquina a maquina, y el cual puede ser ofrecido a través de la web. En general, los servicios web son
APIs Web que pueden ser accedidas en una red, como internet, y ejecutadas en un sistema de servidor
remoto (W3C, 2000).

Se puede definir de manera sencilla como un conjunto de tecnologias de estdndares de software para
el intercambio de datos entre aplicaciones. Estos pueden ser desarrollados en una gran variedad de

lenguajes para ser implementados sobre muchos tipos de redes de computadores.

El conjunto de servicios y protocolos de los servicios web es conocido comunmente como “Web
Services Protocol Stack” y basicamente son utilizados para definir, localizar, implementar y hacer que
un servicio web interactie con otro. Este conjunto estad conformado esencialmente de cuatro
subconjuntos (W3C, 2000):

e Servicio de transporte
e Mensajeria XML
e Descripcion del servicio

e Descubrimiento de Servicios

1.7.1. Arquitectura orientada a servicios

Las Arquitectura Orientada a Servicios (SOA, por sus siglas en inglés) ha emergido como un paradigma
de desarrollo de software. OASIS, en su Modelo de Referencia para SOA, la define como un paradigma
para organizar y utilizar capacidades distribuidas que pueden estar bajo el control de diferentes

dominios o entidades (personas u organizaciones) (OASIS, 2006).

8 W3C son las siglas de World Wide Web Consortium, consorcio fundado en 1994 para dirigir a la Web hacia su pleno potencial
mediante el desarrollo de protocolos comunes que promuevan su evolucion.

9 Habilidad de dos o més sistemas para intercambiar informacion y utilizar la informacion intercambiada.
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El funcionamiento de SOA, consiste en un mensaje creado en XML que posee tres partes:

e Una etiqueta conocida como <Envelope> la cual define un framework para describir el contenido
del mensaje y sus instrucciones de proceso, esto mediante los header que son los que contienen
control de informacion como los atributos de calidad de servicio y el body que contiene la
identificacion del mensaje y sus parametros.

¢ Un conjunto de reglas de codificacion para expresar instancias de los tipos de datos definidos
en la aplicacién

e Una convencién que sirve para representar los llamados y respuestas a procedimientos

remotos.

Los mensajes SOA presentan la dificultad de ser fundamentalmente de una sola via de transmisién

entre el que envia y el que recibe (W3C, 2000)

1.7.2. RESTY

Es un estilo de arquitectura basado en un conjunto de principios que describen cédmo se definen y se
abordan los recursos en una red (Barry, 2016). Esta arquitectura, se centra en la solicitud de recursos

y utiliza los principios béasicos de la aplicacion web (IBM, 2016):
Transporte de los datos mediante HTTP por medio de las operaciones basicas siguientes:

e Peticidon GET, el recurso se solicita a través de la URL al servidor web.
e Peticion POST, el recurso se solicita mediante un conjunto de datos.
e Peticion PUT, envia el recurso identificado en la URL desde el cliente hacia el servidor.

e Peticion DELETE, solicita al servidor que borre el recurso identificado con el URL.

Los diferentes servicios son invocados mediante URI.

10 REST (Representational State Transfer) Tranferencia de estado representacional.

11 (Unified Resource Identifier, por sus siglas en inglés), es una cadena de caracteres que identifica los recursos de una red
de forma univoca.

20



Aplicacién movil para la Editorial Universitaria Félix Varela

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

La codificacion de datos es identificada mediante tipos MIME?!? (text/html, image/gif).

REST es una arquitectura simple, que tiene buenos tiempos de respuesta entre el cliente y el servidor,
presenta gran estabilidad frente a los cambios, ademas de sencillez en su desarrollo para clientes; pero
Su inconveniente es que no se mantiene el estado por lo tanto cuando el servidor trata una solicitud lo

hace de forma independiente sin recordar solicitudes anteriores.

1.7.3. Seleccion de la arquitectura de servicios web

Conforme a los servicios web presentados anteriormente, se selecciona REST como arquitectura de
servicios web para esta eleccion se tuvo en cuenta que. SOA ha sido bastante difundido, pero no es
adecuada su utilizacién en el sistema operativo Android, puesto que su complejidad hace que tenga un
rendimiento menor en comparacion con REST. Ademas, el sistema operativo seleccionado no posee

librerias nativas para trabajar con SOA, mientras que si las tiene para REST.

1.8. Metodologias, tecnologias y herramientas a utilizar

El desarrollo de un software es un proceso complejo, en el cual se tienen muchos elementos que
permiten su construccion con calidad. Para la implementacion de una aplicacion, es necesario tener en
cuenta diversos aspectos de gran importancia tales como: la metodologia, el lenguaje de programacion,
las herramientas de desarrollo y modelado a emplear, pues de esto dependera totalmente el éxito en

el desarrollo de la misma.

1.8.1. Metodologias de desarrollo de software

Una metodologia de desarrollo de software es una coleccion de procedimientos, técnicas, herramientas
y documentos auxiliares que ayudan a los desarrolladores de software en sus esfuerzos por
implementar nuevos sistemas de informacion. Esta formada por fases, cada una de las cuales se puede

dividir en sub-fases, que guiaran a los desarrolladores de sistemas a elegir las técnicas més apropiadas

12 (Multipurpose Internet Mail Extensions), es un estandar de internet que permite el intercambio de diferentes tipos de archivos
en la web.
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en cada momento del proyecto y también a planificarlo, gestionarlo, controlarlo y evaluarlo (Fitzgerald,
2006).

Entre las metodologias de desarrollo de software

Metodologias tradicionales

Las metodologias tradicionales o robustas, estan centradas especificamente en el control del proceso
del proyecto, haciendo mayor énfasis en la planificacion y especificacidbn precisa de requisitos y
modelado (Roberth G. Figueroa, 2016). Estas buscan imponer disciplina, estructura, orden y
consistencia en el proyecto de desarrollo de software. Se basan fundamentalmente en la planificacion

total, extensa documentacion, y una definicién rigurosa de actividades, artefactos y roles.

Caracteristicas:

¢ Documentacion exhaustiva de todo el proyecto.

e El plan de proyecto se define en la fase inicial del desarrollo.
e Los costos son altos al implementar un cambio.

¢ No es una buena solucion para entornos volatiles.

e El equipo de desarrollo debe ser grande.

Metodologias agiles

Esta metodologia nace como respuesta a los problemas de las metodologias tradicionales, basandose
en dos aspectos puntuales, retrasar las decisiones y permitir una planificacién adaptativa; permitiendo

potenciar el desarrollo de software (Roberth G. Figueroa, 2016).
Caracteristicas:

e Buena solucion para proyectos a corto plazo.
¢ Facilidad de respuesta a cambios repentinos en el desarrollo.
e Equipos de desarrollo pequefios.

e Ciclos de desarrollo cortos.
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1.8.2. Caracteristicas que debe cumplir una metodologia para el desarrollo movil

En esta seccion se detallan algunas de las caracteristicas esenciales que deben proporcionar los
métodos de desarrollo a analizar, con el fin de emplearse eficientemente para el desarrollo de software

movil (Rahimian, y otros, 2008).

e Agilidad: flexibilidad en el desarrollo y la productividad, proporcionando métodos que se
adapten a los cambios y que aprenden de la experiencia. Las caracteristicas especificas de los
entornos méviles deben ser: procesos iterativos e incrementales, desarrollo conducido por tests,
procesos adaptativos, hablar con el cliente continuamente, desarrolladores altamente
cualificados, asegurar la calidad, revisiones continuas del proceso y prioridad de los
requerimientos (Rahimian, y otros, 2008).

e Conciencia de mercado: el mercado actual esta orientado hacia los productos software por lo
que un proceso de desarrollo mévil deberia enfocarse al desarrollo del producto y no del
proyecto. Antes los procesos estaban orientados a las actividades técnicas ahora tienen que
hacer un balance entre las actividades orientadas a mercado y las técnicas (Rahimian, y otros,
2008).

e Soporte atodalalineade produccién: el ciclo de vida de un software mévil es bastante corto,
por lo que los desarrolladores tienden a desarrollar una familia de productos de software moéviles
en un solo intento y asi reducir los costes. Se debe tener en cuenta la importancia de la linea
de produccion para la mejora de la calidad del software (Rahimian, y otros, 2008).

e Desarrollo basado en arquitectura: la eficiencia de la linea de produccion de software
depende del desarrollo de una plataforma comun, por lo que la necesidad de una arquitectura
genérica para una clase de productos es esencial, pudiendo reconfigurarse de forma especifica
para cada componente o producto determinado (Rahimian, y otros, 2008).

e Soporte para la reusabilidad: el desarrollo basado en componentes y el basado en capas
ahorra costes de desarrollo, agiliza la entrega del producto y hace el software menos propenso
a errores ya que los componentes no deben ser hechos desde cero cada vez (Rahimian, y otros,
2008).

e Revisidn continlay sesiones de aprendizaje: la metodologia deberia incorporar sesiones de

revisién en todo el proceso para asegurar el andlisis del producto y sesiones de aprendizaje

23



Aplicacién movil para la Editorial Universitaria Félix Varela

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

después de la entrega, para que la experiencia sea analizada y registrada, y asi la abstraccion
del conocimiento obtenido retroalimente a todo el equipo (Rahimian, y otros, 2008).

e Especificacion temprana de la arquitectura fisica: la arquitectura fisica debe ser elaborada
en las etapas tempranas del desarrollo software gracias a que un alto nimero de riesgos
técnicos son inherentes a las limitaciones de los dispositivos moviles y las diferencias en la
implementacion pueden ser obtenidas de caracteristicas bésicas. El uso de un prototipo
mitigaria dichos riesgos técnicos (Rahimian, y otros, 2008).

1.8.3. Metodologias agiles en el desarrollo de aplicaciones moviles

Debido al cambio continuo y actualizaciones que reciben estos dispositivos, el desarrollo de
aplicaciones moviles se torna dependiente a la adaptacién, por lo que las demandas que requiere

desarrollar para un terminal movil, deben estar sujetas a:

¢ Répida evolucién y capacidades limitadas.
¢ Diferentes estandares, protocolos y tecnologias de red.
¢ Necesidad de operar en diferentes dispositivos y plataformas.

e Requisitos de entrega rapida.

En el sistema operativo Android, y en toda la gama de terminales que usan este sistema existen
diferentes arquitecturas. Ademas, los fabricantes de muchos de estos dispositivos optan por realizar
cambios en el sistema, llegando a ser totalmente diferente al nativo Android con el que trabajan los
programadores. Es, por ende, que los desarrolladores deben adquirir una metodologia que esté sujeta
al cambio continto y permita al desarrollo de proyecto adaptarse rapidamente a las tecnologias. Todo
esto desde una metodologia tradicional supondria un coste elevado, por lo que resulta idéneo el uso

de las metodologias agiles (Rahimian, y otros, 2008).
Metodologias agiles usadas actualmente en el desarrollo de aplicaciones moviles

Definiendo las caracteristicas anteriores, y cumpliendo con la mayoria de estas se encontraron las
siguientes metodologias que de acuerdo con (Amaya Balaguera, 2013), estan actualmente siendo

usadas en el desarrollo moévil.
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Mobile-D

Se desarroll6 como parte de un proyecto finlandés, ICAROS, alrededor del afio 2004. Teniendo como
objetivo, alcanzar ciclos de desarrollo muy rapidos en equipos muy pequefios. Esta basado en
metodologias conocidas pero aplicadas de forma estricta como: Extreme Programming, Crystal
Methodologies y Rational Unified Process. Consta de cinco fases: exploracién, iniciacién, produccion,
estabilizacion y prueba del sistema. Cada una de estas fases tiene un nimero de etapas, tareas y
practicas asociadas. De acuerdo con (Abrahamsson, y otros, 2004), Mobile-D, obtuvo una certificacion
CMMI de nivel 2 y esta pensado para grupos de no mas de 10 desarrolladores colaborando en un
mismo espacio fisico. Aplicandose el ciclo de desarrollo propuesto, los proyectos deberian finalizar con
el lanzamiento de productos completamente funcionales en menos de diez semanas. (Gomez Medina,
y otros, 2016).

Hybrid Methodology Design

Esta metodologia utiliza el modelo iterativo incremental para el proceso de desarrollo y asi lograr la
rapida entrega de software y mejorar las capacidades de gestiébn de riesgos. Algunas de las
caracteristicas agiles que se destacan y que también se alinean con las necesidades de desarrollo de

aplicaciones moéviles son (Amaya Balaguera, 2013):

e Desarrollo basado en pruebas.

e Participacién continta del cliente.

e Establecimiento de prioridades en los requisitos.

e Comunicacion efectiva.

e Calidad garantizada.

o Desarrolladores expertos.

e Revision de todo el proceso y sesiones de aprendizaje.

e Proceso de adaptacion.
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Mobile Development Process Spiral

Esta propuesta metodoldgica utiliza el modelo de desarrollo en espiral como base, e incorpora procesos
de evaluacion de la usabilidad, priorizando la participacion del usuario en todos los procesos del ciclo
de vida de disefio, con el fin de garantizar un disefio centrado en el usuario, aun cuando se trata de un
modelo de proceso orientado a proyectos grandes y costosos, ya que esta destinado a ser un modelo

de reduccion de riesgos (Amaya Balaguera, 2013).
1.8.4. Seleccion de la metodologia a emplear

Para guiar el proceso de desarrollo de la propuesta de solucion se empleara la metodologia agil Mobile-

D, debido a que:

¢ Facilita una documentacion menos rigurosa y propicia mayor dinamismo para el desarrollo.

o Es apropiada para proyectos pequefios y ciclos de desarrollo cortos.

e Establece una comunicacién mas fluida con el cliente y participa activamente en el proceso de
desarrollo de software.

¢ Permite afrontar rdpidamente cambios que pueden surgir en la tecnologia, durante el desarrollo.

e Se basa en el desarrollo basado en pruebas que es una de las mejores formas de asegurar la

calidad.
1.9. Lenguaje de Programacion

Un lenguaje de programaciéon, es un lenguaje disefiado para describir el conjunto de acciones
consecutivas que un equipo debe ejecutar. Es un modo practico para que los seres humanos puedan
dar instrucciones a un equipo. Esta herramienta permite crear programas y software. Se representan
en forma simbdlica y de texto pudiendo ser leidos por una persona, pero interpretados Unicamente por
un computador (CCM, 2017).

1.9.1. Java

La principal caracteristica de Java es la de ser un lenguaje compilado e interpretado, a la vez de ser de

codigo abierto. Es un lenguaje orientado a objetos de propoésito general y sirve de base a aplicaciones
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de red, ademas de ser el estandar global para desarrollar y distribuir aplicaciones maviles, juegos,

contenido basado en web y software de empresa. (Java, 2017).

El uso de java y sus facilidades para la creacién de aplicaciones Android, asi como la compatibilidad,
documentacion y el soporte brindado por Google, convierten a este lenguaje en la solucién adecuada

a incorporar, como parte de la linea de investigacién que se lleva a cabo.

1.10. Sistema gestor de base de datos

Se define sistema gestor de bases de datos o SGBD, también llamado DBMS (Data Base Management
System) como una coleccion de datos relacionadas entre si, estructurados y organizados, y un conjunto
de programas que acceden y gestionan esos datos. La coleccion de esos datos se denomina base de
datos (Castillo, 2008).

1.10.1. SQLite

Sistema completo de bases de datos que soporta multiples usabilidades, con la caracteristica de ser
agil pero robusto. Es un SGBD relacional compatible con Atomicidad, Consistencia, Aislamiento y
Durabilidad ACID (por sus siglas en inglés Atomicity, Consistency, Isolation and Durability),
comprendida en una biblioteca relativamente pequefia. Es una libreria escrita en el lenguaje C que
implementa un motor de bases de datos para SQL92. Soporta tablas, indices y vistas que no necesita
de un servidor para su utilizaciéon. Es capaz de escribir y leer directamente sobre ficheros que se
encuentran en el disco duro. Es multiplataforma e imparcialmente se puede utilizar archivos en sistemas
de 32y 64 bits.

La base de datos se almacena en un unico fichero a diferencia de otros SGBD que hacen uso de varios
archivos. SQLite emplea registros de tamafio variable de forma tal que se utiliza el espacio en disco

gue es realmente necesario en cada momento (SQLite, 2017).
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1.10.2. Realm?3

Realm es una base de datos de objetos de cddigo abierto, que inicialmente se lanz6 para dispositivos
moviles (Android / iOS), y que ahora se encuentra disponible para otras plataformas. Si ha utilizado un
almacén de datos como SQLite o Core Data, a primera vista, Realm Mobile Database puede parecer
un mapeador relacional de objetos (ORM) respaldado con una base de datos relacional ligera. Pero en
realidad, utiliza un modelo de contenedor de datos, permitiendo almacenarlos como objetos (Realm,
2017).

Estas son algunas ventajas:

¢ Almacena objetos nativos: los objetos que almacena, son con los que trabaja en el resto del
caodigo.

e Acceso directo a los objetos: los datos no se copian dentro y fuera de la base de datos a la que
se accede; se trabaja con los objetos directamente.

¢ Implementa el patron de objetos en vivo: si tiene una instancia de un objeto almacenado en un
dominio y algo mas en su aplicacién actualiza ese objeto, su instancia reflejar4 esos cambios.

¢ Es multiplataforma: siempre y cuando no almacene objetos especificos de plataforma en un
Realm, los datos se pueden sincronizar a través de diferentes sistemas operativos. Los archivos
de datos de Realm se pueden copiar entre plataformas.

e Uso sin conexion: funciona si estd o no sincronizado a través del servidor de objetos y si el
dispositivo esta o no en linea en un momento dado. Cuando la conectividad esta disponible, los
cambios se sincronizan automaticamente.

e Por ultimo, es compatible con ACID*,

13 https://realm.io

14 Acrénimo de Atomicity, Consistency, Isolation and Durability: Atomicidad, Consistencia, Aislamiento y Durabilidad;
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1.10.3. Selecciéon del SGBD

A pesar de Realm, ser una muy buena opcion, lleva muy corto tiempo como gestor de base de datos,
por lo que no existe una vasta documentacién; todo lo contrario, con SQLite que lleva mas tiempo en
el mundo de los SGBDs, ademas es el gestor de base de datos de Android por defecto. Por lo que se

selecciona como SGBD a SQLite para guardar los datos de la aplicacién a desarrollar.
1.11. Entorno de desarrollo integrado

Un entorno de desarrollo integrado (IDE, por sus siglas en inglés), es un entorno de programacién que
ha sido empaquetado como un programa de aplicacion, es decir, consiste en un editor de cddigo, un

compilador, un depurador y un constructor de interfaz gréfica (GUI).

Los IDE proveen un marco de trabajo amigable para la mayoria de los lenguajes de programacion. En
algunos lenguajes, un IDE puede funcionar como un sistema en tiempo de ejecucion, en donde se
permite utilizar el lenguaje de programacion en forma interactiva, sin necesidad de trabajo orientado a
archivos de texto (PC.net, 2016).

1.11.1. Entorno de desarrollo Eclipse

Eclipse es una plataforma de desarrollo de cddigo abierto basada en Java. Por si misma, es
simplemente un marco de trabajo y un conjunto de servicios para la construccion del entorno de
desarrollo de los componentes de entrada. Afortunadamente, Eclipse tiene un conjunto de
complementos, incluidas las herramientas de desarrollo de Java (JDT, Java Devolopment Tools).
También, incluye el entorno de desarrollo de complementos (PDE), de interés principalmente para los
desarrolladores que quieren extender el IDE, dado que les permite construir herramientas que se

integran sin dificultades con el entorno (Eclipse, 2017).

1.11.2. Android Studio

Android Studio est& basado en IntelliJ IDEA, un IDE para Java de Jetbrains, desarrollado por la multi-

transnacional Google con caracteristicas especificas para desarrollar en Android. Esta herramienta,
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ofrece la posibilidad de ver en directo los cambios al disefio de las aplicaciones en las diferentes

resoluciones que soporta Android. La interfaz permite visualizar la aplicacion en diferentes idiomas.

También brinda informacién atil en el margen de la pantalla de c6digo, como iconos o colores segun
los mencionemos en el cdédigo. Ademas, Android Studio incluye integracion con Google Cloud

Messaging, para no tener que salir del IDE (Julian, 2013).

1.11.3. Seleccién del entorno de desarrollo

Eclipse en conjunto con el ADT (Android Development Tools), complemento adicional para el desarrollo
de aplicaciones Android, fue uno de los primeros entornos que surgieron en la necesidad del desarrollo
para este sistema. Pero, comparado con las versiones actuales y las opciones que brinda el Android
Studio, este IDE, pasa a estar obsoleto. Por lo que, se selecciona el IDE Android Studio ya que resulta
recomendable para trabajar con Android, debido a que es la plataforma oficial para el desarrollo de este
tipo de aplicaciones. Ademas, es desarrollado por Google, quien brinda el soporte necesario para dicha

herramienta.

1.12. Lenguaje de modelado

1.12.1. Lenguaje Unificado de Modelado

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) prescribe un conjunto de notaciones y diagramas estandar
para modelar sistemas orientados a objetos, y describe la semantica esencial de lo que estos diagramas
y simbolos significan. UML se puede usar para modelar distintos tipos de sistemas: sistemas de
software, sistemas de hardware, y organizaciones del mundo real (Popkin Software and Systems,
2000).

UML ofrece nueve diagramas en los cuales modelar sistemas de estos solo se utilizaran:

e Diagramas de clases para modelar la estructura estética de las clases en el sistema.

e Diagramas de distribucion para representar la distribucion del sistema.
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UML es una consolidacién de muchas de las notaciones y conceptos méas usados orientados a objetos.
Empez6 como una consolidacion del trabajo de Grade Booch, James Rumbaugh, e lvar Jacobson,
creadores de tres de las metodologias orientadas a objetos mas populares (Popkin Software and
Systems, 2000).

1.13. Herramientas parala modelacién del sistema

La Ingenieria de Software Asistida por Computadoras (CASE, por sus siglas en inglés, Computer Aided
Software Engineering) es un conjunto de programas y ayudas que dan asistencia a los analistas,
ingenieros de software y desarrolladores durante todos los pasos del ciclo de vida de desarrollo. Este
puede ser generalmente aplicado a cualquier sistema o coleccion de herramientas que ayudan a
automatizar el proceso de disefio y desarrollo de software (Alfonzo Rivas, 2011).

1.13.1. DIA

DIA es un programa para la creacion de diagramas GTK+ para GNU/ Linux, Unix y Windows liberado
bajo la licencia GPL. Esta inspirado en el programa comercial Windows Visio, aunque esta mas
orientado hacia bosquejos sencillos para el uso ocasional. Actualmente posee objetos especiales para
poder realizar diagramas de entidad relacién, UML, de red y organigramas. También, es posible afiadir
soporte para nuevas formas de escritura mediante archivos XML, usando un subconjunto de SVG*®

para dibujar las formas (Villavicencio, 2014).

1.13.2. Rational Rose

Es una solucion de gestién del ciclo de vida del software que permite colaboracién contextual en tiempo
real para equipos distribuidos. Proporciona una configuracion del proceso, un marco de guia y

obligatoriedad que da soporte a todo el entorno de entrega de software (IBM, 2006).

15 Gréficos Vectoriales Redimensionables (del inglés Scalable Vector Graphics), es un formato de graficos
vectoriales bidimensionales, tanto estaticos como animados, en formato XML.

31



Aplicacién movil para la Editorial Universitaria Félix Varela

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

e Mejora la colaboraciéon del equipo con caracteristicas integradas, que incluye la gestion de la
configuracion de software, la creacion y los elementos de trabajo.

e Proporciona una gran visibilidad de actividades de proyectos y progreso del equipo con paneles
de instrumentos de varios niveles y caracteristicas de creacion de informes.

¢ Facilita la planificacion y ejecucion de proyectos agiles o formales con plantillas y herramientas
de planificacion. Las existencias de procesos coherentes mejoran la calidad del software.

e Ayuda a mejorar la productividad con control de origen avanzado para equipos distribuidos
geograficamente.

e Mejora la colaboracién del equipo con caracteristicas integradas

e Proporciona una gran visibilidad de actividades de proyectos y progreso del equipo

e Ayuda a mejorar la productividad con control de origen avanzado
1.13.3. Visual Paradigm

El Visual Paradigm es una herramienta UML de ingenieria de software que favorece el desarrollo de
los programas informaticos desde su planificacion hasta el andlisis y disefio. Su propdsito general es
llevar el ciclo de vida completo del desarrollo de software ya sea: analisis y disefio, construccion,
pruebas y despliegue a través de la forma de representacién de diagramas (Pressman, 2003). Como

herramienta CASE posee numerosas ventajas como (Visual Paradigm, 2017):

e Apoya todo lo basico en cuanto a artefactos generados en las etapas de definicion de
requerimientos y de especificacién de componentes.

e Tiene apoyo adicional en la generacion de artefactos automaticos.

e Generacién de codigo e ingenieria inversa: brinda la posibilidad de generar codigo a partir de
los diagramas, para las plataformas como .Net, Java y PHP, asi como obtener los diagramas a
partir del cddigo.

e Generacion de documentacion: brinda la posibilidad de documentar todo el trabajo sin

necesidad de utilizar herramientas externas.

Visual Paradigm permite la generacion de innumerable diagramas, asi como la seguridad de que el

modelo y el codigo permanezcan sincronizados en todo el ciclo de desarrollo (Visual Paradigm, 2017)
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1.13.4. Seleccioén de la herramienta CASE

Por sus caracteristicas, utilidades, posibilidades, e incluyendo las ventajas antes expuestas, se elige
Visual Paradigm como herramienta de modelado, ya que se caracteriza por la disponibilidad en
multiples plataformas (Windows, Linux), permite la transformacion de diagramas de Entidad-Relacién
en tablas de BD y posee una buena compatibilidad entre ediciones. Ademas, brinda grandes facilidades
para la creacion de los diversos diagramas, y cuenta con la posibilidad de realizar un control de

versiones durante el ciclo de trabajo.

1.14. Conclusiones parciales
Una vez culminado el capitulo correspondiente a la fundamentacion teérica se concluye en que:

e Elestudio de los principales conceptos asociados al objeto y campo de la investigacion, permitié
obtener informacién acerca de los elementos fundamentales para desarrollar la propuesta de
solucién,

e EIl analisis de sistemas homologos resalto las caracteristicas que tienen las aplicaciones
similares a la propuesta de solucion, aportando los conocimientos necesarios en el desarrollo
de aplicaciones para editoriales digitales en linea.

¢ Las metodologias agiles resultan idéneas para el desarrollo de aplicaciones moviles, por las
caracteristicas que presentan a los cambios rapidos de respuesta en proyectos de corto plazo.
Dentro de ellas destaca Mobile-D, por las ventajas que otorga especialmente para la solucion.

¢ Mediante el estudio de los lenguajes y herramientas se evidencio la preponderancia del uso de
Java, como lenguaje eficiente para el desarrollo mévil y de Android Studio como IDE aplicable

en la solucion.
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CAPITULO 2: PROPUESTA DE SOLUCION
2.1. Introduccion

Este capitulo tiene como objetivo describir las actividades realizadas durante el proceso de analisis
y disefio de la solucion propuesta, con el objetivo de proporcionar un mejor entendimiento del
sistema. Se especifican los requisitos funcionales y no funcionales que se deben cumplir para lograr
este objetivo. Asimismo, se generan los artefactos definidos por la metodologia de desarrollo

seleccionada.

2.2. Fase de exploracion

La fase de exploracién es la primera fase planteada por la metodologia Mobile-D. El objetivo de esta

fase es definir las bases del proyecto, esto se realiza en tres etapas (Gomez Medina, y otros, 2016):

1. Establecimiento de actores: en esta etapa se definen a los involucrados del proyecto, asi
como los tareas, roles y responsabilidades que adquieren durante el desarrollo de la
aplicacion.

2. Definicién de alcance: el propdsito de esta etapa, es definir los objetivos para el proyecto
incipiente con respecto a los contenidos, como de la linea de tiempo del proyecto.

3. Establecimiento de proyecto: es donde se definen y asignan los recursos (tanto técnicos
como humanos) que se necesita para que el proyecto de desarrollo de software inicie. Esta
etapa asegura que el proyecto pueda iniciar sin demoras causadas por falta de herramientas

0 entrenamiento.
2.2.1. Establecimiento de actores

Cliente: actor que trabaja activamente con el equipo de desarrollo de la aplicacion mévil, aportando

opiniones y sugerencias nuevas. Equipo de desarrollo de la plataforma de la EUFV
Usuarios: actor que interactta con las funciones y que tendra acceso a la plataforma de la EUFV.

Propuesta de producto: aplicacion para el sistema operativo movil Android, bajo el nombre de FV
Mobile.
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2.2.2. Definicion de alcance

La aplicacién que se propone tiene como objetivo interactuar con la plataforma de la Editorial
Universitaria Félix Varela, utilizando una capa de servicios web, que garantiza la comunicacién entre
ambos sistemas. La misma permitira el uso de las funcionalidades de la editorial desde teléfonos
inteligentes que utilizaran el sistema operativo Android a partir de la version 4.0.3 en adelante y que

cuenten con una conexion a internet mediante Wi-Fi.

FV Mobile, permitird al usuario permanecer autenticado y recibiendo actualizaciones del servidor de
libros, ademas se mostraran los libros recomendados por la editorial. La herramienta debe ser capaz
de guardar en el dispositivo los datos, creando el archivo “datafv.db” usado para su posterior uso

sin conexion.
2.2.3. Requisitos del sistema

Los requisitos de un sistema, son el proceso de establecer los servicios que el cliente requiere y los
limites bajo los cuales los desarrolladores operan y se desarrolla. Estos reflejan las necesidades de
los clientes ayudando a resolver problemas. Las malas o ineficientes practicas en la definicion de
los requisitos pueden conllevar al fracaso del desarrollo del software y pueden provocar costes

elevados dependiendo de cuan tarde estos sean descubiertos (Sommerville, 2005).
Estos se clasifican en funcionales y no funcionales.

Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son declaraciones de los servicios que debe proporcionar el sistema, de
la manera en que este debe reaccionar a entradas particulares y de como se debe comportar en

situaciones particulares (Sommerville, 2005).

A continuacion, se listan los requisitos funcionales que cumplira la aplicacion a desarrollar. A cada
requisito se le asigno un nivel de importancia o prioridad entre 1 (No muy importante) y 5 (Muy
importante).

Tabla 3 Requisitos funcionales de la aplicacion (Elaboracion Propia).

Requisitos Prioridad
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1 Cargar y guardar los datos 5
2 | Actualizar datos manualmente 4
3 Iniciar sesién 4
4 Cerrar sesion 4
5 Listar libros recomendados 3
6 Listar libros més vistos 3
7 Listar todos los libros 4
8 Listar todos los autores 4
9 Listar todas las editoriales 4
10 | Listar los recursos 4
11  Mostrar detalles del libro 4
12 | Mostrar detalles del autor 4
13  Mostrar detalles de la editorial 4
14 | Mostrar detalles del recurso 4
15 | Visualizar libro 5
16 | Descargar Recurso 5
17 | Mostrar perfil de usuario 3

Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son restricciones de los servicios o funciones ofrecidas por el sistema
(Sommerville, 2005). Estos incluyen requisitos de tiempo, restricciones en el proceso de desarrollo

y estandares. Los requisitos no funcionales identificados son:

Usabilidad
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¢ RnF1. La aplicacion debe poseer un disefio intuitivo, usando iconos en lugar de enormes
textos para lograr una facil utilizaciobn en usuarios con conocimientos basicos de
computacién o en el manejo de dispositivos moviles.

e RnF2. La aplicacion sera distribuida en el idioma espafiol.

e RnF3. El sistema podréa ser utilizado por cualquier usuario sin autenticacion, pero a la hora

de ejercer cualquier funcion de visualizacién deberé autenticarse.
Hardware

e RnF4. Se debe disponer de al menos una interfaz de red para la conexion.

e RnF5. El dispositivo mévil que se disponga debe tener como minimo 1.37 megabytes de
espacio disponible de almacenamiento para instalar la aplicacién y 3 megabytes para el uso
de la base de datos.

Software

e RnF6. El dispositivo moévil debera tener instalado el sistema operativo Android en su version
4.0.3 o0 superior.

2.2.4. Establecimiento de proyecto
En esta etapa se definio el entorno tanto técnico como fisico del proyecto.

e Tecnologia: Android.

e Lenguaje de programacion: Java.

e Libreria Java: jdk8.

o Paquete de desarrollo: Android SDK

e API de desarrollo: 21

e IDE: Android Studio 2.3.

e Sistema Operativo: Android versién 4.0.3 o superior.

e Equipo: Un dispositivo movil con sistema operativo Android version 4.0.3 o superior.

¢ Metodologia de desarrollo: Mobile-D.
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2.2.4.1. Modelo de Dominio

Un modelo de dominio o modelo conceptual es una representacion de las clases conceptuales del
mundo real. Utilizando la notaciébn UML, se representa con un conjunto de diagramas de clases en
los que no se define ninguna operacion. Permite representar conceptos del dominio de un problema

determinado (Larman, 2003)

Segun lo planteado por (Jacobson et al. 2000), el modelo del dominio captura, comprende y describe
los objetos mas importantes dentro del contexto de un sistema. Los objetos del dominio o clases
pueden obtenerse a partir de una especificacion de requisitos o0 mediante la entrevista con los

expertos del tema. Las clases que lo componen suelen aparecer en tres formas tipicas:

¢ Objetos del negocio que representan los elementos que se manipulan en el negocio.
¢ Objetos del mundo real y conceptos de los que el sistema debe hacer un seguimiento.

e Sucesos que ocurrirdn o que han ocurrido.

A continuacién, se presenta el diagrama del modelo del dominio de la aplicacién, el cual constituye

una representacion grafica de los conceptos fundamentales a tener en cuenta para su desarrollo.
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Aplicacion movil Usuario
1
<« Utiliza
=2 N2
P Interactia A Tiene
i 1
Capa de servicios web Plataforma FY
e
1 < Tiene 1
Expone pone Fxpone  Expo Expone
Editoriales Libros Recursos Autores Perfil de usuario

llustracion 2 Diagrama de clases del modelo del dominio (Elaboracion propia)

Conceptos asociados al dominio de la investigacion

Aplicacion movil: identifica a la aplicacién para el sistema operativo Android que se encarga de

solicitar los datos del sistema mediante la capa de servicios web.

Usuario: todos los usuarios que tendran acceso al sistema con el objetivo de interactuar mediante

la aplicacion movil.

Plataforma FV: se refiera a la plataforma de la EUFV.

Capa de servicios web: es la herramienta que facilita la interoperabilidad entre el sistema y

aplicaciones externas al mismo.

Editoriales, Libros, Recursos, Autores: cada uno de los elementos que expone la capa de

servicios web.
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2.2.4.2. Definicion de arquitectura

La arquitectura de software de un programa o sistema de cémputo, es la estructura o estructuras
del sistema, que comprende a los componentes del software, sus propiedades externas visibles y

las relaciones entre ellos.

En la presente investigacion se define que la arquitectura a emplear es Modelo Vista Controlador
(MVC).

Patrén arguitecténico Modelo Vista Controlador

El patron Modelo Vista Controlador (MVC), es un patrén de arquitectura de software encargado de
separar la l6gica de negocio de la interfaz del usuario y es el mas utilizado en aplicaciones Web, ya
que facilita la funcionalidad, mantenibilidad y escalabilidad del sistema, de forma simple y sencilla,
permitiendo no mezclar lenguajes de programaciéon en el mismo cédigo (Bahit, 2011).

Patrén arquitecténico MVC en Android

En el sistema operativo para dispositivos moviles Android los componentes quedan representados

de la siguiente forma:

¢ Modelo: recoge la informacion (la I6gica de la aplicacién). Por ejemplo, la base de datos. Es
la parte mas reutilizable, se puede portar facilmente todo el modelo de una app, a otra.

e Vista: se refiere a los layouts, a lo que el usuario ve por pantalla en cuanto ejecuta la
aplicacion. En Android seria todo lo que tiene lenguaje XML.

e Controlador: se encarga de procesar las interacciones del usuario y realiza los cambios

apropiados en el modelo o en la vista.
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Layout.xml

CONTROLLER
Model

Fragment

Activity

llustracion 3 Modelo, Vista, Controlador, implementacion en Android (Lou, 2016).
2.3. Fase deiniciacion

El propdsito de esta fase es permitir el éxito de las siguientes fases del proyecto, mediante la
preparacion y verificacion de todas las cuestiones fundamentales del desarrollo, a fin de que todos
estan en plena disposicion de la aplicacion de los requisitos seleccionados por el cliente. Los

objetivos de esta fase son:

e Obtener una buena compresioén global del producto para el equipo de desarrollo del
proyecto, sobre los requisitos iniciales y la linea de la arquitectura.

e Preparar los requisitos fisicos, técnicos y humanos, asi como la comunicacion con el cliente,
los planes del proyecto y todas las cuestiones fundamentales de desarrollo a fin de que todo

esté en plena disposicion para la implementacion.
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2.3.1. Historias de usuario

Las historias de usuario son utilizadas en las metodologias de desarrollo agil para la especificacion

de requisitos, permitiendo administrar estos requisitos sin elaborar gran cantidad de documentacién,

y responder rapidamente a los requerimientos cambiantes.

2.3.1.1. Descripcion de historias de usuario

Las historias de usuario, sirven para describir lo que el usuario desea ser capaz de hacer. Se

centran en el valor, que viene de usar el sistema en lugar de una especificacion detallada de lo

gue el sistema debe hacer. Estdn concebidos como un medio para fomentar la colaboracion

(Lozano, 2016).

A continuacion, se describe la historia de usuario (HU) para el requisito Cargar y guardar los

datos. El resto de las historias de usuario se pueden observar en el Anexo I.

Tabla 4 HU1. Requisito 1: Cargar y guardar los datos.

Numero: 1 Nombre del Requisito: Cargar y guardar los datos

Programador: Diosbel E. Lima Sanchez

Iteracidon Asignada: 1era

Prioridad: 5

Tiempo Estimado: N/A

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A
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Descripcion:

Al abrir la aplicacion se cargan y guardan los datos en una base de datos creada en la memoria

interna del dispositivo bajo el nombre de datafv.db.

1- Objetivo:

Cargar y guardar los datos para su posterior uso sin conexion.
2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Abrir la aplicacion.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
- Si el usuario es la primera vez que abre la aplicacion y no se encuentra conectado se mostrara

una alerta indicando que debe conectarse al menos una vez para poder guardar datos.
4- Flujo de la accion a realizar:

- Se muestra un Splash con el logo de la editorial y una barra de progreso indicando un proceso de

carga.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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2.4. Patrones de disefio

Un patrén es una descripcion de un problema y su solucién que recibe un nombre y que puede
emplearse en otros contextos; en teoria, indica la manera de utilizarlo en circunstancias diversas.
Muchos patrones ofrecen orientacion sobre como asignar las responsabilidades a los objetos ante

determinada categoria de problemas (Larman, 2003).

2.4.1. Aplicaciones de los patrones de disefio en Android

Cuando abordamos el desarrollo de una aplicacion para Android, ademas de conocer el entorno de
desarrollo para implementar la aplicacion, es importante tener claro la interfaz de usuario y su
comportamiento. En Android, cada uno de los patrones se basa en un prototipo fisico en el que se
encuentra la forma correcta de mostrar los datos, como ordenarlos, filtros tipicos, la entrada de

datos y la seleccion de estos (Rodriguez, 2011).

44



Aplicacién movil para la Editorial Universitaria Félix Varela

Capitulo 2: Descripcion de la propuesta de solucion

Patrones generales de software para asignar responsabilidades (GRASP):

Los patrones GRASP describen los principios fundamentales de la asignacion de responsabilidades
a objetos, expresados en forma de patrones. A continuacién, se explicaran algunos de los patrones

utilizados directamente en la solucion.

Experto: se basa en asignar una responsabilidad al experto en informacion: la clase que cuenta
con la informacion necesaria para cumplir la responsabilidad (Larman, 2003). Este patrén se
evidencia en la actividad principal, pues es la que recoge toda la informacion de todas las activities
y fragments que se generan a partir de ella.
@0override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout.activity_main);

controller = null;

Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar_1);
setSupportActionBar(toolbar);

data=SQLiteOperations.getInstance(getApplicationContext());
downloadBooks();
adapter = new BookAdapter(this, controller.getBooks());

fab = (FloatingActionButton) findViewById(R.id.fab refresh);
fab.setOnClickListener((view) - {

llustracion 4 Actividad principal de la aplicacion, MainActivity.class (Captura de pantalla)

Creador: es el encargado de identificar quién debe ser el responsable de la creacién o instanciacion
de nuevos objetos o clases (Larman, 2003). En la misma clase “MainActivity” de la aplicacién
podemos presenciar el uso de este patron en donde se hace llamada a varios objetos en este caso

fragments.
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public boolean onNavigationItemSelected(MenuItem item) {
// Handle navigation view item clicks here.
int id = item.getItemId();
Fragment fragment = null;

if (id == R.id.nav_home) {
fragment = new FragmentHome();

} else if (id == R.id.nav_books) {
fragment = new FragmentBooks();

} else if (id == R.id.nav_authors) {
fragment = new FragmentEditorials();

} else if (id == R.id.nav_editorials) {

} else if (id == R.id.nav_resources) {
fragment = new FragmentResources();

llustracion 5 Clase MainActivity.class (Captura de pantalla)

Controlador: es utilizado como intermediario entre una determinada interfaz y el algoritmo que la
implementa, de tal forma que el controlador recibe los datos del usuario y los envia a las distintas
clases (Larman, 2003). El uso del patrén controlador se ve reflejado en la clase Controller en el

paquete Models, en donde se manejan los datos de todos los objetos del modelo.

public class Controller {
private List<Editorial> editorials;
private List<Book> books;
private List<Author> authors;

public Controller(List<Book> books, List<Author> authors, List<Editorial> editorials) {
this.editorials = editorials;

this.books = books;
this.authors = authors;

}

public List<Editorial> getEditorials() { return editorials; }
public List<Book> getBooks() { return books; }

public List<Author> getAuthors() { return authors; }

llustracion 6 Clase Controller.class (Captura de pantalla)
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Patrones Banda de Cuatro ‘Gang of Four’ (GoF):

Patrén singleton: tiene como objetivo asegurar que una clase determinada solo pueda poseer una
instancia, proporcionando un método de clase Unico que la devuelva. Con este patrén la clase sera
la responsable de crear su propia instancia Unica. Este patrén se evidencia en la clase

“SQLiteOperations”.

public class SQLiteOperations {
private static SQLiteController database;
private static SQLiteOperations instance=new SQLiteOperations();

private SQLiteOperations(){
}

public static SQLiteOperations getInstance(Context context){
if(database==null){
database=new SQLiteController(context, "datafv.db", null, 1);

¥

return instance;

llustracion 7 Clase SQLiteOperations.class (Captura de pantalla)

Patron adaptador: el objetivo de este patron es convertir la interfaz de una clase existente en la
interfaz esperada por los clientes existentes de modo que puedan trabajar de manera conjunta. El
uso de adaptadores es ampliamente utilizado en Android para poblar elementos gréaficos como listas
con un conjunto de datos brindado por otra clase. En la aplicacién se refleja el uso de este patron

en la clase “BookltemsAdapter” que se encuentra ubicada dentro del paquete Adapters.
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public class BookItemsAdapter extends RecyclerView.Adapter<BookItemsAdapter.MyViewHolder>{
private List<Book> bookList;
private Context mContext;

public BookItemsAdapter(Context mContext, List<Book> bookList){
this.bookList=bookList;
this.mContext=mContext;

}

@verride
public BookItemsAdapter.MyViewHolder onCreateViewHolder(ViewGroup parent, int viewType) {
View itemview = LayoutInflater.from(parent.getContext())
.inflate(R.layout.general_card, parent, false);

return new BookItemsAdapter.MyViewHolder(itemview);

llustracion 8 Clase BookltemsAdapter.class (Captura de pantalla)

Conclusiones parciales

Luego de transitar por las fases de exploracién e iniciacion planteadas por la metodologia Mobile-

D, se concluye que:

La representacion del modelo del dominio sirvi6é de base para comprender el funcionamiento
estructural entre las diferentes clases que integran el sistema.

El establecimiento de niveles de prioridad para los requisitos funcionales impondra la
creacion de los componentes mas importantes, en las primeras iteraciones.

Mediante las historias de usuario y los prototipos de interfaces se especificaron los requisitos
funcionales de la aplicacion.

La definicion de la linea de arquitectura permitird el desarrollo del software estructurado y
organizado.

De esta forma, la modelacion, el disefio y la generacion de los artefactos correspondientes
a la metodologia Mobile-D, crearon las bases para la siguiente fase de desarrollo, que logra

dar cumplimiento a los requisitos tanto funcionales como no funcionales descritos.
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CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y PRUEBA

3.1. Introduccion

En el capitulo anterior se describid la propuesta del sistema y se presentaron los artefactos
generados, facilitando al desarrollador, entender las funcionalidades que exige el cliente y garantizar
una implementacién exitosa. A continuacion, se procedera a las fases correspondientes que

propone la metodologia de desarrollo de software seleccionada anteriormente.
3.2. Fase de produccioén

Tercera fase planteada por la metodologia Mobile-D, que realiza todo el proceso de implementacion
de la propuesta de solucion. El propésito de la fase de produccién es implementar las
funcionalidades requeridas por el producto, mediante la aplicacion del ciclo de desarrollo iterativo e

incremental.
3.2.1. Modelo de datos

El modelo de datos es el lenguaje orientado a describir la base de datos, permite almacenar,
organizar, manipular cantidades de datos con cierta facilidad y describir los elementos de la realidad
gue intervienen en el problema dado y la forma en que se relacionan estos elementos entre si.
Cuando se utiliza una base de datos para gestionar informacion, se esta plasmando una parte del

mundo real en una serie de tablas, registros y campos ubicados en un ordenador (Aguilera, 2015).
Diagrama del modelo de datos

Se utilizara para mostrar los atributos de las entidades y realizar de forma eficiente, las consultas
mediante los servicios web y con el que se creara la estructura de los datos de la aplicacién
(Aguilera, 2015).

A continuacioén, se representa el diagrama del modelo de datos a emplear por la propuesta de
solucion. Solo se representan las entidades que hace uso la aplicacién, ya que las demas no son

relevantes para la implementacion.
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llustracion 9 Diagrama Entidad-Relacion del Modelo de Datos (Elaboracién propia)
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3.2.2. Tareas de ingenieria
Tareas de ingenieria (Tl), relacionadas a la funcionalidad: Cargar y guardar datos.

El resto de las tareas de ingenieria para las correspondientes historias de usuario se encuentran en
el Anexo II.

Tabla 5 TI1-HU1 Splash en el inicio de la aplicacién (Elaboracion propia).

Numero tarea: 1 Numero historia: 1

Nombre Tarea: Pantalla de bienvenida (Splash) en el inicio de la aplicacion
Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta

Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez

Descripcion

Realizar un SplashActivity, utilizando un ProgressDialog para el proceso de
cargar los datos.

Fecha Estado Comentario

15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacién

15/03/2017 Realizado

Tabla 6 TI2-HU1 Conectar y solicitar datos (Elaboracion propia).

NUumero tarea: 2 Numero historia: 1
Nombre Tarea: Conectar y solicitar datos

Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta
Programador responsable: Diosbel E. Lima Sdnchez
Descripcion

Conectar y solicitar los datos del servicio web REST utilizando la libreria
OKHTTP.

Fecha Estado Comentario
15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacion

15/03/2017 Realizado
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Tabla 7 TI3-HU1 Guardar los datos en la base de datos (Elaboracion propia).

Numero tarea: 3 Numero historia: 1
Nombre Tarea: Guardar los datos en la base de datos
Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta
Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez
Descripcion

Guardar los datos recibidos del servicio web en el archivo de base de datos
datafv.db

Fecha Estado Comentario
15/01/2017 Definido

15/01/2017 Implementacion

15/02/2017 Realizado

3.2.3. Interfaces de la aplicacion

\/

Editorial Universitaria

FELIX VARELA

llustracion 10 Splash Activity usada para cargar y guardar los datos (Captura de pantalla).
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Editorial Universitaria
FELIX VARELA

f Inicio
@ Libros
I—E Autores
[E  CEditoriales
E  Recursos
Opciones

°

- Iniciar Sesion

Q Configuracién

llustracion 11 Vista del menu lateral (Captura de pantalla).

= FV Mobile

LIBROS RECURSOS

The Lord Call of Duty

Libros Mas Vistos

Mi libro
2016

<p>asdsdsds</p> o

llustracion 12 Pantalla principal mostrando los libros recomendados y mas vistos (Captura de pantalla)
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Capitulo 3: Descripcion de la propuesta de solucion

= FV Mobile

The Lord
2017

<p>asdasde/p>

Call of Duty
2016
<p>sdfsdf</p>

Skyrim
2017

<p>asdasda</p>

Mi libro e
2016

llustracién 13 Listado de los libros (Captura de pantalla)

<  FV Mobile

v Editorial Universitaria
\_//’ FELIX VARELA

llustracion 14 Activity iniciar sesién (Captura de pantalla).
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3.2.4. Diagrama de despliegue

El diagrama de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucion fisica del sistema.
Se utiliza como entrada principal en las actividades de disefio e implementacion, debido a que la

distribucién del sistema tiene una influencia principal en su disefio (Jacobson, y otros, 2000).

A continuacion, se presenta el diagrama de despliegue del sistema:

<<Execution Enviroment>> ceHTTP>> =<Execution Enviroment>>
Cliente Androld Plataforma EFV

llustracion 15 Diagrama de despliegue de la aplicacion (Elaboracion propia).

3.3. Fase de estabilizacién

En esta etapa se llevan a cabo las udltimas acciones de integracién, donde se verificara el
funcionamiento del sistema en conjunto. En esta fase se procede a la integracién para vincular los
moddulos separados en una Unica aplicacion. De toda la metodologia, esta es la fase mas importante,
ya que es la que asegura la estabilizacion del desarrollo.

3.4. Fase de pruebas

Es la ultima fase planteada por la metodologia Mobile-D, donde se proceden a realizar las pruebas,
hasta tener una version estable del producto segun lo establecido por el cliente. Si es necesario se
reparan errores, pero no se desarrolla nada nuevo. Una vez terminada esta fase se deberia contar

con una aplicacion publicable y entregable al cliente.
3.4.1. Pruebas de software

Las pruebas del software consisten en contrastar las respuestas de una implementacion de un
sistema, a series de datos de prueba y examinar las respuestas y su comportamiento operacional,

para comprobar que se desemperfie conforme a lo requerido. (Drake, y otros, 2009)

De acuerdo con (Sommerville, 2009), es un proceso iterativo que se lleva a cabo en conjunto con
la implementacion. Las pruebas del sistema, siguen la finalizacion de la fase de implementacion,
permitiendo detectar defectos, verificar que los requisitos se hayan implementado correctamente, y

comprobar la integracion de cada uno de los componentes.
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Descripcion de los tipos de pruebas realizadas

A continuacion, se muestran los niveles de pruebas empleados en la propuesta de solucion

planteadas por la metodologia Mobile-D:

Pruebas unitarias: Son el proceso de probar los componentes del programa, como métodos u
clases de objetos. En estas pruebas se utiliza un marco de automatizacion de pruebas (como JUnit)

para escribir y ejecutar las pruebas del programa (Sommerville, 2009).

Estas pruebas se realizaron durante la fase de produccién y conforme se desarrollaron las
funcionalidades del sistema.

Pruebas de aceptacidn: es una descripcion formal del comportamiento de un producto de software,
con el objetivo de que sea posible automatizar la ejecucion de dichas pruebas mediante una
herramienta. Las pruebas de aceptacion son similares a las pruebas unitarias, una prueba de
aceptacién generalmente tiene un resultado binario, pasa o falla. Un fallo sugiere, aunque no
demuestra, la presencia de un defecto en el producto. Se pueden utilizar como un complemento a
los documentos de especificacion que contienen casos de uso 0 mas texto narrativo (Agile-Alliance,
2006).

A continuacion, se representa el caso de prueba de aceptacion para el requisito funcional; Cargar y

guardar los datos. El resto de las pruebas de aceptacion se encuentran en el Anexo lll.

Tabla 8 Prueba de aceptacién para el requisito: Cargar y guardar los datos

Caso de prueba de aceptacion

ID: 1
Historia: Cargar y guardar los datos
Aprobada/ID Defecto:

Descripcién:
1. La pantalla debe mostrarse como el disefio.

2. Conectarse al servidor para obtener los datos
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3. Debe mostrar una alerta si no se pudo conectar con el servidor

Resultado Esperado:

1.

2. Se muestra un mensaje

3. Si, se muestra la alerta

Inspeccio

n visual

Pasa:

1. Si, se muestra como el disefo

2. Si, se muestra el mensaje

3. Si, se muestra la alerta

Resultados de las pruebas

Capitulo 3: Descripcion de la propuesta de solucion

Una vez ejecutadas las pruebas definidas para la aplicacion fueron obtenidas un conjunto de no

conformidades (NC) en cada iteracion. Estas NC fueron clasificadas de acuerdo con su prioridad en

significativas (S) y no significativas (NS).

Pruebas Unitarias

En las pruebas unitarias automatizadas se detectaron 18 NC, durante la implementacion de las

funcionalidades en la primera iteracion, de ellas 8 S y 10 NS. Para la segunda iteracion fueron
detectadas 12 NC (5 Sy 7NS) y para la tercera iteracion fueron detectadas 6 NC (1 Sy 5 NS). En

la cuarta iteraciéon no se detectaron NC.

Gréfica. Resultados de las pruebas unitarias
20
15
10
; i
Iteracion 1 Iteracion 2 Iteraciéon 3 Iteracion 4
mNC 18 12 6 0
=S 8 5 1 0
NS 10 7 5 0
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Capitulo 3: Descripcion de la propuesta de solucion

En las pruebas de aceptacion realizadas con el cliente durante la primera iteracion y primer

encuentro se arrojaron 3 NC de estas 1 fue definida como Sy 2 como NS. En la segunda iteracion

y encuentro con el cliente se detecté 1 NC siendo esta S. En la tercera iteracibn no fueron

encontradas NC, siendo aprobada la aplicacion por el cliente.

Gréfica. Resultados de las pruebas de aceptacion

Iteracion 3
Iteracion 2
Iteracion 1
0.5 1 1.5 2 2.5 3 35
Iteracion 1 Iteracion 2 Iteracion 3

NS 2 0 0

=S 1 1 0

mNC 3 1 0

Conclusiones parciales

Luego de finalizar las fases de Produccion, Estabilizacion y Prueba planteadas por la metodologia

Mobile-D se concluye que:

e En la fase de produccion, se representd el modelo de datos relacional empleado en la
propuesta de solucién, junto a las interfaces realizadas en la primera iteracion.

e Ademas, se represent6 el diagrama de despliegue de la aplicacion, separando en nodos los
dispositivos fisicos que permitirdn la completa ejecucion del software.

e Se realizaron las pruebas unitarias correspondientes a cada funcionalidad y las pruebas
funcionales para detectar y corregir las no conformidades del sistema.

e Se realizaron las pruebas de aceptacién en conjunto con el cliente, permitiendo comprobar

la interconexién del sistema en el entorno de la EUFV.
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De manera general en este capitulo podemos decir que las pruebas fueron satisfactorias,
permitiendo corregir los errores que presentaba el sistema, y contribuyendo a obtener un
producto de calidad.

Realizadas las pruebas de software se debe contar con una aplicacion publicable y

entregable para el cliente.
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Conclusiones

CONCLUSIONES GENERALES

El analisis de las diferentes metodologias y herramientas disponibles, posibilité una
adecuada seleccion de la estructura tecnologica usada en el desarrollo de aplicaciones
moviles.

El disefio de la propuesta de solucion permitié la creacion de la base para la implementacion
como siguiente fase de desarrollo, lograndose dar cumplimiento a los requisitos tanto
funcionales como no funcionales descritos.

Se implementé una aplicacion mévil que permite el acceso de los clientes de la plataforma
de recursos de la Editorial Universitaria Félix Varela en entornos de baja conectividad y
acceso poco frecuente a la red.

Las pruebas de software realizadas al sistema, detectaron un total de 42 no conformidades,
donde 36 fueron detectadas en pruebas unitarias y 6 en pruebas de aceptacion, estas fueron

resueltas en cuatro iteraciones.
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Recomendaciones

RECOMENDACIONES

Para perfeccionar y ampliar las funcionalidades de la solucién, se propone realizar las siguientes
recomendaciones:

e Actualizar la aplicacién cada cierto tiempo y a medida que se realizan cambios en la
plataforma de recursos Félix Varela.

¢ Implementar funciones de interés para el usuario como puede ser el seguimiento de lectura,
utilizado en Kobo.
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Anexo |

ANEXO I: HISTORIAS DE USUARIO

HU1. Requisito 1: Cargar y guardar los datos.

Ndmero: 1 Nombre del Requisito: Cargar y guardar los datos
Programador: Diosbel E. Lima Sanchez Iteracion Asignada: 1era
Prioridad: 5 Tiempo Estimado: N/A
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
Descripcioén:

Al abrir la aplicacion se cargan y guardan los datos en una base de datos creada en la memoria

interna del dispositivo bajo el nombre de datafv.db.

1- Objetivo:

Cargar y guardar los datos para su posterior uso sin conexion.
2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Abrir la aplicacion.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
- Si el usuario es la primera vez que abre la aplicacién y no se encuentra conectado se mostrara

una alerta indicando que debe conectarse al menos una vez para poder guardar datos.
4- Flujo de la accidn a realizar:

- Se muestra un Splash con el logo de la editorial y una barra de progreso indicando un proceso de

carga.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

68




L]

Ol

Aplicacién maovil para la Editorial Universitaria Félix Varela

Logo de Editerial

\/

Progreso

HU2. Requisito 2: Actualizar datos manualmente.

Nuamero: 2

Nombre del Requisito: Actualizar datos manualmente

Programador: Diosbel E. Lima Sanchez Iteracion Asignada: 3era

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: N/A

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A

Anexo |
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Anexo |

Descripcion:

El usuario en este caso actualiza manualmente los datos.

1- Objetivo:

Actualizar los datos de la aplicacidn con los nuevos datos de la plataforma de recursos.
2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para actualizar hay que:

- Estar conectado a una conexion de red.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

4- Flujo de la accion a realizar:

- El usuario abre la aplicacion.

- Pulsar sobre el botdn de sincronizar en la esquina inferior derecha.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Inicio

Libros

Autores

Editoriales

Iniciar Sesibn Boton de

Sincronizacion

Opciones

HU3. Requisito 3: Iniciar sesion.

Numero: 3 Nombre del Requisito: Iniciar sesion
Programador: Diosbel E. Lima Sanchez Iteracion Asignada: 2da
Prioridad: 5 Tiempo Estimado: N/A
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Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

El usuario puede iniciar sesion en el sistema de la EUFV con su usuario y contrasefia. Una vez

autenticado podra permanecer indefinidamente o hasta que decida cerrar su sesion.
1- Objetivo:

Iniciar sesion en la aplicacion de la plataforma de la EUFV.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para iniciar sesion hay que:

- Deslizar el panel de opciones de la izquierda.

- Pulsar sobre ‘Iniciar sesion’.

- Ingresar usuario y contrasefa.

- Acto seguido, presionar en ‘Entrar’.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

4- Flujo de la accidn a realizar:

- Debe permitir permanecer con la sesién abierta hasta que el usuario lo decida

- Cuando el usuario ingresa su usuario y contrasefa correctamente, automaticamente mostrara la

vista inicial de la aplicacion con su perfil de usuario en la parte superior derecha.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Campo de texto Usuario I
I Campo de texto Contrasefia I
Iniciar Sesibn
E—
\. — J/

HU4. Requisito 4: Cerrar sesioén

Namero: 4 Nombre del Requisito: Cerrar sesion
Programador: Diosbel E. Lima Sanchez Iteracion Asignada: 1era
Prioridad: 5 Tiempo Estimado: N/A
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
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Descripcion:

El usuario, que previamente inicio sesion en la aplicacion puede cerrar la sesion cuando desee.
1- Objetivo:

Cerrar la sesion iniciada previamente en la aplicacion de la plataforma de la EUFV.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para cerrar sesion hay que:

- Deslizar el panel de opciones de la izquierda.

- Pulsar sobre ‘Cerrar sesion’.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

4- Flujo de la accidn a realizar:

- Debe permitir cerrar sesion al usuario previamente autenticado.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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D @

Inicio

Libres

Autores

Editoriales

Cerrar Sesibn

Opciones

Ver Perfil
Cerrar Seidn

HUS. Requisito 5: Listar libros recomendados.

Numero: 5

Nombre del Requisito: Listar libros recomendados

Programador: Diosbel E. Lima Sanchez

Iteraciéon Asignada: 1era

Prioridad:

Tiempo Estimado: N/A

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A
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Descripcion:

El usuario en este caso podra visualizar los libros recomendados por la plataforma.
1- Objetivo:

Listar los libros recomendados por la plataforma

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para listar los libros recomendados hay que:

- Estar conectado a una conexién de red.

- Ejecutar la aplicacion

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
4- Flujo de la accidn a realizar:

- El usuario abre la aplicacion

- Al cargar la aplicacion el sistema muestra el listado de los libros recomendados

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Libros Recomendados

T ——

Libros Mds Vistos

- Libro 1

HUG6. Requisito 6: Listar libros mas vistos.

Numero: 6 Nombre del Requisito: Listar libros méas vistos
Programador: Diosbel E. Lima Sanchez Iteracion Asignada: 1era
Prioridad: Media Tiempo Estimado: N/A
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
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Descripcion:

El usuario en este caso podrd visualizar los més vistos por la plataforma.
1- Objetivo:

Listar los libros mas vistos de la plataforma.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para listar los libros mas vistos hay que:

- Estar conectado a una conexién de red.

- Ejecutar la aplicacion.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
4- Flujo de la accidn a realizar:

- El usuario abre la aplicacion.

- Al cargar la aplicacion el sistema muestra el listado de los libros mas vistos.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Libros Recomendados

N

ol

Libros Mas Vistos

= Libro 1

= Libro 1

HU7. Requisito 7: Listar todos los libros.

Ndmero: 7 Nombre del Requisito: Listar todos los libros
Programador: Diosbel E. Lima Sanchez Iteraciéon Asignada: 1era
Prioridad: Media Tiempo Estimado: N/A
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
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El usuario en este caso podra visualizar los todos los libros existentes en la plataforma.
1- Objetivo:

Listar los libros mas vistos de la plataforma.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para listar todos los libros mas vistos hay que:

- Estar conectado al menos la primera vez a una conexion de red para poder descargar los datos.
- Pulsar sobre la opcion de Libros

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

4- Flujo de la accidn a realizar:

- El usuario abre la aplicacion

- Pulsar sobre la opcién del menu Libros

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

Anexo |
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Libre 1
Libro 2
Libre 3
Libro 4
Libre 5
Libre &
Libro 7
Libro 8

E—————

HU8: Requisito 8: Listar todos los autores.

Ndmero: 8 Nombre del Requisito: Listar todos los autores

Programador: Diosbel E. Lima Sanchez

Iteracidon Asignada: 1era

Prioridad: Media

Tiempo Estimado: N/A

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A
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Descripcion:

El usuario en este caso podra visualizar los todos los libros existentes en la plataforma.
1- Objetivo:

Listar todos los autores de la plataforma.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para listar los autores hay que:

- Estar conectado a una conexion de red al menos una vez para descargar los datos.
- Abrir el menu que se encuentra a un costado de la pantalla.

- Pulsar sobre Autores.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

4- Flujo de la accion a realizar:

- El usuario abre la aplicacion.

- Al cargarse los datos se mostrara la pantalla principal.

- Acto seguido abrir el menu al lado izquierdo deslizandolo o simplemente pulsando sobre el icono

superior izquierdo.

- Pulsar sobre Autores para mostrar el listado de los autores.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Autor 1
Autor 2
Autor 3
Autor 4
Autor 5
Autor 6
Autor 7
Autor 8

HU9. Requisito 9: Listar todas las editoriales.

Numero: 9 Nombre del Requisito: Listar todas las editoriales

Programador: Diosbel E. Lima Sanchez

Iteracién Asignada: 1era

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: N/A

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A
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Descripcion:

El usuario en este caso podra visualizar las editoriales existentes en la plataforma.
1- Objetivo:

Listar las editoriales de la plataforma.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para listar las editoriales hay que:

- Estar conectado a una conexion de red al menos una vez para descargar los datos.

- Abrir el menu que se encuentra a un costado de la pantalla.

- Pulsar sobre Editoriales

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
4- Flujo de la accion a realizar:

- El usuario abre la aplicacion.

- Al cargarse los datos se mostrara la pantalla principal.

- Acto seguido abrir el menu al lado izquierdo deslizandolo o simplemente pulsando sobre el icono

superior izquierdo.

- Pulsar sobre Editoriales para mostrar el listado de los autores.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

84




Aplicacién movil para la Editorial Universitaria Félix Varela

Anexo |

Editorial 1
Editorial 2
Editorial 3
Editorial 4
Editorial 5
Editerial &
Editorial 7
Editorial 8

HU10. Requisito 10: Listar los recursos.

Ndmero: 10 Nombre del Requisito: Listar los recursos

Programador: Diosbel E. Lima Sanchez

Iteracion Asignada: 1era

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: N/A

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A
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Descripcion:

El usuario en este caso podra visualizar los recursos existentes en la plataforma.
1- Objetivo:

Listar los recursos de la plataforma.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para listar los recursos hay que:

- Estar conectado a una conexion de red al menos una vez para descargar los datos.

- Abrir el menu que se encuentra a un costado de la pantalla.

- Pulsar sobre Recursos.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
4- Flujo de la accion a realizar:

- El usuario abre la aplicacion.

- Al cargarse los datos se mostrara la pantalla principal.

- Acto seguido abrir el menu al lado izquierdo deslizandolo o simplemente pulsando sobre el icono

superior izquierdo.

- Pulsar sobre Recursos para mostrar el listado de los recursos.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Recurso 1

Recurso 2
Recurso 3
Recurso 4
Recurso 5
Recurso 6
Recurso 7
Recurso 8

HU11. Requisito 11: Mostrar detalles de libro.

Numero: 11 Nombre del Requisito: Mostrar detalles de libro

Programador: Diosbel E. Lima Sanchez

Iteraciéon Asignada: 1era

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: N/A

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A
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Descripcion:

El usuario en este caso podra visualizar los detalles de un libro en particular existente en la

plataforma.

1- Objetivo:

Mostrar los detalles del libro.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para lograr esto hay que:

- Estar registrado en la plataforma pulsando sobre Iniciar Sesion.

- Abrir el menu que se encuentra a un costado de la pantalla.

- Pulsar sobre Libros

- Luego pulsar sobre el libro que desee visualizar para ver sus detalles.
3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
-Si no estas autenticado se mostrara la pantalla de Iniciar Sesion para poder hacerlo.
-Si estas autenticado previamente se mostraran los detalles del libro.
4- Flujo de la accidn a realizar:

- El usuario abre la aplicacion

- Pulsar sobre la opcién del menu Libros

- Pulsar sobre un libro en especifico

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Shutterstm.ek:

= Afio de publicacion

Imagen de Libro

- Categoria

- Sinopsis

HU12. Requisito 12: Mostrar detalles de autor

Numero: 12 Nombre del Requisito: Mostrar detalles de autor

Programador: Diosbel E. Lima Sanchez

Iteracion Asignada: 1era

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: N/A

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A
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Descripcion:

El usuario en este caso podra visualizar los detalles de un autor existente en la plataforma.
1- Objetivo:

Mostrar los detalles del autor.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para lograr esto hay que:

- Estar registrado en la plataforma pulsando sobre Iniciar Sesién.

- Abrir el menu que se encuentra a un costado de la pantalla.

- Pulsar sobre Autores.

- Luego pulsar sobre el autor que desee para para ver sus caracteristicas.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

-Si no estas autenticado se mostrara la pantalla de Iniciar Sesion para poder hacerlo.
-Si estas autenticado previamente se mostraran los detalles del autor.

4- Flujo de la accidn a realizar:

- El usuario abre la aplicacion.

- Pulsar sobre la opcién del menu Autores.

- Pulsar sobre un autor en especifico.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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= Curriculum

= Libros

HU13. Requisito 13: Mostrar detalles de editorial.

Numero: 13 Nombre del Requisito: Mostrar detalles de editorial

Programador: Diosbel E. Lima Sanchez

Iteracién Asignada: 1era

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: N/A

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A
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Descripcion:

El usuario en este caso podra visualizar los todos los libros existentes en la plataforma.
1- Objetivo:

Mostrar los detalles del autor.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para lograr esto hay que:

- Estar registrado en la plataforma pulsando sobre Iniciar Sesién.

- Abrir el menu que se encuentra a un costado de la pantalla.

- Pulsar sobre Editoriales.

- Luego pulsar sobre la editorial que desee para para ver sus caracteristicas.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

-Si no estas autenticado se mostrara la pantalla de Iniciar Sesion para poder hacerlo.
-Si estas autenticado previamente se mostraran los detalles de la editorial.

4- Flujo de la accidn a realizar:

- El usuario abre la aplicacion.

- Pulsar sobre la opcién del menu Editoriales.

- Pulsar sobre una editorial en especifico.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Imagen de Editorial

— Contactos

= Descripcion

———

HU14. Requisito 14: Mostrar detalles de recurso.

Numero: 14

Nombre del Requisito: Mostrar detalles de recurso

Programador: Diosbel E. Lima Sanchez Iteracion Asignada: 1era

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: N/A

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A

Anexo |
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Descripcion:

El usuario en este caso podra visualizar los detalles de un recurso en particular existente en la

plataforma.

1- Objetivo:

Mostrar los detalles del libro.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para lograr esto hay que:

- Estar registrado en la plataforma pulsando sobre Iniciar Sesion.

- Abrir el menu que se encuentra a un costado de la pantalla.

- Pulsar sobre Recursos

- Luego pulsar sobre el recurso que desee visualizar para ver sus detalles.
3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

-Si no estas autenticado se mostrara la pantalla de Iniciar Sesion para poder hacerlo.
-Si estas autenticado previamente, se mostraran los detalles del recurso.
4- Flujo de la accidn a realizar:

- El usuario abre la aplicacion.

- Pulsar sobre la opcién del menu Recursos.

- Pulsar sobre un recurso en especifico.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Imagen del Recurse

- Descripeitn

HU15. Requisito 15: Visualizar libro.

Nuamero: 15

Nombre del Requisito: Visualizar libro

Programador: Diosbel E. Lima Sanchez Iteracién Asignada: 1era

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: N/A

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A

Anexo |
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Descripcion:

El usuario en este caso podra visualizar un libro en formato PDF desde la aplicacion
1- Objetivo:

Visualizar el libro que el usuario desee leer.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para visualizar un libro hay que:

- Estar conectado a una conexién de red.

- Estar autenticado previamente en la plataforma.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
4- Flujo de la accidn a realizar:

- El usuario abre la aplicacion.

- Pulsar sobre el libro que desee visualizar.

- Le mostrara los detalles, luego presionar en el icono que aparece en la esquina inferior derecha,

de la imagen del libro.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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< Atrés

Visualizar Libro En PDF

Aqui se muestra el libro en formato PDF ..

———

HU16. Requisito 16: Descargar recurso.

Ndmero: 16 Nombre del Requisito: Descargar Recursos
Programador: Diosbel E. Lima Sanchez Iteracién Asignada: 1era
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: N/A
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A
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Descripcion:

El usuario tiene la opcién de descargar los recursos siempre que la plataforma y el acceso lo

permita

1- Objetivo:

Descargar el recurso que el usuario desee.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para descargar el recurso hay que:
- Estar conectado a una conexion de red.

- Estar autenticado previamente en la plataforma.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

4- Flujo de la accidn a realizar:
- El usuario abre la aplicacion.
- Pulsar sobre el recurso que desee.

- Le mostrara los detalles, luego presionar en el icono que aparece en la esquina inferior derecha,

de la imagen del libro.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Imagen del Recurso

EEN

Abrir archive con

Aplicacibn externa

———

HU17. Requisito 17: Mostrar perfil de usuario.

Numero: 17 Nombre del Requisito: Mostrar perfil de usuario

Programador: Diosbel E. Lima Sanchez

Iteraciéon Asignada: 1era

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: N/A

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A

Anexo |
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Descripcion:

El usuario en este caso podra visualizar los detalles relacionados a su perfil e identidad.

1- Objetivo:

Mostrar perfil del usuario que inicio sesién en la aplicacion.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para lograr esto hay que:

- Estar previamente autenticado.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

4- Flujo de la accidn a realizar:
- El usuario abre la aplicacion.
- Después de haber iniciado sesién se mostrara un boton.

- Al pulsar sobre él, se deslizara un menu en el que se muestran las opciones de “Ver perfil” y

“Cerrar sesion”.

- Pulsar sobre “Ver perfil”’

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Opciones

Ver Perfil

Cerrar Seibn
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- Usuario

— Correo

= Formacibn

102



Aplicacién movil para la Editorial Universitaria Félix Varela

ANEXO II: TAREAS DE INGENIERIA

Numero tarea: 1 Numero historia: 1

Nombre Tarea: Pantalla de bienvenida en el inicio de la aplicacion
Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Media
Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez

Descripcion

Realizar un SplashActivity, utilizando un ProgressDialog para el proceso de

cargar los datos.

Fecha Estado Comentario
15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacién

15/03/2017 Realizado

Numero tarea: 2 Numero historia: 1
Nombre Tarea: Conectar y solicitar datos

Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta
Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez
Descripcion

Conectar y solicitar los datos del servicio web REST utilizando la libreria
OKHTTP.

Fecha Estado Comentario
15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacién

15/03/2017 Realizado

NUmero tarea: 3 NuUmero historia: 1
Nombre Tarea: Guardar los datos en la base de datos
Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta

Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez

Anexo Il
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Descripcion

Guardar los datos recibidos del servicio web en el archivo de base de datos
datafv.db

Fecha Estado Comentario

15/01/2017 Definido

15/01/2017 Implementacion

15/02/2017 Realizado

NUumero tarea: 4 Numero historia: 2
Nombre Tarea: Actualizacion de los datos manualmente
Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta
Programador responsable: Diosbel E. Lima Sdnchez
Descripcion

Actualizar los datos que se encuentran el archivo datafv.db, por los nuevos y
mas recientes de la plataforma de recursos.

Fecha Estado Comentario
15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacion

15/03/2017 Realizado

NUumero tarea: 5 Numero historia: 3

Nombre Tarea: Interfaz para la autenticacion

Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta

Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez

Descripcion

Realizar la interfaz de autenticacion, mostrando los campos para ingresar
usuario y contrasefia

Fecha Estado Comentario

15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacion
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15/03/2017 Realizado

NUumero tarea: 6 Numero historia: 3

Nombre Tarea: Inicia la sesion del usuario utilizando las credenciales
Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta

Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez

Descripcion

Inicia la sesidn con los datos ingresados por el usuario en la interfaz de
autenticacion

Fecha Estado Comentario

15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacién

15/03/2017 Realizado

NUumero tarea: 7 Numero historia: 3

Nombre Tarea: Modificar elementos después de iniciada la sesion
Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta
Programador responsable: Diosbel E. Lima Sdnchez
Descripcion

Modificar el botén de iniciar sesion por el de cerrar sesion en el
NavigationDrawer y agregar un botén para el perfil de usuario en la barra de
acciones (Toolbar).

Fecha Estado Comentario

15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacion

15/03/2017 Realizado

NUmero tarea: 8 NUmero historia: 4

Nombre Tarea: Cerrar sesion del usuario
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Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta
Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez
Descripcion

Implementar el cierre de sesion del servidor de la PRFV
Fecha Estado Comentario
15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacién

15/03/2017 Realizado

Numero tarea: 9 Numero historia: 4
Nombre Tarea: Modificar elementos después de cerrar sesion
Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta
Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez
Descripcion

Modificar el botén de cerrar sesion por el de iniciar sesién en el
NavigationDrawer y ocultar el perfil de usuario en la barra de acciones (Toolbar).
Fecha Estado Comentario

15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacién

15/03/2017 Realizado

Numero tarea: 10 Numero historia: 5

Nombre Tarea: Interfaz para los libros recomendados

Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta

Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez

Descripcion

Se creara el RecyclerView y CardView para mostrar los libros mas vistos
Fecha Estado Comentario

15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacion
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15/03/2017 Realizado

Numero tarea: 11 Numero historia: 5
Nombre Tarea: Rellenar el adaptador de libros recomendados
Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta
Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez
Descripcion

Se rellena el adapter creado para mostrar los libros recomendados, con los datos
del archivo de base de datos datafv.db

Fecha Estado Comentario

15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacién

15/03/2017 Realizado

Numero tarea: 12 Numero historia: 6

Nombre Tarea: Interfaz para libros mas vistos

Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta

Programador responsable: Diosbel E. Lima Sdnchez

Descripcion

Se creara el RecyclerView y CardView para mostrar los libros mas vistos
Fecha Estado Comentario

15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacion

15/03/2017 Realizado

NUumero tarea: 13 Numero historia: 6
Nombre Tarea: Rellenar el adaptador de libros mas vistos
Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta

Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez
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Descripcion

Se rellena el Adapter creado para mostrar los libros mas vistos, con los datos del
archivo de base de datos datafv.db

Fecha Estado Comentario

15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacion

15/03/2017 Realizado

Numero tarea: 14 Numero historia: 7

Nombre Tarea: Interfaz para mostrar los libros

Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta

Programador responsable: Diosbel E. Lima Sdnchez

Descripcion

Se creara el RecyclerView y CardView para mostrar los libros de la PRFV
Fecha Estado Comentario

15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacion

15/03/2017 Realizado

NUumero tarea: 15 Numero historia: 7
Nombre Tarea: Rellenar el adaptador de libros

Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta
Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez
Descripcion

Se rellena el Adapter creado para mostrar los libros, con los datos del archivo de
base de datos datafv.db

Fecha Estado Comentario
15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacion

15/03/2017 Realizado

Anexo Il
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Numero tarea: 16 Numero historia: 8

Nombre Tarea: Interfaz para mostrar los autores

Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta

Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez

Descripcion

Se creara el RecyclerView y CardView para mostrar los autores de la PRFV
Fecha Estado Comentario

15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacién

15/03/2017 Realizado

Numero tarea: 17 Numero historia: 8
Nombre Tarea: Rellenar el adaptador de autores

Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta
Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez
Descripcion

Se rellena el Adapter creado para mostrar los autores, con los datos del archivo
de base de datos datafv.db

Fecha Estado Comentario
15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacién

15/03/2017 Realizado

NUumero tarea: 18 Numero historia: 9
Nombre Tarea: Interfaz para mostrar las editoriales
Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta
Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez

Descripcion

Anexo Il
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Se creara el RecyclerView y CardView para mostrar las editoriales de la PRFV
Fecha Estado Comentario

15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacion

15/03/2017 Realizado

Numero tarea: 19 Numero historia: 9
Nombre Tarea: Rellenar el adaptador de editoriales
Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta
Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez
Descripcion

Se rellena el Adapter creado para mostrar las editoriales, con los datos del
archivo de base de datos datafv.db

Fecha Estado Comentario
15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacion

15/03/2017 Realizado

Namero tarea: 20 Numero historia: 10
Nombre Tarea: Interfaz para mostrar los recursos

Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta
Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez
Descripcion

Se creara el RecyclerView y CardView para mostrar los recursos disponibles de
la PRFV

Fecha Estado Comentario
15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacion

15/03/2017 Realizado

Anexo Il
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Numero tarea: 21 Numero historia: 10
Nombre Tarea: Rellenar el adaptador de recursos

Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta
Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez
Descripcion

Se rellena el Adapter creado para mostrar los recursos, con los datos del archivo
de base de datos datafv.db

Fecha Estado Comentario
15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacién

15/03/2017 Realizado

NUumero tarea: 22 Numero historia: 11

Nombre Tarea: Interfaz para mostrar los detalles de un libro

Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta

Programador responsable: Diosbel E. Lima Sdnchez

Descripcion

Se creara la interfaz con todos los campos o atributos que puede tener un libro
Fecha Estado Comentario

15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacién

15/03/2017 Realizado

Numero tarea: 23 Numero historia: 11
Nombre Tarea: Mostrar los detalles de un libro

Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta
Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez

Descripcion
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Se cargan los datos del archivo datafv.db y se muestran en la interfaz
Fecha Estado Comentario

15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacion

15/03/2017 Realizado

NUumero tarea: 24 Numero historia: 12

Nombre Tarea: Interfaz para mostrar los detalles de un autor

Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta

Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez

Descripcion

Se creara la interfaz con todos los campos o atributos que puede tener un libro
Fecha Estado Comentario

15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacion

15/03/2017 Realizado

Namero tarea: 25 NUmero historia: 12

Nombre Tarea: Mostrar los detalles de un autor

Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta

Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez

Descripcion

Se cargan los datos del archivo datafv.db y se muestran en la interfaz
Fecha Estado Comentario

15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacion

15/03/2017 Realizado

NUmero tarea: 26 NUmero historia: 13
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Nombre Tarea: Interfaz para mostrar los detalles de una editorial

Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta

Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez

Descripcion

Se creara la interfaz con todos los campos o atributos que puede tener un libro
Fecha Estado Comentario

15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacién

15/03/2017 Realizado

Numero tarea: 27 Numero historia: 13

Nombre Tarea: Mostrar los detalles de una editorial

Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta

Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez

Descripcion

Se cargan los datos del archivo datafv.db y se muestran en la interfaz
Fecha Estado Comentario

15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacién

15/03/2017 Realizado

NUumero tarea: 28 Numero historia: 14

Nombre Tarea: Interfaz para mostrar los detalles de un recurso

Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta

Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez

Descripcion

Se creara la interfaz con todos los campos o atributos que puede tener un
recurso.

Fecha Estado Comentario

15/02/2017 Definido
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15/02/2017 Implementacién
15/03/2017 Realizado

Numero tarea: 30 Numero historia: 14
Nombre Tarea: Mostrar los detalles de un recurso.

Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta
Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez

Descripcion

Se cargan los datos del archivo datafv.db y se muestran en la interfaz.

Fecha Estado Comentario
15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacién

15/03/2017 Realizado

Numero tarea: 31 Numero historia: 15
Nombre Tarea: Creacion de un botén para visualizar libro.
Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta
Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez
Descripcion

Creacion del bot6n para visualizar el libro

Fecha Estado Comentario
15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacién

15/03/2017 Realizado

Numero tarea: 32 Numero historia: 15
Nombre Tarea: Abrir libro con aplicacion externa.
Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta

Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez

Anexo Il
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Descripcion

Con el uso de URI, abrir una aplicacion externa que permita visualizar contenido
en formato PDF

Fecha Estado Comentario

15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacion

15/03/2017 Realizado

Numero tarea: 33 Numero historia: 16
Nombre Tarea: Crear botdn para descargar recurso

Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta
Programador responsable: Diosbel E. Lima Sdnchez
Descripcion

Se creara el botén para descargar recurso, e implementara el onClickListener
para descargar el recurso.

Fecha Estado Comentario
15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacion

15/03/2017 Realizado

NUumero tarea: 34 Numero historia: 16

Nombre Tarea: Descargar recurso en carpeta

Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta

Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez

Descripcion

Implementacién de un método que guarde el recurso dentro de una carpeta con
el nombre de /download_fvmobile/.

Fecha Estado Comentario

15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacion
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15/03/2017 Realizado

Numero tarea: 35 Numero historia: 16
Nombre Tarea: Abrir recurso automaticamente

Tipo de tarea: Nuevo Prioridad: Alta
Programador responsable: Diosbel E. Lima Sanchez
Descripcion

Abrir recurso automaticamente después haber sido descargado, mediante la
utilizacién de URI en Android.

Fecha Estado Comentario
15/02/2017 Definido

15/02/2017 Implementacién

15/03/2017 Realizado
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ANEXO IIl: PRUEBAS DE ACEPTACION

PAL1. Requisito: Cargar y guardar los datos.

Caso de prueba de aceptacion

ID: 1

Historia: Cargar y guardar los datos

Aprobada/ID Defecto:

Descripcion:
4. La pantalla debe mostrarse como el disefio.
5. Conectarse al servidor para obtener los datos

6. Debe mostrar una alerta si no se pudo conectar con el servidor

Resultado Esperado:
4. Inspeccion visual
5. Mostrar progreso

6. Mostrar alerta en caso de no encontrar la conexion

4. Si, se muestra como el disefio.
5. Si, se muestra el progreso.

6. Si, se muestra la alerta.

PA2. Requisito: Actualizar datos manualmente

Caso de prueba de aceptacion

ID: 2

Historia: Actualizar datos manualmente.
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Aprobada/ID Defecto:

Descripcion:
7. La pantalla debe mostrarse como el disefio.

8. Conectarse al servidor para obtener los datos.

9. Debe mostrar una alerta si no se pudo conectar con el servidor.

Resultado Esperado:
7. Inspeccion visual.
8. Mostrar progreso.

9. Mostrar alerta en caso de no encontrar la conexion.

7. Si, se muestra como el disefio
8. Si, se muestra el progreso
9. Si, se muestra la alerta

PA3. Requisito: Iniciar sesion

Caso de prueba de aceptacion

ID: 3

Historia: Iniciar sesion.

Aprobada/ID Defecto:

Descripcion:
10.La pantalla debe mostrarse como el disefio.

11.Conectarse al servidor para autenticar al usuario.
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12.Debe mostrar una alerta si no se pudo conectar con el servidor.

Resultado Esperado:
10. Inspeccion visual.
11.Mostrar un progreso del intento de conexion.

12.Mostrar alerta en caso de no conexion.

Pasa:
10.Si, se muestra como el disefio.
11.Si, se muestra el mensaje.

12.Si, se muestra la alerta.

PAA4. Requisito: Cerrar sesion.

Caso de prueba de aceptacion

ID: 4

Historia: Cerrar sesion.

Aprobada/ID Defecto:

Descripcién:
13.La pantalla debe mostrarse como el disefio.
14.Conectarse al servidor para des-autenticar al usuario.

15.Debe mostrar una alerta si no se pudo conectar con el servidor.

Resultado Esperado:
13.Inspeccion visual.
14.Mostrar un progreso del intento de conexion.
15.Mostrar alerta en caso de no conexion.

Pasa:

13.Si, se muestra como el disefio.
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14.Si, se muestra el progreso.

15.Si, se muestra la alerta.

PA5. Requisito: Listar los libros recomendados.

Caso de prueba de aceptacion

ID: 5

Historia: Listar los libros recomendados.

Aprobada/ID Defecto:

Descripcién:
16.La pantalla debe mostrarse como el disefio.

17.Muestra los libros recomendados por la editorial.

Resultado Esperado:
16.Inspeccion visual.

17.Mostrar los libros recomendados.

Pasa:
16.Si, se muestra como el disefio.

17.Si, se muestran los libros.

PAG. Listar los libros méas vistos.

Caso de prueba de aceptacion

ID: 6

Historia: Listar los libros mas vistos.

Aprobada/ID Defecto:

Descripcion:
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18.La pantalla debe mostrarse como el disefio.

19.Deben mostrarse los libros mas vistos de la editorial.

Resultado Esperado:
18.Inspeccion visual.

19.Mostrar los libros mas vistos.

Pasa:
18.Si, se muestra como el disefio.

19.Si, se muestran los libros.

PA7. Listar los libros.

Caso de prueba de aceptacion

ID: 7

Historia: Listar los libros de la editorial.

Aprobada/ID Defecto:

Descripcion:
20.La pantalla debe mostrarse como el disefio.

21.Deben mostrarse los libros de la editorial.

Resultado Esperado:
20.Inspeccion visual.

21.Mostrar todos los libros de la editorial.

Pasa:
20.Si, se muestra como el disefio.

21.Si, se muestran los libros.

PAS. Listar todos los autores.
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Caso de prueba de aceptacion

ID: 8

Historia: Listar los autores de la editorial.

Aprobada/ID Defecto:

Descripcion:
22.La pantalla debe mostrarse como el disefio.

23.Deben mostrarse los autores de la editorial.

Resultado Esperado:
22.Inspeccion visual.

23.Mostrar todos los autores de la editorial.

Pasa:
22.Si, se muestra como el disefio.

23.Si, se muestran los autores.

PAO9. Listar las editoriales.

Caso de prueba de aceptacion

ID: 9

Historia: Listar las editoriales que pertenecen a la plataforma.

Aprobada/ID Defecto:

Descripcion:
24.La pantalla debe mostrarse como el disefio.
25.Deben mostrarse las editoriales.

Resultado Esperado:
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24.Inspeccion visual.

25.Mostrar todos las editoriales.

Pasa:
24.Si, se muestra como el disefio.

25.Si, se muestran las editoriales.

PA10. Requisito: Listar los recursos.

Caso de prueba de aceptacion

ID: 10

Historia: Listar los recursos que pertenecen a la plataforma.

Aprobada/ID Defecto:

Descripcién:
26.La pantalla debe mostrarse como el disefio.

27.Deben mostrarse los recursos.

Resultado Esperado:
26.Inspeccidn visual.

27.Mostrar todos los recursos.

Pasa:
26.Si, se muestra como el disefio.

27.Si, se muestran las editoriales.

PA1l. Requisito: Mostrar los detalles del libro.

Caso de prueba de aceptacion

ID: 11
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Historia: Mostrar los detalles del libro.

Aprobada/ID Defecto:

Descripcion:
28.La pantalla debe mostrarse como el disefio.

29.Deben mostrarse los detalles de un libro en especifico.

Resultado Esperado:
28.Inspeccion visual.
29.Mostrar los detalles del libro.

Pasa:
28.Si, se muestra como el disefio.

29.Si, se muestran todos los detalles.

PA12. Requisito: Mostrar los detalles del autor.

Caso de prueba de aceptacion

ID: 12

Historia: Mostrar los detalles del autor.

Aprobada/ID Defecto:

Descripcion:

30.La pantalla debe mostrarse como el disefio.

31.Deben mostrarse los detalles de un autor en especifico.

Resultado Esperado:
30.Inspeccién visual.
31.Mostrar los detalles de autor.

Pasa:
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30. Si, se muestra como el disefio.

31.Si, se muestran los detalles.

PA13. Requisito: Mostrar los detalles de la editorial.

Caso de prueba de aceptacion

ID: 13

Historia: Mostrar los detalles de la editorial.

Aprobada/ID Defecto:

Descripcién:
32.La pantalla debe mostrarse como el disefio.

33.Deben mostrarse los detalles de una editorial en especifico.

Resultado Esperado:
32.Inspeccidn visual.

33.Mostrar los detalles de la editorial.

Pasa:
32.Si, se muestra como el disefio.

33.Si, se muestran los detalles.

PA14. Requisito: Mostrar los detalles de recurso.

Caso de prueba de aceptacion

ID: 14

Historia: Mostrar los detalles de recurso.

Aprobada/ID Defecto:

Descripcion:
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34.La pantalla debe mostrarse como el disefio.

35.Deben mostrarse los detalles de un recurso en especifico.

Resultado Esperado:
34.Inspeccidn visual.

35.Mostrar los detalles del recurso.

Pasa:
34.Si, se muestra como el disefio.

35.Si, se muestran los detalles.

PA15. Requisito: Visualizar libro.

Caso de prueba de aceptacion

ID: 15

Historia: Visualizar Libro.

Aprobada/ID Defecto:

Descripcion:
36.La pantalla debe mostrarse como el disefio.

37.Debe mostrar el libro en formato PDF.

Resultado Esperado:
36.Inspeccidn visual.

37.Mostrar libro en formato PDF.

Pasa:
36.Si, se muestra como el disefio.

37.Si, se muestra el libro.

PA16. Requisito: Descargar recurso.
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Caso de prueba de aceptacion

ID: 16

Historia: Descargar recurso.

Aprobada/ID Defecto:

Descripcion:
38.La pantalla debe mostrarse como el disefio.
39.Debe permitir descargar el recurso si este es libre y puede ser

descargado.

Resultado Esperado:
38.Inspeccidn visual.

39.Descargar el recurso del tipo especificado.

Pasa:
38.Si, se muestra como el disefio.
39.Si, se descarga el recurso.

PA17. Requisito: Mostrar perfil de usuario.

Caso de prueba de aceptacion

ID: 17

Historia: Mostrar perfil de usuario.

Aprobada/ID Defecto:

Descripcion:
40.La pantalla debe mostrarse como el disefio.
41.Debe mostrarse el perfil del usuario.
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Resultado Esperado:
40.Inspeccion visual.
41.Mostrar el perfil de usuario.

Pasa:
40. Si, se muestra como el disefio.
41.Si, se muestra el perfil de usuario.
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