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RESUMEN

El mundo de hoy respira y se alimenta de informacion, mantenerse al dia es palabra de orden. Se
hace uso de las recientes tecnologias moviles para construir un conjunto de herramientas, que
cumplen con los contenidos esenciales, para la actualizacion de las aplicaciones de los
dispositivos moviles que emplean Android como sistema operativo. Llevando como consigna
que esta solucion sirva como complemento de los métodos convencionales, ofrezca facilidades
contribuyendo al ensanchamiento del horizonte informativo universitario y contribuya de manera
alternativa a las principales tiendas de aplicaciones existentes, principal objetivo del presente

trabajo.

El sistema creado es una aplicacion con ambiente de facil uso que sigue los principales estilos
de disefio especificos de aplicaciones Android. El propdsito del sistema implementado es ser (til
en las manos de los usuarios finales y mediante este sea posible buscar, descargar e instalar
aplicaciones en los dispositivos empleando para ello la conexion mediante redes inalambricas. Es
por ello que en el presente trabajo se describe el desarrollo de un conjunto de herramientas
conformadas por un repositorio y una aplicacion cliente capaz de consumir los servicios que el

anterior ofrece.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

La fabricacion por parte de la compafia IBM?, del primer teléfono inteligente (smartphone en
inglés) en el afio 1992, marcd el comienzo de una nueva era tecnoldgica, marcada por la
diferencia en la interaccion de los usuarios con los teléfonos moviles. Estos dispositivos
inteligentes cuentan con una capacidad de conectividad, almacenamiento y procesamiento de
datos que le permiten realizar actividades y procesos semejantes a una computadora personal.

Existen en la actualidad varios sistemas operativos para teléfonos inteligentes y tabletas (en
inglés tablet, de mayor tamafio que un teléfono inteligente) y una gran cantidad de aplicaciones
para cada uno de estos sistemas operativos. Estas aplicaciones pueden ser descargadas o
compradas por los usuarios de los smartphones desde internet, explotando la capacidad de
conectividad de estos, convertidos en los principales dispositivos para realizar conexiones a la
red de redes.

El desarrollo de aplicaciones para smartphones sigue un réapido flujo validado por los cientos de
aplicaciones que salen al mercado diariamente, donde el 90% de estas son ejecutadas en menos
de diez ocasiones. Las compafiias desarrolladoras de los sistemas operativos han desarrollado
tiendas online donde se agrupan para su comercializacién y distribucion todo el cimulo de
aplicaciones existentes para su sistema operativo. Estas tiendas provén ademas, una aplicacion
cliente de la tienda que facilita la basqueda de aplicaciones en la tienda y la instalacion de estas
en el dispositivo. Entre las principales tiendas virtuales existentes se encuentran la AppStore de
Apple Inc., Google Play Store de Google Inc. y Windows Store de la Microsoft. Vale destacar
que a pesar de que estas tiendas estan destinadas a la comercializacion de aplicaciones, muchas

de estas se distribuyen gratuitamente.

Los usuarios cubanos poseedores de dispositivos moviles inteligentes se ven imposibilitados de

acceder a estas tiendas debido a la ausencia de navegacién directa a internet mediante las redes

!International Business Machines Corporation.
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3G provistas por la compariia CubaCell y las limitantes de conectividad existentes en los
instituciones que ofertan servicios de WI-FI, acotando que las redes 3G, 4G y la WI-FI
constituyen las Unicas vias por las cuales un Smartphone puede acceder a internet. Ante esta
situacidn, estos usuarios que desean instalar aplicaciones se ven precisados de realizar el tedioso
y poco efectivo proceso de buscar desde un ordenador personal las aplicaciones en internet o en
repositorios de terceros y luego descargarlas, copiarlas al teléfono y luego instalarlas

manualmente.

La Universidad Central “Marta Abreu de Las Villas” de las Villas (UCLV) constituye una de las
instituciones educacionales que cuenta con red WI-FI en casi toda su extensiéon geografica. El
acceso a dicha red constituye un privilegio de la totalidad de trabajadores y estudiantes de la
UCLV.

Los elementos antes descritos preceden y enuncian la realizacién del presente trabajo de

diploma, que persigue los siguientes objetivos:

Objetivo general: Desarrollar las aplicaciones necesarias para brindar a los usuarios de la
UCLV que cuentan con dispositivos méviles Android, de un mecanismo que les posibilite
instalar aplicaciones de manera sencilla, agil y organizada desde un sitio centralizado accesible a
través de la WI-FI de la red UCLV.

De este objetivo general se desprenden los siguientes objetivos especificos:

e Crear un repositorio de aplicaciones Android.

e Desarrollar una aplicacion que permita administrar el repositorio.

e Implementar una aplicacion cliente Android que consuma la informaciéon y las
aplicaciones brindadas por el repositorio.

e Desplegar el sistema para su prueba dentro de la UCLV.

En consecuencia con los objetivos planteados para el desarrollo del presente trabajo, se parte de

la siguiente hipotesis:
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La implementacion de un sistema compuesto por un repositorio de aplicaciones Android, una
aplicacion para administrar dicho repositorio y una aplicacion cliente Android que permita
buscar e instalar las aplicaciones existentes en dicho repositorio puede constituir una alternativa

viable a la utilizacion de la tienda virtual Google Play Store.

Para la presentacion del contenido y resultados de la investigacion e implementacion del sistema
se utiliza el presente informe de Tesis de Pregrado cuyos objetivos se estructuran de la siguiente

forma:

e un primer capitulo donde se establece un marco teorico referencial desarrollado a partir
de la consulta de bibliografia actualizada sobre los temas que constituyen la plataforma
de implementacion del sistema,

e un segundo capitulo que presenta a través del modelo de Negocio y los requisitos las
caracteristicas de la situacion que sugiere el desarrollo del sistema,

e un tercer capitulo exponiendo la descripcion de la propuesta de solucién que se
materializa en el sistema desarrollado,

e un cuarto capitulo donde se exponen las pruebas y el analisis de factibilidad del sistema
propuesto,

e un acapite de conclusiones y uno de recomendaciones donde se exponen la forma en que
se lograron los objetivos propuestos, asi como las pautas a tener en cuenta para futuras
implementaciones del sistema y

e finalmente un acépite de bibliografia que relaciona los documentos consultados para el

desarrollo de la presente investigacion.
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CAPITULO 1 - Estudio de la factibilidad de un sistema de gestion de
aplicaciones Android en la UCLV. Tiendas virtuales para

smartphones

Las tiendas de aplicaciones para dispositivos méviles han cobrado una gran popularidad en la
actualidad, permitiendo a los usuarios obtener, mediante pago o gratuitamente, aplicaciones
capaces de realizar diversas tareas y solucionar problemas gracias a las caracteristicas
funcionales. En el presente capitulo se abordan los fundamentos, la factibilidad y los
requerimientos tecnologicos estudiados que nos permiten enunciar la propuesta de la
implementacion de un sistema que posibilite, a los usuarios de la UCLV que cuentan con
dispositivos moviles Android, instalar aplicaciones de manera sencilla, agil y organizada desde
un sitio centralizado accesible a través de la WI-FI de la red. Este sistema en el presente trabajo
es llamado a partir de este momento como Jaas, siglas del inglés “Just Another Android Store”

cuya traduccion al espafiol es “solamente otra tienda Android”.

1.1. Objeto de estudio

El desarrollo de aplicaciones para smartphones sigue un rapido flujo validado por los cientos de
aplicaciones que salen al mercado diariamente. EI cimulo de aplicaciones resulta tan elevado
que para facilitar la busqueda por los usuarios estas se han agrupado en categorias que abarcan
desde la comunicacion, educacion, fotografia, entretenimiento, compras, musica y video entre
otras. Las principales compafias productoras de sistemas operativos para smartphones tales
como AppStore Apple Inc., Google Inc. y Microsoft han desarrollado tiendas online donde se
agrupan para su comercializacion y distribucion todo el cimulo de aplicaciones existentes para el
sistema operativo que estas producen. Estas tiendas provén ademas, una aplicacion cliente de la
tienda que facilita la busqueda de aplicaciones en la tienda y la instalacion de estas en el
dispositivo mavil. Entre las principales tiendas virtuales existentes se encuentran la AppStore de

Apple Inc. para el sistema operativo i0S, Google Play Store de Google Inc. para Android y
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Windows Store de la Microsoft para WindowsPhone. Vale destacar que a pesar de que estas
tiendas estan destinadas a la comercializacion de aplicaciones, muchas de estas se distribuyen

gratuitamente.

1.2. Objetivos estratégicos del sistema propuesto

Partiendo de las premisas de que el sistema operativo Android resulta el méas popular entre los
SO existentes (Ver) y que la UCLV cuenta con red WI-FI en casi toda su extensién geografica y
donde el acceso a dicha red constituye un privilegio de la totalidad de trabajadores y estudiantes,
se propone la implementacién de un conjunto de herramientas para facilitar la instalacion de
aplicaciones de dispositivos mdviles con tecnologia Android desde un sitio centralizado
accesible a través de la WI-FI de la red UCLV. EI sistema, conformado por una aplicacion
cliente y otra de administracion del servidor, se presenta al usuario cliente de forma amena y
proveyendo facilidades no acostumbradas debido a la inexistencia de sistemas similares en la
UCLV.

1.3. Sistemas automatizados existentes en la UCLV que funcionen como

repositorio de aplicaciones Android

En la UCLV no existe en la actualidad un mecanismo automatizado que permita a los usuarios
de dispositivos Android instalar aplicaciones de manera sencilla, agil y organizada desde un sitio
centralizado accesible a través de la WI-FI de la red UCLV. Estos usuarios que desean instalar
aplicaciones se ven precisados de realizar el tedioso y poco efectivo proceso de buscar desde un
ordenador personal las aplicaciones en internet o en el servidor samba de archivos compartidos
de la UCLV con direccion \\10.12.1.64\Softlib\AndroidApks y luego descargarlas, copiarlas al

teléfono y luego instalarlas manualmente.
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1.4. Fundamentacion de los objetivos propuestos

Las compafiias desarrolladoras de los sistemas operativos han desarrollado tiendas online donde
se agrupan para su comercializacion y distribucién todo el cimulo de aplicaciones existentes
para su sistema operativo. Estas tiendas provén ademas, una aplicacion cliente de la tienda que

facilita la busqueda de aplicaciones en la tienda y la instalacion de estas en el dispositivo

Los usuarios cubanos poseedores de dispositivos moviles inteligentes se ven imposibilitados de
acceder a estas tiendas debido a la ausencia de navegacion directa a internet mediante las redes
3G provistas por la compafila CubaCell y las limitantes de conectividad existentes en los
instituciones que ofertan servicios de WI-FI, acotando que las redes 3G, 4G y la WI-FI
constituyen las unicas vias por las cuales un Smartphone puede acceder a internet. Ante esta
situacion, estos usuarios que desean instalar aplicaciones se ven precisados de realizar el tedioso
y poco efectivo proceso de buscar desde un ordenador personal las aplicaciones en internet o en
repositorios de terceros y luego descargarlas, copiarlas al teléfono e luego instalarlas

manualmente.

Desarrollar las aplicaciones necesarias para brindar a los usuarios de la UCLV que cuentan con
dispositivos moviles Android, de un mecanismo que les posibilite instalar aplicaciones de
manera sencilla, agil y organizada desde un sitio centralizado accesible a través de la WI-FI de la
red UCLV.

El desarrollo de Jaas parte de la necesidad de brindar soporte dinamico de aplicaciones a los
smartphones Android, aprovechando las bondades y disimiles formas de conectividad que
brindan estos dispositivos. La eleccion del SO al cual darle soporte de aplicaciones esta basado
en el estudio de las estadisticas que reflejan que en que en la actualidad, a pesar de que existen
una variedad de sistemas operativos (SO), como Android, i0OS, Windows Phone, FirefoxOs,
Ubuntu Phone...etc.; son los dispositivos Android los que ocupan el 75% de los smartphones en

el mundo debido a que entre otras razones resultan los mas baratos en el mercado. Por estos
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motivos se fundamenta el desarrollo de un sistema que brinde aplicaciones compatibles con

plataforma Android por lo cual el cliente Jass se ejecuta sobre smatphones con este SO.

Es en este segmento donde se manifiesta el primero de los objetivos especificos definidos en la
introduccidn del presente trabajo, consistente en la creacion de un repositorio de aplicaciones
Android. La realizacion de este repositorio viabiliza el consumo de los servicios que brinda por
una aplicacion Android cliente.

El segundo de los objetivos se centra en desarrollar una aplicacion que permita administrar el
repositorio, consistiendo en una herramienta escrita en PHP con comandos basicos de la consola
de Linux preparada para generar, actualizar, limpiar y descargar descripciones de Google Play
Store que esta brinda gratuitamente. Esta herramienta o aplicacion ejecutable mediante la
consola de Linux, tiene como objetivo establecer un procedimiento modelo en el consumo de sus
servicios que permita explorar sus aplicaciones por parte de los usuarios incluso encontrandose
estos ultimos offline. Esta herramienta sera denominada a partir de este momento como repoGen,

alegodrico a “Repository Generator ”.

El tercer objetivo contempla la creacién de la aplicacion cliente Jaas la cual se encargue de
descargar aplicaciones del repositorio y luego instalarlas de forma que este proceso permanezca
transparente al usuario cuando seleccione una aplicacion para instalarla. Jaas posibilita ademas
la visualizacion de la informacion contemplada en el repositorio de aplicaciones de manera
offline de manera que el usuario no necesita tener conexion WI-FI para navegar por las listas de
aplicaciones disponibles, no siendo asi para instalarlas, proceso que requiere la conexion al
servidor de aplicaciones. A través de Jass el usuario puede realizar basquedas de aplicaciones las
cuales pueden ser agrupadas por categorias de forma dinamica y al ser seleccionados se visualiza
su informacion textual o descripcion. Toda esta informacién puede ser actualizada consumiendo

del repositorio la version actualizada de sus bases de datos.

Desplegar el sistema para su prueba y posterior empleo dentro de la UCLV constata para este
trabajo una piedra angular, por la importancia que trae como consecuencia una solucién
-7 -
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innovadora en el campo. Es por ello que esto conforma el cuarto y final de los objetivos
especificos en los cuales se fundamenta el presente trabajo de diploma. No obstante a este
sistema se le aplican pruebas de caja negra para chequear el comportamiento del sistema frente a
valores extremos con el fin de lograr una primera version totalmente funcional. Ademas la
opinion publica de los usuarios de Jaas se registra para la obtencion de futuras versiones. Asi

como estadisticas del uso de la misma registrando las descargas por los usuarios.

1.5. Dispositivos moviles y sistema operativo Android. Tendencias y

tecnologias actuales para tiendas de aplicaciones

Para comenzar con la fundamentacion teorica del desarrollo del sistema propuesto resulta
indispensable repasar el concepto y la historia de los smartphones y del sistema operativo
Android. En el afio 1992, la compafiia IBM fabrico el IBM Simon, reconocido como el primer
teléfono inteligente, fue distribuido por EE.UU entre agosto de 1994 y febrero del 1995, a un
precio de $899, con pantalla tactil LCD monocromo y una interfaz de usuario con pocos botones
fisicos. Estos dispositivos en su primera generacién tenian como objetivo a los grandes
empresarios, principalmente por incluir muchas aplicaciones utiles, como una libreta de
direcciones, calendario con citas, agenda, calculadora, reloj mundial, bloc de notas electrénico y
anotaciones manuscritas a mano alzada, y ademas el alto precio exhibido. Otro de los saltos
importantes en este aspecto fue la aparicion en 2007 del iPhone, de la mano de Apple, esto
revoluciona la forma de ver estos teléfonos hasta la fecha, tildados de poco comodos por su
tamafio, y ademas muy complejos. El iPhone con un sistema bastante intuitivo y con
dimensiones minusculas con respecto a sus primos, por primera vez se hablaba de los
Smartphone como el teléfono del futuro. En 2008, Google saco a la luz un sistema operativo para

Smartphone de codigo abierto Android.

Android es un sistema operativo basado en Linux disefiado principalmente para dispositivos
moviles con pantalla tactil, como teléfonos inteligentes o tabletas, inicialmente desarrollado por

Android Inc. Google respaldé econdmicamente y mas tarde comprd esta empresa en 2005.
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Android fue presentado en 2007 junto la fundacion del Open Handset Alliance: un consorcio de
compaiiias de hardware, software y telecomunicaciones para avanzar en los estandares abiertos
de los dispositivos moviles. EI primer movil con el sistema operativo Android fue el HTC Dream
y se vendio6 en octubre de 2008.

1.1. Elsistema operativo Android. Caracteristicas y desarrollo de aplicaciones

El sistema operativo Android constituye el sistema operativo mas utilizado por los dispositivos
inteligentes. En estadisticas de StrategyAnalytics el 79% de los smartphones vendidos durante el
afio 2013 incorporaban alguna versién del sistema operativo de Google, lo que supone que 4 de
cada 5 smartphones vendidos en todo el mundo. Estos nimeros nos hacen identificar a Android
como el equivalente de Windows de los smartphones, pues su dominio es aplastante en la
actualidad. En los siguientes apartados describimos algunas caracteristicas esenciales del SO

Android asi como del desarrollo de aplicaciones para esta plataforma.

1.2.  Arquitectura del sistema operativo Android

La arquitectura del SO Android, como se muestra en la Fig. 3 .1, esta disefiada por varias capas

que facilitan al desarrollador la creacion de aplicaciones.

Sobre una capa base se encuentra un kernel o nacleo Linux 2.6 y los servicios base del sistema
como seguridad, gestion de memoria, gestion de procesos, pila de red y modelo de controladores.
El ndcleo también actia como una capa de abstraccion entre el hardware y el resto de la pila de
software. En una segunda capa encontramos las Bibliotecas y el Entorno de ejecucion de
Android. En las Bibliotecas se incluyen un conjunto de librerias C/C++ usadas por varios
componentes del sistema. Estas caracteristicas se exponen a los desarrolladores a través del
marco de trabajo de aplicaciones de Android; algunas son: System C library (implementacion
biblioteca C estandar), bibliotecas de medios, bibliotecas de graficos, 3D y SQLite, entre otras.
El Entorno de ejecucion de Android incluye un set de bibliotecas base que proporcionan la

mayor parte de las funciones disponibles en las bibliotecas base del lenguaje Java. Cada
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aplicacién Android corre su propio proceso, con su propia instancia de la maquina virtual Dalvik.

Dalvik ha sido escrito de forma que un dispositivo puede correr multiples maquinas virtuales de

forma eficiente. Dalvik ejecuta archivos en el formato DalvikExecutable (.dex), el cual esta

optimizado para un consumo minimo de memoria. La siguiente capa Marco de trabajo de

aplicaciones, estd formada por todas las clases y servicios que utilizan directamente las

aplicaciones para realizar sus funciones. La mayoria de los componentes de esta capa son

librerias Java que acceden a los recursos de las capas anteriores a través de la maquina virtual

Dalvik. En la dltima capa llamada Capa de aplicaciones, se incluyen todas las aplicaciones del

dispositivo, tanto las que tienen interfaz de usuario como las que no, las nativas (programadas en

C o C++) y las administradas (programadas en Java), las que vienen preinstaladas en el

dispositivo y aquellas que el usuario ha instalado.

APPLICATIONS

Home Contacts Phone Browser voe
APPLICATION FRAMEWORK
Window Content View
Activity Manager Manager Providers System
Teley Resource Location Notification
Package Manager Manp::ell"y Manager Manager Manager

LIBRARIES

——
—

ANDROID RUNTIME

Core Libraries

LiINuX KERNEL

Dis, : Flash Memo Binder (IPC)
Drieleaz Camera Driver Driver A Driver
: apt Audio Power

Keypad Driver WiFi Driver Difiers Management
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1.3. Desarrollo de aplicaciones para Android. SDKy ADT

El SDK ( Software Development Kit ) de Android, incluye un conjunto de herramientas de
desarrollo. Comprende un depurador de codigo, biblioteca, un simulador de teléfono basado en
QEMU, documentacion, ejemplos de codigo y tutoriales. Las plataformas de desarrollo
soportadas incluyen Linux (cualquier distribucién moderna), Mac OS X 10.4.9 o posterior, y
Windows XP o posterior. La plataforma integral de desarrollo (IDE, Integrated Development
Environment) soportada oficialmente es Eclipse junto con el complemento ADT ( Android
Development Tools plugin ), aunque también puede utilizarse un editor de texto para escribir
ficheros Java y XML vy utilizar comandos en un terminal ( se necesitan los paquetes JDK, Java
Development Kit y Apache Ant) para crear y depurar aplicaciones. Ademas, pueden controlarse

dispositivos Android que estén conectados (ej. reiniciarlos, instalar aplicaciones en remoto).

Las Actualizaciones del SDK estan coordinadas con el desarrollo general de Android. EI SDK
soporta también versiones antiguas de Android, por si los programadores necesitan instalar
aplicaciones en dispositivos ya obsoletos o mas antiguos. Las herramientas de desarrollo son
componentes descargables, de modo que una vez instalada la Ultima version, pueden instalarse

versiones anteriores y hacer pruebas de compatibilidad.

Una aplicacion Android esta compuesta por un conjunto de ficheros empaquetados en formato
.apk y guardada en el directorio /data/app del sistema operativo Android ( este directorio necesita
permisos de superusuario , root, por razones de seguridad ). Un paquete APK incluye ficheros

.dex ( ejecutables Dalvik, un cédigo intermedio compilado ), recursos, etc.

A la utilizacion del SDK por el desarrollador se unido al ADT (Android Developer Tools), el
cual es un plugin que proporciona un conjunto de herramientas que se integran con el IDE
Eclipse. ADT ofrece acceso a muchas caracteristicas que le ayudan a desarrollar aplicaciones de
Android rapidamente. ADT ofrece acceso GUI a muchas de las herramientas del SDK de linea
de comandos, asi como una herramienta de disefio de interfaz de usuario para la creacién rapida
de prototipos, disefio y construccién de la interfaz de usuario de la aplicacion.

-11 -



Estudio de la factibilidad de un sistema de gestion de aplicaciones Android en la UCLV. Tiendas

virtuales para smartphones

Los proyectos de aplicaciones que se desarrollan utilizando ADT y el SDK de Android,

presentan la siguiente composicion:

1. src: reservada para los paquetes contenedores de las clases del sistema.

2. gen: contiene los archivos java generados por el ADT, como la clase R, controladora de
los recursos de las aplicaciones, y los propios recursos una vez barrida.

3. Las siguientes, Android x.x y Android Private Libraries, estin reservadas para el soporte
que ofrece la version en cuestion.

4. assets: tiene los recursos no propios de la aplicacion, los que seran usados en el tiempo
de desarrollador. Los recursos que desean formar parte de la compilacién final del
producto, se deben guardar en una carpeta especial, no creada pero si registrada bajo el
nombre raw en directorio: res/raw/<<recurso>>.

5. bin: guarda la compilacion final del proyecto, esto incluye el .apk, ejecutable y producto
final.

6. libs: aparece por defecto con la biblioteca del soporte inherente a la version, y presta a la
incorporacion de nuevas bibliotecas.

7. res: muestra una estructura en la que confluyen los recursos de la como son las
imagenes?, guardadas bajo distintas resoluciones, las vistas®, definidas a través del
lenguaje de marcado XML como los menls* y los distintos valores® como las
dimensiones, estilos, y recursos.

8. AndroidManifest: es el archivo mas importante, en él se definen las actividades, recursos
externos consultados por la aplicacion, asi como permisos a solicitar. Dependiendo de su

2 drawable
3 layout
4 menu
Svalue
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composicion se generan los archivos del APK, entre ellos la informacion que aparece

antes de la instalacion.

1.4. Componentes de software en el desarrollo de aplicaciones Android

Como componentes de software importantes en la arquitectura Android se encuentran las

actividades (activities), las vistas (view) y los intents.

Las actividades representan el componente principal de la interfaz grafica de una aplicacién
Android. Se puede pensar en una actividad como el elemento analogo a una ventana en cualquier

otro lenguaje visual (Sgoliver).

Los objetos view son los componentes basicos con los que se construye la interfaz grafica de la
aplicacion, analoga por ejemplo a los controles de Java o .NET. De inicio, Android pone a
disposicion de los desarrolladores una gran cantidad de controles basicos, como cuadros de texto,
botones, listas desplegables o imagenes, aunque también existe la posibilidad de extender la
funcionalidad de estos controles basicos o crear nuestros propios controles personalizados.

Un intent es el elemento basico de comunicacion entre los distintos componentes Android que
hemos descrito anteriormente. Se pueden entender como los mensajes o0 peticiones gque son

enviados entre los distintos componentes de una aplicacién o entre distintas aplicaciones.

Mediante un intent se puede mostrar una actividad desde cualquier otra, iniciar un servicio,

enviar un mensaje broadcast, iniciar otra aplicacion, etc.

1.5. Persistencia de datos en el desarrollo de aplicaciones Android

La plataforma Android proporciona dos mecanismos principales para el almacenamiento y
consulta de datos estructurados: Bases de Datos SQLite y Content Providers. Por ser el principal
mecanismo que se utiliza en el sistema propuesto para la persistencia de los datos de los centros

e instituciones de la UCLV, se describe en este apartado el mecanismo del SQL.ite.
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SQL.ite es un motor de bases de datos muy popular en la actualidad por ser de pequefio tamafio,
no necesitar servidor, precisar poca configuracion, ser transaccional y por supuesto por ser de
cadigo libre. Android incorpora todas las herramientas necesarias para la creacion y gestion de
bases de datos SQLite, y entre ellas una completa API para llevar a cabo de manera sencilla

todas las tareas necesarias.

En Android, la forma tipica para crear, actualizar, y conectar con una base de datos SQLite se
efectla a través de una clase auxiliar llamada SQLiteOpenHelper, o para ser mas exactos, de una
clase propia que derive de ella y que debemos personalizar para adaptarnos a las necesidades

concretas de nuestra aplicacion.

1.6. Tendencias y tecnologias actuales para tiendas virtuales de aplicaciones
Android

Google Play (antes Android Market) constituye la principal tienda de software en linea para los
dispositivos con sistema operativo Android. Fue desarrollada por Google y anunciada por este el
28 de agosto de 2008 poniéndola a disposicion de los usuarios el 22 de octubre de 2008. Es una
aplicacion que esta preinstalada en la mayoria de los dispositivos Android y que permite a los
usuarios buscar, obtener informacién y descargar aplicaciones publicadas por desarrolladores

terceros. En octubre de 2012, Google Play disponia de mas de 700.000 aplicaciones

Las aplicaciones Android disponibles en Google Play pueden ser gratuitas o de pago.
Inicialmente, las aplicaciones tenian una funcion puramente recreativa. Sin embargo, han ido
evolucionando en aplicaciones mas Utiles, como son las aplicaciones para el registro de gastos,
informacidn deportiva, guias de restaurantes, callejeros... Actualmente las nuevas aplicaciones

mas innovadoras son las llamadas de realidad aumentada que combinan elementos reales y

virtuales.
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El tipo de aplicaciones Android se clasifican de la siguiente manera: Compras, comunicacion,
cémics, deportes, estilo de vida, finanzas, herramientas, multimedia, noticias y meteorologia,
ocio, productividad, referencia, salud, sociedad, temas, viajes, demostracion y bibliotecas de

software. Unas de las aplicaciones mas importantes para dispositivos mdviles son los juegos, y

estos reciben un trato especial dentro de las aplicaciones su clasificacion es la siguiente: Arcade

y accion, casuales, juegos de cartas, casino, puzzles y juegos para ejercitar la mente.

Existen en el mercado tiendas virtuales Android alternativas a Google Play y muchas cuentan

con cientos de miles de descargas y un funcionamiento digno de destacar. Ya sea para encontrar

aplicaciones independientes que no estan en Google Play por determinadas cuestiones o en

aquellas circunstancias donde el “store” oficial no se encuentra disponible. Entre estas tiendas

tenemos:

« Amazons Apps: La tienda que méas peso logra imponer sobre Google Play es la de la
gigantesca empresa Amazon. Su disponibilidad es gratuita y cuenta con un extenso
catalogo de aplicaciones, juegos y libros, teniendo incluso algunas opciones que son
exclusivas. Ademas de contar con un disefio impecable, tiene el atractivo de poner a diario
una aplicacion de pago para su descarga gratis.

» Aptoide: Cuenta con casi 200.000 aplicaciones distintas, las cuales se encuentran dentro
del marco de la legalidad. Asimismo, se encuentra en las etapas previas a actualizar
completamente su disefio para otorgarle un importante salto de calidad y ya ha adicionado
un propio sistema de seguridad a la hora de descargar opciones que no generen un peligro
para el teléfono.

F-Droid: Esta es una tienda con méas de 700 aplicaciones gratuitas disponibles que se
destacan por contar con una licencia libre, es decir que su cddigo fuente es accesible y
puede editarse para adaptar la aplicacion a las necesidades propias. Incluso, su uso no
requiere posee una cuenta de usuario, por lo que el sistema garantiza el anonimato del

usuario, ya que no guarda un historial de las aplicaciones descargadas.
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« AndroidPit: Es una tienda que suele llegar instalada de fabrica en muchos dispositivos de
origen chino. Entre sus aspectos positivos, cuenta con recomendaciones, reviews propias y
un buscador integrado muy completo. En su catdlogo cuenta con aplicaciones tanto
gratuitas como de pago, siendo estas Ultimas generalmente un poco méas caras que en

Google Play.

Ademés de las mencionadas anteriormente destacan las tiendas de aplicaciones SlideMe,
1Mobile y BlackmartAlpha con caracteristicas similares a las anteriores pero un tanto menos

populares.

1.7. Metodologia del proceso de desarrollo del sistema propuesto

El proceso de desarrollo del sistema a implementar, se define siguiendo AUP. La eleccion de
esta metodologia estd determinada normalmente por el estudio de la cantidad de personas
involucradas, los medios y el tiempo disponible. Confluyen también factores como la
dependencia a la interaccién con distintas instituciones de la universidad y la premura de los

hechos.

El AUP® es una metodologia de desarrollo &gil proveniente de RUP, pero con particularidades
notables a la hora del detallado de documentos, tomando solamente lo necesario o indispensable.

El ciclo de vida de AUP esta compactado en cuatro fases:

e la Iniciacion, la cual indica el alcance del proyecto, la arquitectura a utilizar, la

implicacion del personal, los medios disponen y financiamiento,
e la Elaboracion, que mejora la arquitectura planteada,

e la Construccion, donde se elabora el software funcional,

6 Agile Unified Process

7 Rational Unified Process.
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e ypor ultimo la Transicion, encargada de validar y desplegar el producto final.

Su naturaleza iterativa incremental se desglosa en cinco disciplinas:

e el Modelado, aborda el negocio de la organizacion, el problema del dominio e identifica

las soluciones viables,

e la Implementacion, el cual transforma el modelo en codigo ejecutable y lleva a cabo un

nivel basico de pruebas,

e el Despliegue, donde se planifica la entrega del proyecto y lo deja en manos del usuario

final, listo para usarse,

e la Administracion de la Configuracion, que chequea y administra las versiones y cambios

del producto,

e el Entorno, encargado de gestionar el ambiente de trabajo, provee las guias vy
herramientas pertinentes para el desarrollo satisfactorio del grupo.(Ambler, 2006)
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CAPITULO 2 - Modelo del Negocio y Captura de Requisitos para la

realizacion del trabajo

El siguiente capitulo se describe los mecanismos disponibles a los usuarios de las redes de la
UCLYV propietarios de dispositivos con tecnologias Android en su intento de descargar e instalar
aplicaciones. El estudio de estos mecanismos a traves de la modelacion del negocio constituye
una via de introduccion a la solucion del problema gracias a las facilidades que brinda la

modelacién utilizando el Lenguaje Unificado de Modelacion (UML).

2.1 Modelo del negocio actual.

Una correcta modelacién destaca puntos clave sobre el negocio y revela e identifica segmentos
claves en los procesos que se desarrollan en el transcurso del negocio, para ello destaca como
una buena formas de representar el transcurso del negocio actual es mediante un diagrama de
actividades, expuesto en la Figura 2.1 Diagrama de actividades donde se representa el modelo
del negocio actual. y posteriormente explicado las situaciones paso a paso en las que incurren los

usuarios para buscar, descargar e instalar aplicaciones en sus dispositivos.
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Conectar
el dispositivo
ala Wi-Fi

No esta disponible

Esta disponible

Acceder al servidor
donde se encuentran
las aplicaciones

Y

Realizar una bisqueda
manual de las aplicaciones

Se encuentra

Copiar aplicacion No se encuentra
a instalar hacia

el dispositivo

Instalar
Aplicacion

Figura 2.1 Diagrama de actividades donde se representa el modelo del negocio actual.
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Para la realizacion de este diagrama de actividad se tiene como pre-condicion que el usuario
cuenta con un dispositivo para la conexion a la red (teléfono inteligente, tableta...) mediante
wifi, registrado para su uso en la red de la UCLV, segun las politicas de seguridad definidas.
Para comenzar la ejecucion del diagrama el usuario realiza la conexion del dispositivo a la red.
Luego se debe acceder al servidor identificado con la direccion IP 10.12.1.64 donde se encuentra
situado, entre otras muchas cosas, un pequefio repositorio de aplicaciones para Android.
Seguidamente el usuario debe realizar una busqueda manual para localizar la ubicacion de la
aplicacion, punto critico este del negocio, que desea; en caso de cumplir su objetivo entonces
copia hacia el dispositivo la aplicacion encontrada. Posteriormente en algin momento el usuario
realiza su instalacion en el dispositivo. Aunque siempre se desea el éxito cuando se realiza una
busqueda en un repositorio, muchas veces no es logrado el objetivo por no encontrar la
aplicacion o por la no existencia de la misma, en dicho caso termina el proceso con un usuario

descontento y anhelante de una carente aplicacion.

Es para ello que se realiza una captura de requisitos del negocio para develar, entre otras cosas,

reglas del negocio inviolables en toda ocasion.

2.2 Reglas del negocio a considerar.

Las politicas actuales de la UCLV, asi como del departamento de redes de la misma institucion
son de suma importancia a tener en cuenta para la construccion, implementacion e implantacion
de un mecanismo capaz de proporcionar a los usuarios de las redes de la UCLYV las aplicaciones
deseadas. Por los dichos motivos se realiza una pesquisa de requisitos la cual denota las
principales acciones a automatizar y las reglas del negocio a considerar en todo momento, estas

son:

e Los propietarios de dispositivos maviles deben registrar estos para poder conectarse a las
redes Wi-Fi de la UCLV mediante ellos.

e Todos los usuarios pertenecientes al dominio uclv.edu.cu y uclv.cu tienen acceso al

servidor de aplicaciones.
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e Las aplicaciones deben estar dividas por categorias.

3.1 Casos de Uso del Negocio. Actores del negocio.

Un usuario o cliente en el negocio actual tiene las posibilidades de instalar y actualizar una
aplicacion que para ello necesita primeramente buscar y descargar de forma manual como se
representa en la Figura 2.1 y detallado mas adelante en la Tabla 2.1, Tabla 2.2 y Tabla 2.3. Dicho
servidor es también actualizado de forma manual por los administradores encargados al mismo

tiempo de organizar de la mejor forma posible.

BuscarAplicaci()

Descargar Aplicacio

Usuano

Instalar Aplicacion

Figura 2.2 Diagrama de CU del negocio existente para la descarga de aplicaciones en la UCLV.

Caso de Uso del negocio #1

Nombre Buscar Aplicacion
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Descripcion Como su nombre da a conocer la base de este proceso del
negocio se realiza una busqueda manual en el repositorio de la

aplicacion deseada por parte del usuario.

Actores asociado Usuario

Tabla 2.1 Caso de Uso del Negocio Buscar Aplicacion.

Caso de Uso del negocio #2

Nombre Descargar Aplicacién

Descripcion Este caso de uso en el negocio no es lo que comiUnmente se
conoce como descarga, sino copiar una aplicacion del servidor y
pegarla en la memoria del dispositivo, todo esto de forma
manual. Para ello es requerido la instalacion de un navegador de
archivos, de otra manera es imposible realizar esta operacién

directamente del dispositivo.

Actores asociado Usuario

Tabla 2.2 Caso de Uso del Negocio Descargar Aplicacion.
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Caso de Uso del negocio #3

Nombre Instalar Aplicacion

Descripcion Al igual que el caso de uso Descargar Aplicacion es
imprescindible la presencia de un navegador de archivos. En este
proceso se debe buscar el APK (Android Application Package

File) descargado con anterioridad y ejecutarlo manualmente.

Actores asociado Usuarios

Tabla 2.3 Caso de Uso del Negocio Instalar Aplicacion.

En el caso de uso presentado en la Figura 2.2 se tiene como actor del negocio al usuario de la red
UCLV y aunque parezca simple el proceso suele complicarse mas de lo que muchas veces se
quiere. Inicialmente se parte que para acceder al servidor y constatar que es un “usuario” el actor
de los mencionados casos de uso del negocio debe este estar conectado a las redes inalambricas y
autenticado o también es posible la conexidn desde los ordenadores que dispone la universidad
en sus laboratorios, en este caso también estaria autenticado por lo que es omitido el proceso de

autenticacion para acceder al servidor.

Similar tarea ocurre cuando el usuario desea actualizar cierta aplicacion pero esta vez aln peor
debido que una vez descargue y ya se tenga en el smartphone el apk (Paquete de aplicacion de

Android) es que puede corroborar si es una version mas reciente, una anterior o la misma.

Estos casos de usos son posible gracias a trabajadores del negocio, estos pueden ser personas o

sistemas, que representan roles del negocio imprescindibles para el funcionamiento.
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2.3 Trabajadores del negocio.

Para mantener en marcha los servidores de la UCLV, monitorear las transferencias de archivos y
velar por el buen funcionamiento de las redes informaticas, existen los administradores de red o
comunmente llamados como “admins”. Estos trabajadores actualizan los servidores de datos
entre otros y conforman el Unico actor del sistema que en este negocio es intangible para el
usuario; debido a que es aquel que se encarga de actualizar andnimamente el servidor y publicar
nuevas aplicaciones en el repositorio. Estos trabajadores del negocio se convierten méas tarde en

actores del sistema.

2.4 Actores del sistema a automatizar.

Es imprescindible para un sistema informéatico de plataformas mdviles el ser (til, préctico, de
facil utilizacion y amigable a la vista del usuario. Por ello el sistema a automatizar esta dividido
en dos componentes cuenta con dos casos de uso del sistema, representando cada uno un sistema

a implementar, y sendos actores dispuestos de manera central en sus subsistemas.

Para la aplicacion publica o cliente se tiene Cliente como actor del sistema donde interactda con
el sistema mediante funcionalidades como “Buscar Aplicacion”, “Instalar Aplicacion” y
“Configurar”. Mientras en otro lado el Administrador cumple con el rol de actor del sistema de
administracion donde interactia con el sistema con el Gnico objetivo de “Actualizar Repositorio”

utilizado por los clientes.

Una vez definido los actores del sistema es necesario definir requisitos funcionales y no
funcionales. Los requisitos funcionales son aquellos puntos fuertes en el sistema, puntos
inviolables y a los que esta orientado el sistema, mientras que los requisitos no funcionales se
definen como necesidades de ejecucion del sistema, lo que es necesario para que el sistema

funcione.
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2.5 Definicién de los requisitos funcionales.

Los requisitos funcionales del sistema estan orientados hacia la busqueda, descarga e instalacion
de aplicaciones y paquetes de instalacion, pero ademas la configuracion del sistema para un
mejor funcionamiento. La busqueda, lo que estd denominado bdsqueda en el caso de uso del
sistema, no solamente es realizada a través del nombre de una aplicacion, ademas de esto existe
la basqueda por categorias o filtrado por categorias. Es en general la accion de buscar mediante
cualquiera de las diferentes variantes propuestas en el sistema, ya sea por tamafios, categorias,
nombre, ordenar alfabéticamente y blsqueda de forma manual recorriendo la lista de
aplicaciones. La instalacion de una aplicacion de aplicaciones esta divido en tres partes o
tiempos, la primera que extiende de la busqueda pues comdnmente el usuario inicia la instalacion
luego de realizar una busqueda, una segunda parte que es la descarga y una vez descargada la
aplicacidn se ejecuta para instalar. EI proceso de descargar puede ser descrito como copiar desde
el repositorio hacia un directorio especifico en la memoria externa del dispositivo o SDCard. Es
imprescindible que cada usuario pueda configurar la aplicacion para utilizarla segin sus
caracteristicas y es por ello que el hecho de configurar se define como requisito funcional del

sistema.

2.6 Definicion de los requisitos no funcionales.

Para el despliegue del sistema es necesario tener en cuenta que la herramienta cliente debe ser
ejecutada en un dispositivo con una plataforma Android version 2.1 o superior, aunque el
funcionamiento en las versiones 4.x hace un mejor uso del actionBar o barra de accién. EIl uso y
trabajo constante con la barra de accion se estandariza en Android a partir de la version 4.0 o
“API nivel 17” y no esta disponible en ediciones anteriores, pero en la herramienta se utiliza una
libreria denominada “Action Bar Sherlock™ que permite entre otras cosas, el uso de la barra de
accion en versiones anteriores a 4. Una memoria extraible en el dispositivo con mas de 3 Mbyte
de espacio libre para el almacenamiento de la base de datos de aplicaciones offline y espacio

adicional segun las aplicaciones que se descarguen.
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Por otro lado en el servidor de aplicaciones o repositorio son imprescindibles ciertos

componentes descritos a continuacion:

e Sistema Operativo (SO) Linux en cualquiera de sus variantes, entre estos las dos
distribuciones méas notables son Ubuntu y Debian por sus prestaciones, por el uso de

comandos ShellScript en la herramienta.

e Servidor WEB Apache donde estaran ubicadas las aplicaciones y la capa de control del

repositorio.

e EIl Servidor WEB debe ser capaz de compilar PHP en su version 5 y a este debe estar

incorporado el controlador o driver para manejar bases de datos en SQL.ite y MySq|l.

e El sistema operativo debe contar con la herramienta aapt (Android Application Package
Tool), herramienta que permite descompactar los paquetes de instalacion o apks y de esta

manera es posible obtener informacion relacionada a ellos.

Una vez definidos los requisitos, funcionales y no funcionales, es posible compenetrarse en el
disefio del sistema, mediante diagramas de casos de uso del sistema, esclareciendo el camino de

un método mas interactivo gracias a las facilidades de comprension que ofrecen los gréaficos.

2.7 Diagramas de Casos de Uso del Sistema

A continuacién se ejemplifican mediante diagramas de casos de uso del sistema (CUS)
expresado en la notacion UML la solucién propuesta. Estos diagramas exponen las acciones que
los usuarios pueden realizar mediante la interaccion con el sistema facilitando considerablemente

la posterior implementacion de estos.

En el diagrama expuesto en la FIG 2.3 se describen los casos de uso del Jaas (cliente) mientras
que en el diagrama de la FIG 2.4 se expone las acciones relativas al Administrador a con el

sistema.

-26 -



Modelo del Negocio y Captura de Requisitos para la realizacion del trabajo

Jaas (cliente)

Buscar Aplicacion

<<|nclude>>

|
—

Usuario

Actualizar
Aplicacion

Consultar
Descargas

',

i <<Ex >
Instalar Aplicacion <<Include>>
Extension Points ~ f-—----Z Descargar APK
Buscar Aplicacion

Figura 2.3 Diagrama de CU del Sistema Jaas (cliente).

En el expuesto diagrama de casos de uso del sistema de la FIG 2.3 se detallan las multiples

actividades que el usuario o cliente del Jaas puede acometer a con el sistema. A continuacién se

exponen las descripciones de cada uno de los casos de uso accionables por el usuario segin

destaca la metodologia de desarrollo AUP plasmada en el capitulo primero.
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Caso de Uso del Sistema Jaas(cliente) #1

Buscar Aplicacion
Nombre

Como el nombre deja entrever permite al usuario navegar por el

Descripcion . . s
sistema buscando aplicaciones, este caso de uso va mas alla de la

simple basqueda e incluye las funcionalidades relacionadas con el

caso de uso como “Filtrar”.

_ Instalar Aplicacion
Casos de uso asociados

_ Usuario
Actores asociados

Tabla 2.4 Descripcién del CUS Buscar Aplicacion

El caso de uso del sistema Buscar Aplicacion, representado en la TABLA 2.4, interactlia con
Instalar Aplicacion, expuesto en la TABLA 2.5, debido que en muchas ocasiones se ejecuta tras
realizar una accion relativa al CUS de busqueda. Una vez se realiza la orden de instalar

aplicacién este, CUS #2 Instalar Aplicacién, incluira Descargar Aplicacion.

Caso de Uso del Sistema Jaas(cliente) #2

Instalar Aplicaciones
Nombre

Es el principal caso de uso porque es en funcion el centro de todas
Descripcion . . — -

y cada una de las tiendas de aplicaciones y aplicaciones similares.
Este caso de uso del sistema es el encargado de ordenar la

descarga de una aplicacion determinada.

Buscar Aplicacion, Actualizar Aplicacién, Descargar APK
Casos de uso asociados
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Usuario
Actores asociados

Tabla 2.5 Descripcidn del CUS Instalar Aplicacion

Caso de Uso del Sistema Jaas(cliente)#3

Actualizar Aplicacion
Nombre

Este incluye el Instalar Aplicacién pues es una situacion especifica
Descripcion . . e
del instalar, aunque debe consultar con el dispositivo las

aplicaciones instaladas.

_ Instalar Aplicacion
Casos de uso asociados

_ Usuario
Actores asociados

Tabla 2.6 Descripcién del CUS Actualizar Aplicacién

En la TABLA 2.6 se describe formalmente el caso de uso del sistema Actualizar Aplicacion, este
es dependiente de las aplicaciones disponibles y las instaladas en el dispositivos. Luego, en la
TABLA 2.7, se muestra la descripcion del CUS Consultar Descargas y posteriormente
Configurar Sistema, que mediante este caso de uso el usuario es capaz de configurar el sistema,
como denota su nombre, segin sus preferencias y permitiendo flexibilidad en la ubicacion del

servidor de aplicaciones.

Caso de Uso del Sistema Jaas(cliente) #4

Consultar Descargas
Nombre
o Mediante este caso de uso el usuario puede acceder a las
Descripcion . . . .
aplicaciones ya descargadas permitiendo si lo desea el reinstalar
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una aplicacion o eliminarla para optimizar el espacio libre en

memoria.

Usuario
Actores asociados

Tabla 2.7 Descripcién del CUS

Caso de Uso del Sistema Jaas(cliente) #5

Configurar Sistema

Nombre
El usuario puede configurar la direccion del repositorio, la forma
Descripcion o . _—
inicial de ordenar las aplicaciones y limpiar los datos de la
aplicacion.
Usuario

Actores asociados

Tabla 2.8 Descripcién del CUS

A continuacidn se exponen el diagrama de casos de uso del sistema y su descripcion en la (FIG

2.4) y TABLA 2.9, Administrador, se describen a continuacion en la tabla 2.8.

repoGen

Actualizar Repositorio

Administrador

Figura 2.4 Diagrama de CUS caso Administrador
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Caso de Uso del Sistema Administrador #1

Actualizar Repositorio
Nombre

El administrador es el encargado de actualizar las bases de datos
Descripcion —
de aplicaciones.

Usuario
Actores asociados

Tabla 2.9 Descripcién del CUS Administrador
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CAPITULO 3 - Herramientas, repositorio y su herramienta de manejo

y aplicacion cliente en Android.

El siguiente capitulo muestra el proceso realizado en el desarrollo de las herramientas empleando
las herramientas de disefio necesarias y tomando como fuente la modelacién del negocio

realizada en el Capitulo #2.

3.1 Arquitectura del Sistema

El sistema est planteado con una arquitectura basada en el Modelo Vista Controlador (MVC)
como la mayoria de los proyectos Android. Esto permite manejar de forma independientes las
actividades encargadas de las vistas y las clases controladoras que como su nombre da a relucir
estan encargadas de controlar el funcionamiento interno del sistema. En el caso especifico de
Android el modelo vista-controlador tiene como principal bondad separar los datos de una
aplicacion, la interfaz de usuario y la logica de negocios en tres componentes distintos que se

relacionaran para al final tener como resultado nuestra aplicacion.

Modelo: Son las representaciones que se construyen basadas en la informacion con la que
operara la aplicacion. En Java, el modelo viene siendo anédlogo a los beans que tienen la
particularidad de ser reutilizables y nos ayudan a cumplir con el proverbio de oro “Don t Repeat
Yourself” (DRY) haciendo las aplicaciones escalables. Esta parte del modelo también juega un
papel importante en la decision de qué pauta para almacenar informacion se utilice, el modelo

elegido depende obviamente de las necesidades de informacién de la aplicacion.

Vista: No es mas que la interfaz con la que va a interactuar el usuario. En Android, las interfaces
se construyen en XML. Construyendo un esqueleto en XML que equivale al HTML de un sitio.
Posteriormente, con ayuda de estilos, que también escritos en XML, se puede empezar a dar
formato de colores, posiciones, formato, etc. al esqueleto. Esto equivale a los CSS del lenguaje
HTML.
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Controlador: Finalmente nos topamos con el controlador que son todas esas clases que nos
ayudaran a darle vida a esas interfaces bonitas que ya construimos y nos permitirdn desplegar y
consumir informacion de/para el usuario. Estos controladores se programan en lenguaje Java y

son el nucleo de la aplicacion.

3.2 Diagrama de clases de disefio del CUS Descargar APK

Se muestra seguidamente el diagrama de clases de disefio del sistema Jaas para el caso de uso
“Descargar APK” en la Figura 3.1. El modelo parte de las necesidades de la clase Description,
clase encargada de mostrar al usuario la informacion de la aplicacion seleccionada, para
conformar la descarga posteriormente realizada por la clase DownloadFileAsync. Cabe destacar
que tanto la clase HttpHandler y Utils son clases puramente estaticas que permiten Ilamar a sus
métodos sin necesidad de realizar instancias de las mismas, esta Ultima solamente ofrece valores
constantes para la conformacion del HashMap comprendido en la clase Aplication por lo que se

aprecia innecesario la inclusion de sus datos en el disefio.

Description Application Utils
-app : Application O -hm : HashMap<string, string>
-gompatible - boolean +Application(hm : HashMap<string, string>)
-installed : boolean +getHm()
-updateable : boolean
-downloady()
HttpHandler DowloadFileAsync
+exec(id : sting) : string -mProgress : int
+exec() : sting -activeDownload : string
+finishDownload(id : string) : string -contentintent : Pendingintent
-post(info : sting []) : string +DowloadFileAsync(download : string)
+onPreExecute()

+onPostExecute(unused : string)
+notificateByStatusBar(progress : int)
+onProgressUpdate(progress : string ...}
+dolnBackground(aurl : string ...)

Fig 3.1 Diagrama de clases del disefio relativo al CUS Descargar APK
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3.3 Diagrama de secuencia del CUS Descargar APK

La aplicacion consta con una serie de funcionalidades que toman forma a través de las pantallas

y su interaccion con las clases manejadoras de datos. En la Fig. 3.2 se muestran realizados por la

aplicacion para lograr ejecutar la funcionalidad que atiende la descarga de aplicaciones.

DownloadFileAsync

Description HttpHandler
Usuario : :
1. | 2: exec(id : string)(): url
1.1: run{url)

—_———— = —

-
|
|
|
|
|
|
|

Figura 3.2 Diagrama de Secuencia del CUS Descargar APK

Una vez el usuario accede a la aplicacion tiene a su alcance un listado de aplicaciones y

seleccionando una incurre en el diagrama de secuencia que se expone en la Figura 3.2. Este

inicia en la clase Description, encargada de mostrar al usuario informacion sobre la aplicacion

que esta a punto de descargar, y posteriormente selecciona la opcion de instalar, actualizar o

reinstalar la aplicacion. Este llamard a la clase HttpHandler para construir una direccion “url”

para ordenarle a la clase DownloadFileAsync la descarga de la aplicacion desde la ubicacion

determinada.
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3.4 Tratamiento de errores

Existen cuatro situaciones claves donde con mayor frecuencia se puede presenciar un error y
todas ellas coinciden en el proceso de la descarga de una aplicacion. El primer caso puede ocurrir
por la falta de la aplicacién en el repositorio ya sea por una mala manipulacion del sistema
archivos o por una entrada invalida en las bases de datos. El segundo caso por un error de
descarga que puede suceder por “tiempo de espera agotado” o timeout, problemas preexistentes
en el paquete de instalacion o quizas fallos en la conexién que ocasionarian el llamado error de
“tiempo de espera agotado”. Una tercera posibilidad puede ocurrir relacionada con la primera,
dado al funcionamiento offline que permite la aplicacion cliente si no se esta conectado al
servidor de aplicaciones o por algiin motivo este no se esta funcional estariamos en presencia del
mismo error y como cuarta situacion esta espacio insuficiente en memoria que esta vinculado al
segundo caso de error pues el proceso es interrumpido por problemas con la descarga del paquete

de instalacion.

Existen varias maneras para tratar con casos de errores como estos tres descritos anteriormente,
basicamente se soluciona deteniendo el proceso encargado de realizar la descarga del archivo y
notificando al usuario. En el caso realizado se detiene automaticamente el proceso en segundo
plano que se encontraba realizando la descarga y el usuario es notificado de ello mediante una

notificacion del sistema denominada Toast.

3.5 Disefo de la base de datos

Para el disefio de las bases de datos (BD) es muy importante tener en cuenta el rol que deben
tomar estas en los distintos sistemas. En esta ocasion solamente se necesitaba almacenar
informacion de una manera modelo permitiendo multiples trasferencias y acceso a los datos de
manera agil y eficiente. Por ello se decide dividir el disefio en dos modelos fisicos, uno para una
base de datos en MySql, denominada “repo” a partir de este punto, habilitada para el control de
aplicaciones en el servidor y estadisticas de descargas y otro para una base de datos en SQLite
que el cliente descarga con el listado de las aplicaciones existentes en el repositorio. En la Figura

3.3 se puede observar modelo fisico empleado en la construccion de la base de datos repo.
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apks version stats

qfr« id (PK) < date
< label & apk

& version < device
< code

< sdkversion
< size

< descriptions
< category

Figura 3.3 Modelo fisico de la base de datos “repo”

Como se puede presenciar en el modelo representado en la Figura 3.3 no existe interrelacion
entre las tablas, pues el objetivo es Unicamente almacenar informacion de manera flexible y

eficiente de las aplicaciones.

Seguidamente en la Figura 3.4 se muestra el modelo fisico de la base de datos disefiada para
SQLite, denominada “index” desde este entonces, creada para ser descargada por los usuarios de
la herramienta Jaas evitando asi largos tiempos de espera que causa el poblar una base de datos
mediante consulta desde un dispositivo mavil, debido a que estos no poseen la capacidad de

procesamiento de un ordenador comun.
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apks

¥ id (PK)
< label

W version

& code

< sdkversion
J size

< descriptions
& category

Figura 3.4 Modelo fisico de la base de datos “index”

El modelo fisico ejemplificado muestra el disefio que poseera la base de datos de SQL.ite, que no
es mas que una copia de la tabla “apks” de la BD “repo” y como SQLite no cuenta con un gestor,
es solo un archivo encriptado, de facil acceso, permite que el cliente de la aplicacion Jaas acceder

a las listas de aplicaciones con facilidad.

3.6 Modelo de componentes

La Fig. 3.7 muestra el campo de accion que posee el usuario final del sistema. La aplicacion
cliente asume el juicio final, tomando en cuenta que es de libre distribucidn, dicho esto no quiere
decir que el resto del sistema no lo sea, solo que existe una politica mas restringida con respecto
a los datos que manejan. EI APK, no es la aplicacién final corriendo en el celular del usuario, es
el paquete que contiene toda la informacidn necesaria para su instalacion. Estos componentes son

los futuros mediadores de la aplicacion, donde interactian mediante interfaces para echar a andar
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la aplicacion la bibliteca Support y para lograr la compatibilidad entre versiones del OS Android,
la Sherlock. También esta la base de datos en el servidor con la que interactia mediante la clase
HttpHandler que funciona como interfaz de comunicacion. Esta esta descrita anteriormente en el
diagrama de clases del disefio y en el diagrama de secuencia, y su funcion en el presente
diagrama de componentes es controlar la intercomunicacion entre las bases de datos del servidor

y la aplicacion cliente Jaas.

<<component>> @ <<component>>
Support ActionBarSherlock

6 @

<<component>> a
Jass

©

<<component>> @
Base de Datos

Figura 3.5 Diagrama de componentes de la aplicacion cliente Jaas

3.7 Diagrama de despliegue

El despliegue, como se muestra en la Fig. 3.6, consta de con una distribucion de sus activos,
proponiendo un manejo clasico de sistemas basados en usuarios. Las aplicaciones Android estan
empotradas en los Smartphone que aceden a sus respectivas bases de datos, mientras hacen

peticiones a un servidor para gestionar la descarga de aplicaciones.
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——

g prig 1
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™y
g

<<Smartphone>> <<Servidor>>

Figura 3.6 Diagrama de despliegue de componentes del sistema

<<component>>
Base de Datos de
Aplicaciones

g]
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CAPITULO 4 - Planificacién del sistema.

El siguiente capitulo muestra el proceso para el célculo de costo y tiempo basado en los casos de

uso para las funcionalidades desarrolladas.

4.1. Planificaciéon basada en el método de estimacion por Caso de Uso

La planificacion de este sistema esta basada en el tiempo de duracién del proyecto, los recursos
consistentes y en el personal libre de costo monetario a utilizar. Ademas se tiene en cuenta los

horarios de trabajo con mayor rendimiento, y las estrategias a seguir para los cortes de entregas.

4.2. Estimacion basada en Casos de Uso.

La estimacién basada en Casos de Uso es un método desarrollado por Gustav Karner de
Objectory AB, teniendo su posterior consolidacion en otros autores. Para aplicar este método,
hay que asignar pesos a los factores que afecten el desarrollo del proyecto, y de esta manera,
contabilizar el tiempo total estimado.

Estimacion del Esfuerzo Basada en Casos de Uso.

Célculo de Puntos de Casos de Uso sin Ajustar (UUCP).

Este valor se calcula a partir de la siguiente ecuacion:

UUCP = UAW + UUCW donde,

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar

UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar

UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar
Determinacion del factor de peso de los actores sin ajustar (UAW).

Este valor se calcula mediante el analisis de la cantidad de Actores y la complejidad que presenta
para ellos el sistema. La complejidad de los actores se toma, partiendo del contexto, si se trata de
una persona o de otro sistema, y ademas se evalta la forma en que interactdan, en la Tabla 4.1,

aparece descrito escaso de este sistema.
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Tipo de Descripcion Factor | Numero de | Resultado
actor de peso actores
Simple Interaccion entre sistemas mediante 1 0 0
una interfaz de programacion.
Promedio Interaccion entre sistemas mediante 2 1 2
un protocolo o una interfaz basada
en texto.
Complejo Interaccion entre una personay el 3 1 3
sistema mediante una interfaz
gréfica.
Total 5

Tabla 4.1 Factores de peso de los actores

Teniendo como resultado, que UAW =5

Determinacion del factor de peso en los casos de uso sin ajustar (UUCW).

Este valor se calcula partiendo de la cantidad y complejidad de los Casos de Uso del sistema. La

complejidad se establece por la cantidad de transacciones efectuadas, esto se describe como una

secuencia de actividades atdmicas, donde se ejecutan todas o desaparecen si una de ellas rompe

su enlace. Tabla 4.2

Tipo de caso Descripcion Factor NUmero de Resultado

de uso de peso | Casos de Uso

Simple 1-3 Transacciones 5 5 25
Promedio 4-7 Transacciones 10 0 0
Complejo Mayor de 8 15 0 0

Transacciones.
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Total 25

Tabla 4.2 Factores de peso de los casos de uso

UUCW =25

Por tanto:

UUCP = UAW + UUCW
UUCP=5+25

UUCP =30

Célculo de Puntos de Casos de Uso ajustados.

Para calcular los Puntos de Casos de Uso ajustados, toma la siguiente ecuacion:
UCP = UUCP x TCF x EF donde,

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar

TCF: Factor de complejidad técnica

EF: Factor de ambiente

Determinacion del factor de complejidad técnica (TCF).

Este coeficiente es calcula mediante la cuantificacion de un conjunto de factores que
determinantes en la complejidad técnica del sistema. Los factores se cuantifican con un valor

entre 0y 5, donde O significa un aporte irrelevante y 5 un aporte muy importante. Tabla 4.3

NUmero de | Descripcion Peso | Valor Factor Comentario

factor

Tl Sistema 2 2 4 | El sistema consta con una
Distribuido aplicacion cliente y otra

administracion.

T2 Tiempo de 1 2 2 | Se trabaja con informacién
respuesta que acapara, relativamente

pOoCo espacio.
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T3 Eficiencia por 3 | Se puede mejorar la

el usuario administracion.

T4 Proceso interno 3 | El sistema solo gestiona datos.

complejo

T5 Reusabilidad 3 | Parcial, algunas bibliotecas
son reutilizables.

T6 Facilidad de 3 | Muy sencilla, solamente es

instalacion necesaria su ejecucion en un
dispositivo apropiado.

T7 Facilidad de uso 5 | Para el usuario comun si, para
el administrador, debe
auxiliarse de la ayuda al
principio, aun asi no es tan
complejo.

T8 Portabilidad 10 | Las APK tienen poco peso de
almacenamiento, pueden ser
descargadas muy rapido.

T9 Facilidad de 5 | El sistema esta presto a

cambio cambios de todo tipo por su
flexibilidad.

T10 Concurrencia 5 | Mdltiples usuarios pueden
concurrir descargando
aplicaciones

T11 Objetivos 5 | El administrador del sistema

especiales  de es el unico que tendra acceso a
seguridad cambiar los datos relevantes.

T12 Acceso directo 2 | Ninguno, es una aplicacion

a terceras partes

independiente.
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T13 Facilidades 1 1 1 | Todo se puede obtener mayor
especiales  de ayuda contactando a los
entrenamiento a responsables, descritos en la
usuarios finales interfaz “About”.

Total 51
Factor

Tabla 4.3. Factores de complejidad técnica

El Factor de complejidad técnica se calcula mediante la siguiente ecuacion:

TCF=0.6 +0.01 * > (Pesoix Valor asignado;)

TCF=0.6+0.01* 51

TCF=1.11

Determinacion del factor ambiente (EF).

La determinacién del factor ambiente involucra las habilidades y el entrenamiento del grupo

involucrado en el desarrollo del proyecto. Tabla 4.4

Numero Descripcion Peso | Valor | Factor | Comentario
del factor
El Familiaridad con el 1 4 | La concepcion del
modelo del proyecto modelado del proyecto
usado. puede ser modificada
mara mejoras en proximas
Versiones.
E2 Experiencia en la 1 4 | Poca en el desarrollo de
aplicacion aplicaciones Android.
E3 Experiencia OO. 1 3 | Media.
E4 Capacidad del 0.5 0.5 | No existe analista lider.
analista lider.
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E5 Motivacion. 1 5 | Existe gran motivacion
para el desarrollo del
proyecto.

E6 Estabilidad de los 2 10 | El sistema se encuentra

requerimientos. sujeto a mejoras pero es
totalmente estable.

E7 Personal media -1 0 | Se trabajara a tiempo

jornada. completo.

E8 Dificultad en -1 -3 | Lenguaje java.

lenguaje de
programacion.
Total 23.5

Tabla 4.4 Factores de ambiente

El factor de ambiente se calcula mediante la siguiente ecuacion:

EF =1.4-0.03 * Y (Pesoix Valor asignado;)

EF=1.4-0.083*23.5

EF =2.105

Calculo de los Puntos de de Casos de Uso Ajustados:

UCP = UUCP * TCF * EF

UCP =57*1.11*2.105

UCP = 133.18335

Calculo del esfuerzo.

El esfuerzo en horas-hombre viene dado por:

E = UCP * CF donde:

E: esfuerzo estimado en horas-hombre.

UCP: Puntos de casos de uso ajustados.

CF: Factor de conversion (19,2 horas-hombre).

E = 133.18335* 20
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E = 2560

En la Tabla 4.5 se muestra la relacion entre las actividades realizadas y el porcentaje que

representa en esfuerzo.

Tabla 4.5. Distribucion genérica del esfuerzo.

Actividad Porcentaje
Anélisis 20.00%
Disefio 10.00%
Programacion 50.00%
Pruebas 10.00%
Sobrecarga(otras actividades) 10.00%

Tabla 4.5 Distribucién genérica del esfuerzo

La Tabla 4.6 muestra la relacion entre las actividades y el tiempo aproximado de esfuerzo.

Actividad Horas
Anélisis 512
Disefio 256
Programacion 1280
Pruebas 256
Sobrecarga(otras actividades) 256
Total 2560

Tabla 4.6 Distribucion real del esfuerzo

Célculo del esfuerzo total:

ETotal = 2560 horas /hombre

Célculo del tiempo de desarrollo:

TDesarrollo = ETotal/CHTotalCHTotal: Cantidad de hombres =1

TDesarrollo = 2560 horas
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Considerando que se trabajan 8 horas diarias:
TDesarrollo = TDesarrollo/8 horas/dia
TDesarrollo= 2560 horas/8 horas/dia
TDesarrollo= 320 dias aproximadamente

Calculo del costo:

CostoTotal = ETotal *2 * TH TH: Tarifahoraria(= 1.031)
CostoTotal = 2560* 1 * 1.031
CostoTotal = 2639.36
4.2.1. Anélisis de Costo — Beneficio.
El sistema como el propuesto ofrece los siguientes beneficios:

Beneficios tangibles:

Son los que se miden por el alcance que tengan en el impacto del ahorro de recursos materiales.
El sistema no actla directamente en este ambito, pero si se puede referir a ello, en los casos en

los donde se anotan direcciones, nimeros telefonicos o incluso pequefios mapas de orientacion.

Beneficios intangibles:

El campo de accion del sistema esta dirigido a este tipo de beneficios no materiales, algunos de

ellos se muestran a continuacion:
e Los usuarios conoceran con mayor detalle la UCLV.

e Forma parte de la toma de decisiones de los usuarios, ayudandolos con los tramites o

busqueda de informacion.

e Mejora la calidad y rapidez del proceso de bdsqueda en cuanto a tiempo, procesamiento y

organizacion de la informacion.
e Ayuda al visitante o residente, con una guia universitaria de facil navegacion.

e Ayuda en la divulgacion de las instalaciones universitarias en ambitos externos a la

misma.

El sistema se desarrolla sin costos materiales, utilizando los medios que ofrece la universidad asi

como la ayuda de dicha comunidad. El capital humano utilizado, se concentré en la ayuda de la
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conformacién de modelos usados para la comprension del funcionamiento universitario y de esta

forma brindar una solucidn factible.
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Conclusiones

Conclusiones

En cuatro capitulos de este trabajo se superd, explicadas las bases que sustentan el dominio
teorico, el problema que supone la no existencia de un mecanismo automatizado que permita a
los usuarios poseedores de dispositivos madviles con tecnologia Android descargar e instalar
aplicaciones. La implementacién de un sistema compuesto por un repositorio de aplicaciones
Android, esto es logrado con una aplicacién para administrar dicho repositorio y una aplicacion
cliente Android que permita buscar e instalar las aplicaciones existentes en dicho repositorio,
esto constituye una alternativa viable a la utilizacion de la tienda virtual Google Play Store. De

acuerdo a las aplicaciones desarrolladas como parte del sistema, se concluye:

e Lacreacion de una repositorio de aplicaciones que permite ser utilizado por una
aplicacion Android de forma offline tiene un peso fundamental en el resultado final

obtenido a partir de la implementacién del sistema propuesto.

e La herramienta de administracion del repositorio cumple con sus funciones de mantener

actualizada la informacién y las aplicaciones existentes en este ultimo.

e Laaplicacion Android Jaas cumple con su rol de consumir la informacion y las

aplicaciones brindadas por el repositorio.

e Laaplicacion Android Jaas se encuentra lista para su despliegue final y libre utilizacion.
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Recomendaciones

Recomendaciones

e Continuar trabajando en las diversas capas de la aplicacion para obtener mejores
resultados y versiones més eficientes.

e Realizar una herramienta capaz de generar reportes con la informacién adicional que se

gestiona conjuntamente con la descarga de aplicaciones.
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