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INTRODUCCION

Desarrollo de Aplicaciones parda Plataforma Android. Un caso de
estudio para el intercambio de libros.

Resumen:

El proyecto consiste en realizar un estudio de las posibilidades que ofrece la
plataforma Android y su situacién actual en el mercado del desarrollo de
Apps Y en el disefio implementacion de una aplicacion para dispositivos
con sistema operativo Android. Esta app permitira realizar consultas a una
base de datos MySQL creada por el alumno alojada en un servidor web
Apache, las cuales haran posible que los usuarios introdirfoamacion

de los libros que estan dispuestos a donar, prestar o caynbiaia cual
buscar libros queste necesite, permitiendo poner en contagiosea por
email o teléfong a los usuarios interesadagie de otra manera no podrian
conocerse.

Planteamiento inicial

Debido a la crisis a nivel mundial muchas familias han visto reducido su
nivel adquisitivo a casos insostenibles, recientes informes de la ONG Save
the Children anuncian que uatal de 2.826.549 nifos vive en riesgo de
pobreza o de exclusion social en Espaiiea que se traduce en uno de cada
tresnifios

El informe analiza&admoesta situacion de pobreza o exclusémmaterializa
en la vida cotidiana de los nifios y nitasvirtiendose en un serio obstaculo
para el disfrute de sus derechos esencia@esnocidos en la Convencién
sobre los derechos del nifio de Naciones Unidas.

Actualmente el porcentaje del PIB destinado a politicas de proteccion social
es del 25, 19%3,7 puntos por debajo de la media@pea;cuando Espafia

es el octavo pais de la Unidn con mayor tasa de pobreza infantil, después de
Bulgaria, Rumania, Hungria, Letonia, Grecia, Italia e Irlanda.

La dramatica situacion econémica de muchas familias en Efgmfia a
impedir este afio asumir el gasto que impheaa principio de curso escqlar

la compra de todos los libros de texto que les exigen a los hijos en el colegio.
En concreto, uno de cada tres nifios en edad escolar tendra serias dificultades
para llevar los manuales requeridos, segun han confirmado los presidentes
de la Confederacién dpafiola de Asociacion de Padres y Madres de
Alumnos (CEAPA) y de la Asociacion Giner de los Rios, Jesus Maria
Sanchez y José Luis Pazos, respectivamente.
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También ha subrayado que el precio de los libros ha subido este afio una
media del 2,39% a lo que saaielaumento del IVA del 4 al 21%en el

caso del material escolar, de uso imprescindible en las aulas. Las
asociaciones denuncida practica desaparicion de las ayudas para libros y
comedor.

Asi nace la idea de esta app sumandosdras alternativas déoda la

vidacomo los mercadillos de libros o los préstamos entre las propias familias
gue en la mayoria de los caso® es suficiente.

Combinando el uso de las tecnologias y lenguajes aprendidos durante la
carrera y otras adquiridas por cuenta prapiao la programacién Android,

se creara una aplicacion compatible con dispositivos con sistema operativo
Android, dicha aplicacion ofrecera a los usuarios una manera de darse a
conocer y ponerse en contacto.

Objetivos:

1 Estudio de la plataforma Androide las posibilidadegue ofrece la
mismay su situacion actual en el mercado del desarrollo de Apps.

1 Creaciénde unabase de datos.

1 Disefio e implementacion de aplicacion Android que permita acceder
a los datos servidos en una base de datos MySQL a travas d
servidor web

1 Realizacidon de pruebas de funcionamiento y depuracion de posibles
fallos.



Casos de uso

1 Prestar o donar: Querer contribuir a la comunidad o con los mas
desfavorecidos prestando o donando los libros que ya han sido
utilizados porsus hijos ayudandoasia aquellos que no pueden o les
afectarianuchoen la economita compra de los libros.

1 En el caso de necesitar los libros tambémpgeden peda la espera
de que alguien nos los pueda prestar o dejar.

1 Intercambiar. Cambiar nuestos libros usados por otrogjue
necesitemogpermitiéndonos un ahorro considerable en el gasto de
libros anual.

1 En el caso de no querer o no poder realizaraehiteen persona se
podrian dejar los libros en su centro de ensefianza.



HISTORIA DE ANDROID

Todo comenzo con la creacion de Android Inc. Google compemfaesa

en Agosto de 2005, fecha en la cual Android Inc. ya contaba con 22 meses
de vida A Partir de entonces empiezan a correr rumacescale que google
planeaba construir su propio dispositivo mdwite y gratuitqg obviamente

no fue ciertg pero al final Android resulto ser algo muy interesante y
revolucionarip un sistema operativo para moviles de codigo abierto
propulsadgor google queel 5 de Noviembre de 2003e produjeel anuncio

oficial deque Android llegé@ los medios.

VERSIONES DE ANDROID

Veamos por encima algunas versiongsrelevantes déndroid:

Android 1.0: Apple pie

Lanzado el22 de octubrale 2008 el HTC Dream también conocido por
entonces como Google Phone fue el primer dispositivo en incorporar el
sistema operativo de Google.

Este incluyda primea version de la Android Marketn Navegador Web,
soporte para mensajes de textoSWIMMS, y unaaplicacionpara tomar
fotos que no contaba con los ajustes de blancos y re&soluci



Android 1.5: cupcake

Con la introduccién dandroid 1.5 el 30 de abril de 20Q®@mpezamos a oir

el nombre deCupcakeen referencia a la primera actualizacion importante
del sistema operativo de Google.

Esta actualizacion le dio un poco mas pulido a Android en algunas areas
pero sus principales caracteristicas fueron la introduccidGedatiovirtual

en la pantally la posibilidad de insertar widgets.

Ademasse incluyeron otras funciones bastante demandadas psulasos
como copiar y pegar en el navegador, la grabacién de video y reproduccion
en formatos MPE@! y 3GP, la capacidad de subir videos a YouTube
directamate, transiciones animadas entre las pantallas, la opcion de auto
rotacion autesincronizacion y soporte para Bluetooth A2DP y AVRCP.

Android 1.6: Donut

En septiembre de 200&parecioAndroid 1.6 Donut con mejoras en las
busquedas;ompatibilidad con pantallas de alta y baja densidad, indicador
de uso de bateria y la posibilidad de podalizar VPN (Red Privada
Virtual), que consiste en extender una red local sobre Igubtica para
realizar conexioes privadas

(g
Android 2.0: Eclair St

Android 2.0 Eclairincluia varias nuevas caracteristicas y aplicaciones
precargadas que requerian de una nueva generaciormaides,
compatibilidadcon la funcionalidad multitactil, teclagrtuales, gestiére
cuentas centralizadaademas sorprendié con su integracion socjal
permitiendo sincronizar los contactos de Facebaukstarde los déwitter,

lo que permitio tener todos los contactos delés las redes sociales en un
solo lugar.



Android 2.2: Froyc

Lanzada el 20 de mayo de 20fi(e una ddas actualizaciones que consagré
al S.0 como competencia d€lS 4 deApple, dotand@ sus terminales con
un notable incremento de la velocidad de todo el sistéamo en la
navegacion de internet como en sus aplicaciones.

Froyoincorpora el motor de Java V8 y ofrece a los usuarios un aumento de
velocidad gracias al compilador Jique permite iniciar las solicitudes mas
rapido y mejorar elendimiento general dalistema. Asu vez,Android
2.2incluye la posibilidad de hactretheing es decir, compartir la conexion

3G a través del wifi deletéfono con otros dispositivos se cosigue el
soporte para Adobe Flash.

Android 2.3: Gingerbread

El 6 de diciembre de 201Google presentd de forma oficiahdroid 2.3
GingerbreadGingerbreadncorporo una gan cantidad de novedadesivel
estético con una enovada interfaz de usuario incluyendorenentos de
velocidad y simpleza. Tambi&e prepard para la llegada de$wsartphong
de doble nacleal cambiar al sistema de archivos EXyide pantallas mas
grandescon el soporte para resolucion¥XGA y mayores.

p- Y

El 22 de febrero de 201Google comenzo desdoblar el sistema operativo

con la actualizacién déndroid 3.0 Honeycomlg su correspondiente SDK,

algo que tendria poca vida debido al alto costo que supone mantener dos
plataformas separadas.

Android 3.0: Honeycomb

Como principales caracteristicagja nueva interfaazinabarra de sistema
para estatus globalnotificacionespantallas principales personalizables y
aplicaciones recientes para ver facilmente la multitarea entre otras.
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Android 4.0: Ice Cream Sandwich

La llegada deAndroid 4.0 Ice CreanSandwichel 19 de octubre de
2011significo un importante paso en la evolucion de Andrgice no solo

vio renovada casi por completo su interfaz de usuario con el nuevo disefio
Holo, sino quetambiénvolvié a integrar el sistema opék® en sus
versiones para Tablets y Smartphones.

G

Android 4.1: Jelly Bear. N 279

Jelly Beamaunresuena como la ultima actualizacion importante del sistema
operativo de Googleue dicho sea de paso, fue presenta@® dkjunio de
2012 y llegd al mercado el 13 de julio conNéxos7, el primerTabletde
Google.

El objetivo primordial deAndroid Jelly Beanfue mejorar la estabilidad,
funcionaldad y rendinento de la interfaz de usuaripara lo cual se
implemento el nucleo deinux 3.0.31 y una serie de mejoras Enque se
llamo, Project Butterque permitiGaumentar hasta 60 FPS las transiciones
en la interfaz de usuario, dando una experiencia realmente fluida.

Android 4.4: KitKat

Finalmente, tras varias versiones sin cambios grandes, Google ha decidido
dar un paso adelanton el desarrollo de Androido suficiente como para

gue su proxima version vaya a recibir un nuevo nombre de postre. Si, el
aperitivo de chocolate y galleta que hace la empresa alimentaria, jastlé

no necesita mas presentacion. Nestlé va a hacer una campafa muy agresiva.
Varios millones de tabletas vansalircon la imagen de Android, ademas de
sortear miles de Nexus 7 y tarjetas regalo para Google Play, en lo que puede
ser uno de los mayores acuerdos de marketing conjunto que podamos ver en
mucho tiempo.

En cuanto al apartado técoj Android ha simplificado sus procesos para
reducir el uso de memoria, por lo cualplataforma operativa se vuelve mas
eficiente y rapida. Para ello ha ejecutado diferentes cambios y ajustes en el
codigo del sistemdlamado Proyect&velte.
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http://androidzone.org/2013/03/nexus-7-todo-lo-que-debes-saber/
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Es de haer notar que esta mejora es Unicamente para los nuevos
dispositivos y no para los ya existentes. Asjue los fabricantes de
celularegpodran tener la dltima version de Android también enedéfnos

de gama baja

Android 5.0

Android 5.0: Key Lime Pie, el futuro de Android. /,

Poco se sabe de esta nueva version de Andacidaladnno tiene fecha de
salidg pelo ya se conocen algunas caracteristidadas que va disponer.
Gestiondel rendimientodel equipq sistema de perfiles o administrador de
estados, destinado a optimizar estos dos parametros.
Soporteparamultiplesdispositivos por ejemplo, que si estamos viendo una
pelicula en eEmartphong queremos seguir viendola en la tableta, podamos
hacerlo en el mismo punto donde la dejamos y no tener que empezar de
nuevo o buscar donde nos quedamos.

Nuevosmeétodosde escritua, una de las caracteristicas de los Smartghone
con pantalla tactil es la posibilidad de introducir textos de distintas maneras:
con el teclado virtual, con trazos, con la.voz

Video chat al igual que las redes socigless necesario una mayor
integracion con el equipo (tipo Skype pero integrada en Andtaid)ejor

forma de aprovechar la doble camara que llevan ya casi todos los terminales
inteligentes.

Una alternativa que podria incluir Android 5.0 es que apareci@naclan

de fAnunca act ual iaglieaciomes.desia nareta,ssicei - n

a

usuari o no | o desea, no se producir?2eg
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Android en la actualidad
Aplicaciones Android: un caso de éxito

La plataforma Androidrza ganando terrenplo hace bastant@pido.

Sin duda, el crecimiento exponencial de Android ha ocuyrao gran
medida por sus cuestiones comerciales mas que de megmdio o
popularidad mediatica. ¥s que el hecho de que cualquier fabricante pueda
tomar Android como Sistema Operativo base para sqQsipos,
convirtiéendolos asi en Smartphones, ha llevado a una verdadera revolucion
en lo queadispositivos moviles se refiere, con distintos modelos y equipos
variadosnundanddos mercados internacionales cada semana.

Apple cred la primera plataformabre aplicaciones para descargar en el
Smartphoneuando lanzo el iPhone y la App Store. Desde entonces, Google
ha mantenido una lucha con Apple desde el principio, tratando de superar el
domino que tenia la compafnia de Cupertino, y poco a poco lo ha ido
consiguiendo. Ahorandroid ya tiene maybotrafico publicitario que iOS.
Concretamenteel 42,83% del trafico publicitario total es de usuarios que
utilizan Android. IOS queda relegado a una segunda posicidbn con un
38,17%.

i0S

symbian

Android oS Other Symbian BlackBerry Windows

Figura 1: trafico publicitario de los SO

Cadadia hay mas dispositivos, y no solo esinpo quecada dia hay mas
fabricantes dispuestos a trabajar con su sistema operativo.

Es laplataforma en la que mas fabricanteafian,y en la que malsardware
encontramos disponible (yaumentandc ada d2a que pasaé) .
El hecho de que cada vez la cuota de mercado que Google le quita a RIM o
Nokia sea mayor, hace que el hecho de programar para Android sea sinGnimo

de programar parun mayor porcentaje del mercado.e¥e hecho supone
ademasque muchos desarrolladores hacen un esfuerzo extra para adaptarse

a las multiplexonfiguraciones de hardware disponibles.
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Modelos de negocio para las apps

1. Laapp gratuita: Notodo el mundsabe o puede pagar apps de pago

lo quela cantidad de descargas elge tipo de apps es muy alkalemasal

ser gratuitgpermite al usuario darle una oportunidashquea priori, no esté
interesado.

La rentabilidad es nujgero es una forma interesante de darse a conocer a
los usuarios para la creacion de otras apps con otro modelo de negocio

2. La app gratuita con anuncios: casiigual a la app gratuitapero
afiadiendo banners de publicida8l priori, puede ser la soluciomas
rentable de todasungque muchos usuarios no lo vean con buenos 0jos
Inconscienteslel trabajo que lleva detras y a la rentabilidad que debe de
tener su creador.

¢, Como funciona este modelo publicitario?

El programador utilizan intermediario comgoor ejemploGoogle AdMoh

el cual sirve los anuncios en las apps haciendo posible la publicidad y
cobrando un pequefio porcentaje a cambio cuanei@sglida accion.

La accion puedser:

1 Coste por cada milimpresiones:cuandal000 usuarios visualizan el

anuncio.

Coste por click cadavez que un usuario hace click en el anuncio.

Coste por lead: el usuario hacelick, rellena un formulario o se

registra. los ingresos son mayorgsero esmascomplicado quese

lleve a cabo.

1 Costepor accién:Selleva a cabo cuando el usuargaliza una accion
determinada, @no hacer un@ompra o realizar una descardas
ingresos suelen ser bastante altmsmalmente una comision por cada
producto vendido.

T
T

3.la app de pago:el usuario sko puede instalarla si realizan ypago Tanto

en esta modalidad como en la del modelo publicit&gmogle se lleva el
30% de los ingresoy el resto el programadorstas apps necesitan mucha
suerte para triunfapues tienen un alcance bastam@ y necesitan mucha
promocian.

4. freemium:combinacid del netodo gratuito con el de pagm El que se
ofrece una vesion gratuita con ciertas limitacionesdesventajgcomo los
anuncioslos cualeslesaparecen si compras la vengile pagaexistente.
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5. donacién: el usuario puede realizar una doida al programador sk
guedado muy satisfeclwle ha supuesto un ahorro de dinemstrando su
gratitud al programador por el trabajo realizaflambién pueden ser apps
unicamente destinadadas donaciones de organizaciones Heras

6. Demostraciin: es aquella que muestra yeraplo del producto como un
periodo de prueba o el acceso a los primeros niveles de un jddgego
invita al usuario a comprar la versional si leha gustado

7. Afhadidosin-app:Nos permite la compra de caracstidas o
funcionalidades dentro de una aplicagiasicomo ventajas sobre otros
usuarios,paquetes de niveleg.

15



Arquitectura Android

Android es una plataforma para dispositivodviles que contiene una pila
de software donde se incluye un sistema operativoiddleware y
aplicaciones basicas para el usuario.

A continuaciéndaré unaersion global déas capas, cadma de estas capas
utiliza servicie ofrecidos por las anteresy ofrece a su vezlos suyos
propios a las capas de niveles superiores

APLICACIONES

MARCO DE APLICACION

ENTORNO DE
EJECUCION

KERNEL DE LINUX

Figura 2: Arquitectura Android

A Aplicaciones: En estailtima cam se incluyen las aplicacion&sto
nativas (programadas en C o C++) como administrggdesgramadas
en java) , las incluidas por defecto de Android como aquellas que
el usuario vaya afadiendo posteriormefitedas estas aplicaciones
utilizan los servicios, las API y librerias de los niveles antesién
esta capa encontramos también la aplicacion principal del sistema:
Inicio (Home) o lanzador (launcher), que permite ejecutar otras
aplicaciones medide una lista,mostrando diferentes escritorios
donde se pueden colocar accesos directos a aplicagiondgets.
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A Framework de Aplicaciones: Representa fundamentalmente el
conjunto de herramientas de desarrollo de cualquier aplicacion. Toda
aplicacién que se desarrolfmra Android, ya sean las propias del
dispositivo, las desarrolladas por Google o terceras compaiiias, o
incluso las que el propio usuario cree, utilizan el mismo conjunto de
APl y el mismo "framework", representado por este nivel.

A Tiempo de ejecucion de Adroid: Al mismo nivel que lasibrerias
de Android se sitGa el entorno de ejecucion. Este lo constituyen las
Core Libraries, que solibrerias con multitud de clases Java y la
maquina vistual Dalvik.

Las aplicaciones se codifican en Java y son compiEdas formato
especifico para que esta maquina virtual las ejecute. La ventaja de esto
es que las aplicaciones se compilan una Unica yvde gsta forma
estaran listas para distribuirse con la total garantia de que podran
ejecutarse en cualquier dispositAndroid que disponga de la version
minima del sistema opeiab que requiera laaplicacion.

1 Nducleo Linux: Android utiliza elntcleo de Linux 2.@omo una capa
de abstraccion para el hardware disponible en los dispositivos
moviles. Esta capa contiene los drivers necesarios para que cualquier
componente hardware pueda ser utilizado mediante las llamadas
correspondientes. Siempre que un fabricantduye un nuevo
elemento de hardware, lo primero que se debe realizar para que pueda
ser utilizado desde Android es crearlibgeriasde control o drivers
necesarios dentro de este kernel de Linux embebido en el propio
Android.
El kernel también se encargle gestionar los diferentes recursos del
teléfono (energia, memoria, etc.) y del sistema operativo en si:
procesos, elementos de comunicacretorking, etc.
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Estructura de una aplicacion

A la horade desarroir una aplicacion para Androtdndremos multiples
componentes independientes comunicados entre si a travéistéena
operativq los cualesimplementaruna serie de métodos que son invocados
por el sistema operativo cada vez que se cumplan las condiciones necesarias
para llamarlos. & lo tantq las aplicaciones en Android se comportan d
forma asincrona y es el S€D) que se encarga de gestionar estas llamadas
segun las peticiones del usuario.

Componentes que permite declarar el APl de Android:
Servicios

Un servicio es una tarea del sistema que se ejecuta en sqgando

Backgroundsin que el usuario esiéteractuando con ellas deciy sin

interfazgrafica. Los Serviciosson usados para realizar operacionesudz
duracion de manera que el usuano tengague esperar a que peocese.
Un ejemplo de estosaun reproductor de musica en el que,wemque sba
iniciado el usuarippuede realizar otras acciones diferentes.

Actividades

Un Activity es el componente de Android que proporciona una ventana en

una apliacion con la que los usuarios pgeainteractuamara realizar una

accion compbuscar urcontacto, realizannafoto, enviaruna foto etc.

Entre las diversas cantidades de adtdes que pueden formar una
aplicacionuna de ellase mar car 8 como | aMacgti vi d
gue inicia la aplicacion.

Las actividades pueden iniciar otras actividades con el objetivo de componer

la aplicacion

En el siguiente graficanostraremos eticlo de vida de una actividad en
Android en la quenCreate)y onDestroy ) representan el principio y el fin
de la actividad

OnStart | y onStop | representata parte visible de la aplicacipes deciy
la actividad seraisible parael usuarioaunque no tenga el foco de accion.

onResume() y onPause() son las que delimitan la parte util del ciclo de vida

es deciyademas de ser visible tendr&@to de accion y el usuario podra
interactuar con ella.

18



El proces que mantiene a latadad sdo puede ser eliminado cuando se
encuentraen onPause )( o en onStop (),cuando no tenga el foco de
aplicacion. Aunquel proceso sea eliminadpuede ser restaurado gracias a
unacopia, volviendo asa estar activo como sorhubiera sidaliminado.
Ademas la activity puede haber estadgm un segundo plano invisible y
puede ser despertagasandgor el estadonRestart)

| User navigates f ) 7
Back to your l onStan() J cnRestart() J

activity

r o

) Your activity

L Mew activity is started | Comes to the
+ A L foreground )

rD'ther applicatinne,] .
L MNeed memory ) [ OonF 0 ]

- -
l Your activity J

I Comes to the
-1—1 OnPause() ]7

L foreground

s 5
| *four activity is no lenger visible |
L. -

'
4i OnStop() ]

Activity is
shut down

Figura 3: Ciclo de vida de una actividad erAndroid
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Broadcast Receivers

Es el componente questadestinado a recibir yesponderante eventos

globales generados por gktemacomo:ibat er 2 a bag¢iabiid o d,s
At arSDansestada 0 p oaplicacidnes&sos componentes son
representados por clases Java, lo que da a entender que cuando la aplicacion

se gecuta se crean instancias &8, pudiéndose crear mas de una instancia

del mismocomponente

Intent

Es unmecanismapara describir una acciéspecificadeclarar algo que
necesitamosSon fragmentos de informacion quiescribenla accion o
serviciodeseado. ba clase que permite especificar una activigyemutar,
llamando a uno de los mékns de la clase Activity con esantent de
parametro.

Un intent es el elemento basico de comunicacién entre los distintos
componentes Android que hemos descrito anteriormente. Se pueden
entender como lamensaje® peticionegjue son enviados entre los distintos
componentes de una aplicacion o entre distintas aplicaciones. Mediante un
intent se puede mostrar unactividad desde cualquier otra, iniciar un
servicio, enviar un mensapeoadcastiniciar otra aplicacion, etc.

Content Provider

Es la forma de compartir datos entre aplicaciones que se han definido en
Android, sin tener que mostrar detalles de su almacenamiento interno, su
estructura o su implementacidde esta manera la aplicacién puede tener
acceso a los datos adras aplicacionegue se hayan definidasando ke
content provider.También puede almacenar datos en los ficheros del
sistema, en la base de datos SQLite de la aplicacion, una pagina Web o en
cualquier otro lugar de almacenamiento.
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Entorno de desarrollo ycomponentes

Durante el desarrollo del proyecto hatentado usar el software y las
herramientasmas adecuadaspara realizarlg las cuales detallaréa
continuacion

El SDK de Android (Software Development Kit)

El SDK de Android incluye un conjunto de herramientas de desarrollo.
Comprende un depurador de cdédigo, biblioteca, un simulador de teléfono
basado en QEMU, documentacion, ejemplos de cédigo y tutoriales.

Las plataformas de desarrollo soportadas incluyen Linux, Mac OS£010

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 ( Andcb Development Tools
plugin ). Aunque también puede utilizarse editor de texto para escribir
ficheros Java y Xmly 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.

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

EclipseVersion: 4.3.1

Eclipse es un programa informaticocompuesto por un conjunto de
herramientas de programacion dédigo abiertomultiplataforma para

desarrollarlo que el proyecto llam&8Aplicaciones de Cliente Enriquecido”,
opuesto a las aplicaciones "Clieiitgano”, basadas en navegadores.

Esta plataforma, tipicamente ha sido usada para desaeoliamos de
desarrollo integrados como el IDE delava llamadoJava Development
Toolkit (JDT); y el compilador (ECJ)Qgue se entrega como parte de Eclipse
(y que son usados también para desarrollar el mismo Eclipse).

Eclipse fue desarrollado originalmente g&M como el sucesor de su
familia de herramientas par&isualAge Eclipse esta siendo ahora
desarrollado por I&undacion Eclipseuna organizacion independiente sin
animo de lucro que fomenta una comunidad de codigo abierto y un conjunto
de producte complementarios, capacidades y servicios.

21


http://es.wikipedia.org/wiki/Programa_inform%C3%A1tico
http://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_abierto
http://es.wikipedia.org/wiki/Entorno_de_desarrollo_integrado
http://es.wikipedia.org/wiki/Entorno_de_desarrollo_integrado
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_Java
http://es.wikipedia.org/wiki/IBM
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=VisualAge&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Fundaci%C3%B3n_Eclipse

El entorno de desarrollo integradiddE) de Eclipse emplea modulos (en
inglés plugrin) para proparionar toda su funcionalidad al frente de la
plataforma de cliente enriquecido, a diferencia de otros entornos monoliticos
donde las funcionalidades estédds incluidadas necesite el usuario o no.
Este mecanismo de médulos es una plataformaaligen componentes de
software.

Ventajas en la utilizacion de Eclipse

1- El entorno de desarrollo integrado (IDE) de Eclipse emplea modulos
(plug-in) para proporcionar toda su funcionalidad al frente de la Plataforma
de Cliente rico, a diferencia de otros entornos monoliticos donde las
funcionalidades estan todas incluidias necesite el usuario o no.

2- Este mecanismo de modulos es una plataforgeadi para componentes

de softvare. Adicionalmente permita Eclipse extenderse usando otros
lenguajes de programacion como son C/C++ y Pytlusngualepermiten

a Eclipse trabajar con lenguajes para procesado de texto como LaTeX,
aplicaciones en red coni@lnet y Sistma de gestion de base de datos.

3- La arquitectura plugn permite escribir cualquier extension deseada en el
ambiente, como seria Gestion de la configuracion. Se provee soporte para
Java y CVS en el SDK de Eclipse. Y no tiene por qué selousnicamente

para soportartoos Lenguajes de programacion.

En cuanto a la utilizacion de eclipse para la creacion de aplieaatiantes
se puede decir que:

1- Eclipse provee al programador con Frameworks muy ricos para el
desarrollo de aplicacionesdjicas, definicion y manipulacion de modelos

de Software, Aplicaciones web, etc. Por ejemplo, GEF (Graphic Editing
Framework- Framework para la edicién grafica) es un pilugle Eclipse

para el desarrollo de editores visuabpge pueden ir desde procdsees de

texto wysiwyg hasta editores de diagramas UML, interfaces graficas para el
usuario (GUI), etc. Dado que los editores realizados con GEF "viven" dentro
de Eclipse, ademas de poder ser usados conjuntamente con otros plugins,
hacen uso de su interfgrafica personalizable y profesional.

2- El SDK de Eclipse incluye las herramientas de desarrollo de Java,
ofreciendo un IDE con un compilador de Java interno y un modelo completo
de los archivos fuente de Java. Esto permite técnicas avanzadas de
refactaizacion y analisis de codigo.
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EasyPHP 14.1

AEasyPHPO es instalapmun gotopan@el sgrvidgpache,
junto con el modulo para programacion en PHP y la base de datos MySQL.

W Started W Started

06406 11:07:17 EasyPHF: Servers starting
0606 11:07: 25 E asyPHP: Check version

Figura 4: pantalla principal EasyPHP

Debemos comprobar que todstacorrecto. Deun modo visualpodemos
observar dos luces verdes correspondientes al servidor web y a la base de
datos que deben de estar en verde.

Configuraciérbasica

Ayuda
22/0912:26:57 EasyPHP: Servers sta :
22,09 12.77.02 E asyPHP: &Check ve Ficheros Leg '
Configuracién 3 EasyPHP
Explorar F8 Apache
Administracién CTRL+A Extensiones PHP
Web Local F7 PHP
Reiniciar F5 MySqgl
Detener F3 PhpMyAdmin CTRL+Y
—

Figura 5: Configuracion basica EasyPHP
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| httpd.conf: Bloc de notas.

Archive Edicion  Formate  Ver  Ayuda
# p
ServerRoot "${path}/apache”

#
# Listen: Allows you to bind Apache to specific IP addresses and/or
# ports, instead of the default. See also the <VirtualHost>
# directive.
#
# Change this to Listen on specific IP addresses as shown below to
| # prevent Apache from glomming onto all bound IP addresses.
#
#Listen 12.34.56.78:80
Listen 127.0.0.1:80|

Figura 6: listen loopback

La i nst r udecindicanal s@rVidorsgtieeescuche todas las llamadas

gue le entran por la direccion IP 127.0.0.1 (loopback), a la cual conoceremos
como Al ocal host o. EI puerto 80 es por
para http://

En informética en el contexto derede TCP/ | P, 0l ocal host o
reservado que tienen todas las computadoras, router o dispositivos
independientemente de qdispongeao no de una tarjeta de ré&thernet. El

nombrefil ocal Bestraduci do como 12780.di r ecci

El Servidor Web Apache

Un Servidor Web es un programa que se ejecuta continuamente en un
servidor,manteniéndose a lesperade peticiones de ejecucion quehkera

un cliente o un usuario deternet. Elservidor web sencargade contestar

a esta peticiorde forma adecuada entregando como resultadgagena

web o informacion relativa a los comandos solicitados.

Gracias a los avances en conectividad y la giiaponibilidadde banda
anchahoy endiaes muy comun establecer los servidores web dentro de la
propia empresa, sin tener que recurrir a caros alefdos en proveedores
externos. Bto es posible graciasAgpache,uno de los mejores y @has
utilizado entre los servidores web gracias a su geatabilidad vy
confiabilidad.
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Entre las ventajas que presenta un servidor como Apache se encuentran las
siguientes:

1 Es personalizable, la arquitectura modular de Apache permite
construir un servidor hecho a Ilmedida. Ademaspermite la
implementacion dés dltimos ymasnuevos protocolos.

1 En cuanto a laadministracion, losarchivos de configuracion de
Apache estan eASCII, porlo que tiene un formato simple, y pueden
ser editados tan solo con un editortdeto. Elservidor puede ser
administradovia linea decomandos]o que hace la administracion
remota muy conveniente.

1 Por otra parte se trata de un servidor muy eficiente, mucho esfuerzo
se ha puesto en optimizar indimientode codigo C deéApache.
Como resultado,éste corre rapidgy consume menosecusos de
sistema en comparacion cotros servidoresAdemas Apachecorre
en una amplia variedad de sistenmgeerativos,incluyendo varias
versiones d&NIX, Windowso MacOS Gobre Power PC).

PHP

PHP es un lenguaje de programacion del lado del servidor , es decir ,la
ejecucion la hace el servidor y no el cliente, de este modo lo que le llega al
cliente cuando accede a upaginacreada en codigo HTML es cddigo
HTML , el cual lo interpreta nuestr@awegador.

PHP es ua alternativa a las tecnologidsMicrosoft ASPy ASP.NETque

utiliza C# y Visual Basic .NET como lenguajes), &£oldFusionde la
empresaddobe aJSPJava CGl/Perly aNode.jgJavaScript

Aunque su creacion y dasollo se da en el ambito de los sistemas libres,
bajo la licenciaGNU, existe ademas un entorno de desarrollo integrado
comercial llamad@end Studio

PHP es comunmente utilizado para:

Acceder a bases de datos

Procesar datos de formularios

Enviar correos desde la interfaz web

Manipular informacion como textpgnagenes, campasformularios
de forma dinamica.

Crear sitios web y aplicaciondsamicas.

Crearforos,portales de noticias, tablones, etc.

=A =4 =2 ===
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Base de datodySQL

Una base de datos es un conjunto de datos que estarzadgeapara un uso
determinado. bs programas gueermitengestionar estos datos se llaman
Sistemas Gestores de BasePdéos. Estosratan la informacién utilizando
el modelo de gestidon de bases de dattecional, erel que los datos se
organizan en tablas.

Las tablas almacenan informacion sobre un fezoao pueden ser los
clientes de unampresa, ¢os pedidos realizados poada uno de ellos.

Para el presente proyecto éimpleado la base de datdgSQL porque es
unade las mas populares, pues es de codigo alyasfoecesoporte para
mas de20 plataformas combinux, Windows NetWare etc.

Pueden utilizarsénfinidad delenguajesde programacion para acceder
MySQL. Existeninterfaces par&, C++, PHP, C#, y Javaentre otras.

Es multihilo, por lo que es capaie trabajar con mas de un procesador
simultaneamente. Ofrece un atendimiento, fiabilidad yacilidad de uso.
Proporcionando ademas una amjéana de herramientas de basedates,
por lo que es la mejor opcidn pdes muchas empresas y para em este
caso

Notepad++v6.6.1

Es un editor basico para diversos lenguajes de programdsponibleen

varios idiomas, incluido el espafnolsEe resaltar su sistema de busqueda y
coincidencia de texto con capacidad de filtroexgresiones regulares.

Con este pequefYo Yy Ppopodeams g ediia | o0g
archivos HTML, PHPYy otros lenguajes facilmente.

El programa reconoce el tipo de formaton el que estoyrabajando vy
modifica sus caracteristicas acordd.aAsiun archivo de tipo PHRHTML

o CSS tendra resaltadas variables y valores con distiaioses, para
facilitar la edicion.
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Tareas en sgundo plano Android y AsyncTask
Introduccién

A veces tenemos aplicaciones que tardan mucho tiempo en realitarama
pesada y queremos que esia bloquee la aplicacibn mientras se esta
ejecutandoSi estamos realizando aplicaciones comple@so tener que
realizar una conexién con el servidanviar y recibir datoscomo e®l caso
de miapp es obligatorioen las dltimas versiones dgistema operativo
Android, qgueesto se haga sin interrumpir el hilo principgh que ncsera
permitidg produciéndose multiples errores de cdodigo en la app
El hilo principal del ugario es el principal en naiplicacién Normalmente
es el unico que se utiliza en app sencibas embargpexisten aplicaciones
complejas en las que tenemos mdultiples hilos que se ajexidarez. Gmo
por ejemplouna en la quetilizamos el hilo principal para movernpsr la
interfaz de pantalla mientras gea,segundo planse estan recibiendo datos
de un servidor.

¢Como se sluciona y que elecciones tenemos?

Para resolveesto normalmente se hace uso de los Threads (hilos). Para ello,
creamos un hilo adicional para nuestra tarea y continuamos con el hilo
normalpara el resto de la aplicacidl problema es que la interfaz grafica
(Ul) de Android no permite llamadas desiteos hilos que no sea el suyo,
por lo que si realizamos alguna actualizaciémmo afiadirinformacion
nuestra aplicacion se cerrara.

Usandothreads (hilos) de java.

Mediante el uso de hilos, se pueden crear aplicaciones que responden cuando
se estdrabajando con procesos que requieren mucho tiempo.

En Java se puede crear una clase que extiende de |3 lctasey anula el
métodopublic void run (), después se llama al métosgtart() para ejecutar

el proceso que consume mas tiempo. Si la clasatiende de otra clase, se
puede implementar la interf&unnable

Cuando empieza la actividad en el métoa€reate () creamos un objeto

de tipoThread que esta construido con un obj&onnable.

El método de la clasBRunnable run () se ejecutara cuand@mamemos al
métodostart () de la clas@ hread. Desde aqui se pude llamar a otro método

0 varios métodos y operaciones que requieren mucho tiempq gejoga

forma harian que la aplicacion no respondiese.

Normalmente, cuando nosotros trabajamos copshibtenemos unos
resultados que queremos ensefiar al usuario. Si intentamos actualizar la
interfaz grafica de usuario desde®iread (no desde eThread principal)

la aplicacién se blogueara.
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Los Thereadscreados e inicializados seguiran funcionanidaluso si el
usuario sale de la aplicacibn. Se puede hacer un seguimiento de
los Threads y decirles que se detengan, esto normalmente se hace con un
valor booleano. Para estar seguros de quéedad se detiene cuando el
usuario sale de la aplicacion, tesm de llamar al métodstart () el
objetoThread, lo estableceremos como Tihread demonio.

Utilizando la clase AsyncTask

Esta segunda soluci@s mas que suficiente, y ademas es mas sencillay mas
limpia de implementar Considero que s#éa es mejor qudas demas,
utilizando la clase AsyncTask.

Uno de los problemas de los sistemas operativos Android es que no es
posible realizar una conexion al servidor en una Unica tarea prinmpdd

gue es necesario crear tareas adicionales en el sgrai@dopodehacer esta
conexion.

Debido a los problemas que me han apdmea la hora de solventar esta
cuestion,tuve que buscar una manera de realizar este tipo de conexion
Finalmenteencontré que se puatecalizar estas tareas en segundo plano
con la clase AsycTask.

Una estructura tipica de una clase de AsyncTask es la siguiente:

private class miTarea extends AsyncTask<x, y, z>

protected void onPreExecute (){

}

1 X: Datos que pasaremos al comenzar la tarea
1 Y: Parametros que necesitaremos para actualiz#r la
1 Z:. Dato que devolveremos una vez terminada la tarea.

OnPreExecute . Se ejecutara antes de la tarea en segundo plano. Se suele
utilizar para preparar la ejecucion de la tarea, inicializar la interfaz, etc.

EJEMPLO DE M|l APP:

class CargaNoticia extends AsyncTask<String, String, String> {

}

Quiero crear una aplicacion que descargue un archivo de internet. A la tarea
le pasaré la direccion del ficherstfing). Conforme vaya descargandolo ira
mostrando un mensaje informandomEsquéestapasando $tring), y una

vez terminado devolverdna cadena de catares $tring).
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Si alguno de los parametros nakecesitamosse puede sustituir por void.

protected Z doInBackground(X...x) {
}

Al crear una clase que extiende AlgyncTasktendremogjue implementar

un método abstracto (ya quAsyncTask es una clase abstracta),
llamado dolnBackground(), el cual contendrael codigo de la tarea que
gueremos ejecutar en segundo plaRodemos decir que es el mas
importante de la clase AsyncTaskté&método sera el encargado de realizar
la tarea en segundo plano de la aplicaciéryrehilo diferente al principal.
Aqui la entrad&s un conjunto de objetosdonde como podemos ver da
cabecera, son los gleentran a la extends de AsyncTaskialégendo un
objeto Z.

protected void onProgressUpdate (Y y){

}

OnProgressUpdate ). Se ejecutara cada vez que llamemos al método
publishProgress {) desde el métoddolinBackground (). Normalmente

se utiliza para duoalizar la interfaz de usuarimuando queremos mostrar
algun progreso o informacién en pantalla principal, mostrando la operacion
gue se esta haciendo en el fondo.

protected void onPostExecute (Z z){

}

onPostExecute() Se ejecutara cuando finalice nuestra tarea en segundo
plano, egdecir, cuando termine el métodolnBackground().

Este método es utilizado cuandespués de toda la operacion que se hizo
en background, lo manda llamate entra com@arametrale entrada, el
parametro de salida del método de doInBackground.

Entoncegpodemos decir que los valores que entran a la AsyncTask,son X
gue es el tipo de variable de entrada que tenemos para el proceso del fondo.
La Y es el tipo de objetos que se \ammtroducir en el método
onProgressUpdatey la Z es el tipo de objetos gtemndremos del

resultado de las operaciones hechas en dolbBackground

Para hacer llamar esta tarea lo que tenemos que hacer es:

miTarea tareal = nemiTarea ;
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tareal.execute(x);

Donde x es la entrada derametralel tipo X.
Podemosuna vez que se @skjecutando, saber el estatos el siguiente
método.

tareal.getStatus();

resultados:

Running: Indicando que la tarea se esta ejecutando
Pending: Indicando que la tarea no se esta ejecutando
Finished: Indicando que onPostExecute(); ha terminado.

onPreExecute() onProgressUpdate() i onProgressUpdate() W onProgressUpdate() onPostExecute()

publishProgress() publishProgress() publishProgress()
Hilo en Segundo Plano dolnBackground()

Figura 7 : proceso completo AsyncTask
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JSON como metodo de intercambio de datos con el servidor.

JSON(JavaScript Object NotationNotacion deObjetos de JavaScript) es

un formato ligero de intercambio de datos. Leerlo y escribirlo es simple para
humanos, mientras que para las maquinas es simple interpretarlo y generarlo.
Estd basado en un subconjunto deénguaje de Programacion
JavaScriptStandard ECMA262 3rd Edition Diciembre 1999JSON es un
formato de texto que esompletamente independiente del lenguaje pero
utiliza convenciones que son ampliamente conocidos por los programadores
de la familia de lenguajes C, incluyendo C, C++, C#, Java, JavaScript, Perl,
Python, y muchos otros. Estas propiedades hacen que JAQN Emguaje

ideal para el intercambio de datos.

JSON estéa constituido por dos estructuras:

1 Una coleccién de pares de nombre/valor. En varios lenguajes esto es
conocido como upbjetq registro, estructura, diccionario, tabla hash,
lista de claves o un@glo asociativo.

1 Una lista ordenada de valor&n la mayoria de los lenguajesto se
implementa como arreglos, vectores, listas o0 secuencias.

En JSON, se presentan de estas formas:

Un objeto es un conjunto desordenado de pares nombre/valor. Un objeto
comienza con{(llave de aperturay terminecon} (llave de cierre). Cada
nombre es seguid@or: (dos puntos)y los pares nombre/valor estan
separadopor, (coma).

object

string value

O O

Figura 8: representacion JSONobjeto

array

Figura 9: representacion JSON array
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En resumen JSON es una forma de codificar objetos, arrays o cualquier otra
serie de datos en un string posteriormentepoder descaficarlo sin
muchos problemas. sEespecialmente Util para eéawv informacién entre
cliente y servidor de una forma muy sencilla, puesto que cada componente
descodifica la informacion segun le convenga, indistintamente del resto del
sistema.

¢ Porque utilizar esta opcidon y no utilizar oras opciones posibles como
XML?

Durante un buen tiempo, XML ha sido la Unica opcion para compartir datos
libremente. No habia otros formatos abiertos disponibles y XML fue
considerado como la solucién para todos los problemas de intercambio de
datos. Este Unico formato podia maneajatos clasicos como nameros y
texto, pero también podia manejar documentos, formatos, imagenes, audio,
video, y mucho mas. Ahora que otras opciones estan disponibles, XML
puede ser una exageracion en muchos casos.

Estabilidad

Con JSON,seesta limitado almacenar sélo datos clasicos como texto y
nameros. Sin embargo, XML le permite almacenar cualquier tipo de datos
gue se le pueda ocurrir. La capacidad para extender los atributos de los
datos almacenados en los ficheros IXMs lo que le permite ser mas
flexible que JSON. Sin embargo, también lo hace mas dificil de leer. Esto
hace a XML mas extensible, pero puede que no sea algo bueno. Esto
depende del tipo de la informacion que trata de transferir. Los documentos
requieren extensibilidad para gestionar gedes, tablas, gréaficos, y otros
elementos de formato. Sin embargo, los datos clasicos no requieren esta
extensibilidad y pueden beneficiarse de la simplicidad de JSON.

Mayor legibilidad

Los ficheros JSON son mas restrictivaspgr lo tantg ligeramente mas
legibles. Esto se debe a que el nUmero de formatos de datos permitidos por
JSON es mucho menor que XML. Ademas, la estructura de los datos esta
mas estandarizada con los ficheros JSON debido al hecho de que existen
menos opciones cuando@mpara con el formato XML.
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Integracion completa con todos los formatos

Con XML es posible adjuntar cualquier fichero de cualquier formato. Por
otro ladq JSON sdlo soporta formatos de datos tradicionales. Esto significa
gue es posible incluir fotos, audio, video, y otros ficheros dentro de un
fichero XML. Mientras que esto puede parecer algo bueno al principio,
también puede ser peligroso. Eso es porquérigoincluir un fichero
ejecutable que podria tener peligrosas consecuencialsaguridadLa
simplicidad de las estructuras de datos que JSON soporta hace imposible
los ataques usando este formato.

Compartir datos tradicionales

JSON es la mejor hemaenta para compar datos. Esto se debe a dos

datos estan almacenados en vectores y registne@ntras que XML
almacena los datos en arboles. Ambos tienen sus ventajas, pero las
transferencias de datos son mucho mas faciles cuando los datos se
almaenan en una estructura que esta familiarizada a los lenguajes
orientados a objetos. Esto hace que sea muy sencillo importar datos desde
un fichero JSON a Perl, RubyavaScript Python, y otros muchos
lenguajes. Para hacer lo mismo con XML, necesitarifagyo transformar

los datos antes de que puedan ser importados. Por este motivo, JSON es un
formato de ficlero superior para las APIs web.

La opcion XML pasa por:

Convertir el array en un XML
Pasarle el XML al servidor
Parsear el XML en el servidor
Convertir los datos en un artay

=A =4 =4 =

Ademas de ser un pesado sistema cuando cambian las especificaciones de
datos puedes llevarte la sorpresa de que el cliente ahora quiera los datos en
un array multidimensional.

Compartir documentos

Cuandaose quieraompartir documentos, XML es la herramienta adecuada
para ello. Esto se debe a que permite incluir tipos de datos como imagenes,
tablas, y graficos. Ademas, XML ofrece opcienpara transferir la
estructura, o formatde los datosjunto con los verdadesodatos. JSON

s6lo ofrece opciones para la transferencia de los datdsrsmato, y sélo

33



utiliza formatos de datos tradicionales. Esto hace a XML sahdto
superior para documentos.

XML y JSON comparacion de analisis de datos

El cuadro comparativanuestra el tiempo mas rapido de analisis§®N
para los datos mas pequefi@n embargo, aumentando el tamafo de los
datos XML se realiza un andlisis mas rapido. El tiempaarga es mas
rapidocon JSON y también el tamafio de los datos de JSON es menor.

40000
35000
30000
25000
20000
& JSON
15000 > XML
10000

Delay time (Milliseconds)

5000

0
5 13 500 1300 2000

Number of objects

Figura 10: comparacién XML vs JSONandlisis de datos
Conclusiéon¢ Por qué JSON?

JSON es el mejor método para compartir datos tradicigyalgsie los datos
estan almacenados eectoresy en registros. e tipode datos es el que voy

a usar en este proyectolemas de que con XML se deberian de transformar
los datos.

La eficiencia en el uso de los recursos a la hora de desarrollar aplicaciones
moviles es una piedra angular que no podemos obviar, sobretmdeaso

dd consumo de datos de interngue debemmos optimizar lo maximo
posible para ahorrar bateria y aprovechar las sadéadatos existentes
actualmente. En este sentido JSON, gracias a su estructura, ahorra
considerablemente respecto a XML.
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Implementacién de laaplicacidon Interbook s arquitectura y desarrollo

Requisitos de la aplicacion

1. Plataforma

Los requisitos para una correcta instalacion y uso de la aplidatéshooks
seran:

-La aplicacion desarrollada deber ser compatible con el maymero
posible de dispositivos, por lo que he elegido como plataforma un
Smartphone o Tablet con sistema operativo AndrddR2royo) o superior
(API 8). Para que la aplicacion sea compatible goacticamentéodos los
dispositivosAndroid d¢ mercado, nsiendo determinante el tener un movil
medianamente moderno.

-El espacio disponible de al mernbgMB.

2. El Servidor Web

Quiero que el servidor web procese la aplicacion del lado del servidor,
realizando conexiones bidireccionales o unidireccionales y asincamas

cliente En esta ocasion stoy utilizando EasyPHPel cual contiene el

servidor web Apache.4.7 Se deberaconfigurar el archivo httpd.conf
(figura 6) con ,laeualiemdichal sewidor quenescidne st e n
todas las llamadas que entran por la direccion IP 12¥.@0Ola que
denominar& o mo fl ocal host o

Dentro de la carpeta localwedlojada detro del programa EasyPHE&rearé

las carpetas referentes al servidor webn el interior de éstams archivos

PHP, que permiteracceder a la base de dados.

3. La Base de Datos

La base de datos que utilizogSQL 5.6.15que al igual que el servidor
web, viene instalado con EasyPH#&ccederé ellade manera local a través
de localhost. &raello, utilizarecomo nombrdrooto y ningunacontrasena.

En MySQL crearé&los bases de datasna llamadaiogreg, en la que se
almacenga el registro de los usuaripy otra llamada interbogkdonde
almacenareél contenido de los mensajes creados pardasriosLa funcion

gue espero de esta base de datogue me almacene los datos de manera
sistematica para su posterior uso.
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Arquite ctura de la Aplicacion

Me conectariaa una base de dathdySQL (3) remotadesde dentrae mi
aplicacién (). Pero por desgracia, una base de datos MySQL y una
aplicacion para Android no se pueden comunicar directamente, por lo que
crearéun sencilloservicio webApachebasado en PHRjue permitira ami
aplicacion de Androidnsertar datos en la base de datascceder a ellos
cuando quiera. [ESistema constara de una parte Andrqite sera el cliente
guese conectara a un servidon &ste cas@eracon un servidoApache )

con PHP

Por ejemplo, siguiero crear un nuevo usuarien la aplicacion desdeni
dispositivoAndroid (1), tendréque introducir algunos valores de entrada
como elnombre de usuarip la contraseifiaCuando el usuario rellena esta
informacion,se pasé#a informacion a nuestro servicio web PHP. El servicio
web se conectara a la base de datos MySQlusgarda tabla "Usuarios"

por ejemplo.e inserta#t una nueva fila en la base de datos MySQL con la
informacion que se envid dis nuestro dispositivéndroid. Despuéssi
gueremos utilizarlggnanipularemos los datos que nos envia el servicio web
en JSON para poder mostrarlosferdroid, en un ListView por ejemplo.

SERVIDOR WEB

|: ﬁ

BASE DE DATOS

Figura 11: Arquitectura de la aplicacion
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Desarrollo del servidor

Voy a hablar del servidor welpache. @mo he mencionado en el punto
anterior lo haremos sobre phpos archivos php con los que vamos a
trabgar son los siguientes:

Archivos de inicio desesion y registro. Carpetal o gr e g 0 :
config.php.: Aqui pondremos nuestreonfiguraciénpara poder conectar
la base de datos

<?php

define("DB_HOST", "localhost");

define("DB_USER", "root");

define("DB_PASSWORD", "),

define("DB_DATABASE", "logreg");

?>

DB_Connect.php Es el encargadale conectar a la base de datos o
desconectarnos.

DB_Functions.php contienemétodosparainsertaro leer datosde la base
dedatos comopor ejemplo,parainsertarel usuariogueal crearlodevuehe
un array con los nuevos datos; 0o buscarlopor email y contrasefiay
comprobarsi el usuarioya existe. Tambiéngenera unidentificador de
usuario Unico y encriptata contrasefa utilizando el métoolase64encode.

index.php, é aceparatodas las peticiones GET y POSTo utilizaremos
paragestionartodaslas peticionescon la BD y dar respuestaen formato
JSON

La otra parte de los archivos ptig la aplicacion estara situaelala carpeta
Mndroid connect O:

db_Config.php y db_connect.php mismas funciones que lasteriores.
Crear_noticia.php: creara o insertandna nueva noticigila) en su tabla de

la base delatos con todos sus campos (nombreso, asignaturaaccion
contactoy descripcCioi.

Get_notices.php nospermite formar una lista con todas ragicias

get_detalles_noticia.phpvale para obtener los detalles individuales de las
noticias, las noticias se identifican por su PID.

actualizar_noticia.php: actualizaraLa informacion de unanoticia, las
noticias se identifican por su PID
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borrar_noticia : borrara una noticia de la tabla de noticias, las noticias se
identifican por su PID.
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Desarrollo del cliente

==Java Classe>
(@ UserFunctions
com example inerbooks liorary

FloginlRL: String = “hitp: #0.0.2 2ogres”

o JsonParser
=SregisterURL: String = "Nitp:/10.0 2 2000re0” P vy
Siogin_tag: Strin 0.1 3
= & 150NParser)
cFregister_fag String
2 © getISONFramUII(String List-Name ValuePair=) JSONOblect
FlserFunctons( B

& loginlser(String String)r JSONObject
@ registerlser(String,String String) JSONChject
9 isUserLoggedin{Context boalean

[

© logoutiser(Cortexd)hoolean

==Java Class=>
(G RegisterActivity

som example interbonks

4 binRegister: Bution
& tnLinkTaL ogin: Button
4 inputFullMame: EcitText
& inputEmail: EditText

& inputPasswort: EditText
& registerErrorhisgy: TextView
oPKEY_SUCCESS: String

‘success'

oPKEY_CREATED_AT. String = "created_at”

& RegisterActivity()
© anCreste(Bundie).veid

<zlava Classss
(@DatabaseHandler

=

==Java Classz»
®.JSONParser

om_example.irterbooks ibrary

s InpuiSiream
250k JSOMObje

==lava Class=»
@ PasilloActivity
com.example.imerbooks

& btnLogout: Buttan
& tnverhioticias: Button
4 btnNugvaNoticia: Buttan
4 tnViswHelp: Button

& Pasilo A ctivity()

© onCreatetBundie).void

<< Jaiva Clase=>
(3 CrearNuevaNoticia
som sxample interbooks

aCCrearhuevaloticiar)

o onPreExecute().void

& dolnBackground(Stringl]): String
< onPostExecute(Stingrvaid

=xJava Class=>

==lava Class=>

=xJava Class=>

com example intarbooks library G LoginActivity (G ViewHelpactivity (® TablonNoticiasActivity
S DATABASE VERSION. = com.example interbooks & som.example interbooks som example interbosks

& btnLogin: Button
& ftnLinkToRegister: Button

4 inpuUtEmail EditTest

& inputPassword: EdiText

& loginErrorMsg: Textvisw
oMEY_SUICCESS: Strin

S DATABASE_NAME: String = "android_api"
5 TABLE_LOGIN String
S ke i String

[ A— o pDialog: ProgressDislog

@ onCreate(Bundie):void

& noticesist: ArayList<Hashiap<String,String==

curl_tablon_noticias_php: String = "http: 71010 2 2fandroid_connectiget_notices php"

"success”
SFTAG_NOTICIAS: String

S TAG_PID: String = "pic!

Sf TAG_MAME: String

S KEY _CREATED_AT String = "crested_at"

& DataaseHandier Contexty

© oncreste(SGLteDatabase) void

@ onUpgrave(SaLiteDatabass,nit i) void
© adclUser(String String,String Stringrvoid

S TAG_ACCION: String =
S TAG_ASIGNATURAS: String = "asignaturas”
& noticias: JSONATe

*EY_CREATED AT String = "created sl

il

SFLoginactivity()
© onCreste(Bundle):void

@ getlserDetsils(x Hashhap=String String=
@ getRowCourt(yint
© resetTables(yvoid

@ TablonaticiasAtivityt)
© enCreste(Bundie):void
< enActivityResul(int nt Jntert-void

==Java Class==
(G EditarActivity

som.zxample interbacks

==Java Class==
@ VerNoticiaActivity

om_example interbacks

<<Java Classe=
@ CargarNoticias
som.example interboskcs

o txiams TextView
wtfiCurso: Texrtview
| & trtmsignaturas: Textview
o betceion: Tedt View

& tetCantactor Textiisw

4 tetDesc: Textvisw

o tetCreatedAl: TextView
& et String

o pDialog ProgressDislag
Scf url_cetalles_noticia_php: String = "http:410.0.2 2iancroid_connect/get_detalles_noticia. ph”
S TAG_SUCCESS: String = "success”

S TAG_WNOTICIA, String = "notici
S TAG_PID: String = "pid®

Scf TAG_NAME: String = "name"
S TAG_CURSO: String
5 TAG_ASIGNATURAS: String = "asignaturas”
S TaG_accio ‘accion”

S TAG_CONTACTO: String = "contacto”
5FTAG_DESCRIPTION: String

a bdName: EditText
& bxtCurso: EditText
& tatésignaturas: EditText
bt Accion: EditText
& btCantactor EdiText
4 baaDesc: EditTest
o biCreatedAl: EvitText
& ktnSave: Button
4 btnDelete: Bution
& pin: String
© pDislog: ProgressDiaiog

“of url_cetalles_noticia_phe: String = "httpci10.0.2 2fncroid_connectiget_detalles_noticia.php”

Sof url_sctuslizar_noticia_php: String = "http: 4100 2 2/android_s _noticia php"

Scf url_aorrar_ncticia_php: String = "htte: (110.0.2 2éandraid_sannectiorrar_noticia phi*

S TAG_SICCESS: String

5FTAG_PRODUCT: String

“pidl”

afCargarhoticias()

& onPreExecute(yvaid
& dolnBackoround(Stringi[): String
& onPostExecutel String)void

‘success”

‘description”

S TAG_ASIGNATURAS: String = "asignaturas”
S TAG_ACCION: String
SFTAG_CONTACTO: String = "cartacte”
5 TAG_DESCRIPTION: String

Ferhloticia ctivity()
© onCreste(Bundie) void

‘wescription”

FEditar Activity(y
© onCreate(Bundie): void \

<Java Classe>
® CrearNoticiaActivity

com axample interbooks

<<Java Class=>
©VerDetallesNoticia

com axample interbooks

=<leva Class=>
(©VverDetallesNoticia
com axample imarbooks

«=ava Classss =zlava Classss
BElimi aq - darCambi
com.axample interbooks

com_example irterbooks

& pDislocs ProgressDislog
& inputame: EdtText

& nputCurso; EditText

4 input Asignaturas: EditText
& inputAceion: EditText

& nputCantactor EdtTest

4 inputDesc: EdiText

Pl _crear_noticia: String =

aPverDetalleshaticiar)

& onPreExecide() void

© doinBackaroundCStringll): String
& onPostExecute(Stringrvoid

aCGuardarCambinshlaticiar)

& onPreExecute() void

@ AndCStringl]): String
*}¢ onPostExecute(String-void

2 Eliminarhoticia()

& onPreExecute( ) void
. dalr EString |-..
& orPostExecute(String): void

"hitp. #10.0.2 Fiandroid_connecticrear noficia php”
S TAG_SUCCESS: String = "success”

&FCrearoticiadctivity()
@ onCreste(Bundie)void

s

[osrarssyos 0.7
<=Java Class==
(3 JSONParser

com example interbooks

g Inputstream =
=F0bj: JSONChject
Fjson: String

& IsONParser()

© maket String L JSONObject

Figura 12 Diagrama UML de clases
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Antes de entrar edetallesdaréun vistazo global del diagrama UML (figura
12) y del desarrollo del cliente dedalicacion.

De este diagrameomentardas clases JSORarser, las cuales utilizo para
analizar las respuestas api JSONcdh esa respuestka aplicacion y el
usuarioconocerarsi todo ha transcurrido correctameats, por el contrario
alguncampo est&aciq o si el email y el password son incorrectos.

La otra clas@dmite dos métodos de solicitud HTTP GET y P@8lizados
para obtenerols datos json de las uHstosnos ayudand a enviar y recibir
informacion de la base de datos

Tambiéncomentar&l uso de la clase AsyncTasknpliamente explicaden

un punto anterior (pag. 279on la que crearemos tareas en segundo plano
para poder conectarnakservidor y realizar tareas conwear una noticia
editarla o eliminarla.

A continuacion pasaré a explicar en detalle las actividades y el
funcionamiento

Lo primero que nogncontraremaqdras instalata aplicaciénsera el icono
de Interbooks Después dpulsarlo pasaremos a la siguiente actividad.

Interbooks

Comenzaré por crear las Activitids login y Registro de cuenta.
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Iniciar sesion

INICIAR SESION

Password N

¢Notiene cuenta?,
strarse

etsit

1 escuels téenice supariar de

ingenieria de telecomunicacion

Figural3:login.xml y register.xml

LoginActivity.java - Actividad para manejar eventos de inicio de sesion.
Con el botén Entrar (login.xmpasamos el contexto de la activity, un email

y una contrasefi&sta actividade encargara denviatos al servidor para
validar el procesoy almacenaremos los detalles del usuario en una base de
datos SQlite.

Una vez logueadoy si todo séhaproducidocorrectamentenos llevaré la
pantalla principal de la aphcion.

RegisterActivity.java

En el caso de que no estemos registrados pulsaremos otrd piitfiens
cuenta?egistrarsexjue nos llevaré la pantalla de registro para crear un
nuevo usuariolntroduciremos el nombyel email y la contrasefiéa cual
seraencriptaday nos mandardirectamente a la pantalla principal de la
aplicacion.

Clases utilizadas que se encuentran en la libreria:
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