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1 Introduccion.

En este proyecto se estudiard como adaptar la metodologia utilizada en las asignaturas de MDS 1y
MDS 2 al desarrollo de aplicaciones moviles. La metodologia impartida en estas asignaturas esta
basada en UML, y se basa en el uso de diagramas de casos de uso, diagramas de clases, diagramas de
estados y diagramas de secuencia para el modelado de la aplicacion.

Los diagramas de casos de uso y de clases sirven para modelar la estructura de la aplicacion:
interfaces de usuario y base de datos. Los diagramas de estados sirven para modelar la I6gica de los
interfaces de usuario. Finalmente, los diagramas de secuencia sirven para modelar la interaccién
entre la interfaz de usuario y la base de datos.

A partir de estos modelos se realiza la implementacion generando cédigo con las herramientas Eclipse
y Visual Paradigm. Por un lado, los interfaces de usuario se disefian con Visual Paradigm y su disefio
(en forma de diagrama de clases) se exporta a clases Java. Por otro lado, la base de datos, disefiada con
el diagrama de clases, se implementa gracias a la generacién de cédigo ORM de Visual Paradigm.

Este proyecto, por tanto, se enmarca, dentro del campo conocido como “Desarrollo dirigido por
Modelos”, que ha tomado auge en los ultimos afios tanto a nivel académico como industrial. Los
modelos forman parte de los artefactos que el ingeniero debe manejar, y son pieza fundamental en el
desarrollo del software actual. Este auge ha venido provocado por la aparicion de herramientas cada
vez mas potentes que manejan modelos como parte del proceso del desarrollo del software.

El objetivo primordial de este estudio es como la metodologia basada en UML que se utiliza para el
desarrollo de aplicaciones de escritorio puede ser adaptada a un contexto diferente. En particular,
debemos estudiar por un lado qué herramientas son las mas adecuadas. Por un lado, tenemos que
disponer de una herramienta de modelado en UML. Por otro necesitamos una herramienta para la
codificacion de aplicaciones madviles. Pero no solo esto es necesario, sino que ademas deberiamos
poder desarrollar la codificacion apoyada en los modelos que hemos descrito, al igual que se hace en
MDS 1y MDS 2. Nos encontramos con los siguientes problemas. Por un lado, la herramienta utilizada
en MDS 1 y MDS 2 (Visual Paradigm), esta pensada principalmente para el disefio de aplicaciones
Java, y genera codigo Java.

El estudio previo que realizamos para decantarnos por una plataforma en la que desarrollar este
proyecto, nos revelo varias opciones para profundizar e intentar encajar dicha metodologia, como, por
ejemplo:

- Integracion de Visual Paradigm con Android Studio *
- Integracion de Visual Paradigm con Visual Studio y usando Xamarin?
- Integracién de Visual Paradigm con Eclipse

Aun probando que las posibles integraciones de Visual Paradigm con las distintas plataformas eran
factibles, nos surgieron ciertos reparos a la hora de comenzar a experimentar, ya que, aungue
finalmente fuese posible encajar la metodologia, existia el factor de la curva de aprendizaje de cémo
implementar aplicaciones para dispositivos moviles no habiendo hecho nunca ninguna.
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Sin embargo, para el desarrollo de aplicaciones mdviles disponemos de otras herramientas (Visual
Studio y Xamarin), que permiten disefiar e implementar aplicaciones moviles. En particular, estas
herramientas permiten disefiar el interfaz de usuario e implementar los métodos del interfaz de
usuario. Hemos elegido Visual Studio conjunto sus herramientas propias de modelado y el
componente Xamarin para desarrollo en C#3de aplicaciones méviles multiplataforma. Nos decantamos
por esta opcion por tener mas acercamiento al lenguaje de C# y disponer de experiencia gracias a las
asignaturas en las que se ha cursado este lenguaje conjuntamente a los distintos Patrones de Disefio®,
por lo que a la hora de implementar facilitaria el trabajo y seria mucho mas rapido la adaptacion y
menos pronunciada la curva de aprendizaje.

En cuanto a la herramienta de modelado, hemos mantenido Visual Paradigm para los

diagramas de casos de uso y los diagramas de estados. Los diagramas de clases y de secuencia han
sido modelados con las herramientas de modelado propias de Visual Studio. El cddigo ha sido
generado con la herramienta Xamarin para Visual Studio. Por Gltimo, hemos utilizado para la base de
datos, servicios Webs implementados con la herramienta Ruby On Rails.

La aplicacion que hemos desarrollado es muy sencilla en su funcionamiento, pero el objetivo principal
del proyecto no era realizar una aplicacion compleja sino mostrar como realizar el proyecto MDS1 y
MDS 2 en el contexto de dispositivos moviles.

Esta memoria va a mostrar de principio a fin como aplicar la metodologia en Xamarin empezando por
los conceptos basicos de como desarrollar hasta como Modelar con Xamarin. Servird como guia para
futuros desarrolladores que quieran empezar a usar esta plataforma y mostrara el camino mas rapido a
la solucidn evitando los obstaculos a los que nos hemos visto enfrentados en todo el transcurso de este
proyecto.
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2 Metodologia de Modelado en UML

Este apartado esta basado en el articulo “UML Modeling of User and Database Interaction” publicado
en la revista Computer Journal donde los autores Jesus Manuel Almendros Jiménez y Luis Fernando
Iribarne Martinez presentan una técnica de modelado y disefio basado en UML para la interaccion de
usuarios con la aplicacion y de la aplicacion con la base de datos®.

Este apartado tratard de plasmar de forma clara y sencilla como se organiza paso a paso esta técnica de
modelado y disefio.

Manera de disefiar y
desarrollar sistemas que
utilizan lenguajes
especificos de dominio.

Técnicas para el

disefio del Se centran en
software basado abstracciones y modelos
en modelado

) de alto nivel
visual

Ejemplos de
entorno DSM:
Metadiph y
Eclipse

Se usa UML que tiene como
ventaja un lenguaje visual y un
rico conjunto de diagramas.

Ejemplo: diagramas de casos de
uso o clases, etc.
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Un entorno DSM puede proveer arquitecturas que soportan aplicaciones de negocio cuyas principales
tareas son:

- Interacciones de usuario: Se realizan a través de interfaces de usuario y pueden ser tanto de
entrada (Cliente) como de salida (Servidor).

- Interacciones de BBDD: Consisten en consultas y actualizaciones desde un servidor de
BBDD y son debidas a las interacciones de usuario. Incluyen los procesos Cliente y servidor.

En una aplicacién tipica C/S el usuario interactia con el sistema a través de una interfaz estatica o
dinamica que interacttia con la BBDD.

Una arquitectura adecuada separaria aspectos como la légica de presentacién, ldgica de negocio y
transaccion de BBDD.

Uno de los propositos es el Modelo Vista Controlador (MVC):

- Vista: Disefia patrones para interfaces de usuario dandole soporte visual y mostrando el
estado del modelo de componentes.

- Modelo: Es el que se encarga de interactuar con la BBDD.

- Controlador: Es la parte que relaciona las otras dos capas (légica) relaciona las interacciones
del usuario con las interacciones en la BBDD.

En este apartado se presentaran las técnicas de disefio para interacciones de usuario y base de datos,
las mismas se modelaran en diagramas de clases, de estado y de secuencias.

En los diagramas de interacciones de usuario se representaran las interacciones de salida, las consultas
de datos y las transacciones representaran las interacciones de entrada.
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Pasos a Seguir para el modelado en UML de la interaccion de usuarios y
bases de Datos

PASO 1: Construccion de Diagramas de Casos de Uso

En este primer paso el objetivo es crear un diagrama de casos de uso en el que se identifican los
actores u los casos de uso. Estos estdn conectados por asociaciones. Generalizaciones entre actores y
generalizaciones e inclusiones entre casos de uso.

Generalizacion entre actores: Puede haber varias clases particulares de actores y que compartan roles
con otro mas general.

Generalizacion entre casos de uso: Denota un caso mas particular de un caso de uso

Inclusion entre casos de uso: A partir de un caso de uso se puede acceder a otros casos de uso.

Ejemplo:

- El Cliente: Interacciona con algunas ventanas para consultar y comprar.
- Manager de pedidos: Gestiona los pedidos del cliente.
- Administrador: Gestiona el catalogo, actualiza los pedidos, inserta, elimina, etc.

/ Manage catalogue
Purchase
Customer O %

Update orders Administrator
Manage orders
Manager \ © O

Update partial orders
Manage partial orders s parti "

Cada actor es representado y asociado con las tareas que puede realizar
PASO 2: Construccion de Diagramas de Interaccion de Usuario
Consiste en crear diagramas de estado para la descripcion de la interfaz de usuario.

Cada caso de uso (por ejemplo: tarea) necesita una interfaz de usuario (por ejemplo: ventana). Cada
interfaz se describe por medio de un diagrama de interaccion de usuario en el que aparecen las
interacciones de entrada/salida y las transiciones del usuario (acciones).

Los diagramas de interaccion pueden compararse por medio de relaciones de inclusion y
generalizacion.
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Ejemplo: Se describe el proceso del cliente para adquirir un libro, es decir, como interactda con los
componentes de la interfaz de las futuras ventanas del sistema. Los estados y transiciones son
estereotipados con el nombre del componente de la interfaz de usuario.

Ul_Purchase J
<<JButton>>
Purchase

<<JButton>>

\ [Proceed] Next
Manage shopping cart ":; <<JTextField=>=> ";_-' <=JTextField>>
|- Input card Input PIN
\.

<< JButton>> << JButtons>>

Back Back
<<JButton=>
[Exit] >©< Exit

PASO 3: Construccion de Diagramas de Interfaces de Usuario

Aqui se construye una version especializada del diagrama de casos de uso construido en el PASO 1, en
el que cada caso de uso representa 0 una tarea o estados en los que los casos de uso han sido
descompuestos en diagramas de interaccion de usuario propios del PASO 2

Confirm remove article

Shopping cart

F
<<Include>>
i

Furchase

> Query catalogue

Customer
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PASO 4: Construccion de Diagramas de Clases de Interfaces

Contienen las clases para la interfaz de usuario. Cada caso de uso del diagrama de interfaz de
usuario es representado por medio de ventanas.

Al haberse descrito en el paso anterior cada caso de uso por medio de un diagrama de interaccién de
usuario, podemos identificar los componentes de interfaz de usuario para cada ventana. => El
diagrama de interfaz de usuario incluye clases para cada interfaz de usuario conectado por medio de
asociaciones a la clase ventana.

Ejemplo:

De cada caso de uso del diagrama anterior disefiaremos una clase para cada ventana perfectamente
relacionada con sus asociaciones y todas ellas son una especializacién (herencia) de JFrame. Incluye
todos los componentes de la interfaz de usuario.

JFrame
D> PR
JAN
GUI Query catalogue
-searching_criteria_Label : JLabel
—<actoros -re;ults_Label - JLabel
-exit_Button : JButton
GUI_Customer -search_Button : JButton GUI_Confirm_remove_article
’ -clear_Button : JButton -remove_article_Label : JLabel
-results_ScrollPane : JScrollPane -accept_Button : JButton
-results_List : JList -cancel_Button : JButton
-searching_criteria_TextField : JTextField
-Results : Vector
\4
GUI_Purchase
-proceed _Button : JButton

-show_cart_Button : JButton

-add_to_cart_Button : JButton GUI_Shopping_cart

-next Button ' JButton -shopping_cart_Label ; JLabel

-back Button - JBUtton -selected_articles_Label : JLabel
-purchase Button - JButton -remove_article_Button : JButton

P q . P > close_Button : JButton

-input_card_Label : JLabel - - o

-input_card_TextField : JTextField -selected_articles_ScrollPane : JScrollPane

-input_pin_Label : JLabel -selected_articles_List : JList

-input_pin_TextField : JTextField ~valueCart : Vector
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PASO 5: Construccion de Diagramas de Clases de Base de Datos

El quinto paso consiste en la creacion de un diagrama de clases para los componentes de la base de
datos. A partir de los diagramas de casos de uso y de interaccion de usuario se pueden identificar qué
tipos de datos persistentes édeben ser almacenados en la aplicacion.

Una de las aportaciones de este estudio ha sido la descripcion por medio de diagramas de secuencias
de la base de datos no solo interacciones con la interfaz de usuario sino también con la base de datos

con el fin de proveer y actualizar los datos enviados o solicitados.

Diagramas de Diagramas de interaccion
casos de uso de usuario

Ejemplo: Para nuestro ejemplo la clase principal estd compuesta de tres tablas, clientes pedidos y
libros cada una ofrece un conjunto de métodos que seran identificados mas tarde cuando se modele el

Gltimo diagrama.

DE_Main

login_admin : String

-password_admin : String [ Server |
ICustomer |-~ -login_manager : String
p d_manager : String -

+add_customer(customer : Vector) : boolean
+delete_customer(id_customer : Slring) : boolean
+search_customer(criteria : String) : Vector
+add_book(book : Vector) : boolean
+delele_book(id_book : Slring) : boclean
+search_book(criteria : String) : Veclor
+add_requested_order(order : Vector) : boolean
+delete_requested_order(id_order : String) : boolean
+add_sent_order(id_order : String) : boolean

& +delete_sent_order(id_order : Slring) : boclean -

+search_requested_order(crileria ; String) : Vector

+search_sent_order(criteria : String) : Veclor

DB DE_Order DB_Book
+add_customer(customer : Vector) : boolean +add_requested_order(id_order : String, id_customer : String, id_book : String) ... +add_book({book : Vector) : boolean
+delete_customer(id_customer : String) : boolean +delete_requested_order(id_order : Siring) : boolean +delete_book(id_book : String) : boolean
+search_cuslomer(criteria : String) : Vector +add_sent_order{id_order : String) +search_book(criteria : String) : Veclor
+add_customer_order(id_order : String, Id_custo... +delete_sent_order(ld_order : Siring) : boolean +add_book_order(/d_order : String, id_b...

+search_requested_order(crileria : Siring) : Wector
+search_senl_order{criteria : String) : Vector
0

> 0. I 0. I Book
‘Customer -address : Siring
id_customer : Siring Requested l:lmiar Sent O‘Msr -authors :.Str\ng
firstname : String -requested_date : String -sent_date : String —fd“book : Siring
-isbn : Slring

-lastname ! String
-address : String l i’ ':?ll\lh“s::'r: String
ille : String

-cardnumber : String il
-pin : String [yeor - Sing
Order -id_book
-id_customer -id_book : String
-id_customer : String contains
0.1 makes -id_order  |-id_order : String -id_order 9.1
PR S| —_
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PASO 6: Construccion de Diagramas de Interaccion de Bases de Datos

Desde el diagrama de casos de uso y los diagramas de interaccion del usuario se pueden identificar los
datos persistentes que seran almacenados por la aplicacion. Seran del lado del servidor y mantenidos
por la consulta o actualizacion de la interfaz de usuario. Se puede adoptar un disefio en el que existe
una clase principal en la base de datos que es un contenedor de clases tipo tabla. Se asegura la
distribucion y normalizacion, pero se fuerza a que las operaciones sean mas complejas. La clase
principal es la encargada de los accesos y de la creacion y destruccion de otras tablas.

Diagramas de Diagrama de clases
interaccion de + de interfaz de
usuario usuario

Manipulan datos no
persistentes, operaciones del
lado del cliente

Diagramas de
interaccion de base de
datos. HAY DOS

!

TIPOS
Describen como se modifican
los componentes de la
Describen como la interfaz de usuario por las
interfaz de usuario tareas de usuario
interactla con el
servidor
Manipulan los datos
\ persistentes, operaciones del

lado del servidor
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El altimo paso es la construccion de un conjunto de diagramas de secuencias especiales para la
descripcidn de la interaccion de las interfaces de usuario con la base de datos a partir de los diagramas
anteriores.

Se distinguen dos clases:

- Los que mantienen datos no persistentes en el lado cliente.
- Los que mantienen datos persistentes en el lado servidor.

En la primera clase los diagramas describen los casos de uso en los cuales el usuario afiade o borra
elementos de los contenedores de la interfaz de usuario, esos diagramas fueron definidos en el primer
paso, identificados en el segundo y descritos en el tercero.

La segunda clase describen como los casos de uso interactian con el servidor y consulta o actualiza
los datos persistentes en la BD.

En este caso las transiciones son asociadas a componentes del tipo JList, JTextField o JButton en la
mayoria de los casos.
Para el ejemplo vamos a distinguir tres tipos de interacciones:

- Contenedores de datos no persistentes
- Contenedores de solo datos persistentes
- Contenedores de ambos tipos de datos, persistentes y no persistentes.

Como altimo punto, se puede resaltar la generacién de codigo a partir de este método de modelado, en
el que a partir del diagrama de clases de interfaces se generan plantillas de codigo para las ventanas, y
a partir del diagrama de clases de la base de datos se genera codigo de la base de datos (gracias a
ORM de Visual Paradigm).

sd DBI_CIear_C!ueryCatalogueJ

: GUI_Query catalogue searching_criteria_TextField... results List ... Results : Vector

Customer |

1: clear_Button_QueryCatalogue_GUI()
2: setText("")

T
|
|
|
|
|

DE] 3: clear()
T

4: setListDatagResults)

- i 0
|

I
| |

Y
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sd DBI_Search_Ouerycms\ogue)

~GUI_Customer searching_criteria_TexiField: JTextField | [results_List: JList | [ Results - Vector DB_Book

‘ GUI_Purchase |

I DE_Main

Customer ; i :
1: search_Bufton_QueryCatalogue_GUI{) .

2 size = getText().length() !

T T
| |
I |
T I |
| | |
| | |
| alt, | I |
| | |
| | |
| |
| |
| |

|
[size > 1] 3 text = getText() |

: Results = search_book(text) 1

|
5 Results 3 search_book(text) |
— Results = sedrch_book(text)
& —E———
9

10 setlistData(Results)

=[] |

-
| 11 set_Results{Results)

|
RN T —
|
|
|
|
|
|

SOPORTE DE HERRAMIENTAS

Para llevar a cabo esta técnica de disefio en aplicaciones moéviles, las herramientas que utilicemos
deben cumplir ciertos requisitos:

- La herramienta debe permitir modelar diagramas de casos de uso, estado y secuencia

- Debe proporcionar una biblioteca de interfaz de usuario, componentes y estereotipos UML
para cada componente de la interfaz de usuario para ser utilizados en los diagramas de estado
y de secuencia.

Tales componentes de interfaces de usuario deben de estar clasificados segun los siguientes criterios:

- De Entrada, de salida o ambas

- Por similitud en comportamiento

- Especificacion de componentes de interfaz de usuario

- Convenciones de nombrado: Se debera de generar un diccionario con los nombres de todos
los elementos de los diagramas.

- Sincronizacién de modelo: Ayuda al analista a acciones como nombrar los diagramas de
interaccion de usuario, asociar ventanas a un diagrama de interaccion de usuario, incluso
podria generar automéaticamente un diagrama de Ul
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<<JButton>>
Purchase
<<JButton>>
)
= / e el
Manage shopping cart <<JTextField>> <<JTextField>>
A e | e | 7] nouen
Purchase
Customer <</Button>> <<JButton>>
Back Back
<<JButton>>
[Exit @( Exit
Step 1. Building a use case diagram Step 2. Building the user interaction diagram
GUI_Purchase DB_Main
Confirm remove article -proceed_Button : JButton Hogin_admin : String
e -show_cart_Button : JButton <<Interface>> -password_admin - String
< <Include>> -add_to_cart_Button : JBution ICustomer 4=~~~ ogin_manager - String
-next_Button : JButton -password_manager : String
: -back_Button : JButton +add_customer(customer : Vector) : boolean
! -purchase_Button : JButton +delete_customer(id_customer ; String) : boclean
! -input_card_Label : JLabel +search_customer(criteria : Strng) : Vector
<cIndjude>> -input_card_Tex{Field : JTextField [+add_book(book : Vector) : boolean
-input_pin_Labe! : JLabel +delete_book(id_hook : String) : boolean
-input_pin_TextField : JTextField +search_book(criteria : String) : Vector
dd_requested_order(order : Vecior) : boolean
I Query eatalogue +show_cart_Button_Purchase_GUI() b . -
Customer v og +add_to_cart_Bution_Purchase_GUI() +delete_requested_order(id_order - String) - boolean
+proceed_Bution_Purchase_GUI() +add_sent_order(id_order : Sfring) - boolean
+cancel_Button_ShoppingCart_GUI() +delete_sent_order(id_order : String) : boclean
+selected_article_List_ Purchase() +mrm_mqueﬂed_nr§er_(utﬁen? : S!ﬂng] - Vector
+next_Button_Purchase_GUI() +search_sent_order(criteri : Sting)  Vector
+back_Button_Purchase_GUI()
+accept_Button_Purchase_GUI()
Step 3. Building the user interface diagram Step 4. Building the user interface class Step 5. Building the database class
: GUI_Purchase || input_card_TextField :... | | input_pin_TextField : J... || : GUI_Shopping_cart || : DB_Main DB_Order DB_Book || :DB_Customer
Customer !

T |
[ I !
1 pumhase_BuIlorLPurchase_GUl(] I }
— I !
| |

|

3: pin = getText() >¢

|
|
: 4: cart =get_valueCart()
|
A

2: card = getText()

&

< s

6: order = set_order{card pin,cart)

n

|
|
|
I
|
|
|

7-add_requested forder(order)

| SES B e i

D 8: add_requested_ortler(id_order,id_customer,id_book)

%

10 addﬁbookﬁorder(ipﬁorder,idfboo )

:
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
o

1
< St
12: add_cuslomer_o%der(id_order,ld_cqstumer)
T 4 T
| |
S 5 i T
1 k 14 I |
Erre mrod I [ I
Gty L ! | I
T | | | |
| | |

i
i
|
Step 6. Building the database-interaction diagram
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The Purchase window

Searching Criteria

| Search || Clear

Results

| Add to cart || Show cart || Proceed || Exit |
Input Card Input PIN

| | | |
[ Bk [ e

|Java Applet Window

The Query Catalogue window

The Shopping Cart window

Searching Criteria

Shopping Cart
Selected articles | Search | | Clear
Item 1 Results
Item 2
ltem 3

| Remove article E

|Java Applet Window

Java Applet Window

The Confirm Remove Article window

Confirm remove article 7

| Accept | | Cancel |

|JE|\rE| Applet Window
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3 Apps Nativas VS Hibridas

Una de las encrucijadas que debe se debe afrontar en el desarrollo de aplicaciones maviles es si se
debe enfocar hacia la utilizacion de plataformas hibridas o nativas. No es una pregunta facil de
contestar ya que depende de una gran cantidad de factores externos que hay que tener en cuenta.

Quizés el factor mas importante a tener en cuenta es la audiencia a la que va destinada la aplicacion,
los usuarios puede que accedan Unicamente a través de una red corporativa, mientras que en otros
casos la aplicacion estd mucho mas orientada al cualquier tipo de usuario. En muchas ocasiones el
punto de partida determina qué camino se debe tomar a la hora de desarrollar una aplicacion, siempre
teniendo en cuenta sus ventajas e inconvenientes, que describiremos detalladamente en este apartado.

En la actualidad existen dos tipos de aplicaciones moviles, las nativas y las hibridas.

Aplicaciones
Moviles en la
Actualidad

VEWVYER Hibridas

- Las aplicaciones nativas, especificas para una plataforma maévil concreta ( 10S’ o Android) y
se desarrollan usando las herramientas creadas por los fabricantes Xcode y Android Studio
respectivamente y generalmente tienen mejor rendimiento que las hibridas.

- Las aplicaciones hibridas usan tecnologias estandar como HTML58, JavaScript® y CSS' para
crear aplicaciones multiplataforma que funcionan en multiples dispositivos. Ademas,
incorporan un tanto por ciento de codigo nativo para subsanar las limitaciones de la parte web,
como pueden ser por un lado el acceso al hardware especifico de los dispositivos, camara,
GPS, acelerémetros y por otro lado acceso a gestion de sesiones, almacenamiento offline de
bases de datos, etc. En términos generales las apps hibridas se escriben mas rapido que las
nativas.

Seguidamente haremos un estudio comparativo comenzando por describir por separado cada uno de
los tipos aplicaciones y posteriormente haremos una comparativa a groso modo entre ellas, valorando
las ventajas y desventajas de cada una de las opciones de desarrollo.
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3.1 Aplicaciones Nativas

Las aplicaciones nativas proporcionan la mejor usabilidad posible. Existen ciertas cosas que solo se
pueden realizar usando cédigo nativo:

- Gestos multitactiles

- Graéficos rapidos y eficientes
- Animaciones fluidas

- Acceso al hardware nativo

Se debe a que el cédigo se compila directamente a cédigo maquina, mientras que las hibridas afiaden
una transformacion mas por el camino. Sin embargo, cada plataforma con la que estemos trabajando
debe desarrollarse por separado ya que, aunque la l6gica de la aplicacion es la misma para las diversas
plataformas, el lenguaje, APIS! y proceso de desarrollo es totalmente diferente, aunque el paradigma
sea el mismo.

Normalmente el proceso de desarrollo es largo y complejo para proyectos medianos o largos ya que
requiere un mayor nivel por parte del desarrollador. Las aplicaciones nativas necesitan de herramientas
como IDEs especificos para la plataforma, gestion de proyecto, control de versiones y herramientas de
profiling!? y testing'®. Estas herramientas son necesarias porque el proceso de desarrollo es complejo.
La ventaja que aporta es que el proceso estd muy bien documentado.

Existen méas de 2.500 libros de desarrollo para iOS y Android e innumerables recursos de
programacion online.

Ademas, los usuarios estan acostumbrados a la interfaz de su plataforma, con lo que la aplicacion les
resulta inmediatamente familiar, mientras que en las hibridas hay que implementar una interfaz propia
que a los usuarios les resultard desconocido de partida.

Otra ventaja muy evidente es que existe una gran comunidad alrededor de estas plataformas. Cualquier
duda es rapidamente resuelta mediante la busqueda en sitios especializados como stackoverflow.com o
en los propios foros de discusion de los fabricantes, mientras que cuando nos enfrentamos al desarrollo
de apps hibridas es méas dificil encontrar ayuda, ya que la cantidad de programadores especializados en
desarrollo hibrido es mucho menor.
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3.2 Aplicaciones Hibridas

Las aplicaciones hibridas son aplicaciones web en un navegador nativo, como una UIWebView en
iOS o0 una WebView en Android (no Safari o Chrome). Las apps hibridas se desarrollan usando
HTML, CSS y Javascript, y después se embeben en una aplicacion nativa, a veces usando Unicamente
codigo nativo, o a veces usandoplataformas como Cordova®,

El desarrollo de apps hibridas es siempre mas répido y simple, y el acceso al hardware se realiza
mediante codigo nativo o mediante plugins (si el desarrollo se ha realizado por ejemplo en Cordova) o
incluso mediante el uso de extensiones o frameworks!® creados por los propios desarrolladores de las
librerias.

El principal problema de las apps hibridas es que dependen del navegador integrado para funcionar,
por lo que su rendimiento siempre es menor que en las nativas. Por otro lado, el acceso a datos se
realiza mediante inyeccién de codigo en el navegador y mediante la ejecucion de Javascript, con lo
que el mantenimiento se complica mucho con el paso del tiempo.

El problema de este tipo de depuracion es que no se puede acceder directamente a las variables y
objetos del codigo, sino que hay que extraer el cddigo directamente de la webview y los compiladores
no estan preparados para ello. Mas adelante se explica mas en detalle esta problematica.

Sin embargo, es posible delegar partes importantes de la aplicacién al cédigo nativo, de forma que el
desarrollador puede llegar a soluciones de compromiso, e introducir partes del cédigo de forma nativa
implementando, por ejemplo, médulos para el acceso a la cdmara, almacenamiento de datos local etc,
creando aplicaciones con un porcentaje nativo (30% nativo 70% web).

El desarrollo de una app hibrida es mas barato inicialmente, aunque mas caro a largo plazo. Por ello
muchas startups desarrollan su app hibrida al principio y cuando consiguen financiacion desarrollan
una nueva version nativa. Algunos ejemplos pueden ser apps como Preguntados o Wallapop

Algunos desarrolladores deciden emplear tecnologias mas concretas o especializadas, optando por
plataformas especificas que detallaremos mas adelante, como pueden ser REACT, NATIVESCRIPT,
Intel® XDK, XAMARIN, PHONEGAP (aka TITANIUM STUDIO), CORDOVA por sus
caracteristicas especiales, porque se adapta mejor al tipo de producto que van a desarrollar y existen
extensiones creadas por la comunidad que les facilita el trabajo, o simplemente porque son mas
expertos en dichas plataformas.

Ademas, hay que destacar que es muy dificil depurar una app hibrida cuando se producen errores

- Muchas veces es complicado determinar si el error se encuentra en la parte nativa o en la
parte web ya que cominmente se mezclan ambos paradigmas por comodidad.

- No hay herramientas tan potentes para trazar requests(demandas) y responses(respuestas) de
las peticiones que se realizan

- Es muy complicado depurar el cédigo Javascript cuando se ejecuta en un WebView
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La principal problemaética es que cuando se trabaja con una app nativa el cddigo fuente esta bien
distribuido en managers, singletons y clases, siendo facil hacer un seguimiento de los problemas e
incidencias que nos encontramos en un cédigo simple y manejable.

Cuando trabajamos con una aplicacién hibrida al final todo el codigo a ejecutar y/o analizar pasa por
el mismo punto, por una Unica funcién que es llamada cuando la carga de la parte web finaliza. Eso
crea una funcion enorme, ya que la misma contiene todos los casos de uso de la aplicacion con lo que
debes estar parando constantemente en esa funcion para ir depurando la funcionalidad.

Por supuesto, no existe acceso a los objetos, métodos o variables, por lo que cualquier error ha de ser
localizado por intuicion, analizando el html y/o el javascript.

Por otro lado, las plataformas nativas ofrecen herramientas muy avanzadas de depuracion que
permiten optimizar la aplicacién en sus aspectos fundamentales, como uso de CPU, memoria, red y
disco.

Existen 3 formas principales de comunicar una app con la parte web:
- Local: Todos los datos se almacenan localmente porque no se requiere actualizar

- Servidor: Los datos estan almacenados en un servidor porque se actualizan frecuentemente o
requieren de servicios adicionales para funcionar

- Mixta: Los datos se obtienen de un servidor, pero se almacenan localmente para cuando no exista
conexion a Internet

3.3 Comparativas

Tabla rapida de comparacién app nativa vs hibrida

Nativa Hibrida
Lenguaje de Desarrollo Nativo Nativo y Web
Acceso al dispositivo Completo Parcial
Caracteristicas Todas Moderadas
Exclusivas
Velocidad Muy rapida Media
Tiendas Disponible Disponible
Requieren Aprobacion Obligatoria Obligatoria
Portabilidad Ninguna Alta
Graficos Avanzados Alto Medio
UI/UX (Experiencia de Alto Medio
Usuario)
Acceso a APIS Nativas Alto Medio
Costo de Desarrollo Alto Medio
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Tabla detallada de comparacion app nativa vs hibrida

Criterio

Nativa

Hibrida

Comentarios

Soporte
Multiplataforma

%

$SS55S

Las apps hibridas pueden ser
portadas a multiples plataformas.
Sin embargo, para cada
plataforma particular debe
desarrollarse un contenedor
nativo. El soporte de dispositivos
antiguos es complicado porque
los navegadores no soportan
todas las funciones. La ventaja al
desarrollar apps hibridas es muy
evidente: un Unico cédigo es
vélido para todas las plataformas
mientras que en las aplicaciones
nativas es necesario escribir el
codigo cada vez

Tiempo de Respuesta

$%55%

Las aplicaciones nativas son
siempre mas rapidas.

Experiencia de
Usuario

Las apps nativas son mucho
mejores en términos de
usabilidad. Ademas es posible
acceder al hardware nativo, GPS,
camara, lista de contactos, etc.
Las apps hibridas deben hacer un
sobreesfuerzo para simular el
comportamiento de las apps
nativas, a las que estan
acostumbrados los usuarios. Por
ello deben implementar librerias
como jQuery Mobile, Swipe,
iScroll,Zynga, etc

Coste de Desarrollo

%
%
%

Es mas barato desarrollar una app
hibrida ya que los desarrolladores
son menos especializados y los
tiempos se acortan al usar
tecnologias méas conocidas y tener
la posibilidad de usar capas de
presentacion de terceros.

Coste del Soporte

%
%

SRESERER

Mantener una app nativa es mas
sencillo ya que cuenta con
herramientas de depuracion
avanzadas, mientras que en las
hibridas debe analizarse el HTML
y las funciones javaScript y
realizar inyeccion de datos y
codigo.

Reusabilidad del
Cadigo

%
%

HHES

El codigo escrito para las apps
nativas vale exclusivamente para
ellas, con lo que hay que
reescribir partes comunes en
diferentes lenguajes. Una app
hibrida tiene un Unico codigo
fuente para todas las plataformas

Tests Funcionales

«
P

N
%

Las apps nativas deben ser
probadas y certificadas para cada
plataforma, sin embargo las
hibridas funcionan sin problemas
en todos los dispositivos en la
parte de UI/UX

Soporte Offline

%
%
%
%

HHE

Las apps nativas son mejores
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siempre que no se requiere
conectividad a Internet. El cacheo
in-browser en HTMLS5 ya esta
disponible aunque su
funcionalidad es por ahora muy
limitada.

Costo Time2Market

HEH

HHEHH

Desplegar una app nativa en
multiples plataformas es
complicado por los tests y
certificaciones necesarias. Las
aplicaciones hibridas ganan en
este terreno por goleada ya que se
realiza un Unico despliegue inicial
y luego el mantenimiento se
facilita mucho ya que el
contenido se actualiza via
servidor.

Leverage Web Side

%@
%@
%@
%@

Las apps hibridas se benefician de
infinidad de recursos y
componentes de terceros que
facilitan mucho el trabajo de
desarrollo.

Pool de Recursos

%@
%@
%@
%@

Hay muchos més desarrolladores
de back que de front, con lo

que existen muchos méas recursos
aplicables a aplicaciones
hibridas que nativas.

Estadisticas de Uso

HHEHH

Mientras que en las aplicaciones
nativas es complicado

recolectar datos de usos y se
necesita utilizar librerias y
almacenamiento de terceros
mientras que en hibridas la carga
recae en back y es mucho mas
automatico

Actualizacién Répida

%

%
&
%

En las aplicaciones nativas es
muy lento desplegar nuevas
versiones o hacer rollout mientras
que en las hibridas es

inmediato ya que al abrir la app
los usuarios tienen
inmediatamente los cambios
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4 Visual Studio y Xamarin. Guia Rapida.

En este apartado explicaremos el funcionamiento de la herramienta de Xamarin para el desarrollo de
aplicaciones en Android en Visual Studio. La razon de que hagamos este pequefio tutorial de cémo
hacer una pequefia aplicacion es para que posteriormente se pueda entender las ventajas y limitaciones
a la hora de poder usar la metodologia de trabajo a nivel de modelado.

Para empezar, en Visual Studio debemos crearnos un Nuevo Proyecto Android. Como vemos en la
siguiente imagen tenemos por defecto seleccionada la opcion de “Crear Directorio Para la Solucion”.
Si quisiéramos crear también un repositorio Git también podriamos hacerlo marcando la opcidn
correspondiente. Si asignamos primero el nombre al proyecto, por defecto se rellena automéaticamente
el mismo a la solucion, si lo hacemos a la inversa podemos Ilamar a nuestra solucion de manera
diferente. Pulsamos Aceptar.

Nueva proyecto ? x
P Reciente NET Framework 452 = Ordenar por: Predeterminado MR Buscar en Plantillas instalado(s)/a(s) (C! £ ~
4 Instalado —cs o N
(s | Blank App (Android) Visual C# Tipo: Visual C#
) - i !
4 Plantillas = A project for creating a Xamarin.Android
4 Visual C# Q Wear App (Andraid) Visual C# application.
b Windows e
Web é 1| WebView App (Android) Visual C#
.NET Core [as*
Android é] OpenGL Game (Android) Visual C¥
b Cloud Ege
Cross-Platform .!E Class Library (Android) Visual C#
Extensibility 0[5
b ios .!E Bindings Library (Android) Visual C#
LightSwitch =c# R B
i _ §7] UrTest App (XamarinUlTest | Android) Visual C#
Office/SharePoint
Prueb uC®
rueba UEJ Uniit Test App (Android) Visual C#
Silverlight
w0Ss
WCF
Workflow
. -
4 »
b Enlinea Haga clic aqui para buscar plantillas en linea.
Nombre: \AppPruahaTarik{ \
Ubicacion: c\users\tarik\documents\visual studio 2015\Projects -
Solucién: Crear nueva solucion h
Nombre de la solucién: AppPruebaTarik Crear directorio para la solucién
[T] Crear nuevo repositorio Git

Seguidamente ya estamos dentro de nuestro entorno que nos abre autométicamente el archivo
“GettingStarted. Xamarin” que contiene enlaces a su pagina donde muestran ejemplos con los que
poder empezar a desarrollar en Xamarin.
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D ApoPruenallk - Microsoft Visval Studio \( 2l - Pl %
Archivo  Edter Ver Proyecto Complar Depurar Equpo  Hemamientss Argutecwa Prebas Anaizar Vewtans  Ayda 1 Tarkimizhi ~
S-SR V-0 | Debg - AyOU - P Aadroid Accelerated 186 (Android 60- AP 23)+ | 3 ; OD AWM ® -

Bl Gettngstarted Xamaria & X

CO@|p-

h Xamarin =
1) Soiucsn AppPruebalarik’ (1 proyecto
4 1 AppPruebaTarik

> Properties

b+ Referencias

@ Comporents
13 Assets
13 Resources

[) GettingStarted Xamarin
b € MainActivity.cs

— o Availabie on the
P> Google Play 0 App Store

PRI o\cacor ce sonuci [

Mostrar salida de: Depurar

Data Tools Operations Web Publish Activity  Lista de errores [SI8

Listo

Las ventanas que mas vamos a usar son las del “Explorador de Soluciones”, “Cuadro de
Herramientas” y “Propiedades”. Dentro del explorador de Soluciones visualizamos el contenido de
Nuestra Solucion, en este caso vemos nuestro proyecto de Android y dentro de él tenemos varias
carpetas y desplegables. Los que nos deben interesar ahora mismo es la carpeta “Resources”.

Dentro de Resources vemos tres carpetas:

Explorador de soluciones v I x
@lo-5¢a@[s=5 Drawable: Aqui estaran albergadas las
uecaren Bplerader ae solucenes () Z imagenes que utilizaremos tanto para los
0
4 AppPruebaTarik - .
b J Properties fondos de pantalla como para el icono
b "W Referencias representativo de la aplicacion. El icono que
O Components . .
b i Assets veriamos como acceso directo a la
aplicacion.
4 drawable .
= Iconpng Layout: Esta carpeta es la mas importante
4 layout - ,
D) Mainaxmi ya que alberga las Vistas que tendra nuestra
4 values aplicacion. Archivos con extension “.axml “
(ar,‘l Strings.xml . , . .
B AboutResources.ixt Values: Dentro esta el archivo String.xml
>D € Resource.Designer.cs que contiene etiquetas que contienen los
GettingStarted.Xamarin .
b € MainActivity.cs '~ | nombres de ciertos componentes.
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4.1 Vistas y Activities:
El nuevo proyecto viene por defecto con una Vista o Layout y una Activity de Prueba. La vista
albergada en la carpeta Layout se llama Main.axml , y es la correspondiente vista en este caso de la
Activity MainActivity.axml.

LIETEVD IR GettingStarted Xa ~ | Explorador de soluciones

= P-5¢FE o
) Device: News4 ¢ Versiont Android 60 (423) & Theme: Default Theme & Bco-=v B- filo-50a@os =

J— . & Solucion ‘AppPruebaTarik' (1 proyecto}
AppPruebaTarik 4 L AppPruebaTarik
b J Properties
HELLO WORLD, CLIOK ME! b *B Referencias
G (Companents
b Assets
4 Resources
4 drawable
=) Iconpng
4 layout
[ Mainaxml
4w values
D) stringsxml
B AboutResources it
P Resource Designer.cs
[ GettingStarted Xamarin
b = MainActivitycs

Team Explorer Cuzdro de hemzmie.. [[EGlVElGELITdM \isiz g clases

Designer | Source: Propiedades

Digamos que al seguir el patrén de disefio Model View — View Model (MVVM ) la vista no contiene
mas que los componentes descritos a través de lenguaje xml tal que asi:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">
<Button
android:id="@+id/MyButton"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/Hello" />
</LinearLayout>

Tenemos una vista liviana a nivel de codigo ya que a ninguno de los componentes se les asigna una
funcionalidad, tan solo se describen, se les afiade un identificador, un tamafo, color, margenes
respecto a otros componentes, posiciones. . .etc.

El contenido de la Vista se puede describir usando c6digo (a veces muy necesario), o la herramienta de
Propiedades en forma de Formulario, muy usado al principio, pero a veces mas lioso cuando se quiere
modelar la vista con més detalle. La vista la podemos observar desde esos dos puntos de vista, a nivel
de Codigo (Source) o a nivel de Disefiador (Designer) como hemos podido observar en las anteriores
imagenes.
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Propiedades > 1 x . L i . .

MyButton android.widget Button -| En la vista de Disefiador, si por ejemplo cliqueamos

o= 0 z

S sobre el boton que tenemos en el Layout podemos ver
layout_marginBottom S
::52:?:::32:522 en la ventana de Propiedades todos los atributos de
lavout masginRighe ese botén en particular. Ahora mismo nos vamos a
ayout_marginStal
ot marainfos i fijar mas en los pardmetros que van a servirnos para
ayout_widtl match_parent L. ) ) R .,

B Main definir el funcionamiento de nuestra aplicacion y no
hint
id @+id/MyButton en aquellos tipos posicion, color, tipo de letra, estilo,
style
tag etc.
text @string/Hello

B Main - Design-time -

ac‘ces.sil;ilifyLiveReginn

Indicates to accessibility services whether the user should be notified when thi...

e ———  EN €| aparatado Main de esta ventana, si lo
desplegamos vemos dos atributos que debemos usar obligatoriamente. El primero es el “id” y el
segundo es “text”. Con el id asignamos un identificador que debe ser unico a nuestro boton ya que
puede causarnos problemas el asignar el mismo nombre a distintos componentes ya que digamos que
todos se guardan en una misma localizacion indiferentemente del Layout en que estemos trabajando.
El formato del atributo id es @+id/<Nombre del botén> vy el de text es @string/<Nombre>.

En este caso el identificador del botdn es @+id/MyButton y su texto @string/Hello. El identificador
del boton sirve para poder ser capturado desde nuestra activity MainActivity y el identificador del
texto sirve para asignar un texto base a ese boton. El nombre que va a recibir queda referenciado en el
archivo String.xml de la carpeta VValues . Veamos el contenido de este archivo:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<resources>
<string name="Hello">Hello World, Click Me!</string>
<string name="ApplicationName">AppPruebaTarik</string>
</resources>

Vemos que efectivamente, el nombre base con el que se asigna a ese identificador es el que nos
aparece dentro del boton en la primera pantalla al ejecutar la aplicacion. Al igual que el nombre de la
aplicacion que también viene referenciado aqui. No nos hemos parado a indagar el porqué de dicho
proceso de asignacién de una variable que referencie a un nombre para solo definir un texto, pero su
razén tendra puesto que es uno de los pasos que nos instan a seguir los propios desarrolladores de
Xamarin. En definitiva, este paso solo lo hemos hecho para los botones de la aplicacion por lo que nos
ha quitado un tiempo significativo.

Lo realmente significativo para nosotros y base para empezar a entender como se trabaja con vistas y
activities se explica en el siguiente apartado.
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4.2 Captura de componentes de la Vista desde la Activity

Este es el codigo de nuestra MainActivity:

using System;

using Android.App;
using Android.Content;
using Android.Runtime;
using Android.Views;
using Android.Widget;
using Android.OS;

namespace AppPruebaTarik

{
[Activity(Label = "AppPruebaTarik", MainLauncher = true, Icon = "@drawable/icon")]
public class MainActivity : Activity
{
int count = 1;
protected override void OnCreate(Bundle bundle)
{
base.OnCreate(bundle);
// Set our view from the "main" layout resource
SetContentView(Resource.Layout.Main);
// Get our button from the layout resource,
// and attach an event to it
Button button = FindViewById<Button>(Resource.Id.MyButton);
button.Click += delegate { button.Text = string.Format("{0} clicks!", count++); };
}
}
}

Aqui relacionamos la MainActivity con el Layout Main :

SetContentView(Resource.lLayout.Main);

Y capturamos el boton de esta otra:

Button button = FindViewById<Button>(Resource.Id.MyButton);

Creamos una instancia de una variable botén y le asignamos su correspondiente componente Button
buscandolo a través del id correspondiente. Una vez capturado nuestro botén, como vemos ya
podemos asignarle funcionalidades a sus eventos. Como por ejemplo al click sobre él. Vemos que se
define en coédigo un método delegado que hace que se asigne un texto a modo de contador que
incrementa la variable global en una unidad por cada Click. El resultado se muestra en la siguiente
pagina y vemos que la aplicacion funciona.

Pagina 29 de 108



Disefio Dirigido por Modelos de Aplicaciones

para Dispositivos Moviles

La funcionalidad de la aplicacion es sencilla; la vista dispone de un botén cuyo texto inicial es
“HELLO WORLD, CLICK ME!” que al pulsarlo simula un contador de Clicks que se incrementa una
unidad en cada una de las sucesivas pulsaciones.

Android Emulator - Android_Accelerated x86:5554 Android Emulator - Android_Accelerated xB6:5554

i1le Guia 10

!0 11 e

AppPruebaTarik AppPruebaTarik

AppPruebaTarik AppPruebaTarik

HELLO WORLD, CLICK ME! 1 CLICKS! 2 CLICKS! 27 CLICKS!

Hasta aqui hemos aprendido a :

- Asignar un identificador a un componente de la vista
- Asignar un Layout a una Activity
- Capturar un componente de la Vista desde una Activity

Ya conocemos unos conceptos muy basicos y técnicas muy necesarios que se van usar muchas veces a
lo largo del desarrollo de cualquier aplicacién para cualquier tipo de componente.

Lo puntos que se deben conocer también son los siguientes:

- Crear una nueva Vista

- Insertar nuevos componentes en la vista
- Crear una nueva Activity

- Comunicacién entre Activities.
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4.3 Comunicacion entre Activities

Crearemos un nuevo Layout que vamos a llamar Ventana2 que va a recibir la informacion que
metamos en un campo de texto de la anterior Main. Como ya sabemos, la vista no es la que envia la
informacidn a la siguiente, ni la siguiente es la que la recibe. Los responsables de enviar y recibir son
las Activities correspondientes. En este caso, la MainActivity enviard informacién a la
Ventana2Activity y las vistas mostraran los resultados.

Pasol: Creamos un nuevo Layout con nombre Ventana2 en la carpeta Resources/layouts

Agregar nuevo elemento - AppPruebaTarik ? X
4 Instalado Ordenar por: Predeterminado ~| & = Buscar en Plantillas instalado(s)/a(s) (Ct & ~
- - ) .
4 Ml ==| Android Layout Visual C# Tipo: Visual C#
Codigo A resource file for describing an Android
Datos Z Activity Visual C# layout
General
Android Z Fragment Visual C#
P Enlinea ree
.‘:J Class Visual C#
0O Interface Visual C#
e
‘gJ Preprocessed Razor Template  Visual C#
(2
h I Archivo de cédigo Visual C#
-
Haga clic aqui para buscar plantillas en linea
Nombre: VentanaZlaxmil

Paso2: Creamos una nueva clase Activity en el directorio raiz con nombre ActivityVentana2

Agregar nuevo elemento - AppPruebaTarik ? x
= lrEElEs Ordenar por: Predeterminado MR Buscar en Plantillas instalado(s)/a(s) (C1 P ~
- PO -
“ eistal C# ==| Android Layout Visual C# Tipo: Visual C#
Codigo An empty Android activity. An activity is
Datos z Activity Visual C# like a WinForms Form
General
Android Z Fragment Visual C#
b Enlinea res .
“‘_I Class Visual C#
&0 Interface Visual C#
e
i o
,"_I Preprocessed Razor Template Visual C#
c#
5 - i -
h I Archivo de cédigo Visual C#
-
Haga clic aqui para buscar plantillas en linea.
Nombre: \ActivityVentanaZLc; \
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Paso3: Asignar a ActivityVentana2 el Layout Ventana2

namespace AppPruebaTarik

{
[Activity(Label = "ActivityVentana2")]
public class ActivityVentana2 : Activity
{
protected override void OnCreate(Bundle savedInstanceState)
{
base.OnCreate(savedInstanceState);
SetContentView(Resource.Layout.Ventana2);
}
}
}

Paso4: Crear un TextView para mostrar el mensaje que enviaremos.

Para ello en la vista de Disefiador del Layout podemos elegir del cuadro de Herramientas entre todos
los componentes el que queramos y arrastralo a nuestra vista. En este caso elegiremos un texto grande
a modo de Titulo cambiante. Asignaremos de identificador TituloCambiante.

Cuadro de herramientas o

Busqueda en el Cuadro de herramientas A

AppPruebaTarik

k  Puntero
Button
«  CheckBox
Titulo Cambiante CheckedTextView
Progress Bar (Horizontal)
Progress Bar (Large)
Progress Bar (Normal)
Progress Bar (Small)
QuickContactBadge
RadioButton

e

RadioGroup
RatingBar
' SeekBar
Spinner
Text (Medium)
Text (Small)
TextView
B ToggleButton
4 Text Fields
k  Puntero
AutoCompleteTextView

Paso5: Ahora capturaremos ese TextView desde Ventana2Activity afiadiendo el siguiente cédigo
dentro de nuestro Oncreated:

namespace AppPruebaTarik

{
[Activity(Label = "ActivityVentana2")]

public class ActivityVentana2 : Activity

{
TextView TituloCambiante;
protected override void OnCreate(Bundle savedInstanceState)
{
base.OnCreate(savedInstanceState);
SetContentView(Resource.Layout.Ventana2);
TituloCambiante= FindViewById<TextView>(Resource.Id.TituloCambiante);
}
3

Pagina 32 de 108



Disefio Dirigido por Modelos de Aplicaciones

para Dispositivos Moviles st Supeso o ngemer

Paso 6: Ahora que tenemos nuestra segunda ventana preparada vamos a modificar la MainActivity
para enviar un mensaje a la otra Activity.

Lo que he hecho ha sido renombrar el texto del botdn a través de String.xml. Y ahora vamos a cambiar
su funcionalidad para que el mismo mensaje que se mostraba en el boton se muestre pero en el
TextView de la siguiente Ventana2. Veremos asi como enviar informacion de una Activity a otra.

button.Click += delegate {
string mensaje = string.Format("{@} clicks!", count++);

var SiguienteActivity = new Intent(this,
typeof(ActivityVentana2));
SiguienteActivity.PutExtra("Mensaje", mensaje);
StartActivity(SiguienteActivity);

}s

Como vemos en el codigo, instanciamos una Actividad a través de la clase Intent y posteriormente
activamos esa actividad. Asignamos un extra en el que introducimos un nombre como primer
parametro a modo de variable a la que podra acceder nuestra actividad de destino, y el contenido de
esa variable como segundo parametro.

Si quisiéramos pasar un objeto perteneciente a una clase, dicho objeto deberiamos serializarlo con
JSON (Es muy importante instalar previamente el paquete NuGet NewtonSoft.Json en nuestro
proyecto) y en el destino des-serializarlo de la siguiente manera, como por ejemplo:

El que envia:

var MySerializedObject = JsonConvert.SerializeObject(t);

var inte = new Intent(this, typeof(MenuReceta));
inte.PutExtra("MyDataReceta", MySerializedObject);
StartActivity(inte);

El que recibe:

var MyJsonStringRecetaCoincidencia = Intent.GetStringExtra("MyDataReceta");
var MyObject = (Receta)JsonConvert.DeserializeObject(MyJsonStringRecetaCoincidencia,

typeof(Receta));

Paso7: Ahora debemos recibir el mensaje en el receptor y mostrarlo como titulo en nuestro TextView.
Afiadimos el siguiente codigo:

var mensaje = Intent.GetStringExtra("mensaje");

TituloCambiante.Text = mensaje;
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Si probamos nuestra aplicacion, cuando pulsamos el botdn, nos visualiza el resultado en la otra
ventana, si volvemos y lo hacemos repetidas veces vemos que nuestro mensaje se va incrementando ya
gue, aunque hayamos cambiado de vista, la anterior actividad sigue activa mientras nosotros no
digamos lo contrario (Ciclos de Vida de las Actividades en Android, en este documento no se
explicard al no ser fundamental para nuestro objetivo)

Android Emulator - Android_Accelerated x86:5554 Android Emulator - Android_Accelerated_x86:5554 Android Emulator - Android_Accelerated x86:5554
ile y 110 g ile

AppPruebaTarik ActivityVentana2 ActivityVentana2

ENVIAR

1 clicks! 2 clicks!

Hasta el momento, hemos explicado lo necesario para poder entender el enfoque que hemos usado
para adaptar la metodologia de Modelado del Software a esta plataforma. No nos detendremos a
explicar mas detalles acerca de Xamarin ya que toda la documentacidn se encuentra en la pagina
oficial de Xamarin en forma de Guias y Tutoriales al igual que en foros y en FAQ elaborados por los
desarrolladores.
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4.4 Aspectos a mejorar en Xamarin

Desde nuestro punto de vista hay muchas particularidades de Xamarin que deberian mejorarse, sin
embargo, a estas alturas, quizas los desarrolladores de la plataforma ya hayan solventado los
problemas a los gque nos hemos enfrentado

- La dltima versién de Xamarin tenia problemas a nivel de Disefiador, tardaba mucho en cargar
las vistas, de hecho, a veces se quedaba indefinidamente cargando. Arreglamos este problema
remontandonos dos versiones anteriores de Xamarin.

- El hecho de compartir una misma “bolsa” para albergar los identificadores de los componentes
de las vistas es arriesgado. En nuestro caso, al ser relativamente pequefia mi aplicacion no
tuvimos ningun problema en asignar nombres diferentes a los identificadores, sin embargo, si
la aplicacion fuese mas grande se podrian haber tenido problemas a la hora de evitar conflictos
en ese nivel.

- Otro problema significativo es que a veces la aplicacion no responde o aparecen errores de
compilacién donde no los hay. Repasando todo el cédigo no se atisba ningln error y
depurando saltan excepciones sin sentido. Ese es el momento de la regla de oro de Xamarin:
La solucion que suele funcionar es la siguiente: Copiar el contenido del proyecto en cuestion
un proyecto nuevo; solamente las clases (Activities) y las carpetas que contienen recursos,
renombrar el espacio de nombres de todas las clases, afiadir los componentes y paquetes nuget
extra al proyecto y compilar nuevamente.

- Respecto al anterior punto, cabe afiadir que los problemas que se mencionan son realmente
debidos a la depuracion de la aplicacion al usar los emuladores propios de Visual Studio. Sin
meternos en profundidad y haciendo mencion a comentarios de otros desarrolladores que han
tenido contacto con otras herramientas nativas como Android Studio, ese problema y otros son
comunes también en dichas plataformas. Emuladores muy lentos, salto de Excepciones sin
sentido, etc. Finalmente, al usar nuestro propio dispositivo movil, esos problemas
desaparecieron haciendo que el desarrollo en el entorno mejorase significativamente

Pagina 35 de 108



Disefio Dirigido por Modelos de Aplicaciones

para Dispositivos Moviles st Supeso o ngemer

5 Especificacion Preliminar. Aplicacion Movil Empty
Fridge 1.0

Como se especificd en la documentacién del anteproyecto, la aplicacion Empty Fridge 1.0 (Nevera
Vacia) gue se pretende desarrollar principalmente ofrece un servicio Util a aquellas personas que por
motivos de tiempo, de carencia de experiencia o de imaginacion, o por cualquier otro motivo, no
supieran gué cocinar en un momento dado con los ingredientes presentes en su nevera o despensa.

A modo de especificacidn preliminar del proyecto vamos a comentar todas las funcionalidades de la
aplicacién. Lo haremos de modo esquematico para tener una vista general mas clara, aungue en la vida
real, esta especificacién preliminar podria darsenos en otro formato, tipo resumen de una entrevista,
cuestionario, etc. Y nosotros posteriormente sacar nuestros esquemas o directamente con 0 sin
herramientas extraer todos los casos de uso para comenzar a elaborar nuestro diagrama.

Nuestra aplicacion debera proveer de los siguientes servicios para los distintos roles:
USUARIO INVITADO:

- Entrar en la aplicacion

- Registrarse

- Login (el usuario es invitado hasta que se identifica correctamente)
- Ver listado de Recetas

- Ver listado de Categorias

- Meter Ingredientes y Ver recetas acordes con estos ingredientes

USUARIO REGISTRADO:

- Acceso a las mismas opciones que el usuario Invitado
- Crear Recetas

USUARIO ADMINISTRADOR:

- Acceso a las mismas opciones que el usuario Registrado
- Panel de Administracion: Gestionar Recetas, Gestionar Usuario, Gestionar Ingredientes.

A parte de estas funciones nuestra aplicacion debera mostrar informacién detallada a nivel nutricional
de todas las recetas generada automaticamente en funcion de los ingredientes y su cantidad que
contiene cada receta.
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6 Patrones de Diseflo: MVVM y Repository

La metodologia de modelado que queremos aqui aplicar, se usaba en las practicas de las asignaturas de
MDS1 y MDS2 en aplicaciones que seguian un claro patrén de Disefio Modelo-Vista-Controlador
(MVC) ya que usabamos vistas “conectadas” a una clase. Una misma vista era Vista y Controlador a
la vez. En esta nueva plataforma vemos que el patron hemos usado es un aproximado de Model-View-
ViewModel (MVVM).

En cuanto el patrén que rige la conexidn con datos externos, ya sea Base de Datos Locales o Servicios
Web es el Repository ya que disponemos de una clase que engloba todos los métodos de acceso a
nuestros datos, a los que podemos llamar si instanciamos nuestra clase repositorio desde cualquier
sitio.

Explicaremos por encima cada uno de estos patrones que hemos usado obligatoriamente. Aunque haya

otros patrones que hemos usado, incluso sin darnos cuenta varios de ellos (Adapter*® por ejemplo), los
mas representativos son:

6.1 Patrén MVVM

( ) ( "\ Model change [ )
Ul events events
cocccccce —_— 4.--------.
o

> - o T

PropertyChanged E o)

,Q events ; (®)

.Q_) Update 2

ViewModel data > Read

L 4 \§ J & /4

Este patron se basa resumidamente en que tenemos una vista, la cual solo dispone de componentes que
la forman y no tiene funcionalidad alguna. Digamos que, si ponemos botones en esa vista, al
cliquearlos no habra ninguna accién ligada a ese evento porque no hay codigo de ese tipo ligado a ella,
no hay ninguna clase controlador que la dirija. Para ello, hay que asignarle una clase que la controle.

El ViewModel es la clase intermedia entre la vista y el modelo y hace de capa de presentacion. En
nuestro caso en Xamarin, nuestras vistas son los layout .axml que no tienen ninguna funcionalidad.
Nuestra clase Activity es la que hace de ViewModel pero de una manera especial. La comunicacion

Pagina 37 de 108

Escuela Superior de Ingenieria
UIVERIRAD DE LERA



Disefio Dirigido por Modelos de Aplicaciones

para Dispositivos Moviles

entre Activity y la Vista se hace capturando la Vista desde la Activity, es decir, que una misma vista
puede ser capturada por muchas clases y funcionar de manera distinta segun la clase que la controle.

En nuestro caso, no tenemos un modelo comparable con el del esquema. Nuestra Activity hace casi
todo. Lo més parecido al Modelo seria nuestra clase repositorio y a su vez nuestro servicio web. Que
explicaremos seguidamente.

6.2 Patron Repository

En pocas palabras, un repositorio es un mediador entre el dominio de la aplicacion y los datos que le
dan persistencia. Con este planteamiento podemos pensar que el usuario de este repositorio no
necesitaria conocer la tecnologia utilizada para acceder a los datos, sino que le bastaria con saber las
operaciones que nos facilita este “mediador”, el repositorio.

En la asignatura de MDS2 implementabamos este patrén a través de ORM, sin embargo, aqui al ser
una aplicacion mavil en la cual queremos que los datos se compartan para todo el mundo, nos hemos
decantado por utilizar servicios web. Es decir, disponemos de una base de datos albergada en un
servidor y un servicio web albergado en el mismo servidor. El servicio web por medio de json codifica
la informacion contenida en dicha base de datos y la ofrece por medio de HTTP. Nuestra aplicacion
hace las funciones de CRUD (Create, Read, Update, Delete) por medio de sencillas llamadas por
HTTP.

Sin embargo, es un poco ineficaz a nivel de cddigo crear la Illamada cada vez que necesitamos hacer
algo con nuestro servicio web. Por lo que hemos creado una clase llamada Repositorio que alberga
métodos que implementan dichas llamadas y esos métodos son accesibles desde las demés clases de
nuestro proyecto. Asi pues, con una sencilla instanciacion de nuestra clase repositorio podemos usar
esos métodos, parametrizarlos y disfrutar de las ventajas de la informacion en la nube.

6.3 Servicios Web con Ruby y Clase Repositorio

Ruby es un lenguaje de programacion interpretado, reflexivo y orientado a objetos, creado por el
programador japonés Yukihiro "Matz" Matsumoto, quien comenzé a trabajar en Ruby en 1993, y lo
presentd publicamente en 1995. Combina una sintaxis inspirada en Python y Perl con caracteristicas
de programacion orientada a objetos similares a Smalltalk. Comparte también funcionalidad con otros
lenguajes de programacion como Lisp, Lua, Dylany CLU. Ruby es un lenguaje de programacion
interpretado en wuna sola pasada y su implementacion oficial es distribuida bajo
una licencia de software libre.

En este apartado lo hemos usado para crear nuestro servicio web. La razon principal es la sencillez de
este lenguaje interpretado y la rapidez con la que se puede desarrollar.
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6.3.1 Instalacion de Ruby

PASOL1 :Vamos a la pagina http://rubyinstaller.org/downloads/

PASO?2: Descargamos la version devkit que nos interese.

DEVELOPMENT KIT

For use with Ruby 1.8.7 and 1.9.3:
DevKit-tdm-32-4.5.2-20111229-1559-s L exe

For use with Ruby 2.0 and 2.1 (32bits version only):
Devkit-mingw64-32-4.7.2-20130224-1151-sfexe

For use with Ruby 2.0 and 2.1 (x64 - 64bits only)

DevKit-mingwg4-64-4.7 2-20130224-1432-sfexe
PASQO3: Descargamos la misma versién del installer.

Rubylnstallers Archives»

Not sure what version to download? Please read the right column for
recommendations.

1 Ruby222

15 Ruby 222 (x64)

1 Ruby2.1.6

5 Ruby2.1.5 (x64)

5 Ruby 2.0.0-p645

5 Ruby 2.0.0-p545 (x64)
5 Ruby 1.9.3-p551

PASO4: Instalamos Rubylnstaller.

Ruby 2.1.6-p336-x64 License Agreement w

Please read the following License Agreement and accept the terms before continuing
the installation.

Copyright (c) 2007-2014 RubyInstaller Team. ~
All rights reserved.

Except:

Ruby is copyrighted free software by Yukihiro Matsumoto.
http: {fwww.ruby-ang. orafenf ICENSE. tet

The Book of Ruby is copyrighted by Huw Collingbourne.,
http: {fwww.sapphiresteel, com/The-Book-Of Ruby

edine the License
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Installation Destination and Optional Tasks ¢

v

~

Setup will install Ruby 2.1.6-p336-x64 into the following folder. Click Install to
[ continue or dick Browse to use a different one.

Flease avoid any folder name that contains spaces (e.g. Program Files).
C:\Ruby21-x64 Browse...

Install Td/Tk support.
Add Ruby executables to your PATH
[VliAssadiate .rb and ,rbw files with this Ruby instaliationt

TIP: Mouse over the above options for more detailed information.

| Required free disk space: ~48,2 MB

< Back Install Cancel

PASO5: Extraemos ele kit de desarrollador en la carpeta donde se instal6 Ruby.

Bxtract to:

[C\Ruby2164\Devt E|

Bxtract Cancel ‘

PASOG: Instalamos DevKit.

C:~Ruby2l-x64~Deviit>ruby dk.rh init

C:<Ruby2l-x64:\DevKit >ruby dk.rbh install

PASQO7: Si lo extraemos en otro sitio y lo instalamos hemos de asegurarnos que en el archivo
config.yml se encuentra la direccion a la carpeta donde esta instalado Ruby.

b Esteequipe b Discolocal (C) » Ruby2l-x64 » DevKit v G Buscar
" Nembre
bin Archive Editar Buscar Vista Codificacion Lenguaje
etc Configuracion Macro  Ejecutar  Plugins  Ventana ? X
home 8 sl @| | | &b g | =
include — — =
Jib [ README md 1 = README md 3| [=] configyml \ﬂl
& 4 the triple hyphens with the absolute A
mingw .
postinstall ; Example:
shin ¥
share ¥
|| configyml # KB
c & devkitvars.bat . K8
) | devkitvars.ps1 o N KB
* dicrb - C:/Ruby21-x64 KB
M m.ico 6 KB
o R
) msys.bat < 3 KB
d KB
. I8 msysico Ln:15 Col:16 Sel Dos\Windows  UTF-2w/oBOM  INS
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6.3.2 Instalacion de RubyOnRails

Una vez instalado Ruby, para instalar el framework RubyOnRails solo necesitaremos instalarlo como

una ‘gema’ y solo tendremos que ejecutar el siguiente comando.

C:sRBuby2l—wxb4~DevHit>gem install rails

Una vez instalado tenemos dos importates gemas de Ruby:

e El gestor de dependencias Bundler.
e El gestor de tareas y automatizacion Rake.

6.3.3 Creacion del proyecto webAPI

Tan solo tendremos que ejecutar el siguiente comando y ya tendremos el proyecto base sobre el que
trabajaremos.

= CAWINDOWS\system32\cmd.exe - O

:n>rails new webAPI
create
create README.r»doc
create Rakefile
create config.ru
create .gitignore
create Gemfile
create app
create appsassets/javascriptssapplication.js
create apprassetszsztylesheetsapplication.css
create appscontrollerssapplication_controller.rh
create appshelperssapplication_helper.rb
create appsuviewsslayoutssapplication.html.erh
create appsassets/images..keep
create appsmailerz/_keep
create appsmodelss.keep
create appscontrollers/concernss.keep
create apps/models/concerns/.keep
create hin
create hinsbundle
create binsrails
create bin-srake
create hinssetup
create config
create configsroutes.vh

Como se puede observar nos crea un arbol de directorios con la configuracion basica en una
arquitectura MVC.
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Crearemos la base de datos tabla por tabla con el siguiente comando “rails g scaffold <nombreTabla>
<nombreAtributo 1 >:<tipoAtributo1>...<nombreAtributoN>:<tipoAtributoN>"

Lo que va a hacer este comando es:

e Generar el modelo bésico de la tabla sin asociaciones.

e Generar el controlador basico de la tabla CRUD.

e Generar las vistas por defecto de la tabla CRUD.

e Generar un archivo con las migraciones que deben hacerse a la base de datos.

Ejemplo con tabla Receta

= CAWINDOWS\system32\cmd.exe - o

e bAPI >rails g scaffold RHeceta nombre:string video:string activazhoolean fotolp
Istring tiempo:integer personas:integer elaboracion:string uvsuwario_id:-integer ca
egoriazstring
[WARNING] The model name ’'Heceta’ was recognized as a plural. using the singulapr|
'Recetum’ instead. Override with —force-plural or setup custom inflection rule
for thiz noun before running the generator.

invoke active_record

create db/migrate-20161122199182_create_receta.rh

create appsmode ls~recetum.rh

invoke test_unit

create test/models recetum_test.rh

create testsfixtures/receta.ynl

invoke resource_route

route resources -receta

invoke scaffold _controller

create appscontrollers/receta_controller.rh

invoke erh

create appsuiewssreceta

create appsuviewssrecetasindex.html.erb

create appruiewssrecetasedit _html_erh

create appsviewssrecetasshow_html.erh

create appsviews/recetasnew.html.erb

create appsuiewssrecetas_form_html_erb

invoke test_unit

create tests/controllerssreceta_controller_test.rh

invoke helper

create app-he lpers receta_helper.rh

invoke test_unit

invoke Jbuilder

create app-suiewssrecetasindex. json. jbuilder

create appsuviewssrecetasshow. json. jhuildew

create app-suiewssrecetas_recetum. json. jbuilder

invoke assets

invoke coffee

create apprassetssjavascripts/receta.coffee

invoke sCES

create apprassetssstylesheetssreceta.scss

invoke scss

create app-assetssstylesheets/scaffolds.scs

En la imagen de arriba se muestra el comando para crear la tabla receta y sus atributos, asi como el
resultado que proporciona, generando el modelo, el controlador y la vista, asi como la migracion que
debe hacer a la base de datos.
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6.4.1 Migrando las tablas a la base de datos
Una vez hemos ejecutado este comando tantas veces como tablas tengamos, procedemos a la

migracion de estas tablas a la base de datos. Por defecto RubyOnRails vuelca las tablas en SQLITE
pero si quisiéramos hacerlo en mongo o en SQLServer, tan solo tendriamos que cambiar la
configuracion por defecto e instalar la gema de la base de datos que queramos.

Para migrar las tablas se utiliza el siguiente comando (“rake db:migrate”).

o CAWINDOWS\system32\cmd.exe

e bAPI >rake dbimigrate
== 201611096163516 Createlsuarios: migrating
— create_table(:usuarios)
—> B.8858s
20161186163516 Createlsuarios: migrated <B0.60658s5)

20161186163827 Createlngredientes: migrating
create_table<:ingredientes)

—> B.88AAs

20161186163827 Createlngredientes: migrated <(B.808000s)>

20161186164338 CreateReceta: migrating
create_table{:recetal

—> B.8818s

20161186164338 CreateReceta: migrated (B.80168s>

20161186164438 CreatelngredienteCantidads: migrating
create_table<:ingrediente_cantidads>

—> B.8818s

20161186164438 CreatelngredienteCantidads: migrated (8.8018s>

2016118616455% Createlotacions: migrating
create_table{:votacions?

—> B.8858s

20161186164559 Createlotacions: migrated <@.60058s5)

Como se puede observar nos hace las migraciones a la base de datos sin problemas, si surgiera algin
error fallaria la migracion.

6.4.2 Asociaciones de la base de datos
En este caso las asociaciones se gestionan desde Rails por tanto es en el modelo donde tendremos que

afiadir las asociaciones. Para las asociaciones en Rails existen dos tipos por modelo que pueden ser:

¢ Belongs_to: aquellas asociaciones con belongs_to son aquellas que son 1 a 1.
e Has_many: aquellas asociaciones con has_many son aquellas que son 1 a muchos.

Por tanto un modelo que viene de una tabla tendrd tantas asociaciones entre tablas como sean
necesarias para cubrir todas las relaciones entre las tablas.

Sobre belongs_to decir que en el hash que lo acomparia debe estar el nombre de la tabla en singular
(Hay que tener cuidado ya que Rails a veces cambia los nombres de las tablas si cree que estan en
plural).

Sobre has_many decir que en el hash que lo acomparia debe estar el nombre de la tabla en plural (Hay
que tener cuidado ya que Rails a veces cambia el nombre de la tabla si cree que esta en plural, de tal
forma que no cambiaria para has_many).

Pagina 43 de 108



class Ingrediente

has_many

class IngredienteCantidad

belongs to

belongs:to

class Recetum

belongs_to

has_many
has_many

class Usuario

belongs_to

has_many

class Votacion

belongs_to

belongs:to
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6.4.3 Modificando las vistas

Una vez que ya tenemos las asociaciones vamos a cambiar el codigo base de las vistas como sigue
para que todas las tablas muestren la informacion como queramos.

En este caso vamos a tener 5 vistas para cada una de las tablas que tengamos, estas seran:

index.html.erb, que mostrara un listado de todos los elementos de la tabla.
Esta vista contendra este cddigo:

<%=@elementos%o>

En Ruby este cddigo significa que va a mostrar el valor de la variable “elementos”, el “@”
quiere decir que es publica.

show.html.erb, que mostrara uno a uno todos los elementos de la tabla.

Esta vista contendrd este codigo:

<%=@elemento%>

En Ruby este cddigo significa que va a mostrar el valor de la variable “elemento”, el “@”
quiere decir que es publica.

create.html.erb, que mostrara el elemento recién creado en la tabla.

Esta vista contendra este codigo:

<%=@creado%>

En Ruby este codigo significa que va a mostrar el valor de la variable “creado”, el “@” quiere
decir que es publica.

update.html.erb, que mostrara el elemento recién modificado de la tabla.

Esta vista contendra este cédigo:

<%=@actualizado%>

En Ruby este codigo significa que va a mostrar el valor de la variable “actualizado”, el “@
quiere decir que es publica.

destroy.html.erb, esta mostrara “true” si el elemento se ha eliminado correctamente o “false”

en caso contrario.
Esta vista contendra este codigo:

<%=@del%>
En Ruby este codigo significa que va a mostrar el valor de la variable “del”, el “@” quiere
decir que es publica.

L3

6.4.4 Modificando los controladores

Una vez sepamos las tablas que tenemos, sus asociaciones y qué va a mostrar cada vista, procedemos a
modificar los controladores de cada tabla para que se muestre en la vista lo que necesitamos. En las
siguientes paginas se mostrara el codigo de los controladores y posteriormente se hablara sobre el
mismo, explicando cada aspecto de este cddigo.
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class IngredienteCantidadsController

create()

def create

ing=JSON.parse(params[:json].gsub('++',"'."))
@ingredienteCantidad = IngredienteCantidad.new
@ingredienteCantidad.cantidad=ing["cantidad"];
@ingredienteCantidad.ingrediente_id=ing["ingrediente_id"];

@ingredienteCantidad.recetum_id=ing["recetum_id"];
@ingredienteCantidad.save

@creado=@ingredienteCantidad.to_json(:except=>[:updated_at, :created_at])
end

destroy()

def destroy
@ingredienteCantidad = IngredienteCantidad.find(params[:id])
@ingredienteCantidad.destroy
@del=true

end

index()

def index
@elementos = IngredienteCantidad.all.to_json(:except=>[:updated_at, :created_at])
end

show()

def show
@elemento = IngredienteCantidad.find(params[:id]).to_json(:except=>[:updated_at, :created at])
end

update()

def update

ing=JSON.parse(params[:json].gsub('++"','."))
@ingredienteCantidad = IngredienteCantidad.find(params[:id])
@ingredienteCantidad.cantidad=ing[ "cantidad"];
@ingredienteCantidad. ingrediente_id=ing["ingrediente_id"];
@ingredienteCantidad.recetum_id=ing["recetum_id"];

@ingredienteCantidad.save

@actualizado=@ingredienteCantidad.to_json(:except=>[:updated_at, :created_at])
end
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update()

def update

ing=JSON.parse(params[:json].gsub('++"',"'."))

@ingrediente = Ingrediente.find(params[:id])
@ingrediente.nombre=ing[ "nombre"];
@ingrediente.proteinas=ing["proteinas"];
@ingrediente.grasa=ing["grasa"];
@ingrediente.carbohidratos=ing[ “carbohidratos”];
@ingrediente.calorias=ing["calorias"];
@ingrediente.calcio=ing["calcio"];
@ingrediente.hierro=ing["hierro"];

@ingrediente.potasio=ing["potasio"];
@ingrediente.magnesio=ing["magnesio"];
@ingrediente.sodio=ing["sodio"];
@ingrediente.fosforo=ing["fosfo
@ingrediente.ioduro=ing[ “ioduro
@ingrediente.selenio=ing["selenio"];
@ingrediente.zinc=ing["zinc"];
@ingrediente.save

@actualizado=@ingrediente.to_json(:except=>[:updated_at, :created_at])
end
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class IngredientesController
create()

def create
ing=JSON.parse(params[:json].gsub('++','."))
@ingrediente = Ingrediente.new
@ingrediente.nombre=ing[ "nombre"];
@ingrediente.proteinas=ing["proteinas”];
@ingrediente.grasa=ing["grasa"];
@ingrediente.carbohidratos=ing["carbohidratos"];
@ingrediente.calorias=ing["calorias"];
@ingrediente.calcio=ing["calcio"];
@ingrediente.hierro=ing["hierro"];
@ingrediente.potasio=ing["potasio"];
@ingrediente.magnesio=ing["magnesio"];
@ingrediente.sodio=ing["sodio"];
@ingrediente.fosforo=ing[ "fosforo"];
@ingrediente.ioduro=ing["ioduro"];
@ingrediente.selenio=ing["selenio"];
@ingrediente.zinc=ing["zinc"];
@ingrediente.save

@creado=@ingrediente.to_json(:except=>[:updated_at,:created_at])
end

destroy()

def destroy
@ingrediente = Ingrediente.find(params[:id])
@ingrediente.destroy
@del=true

end

index()

def index
@elementos = Ingrediente.all.to_json(:except=>[:updated_at,:created_at])
end

show()

def show

@elemento = Ingrediente.find(params[:id]).to_json(:except=>[:updated_at,:created_at])
end
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class RecetaController

create()

def create
receta=JSON.parse(params[:json].gsub('++',"'."))
@recetum = Recetum.new
@recetum.nombre=receta[ “nombre"];
@recetum.video=receta["video"];
@recetum.activa=receta["activa"];
@recetum.foto=receta["foto"];
@recetum.tiempo=receta["tiempo"];
@recetum.personas=receta[ "personas"];
@recetum.elaboracion=receta["elaboracion"];
@recetum.usuario_id=receta["usuario_id"];
@recetum.categoria=receta[ "categoria"];
@recetum.save

@creado=@recetum.to_json(:include => {

:ingrediente_cantidads =>

{:include => {:ingrediente =>{:except=>[:updated_at,:created_at]}},

:except=>[:updated_at, :created_at]}}, :except=>[:updated_at, :created_at])
end

destroy()

def destroy
@recetum = Recetum.find(params[:id])
@recetum.destroy
@del=true

end

index()

def index
@elementos = Recetum.to_json(:include => {
:ingrediente_cantidads =>
{:include => {:ingrediente =>{:except=>[:updated_at,:created_at]}},
:except=>[:updated_at, :created_at]}}, :except=>[:updated_at, :created_at])
end

show()

def show
@elemento = Recetum.find(params[:id]).to_json(:include => {

:ingrediente_cantidads =>

{:include => {:ingrediente =>{:except=>[:updated_at,:created_at]}},

:except=>[:updated_at, :created_at]}}, :except=>[:updated_at, :created_at])
end
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update()

def update

receta=JSON.parse(params[:json].gsub('++"',"'."))
@recetum = Recetum.find(params[:id])
@recetum.nombre=receta[ "nombre"];
@recetum.video=receta["video"];
@recetum.activa=receta["activa"];
@recetum.foto=receta["foto"];
@recetum.tiempo=receta["tiempo"];
@recetum.personas=receta["personas"];
@recetum.elaboracion=receta["elaboracio
@recetum.usuario_id=receta["usuario_id"];
@recetum.categoria=receta["categoria”];
@recetum.save

@actualizado=@recetum.to_json(:include => {

: rediente_cantidads =>

{:include => {:ingrediente =>{:except=>[:updated_at,:created_at]}},
:except=>[:updated_at, :created_at]}}, :except=>[:updated_at, :created

end
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class VotacionsController

create()

def create
ing=JSON.parse(params[:json].gsub('++',"'."))
@votacion = Votacion.new
@votacion.voto=ing["voto"];

@votacion.usuario_id=ing["usuario_id"];
@votacion.recetum_id=ing["recetum_id"];

@votacion.save
@creado=@votacion.to_json(:except=>[:updated_at, :created_at])
end

destroy()

def destroy
@votacion = Votacion.find(params[:id])
{@votacion.destroy
@del=true

end

index()

def index
@elementos = Votacion.all.to_json(:except=>[:updated_at,:created_at])
end

show()

def show
@elemento = Votacion.find(params[:id]).to_json(:except=>[:updated_at, :created_at])
end

update()

def update

ing=JSON.parse(params[:json].gsub('++',"'."))
@votacion = Votacion.find(params[:id])

@votacion.voto=ing["voto"];
@votacion.usuario_id=ing["usuario_id"];
{@votacion.recetum_id=ing["recetum_id"];

@votacion.save
@actualizado=@votacion.to_json(:except=>[:updated_at,:created_at])
end
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class UsuariosController

create()

def create
user=]SON.parse(params[:json].gsub('++',"'."))
@usuario = Usuario.new
@usuario.nombre=user["nombre"];
@usuario.nick=user["nick"];
@usuario.apellidos=user["apellidos"];

@usuario.email=user["email"];
@usuario.clave=user["clave"];
@usuario.faltas=user["faltas"];
@usuario.administrador=user["administrador"];
@usuario.save

@creado=@usuario.to_json(:except=>[:updated_at,:created_at])
end

destroy()

def destroy
@usuario = Usuario.find(params[:id])
@usuario.destroy
@del=true

end

index()

def index
@elementos = Usuario.all.to_json(:except=>[:updated_at, :created_at])
end

show()

def show

@elemento = Usuario.find(params[:id]).to_json(:except=>[:updated_at, :created_at])
end
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update()

def update

user=JSON.parse(params[:json].gsub('++',"'."))
@usuario = Usuario.find(params[:id])
@usuario.nombre=user["nombre"];
@usuario.nick=user["nick"];
@usuario.apellidos=user["apellidos"];

@usuario.email=user["email"];
@usuario.clave=user["clave"];
@usuario.faltas=user["faltas"];
@usuario.administrador=user["administrador"];
@usuario.save

@actualizado=@usuario.to_json(:except=>[:updated_at,:created_at])
end

Como se puede observar todos los controladores tienen los mismos métodos y estos tienen el mismo
nombre que las vistas en cada uno de ellos.

En el método Index se obtienen todos los elementos de la tabla, y se parsea a json quitando los
atributos :updated_at y :created_at que genera rails por defecto en todas las tablas. En index de Receta
por ejemplo se puede observar como podemos incluir en el parseo a json, aquellas tablas asociadas que
se requieran.

En el método Show se obtiene un elemento de la tabla el cual se encuentra con el método find(:id) y
volvemos a parsear a json.

En el método create se obtiene primero un json con los datos que se quieren afiadir a la tabla.

Para crear el elemento primero se parsea el json para convertirlo en formato hash o diccionario en el
que los elementos sean accesibles, luego se crea una instancia del elemento que se vaya a afiadir a la
tabla, afiadimos los parametros del json y guardamos el elemento en la base de datos con el método
save. Luego mostramos el elemento creado en la vista.

Para actualizar un elemento primero se busca el elemento en la tabla, entonces se parsea el json para
convertirlo en formato hash o diccionario en el que los elementos sean accesibles, luego se modifican
los atributos del elemento por los otorgados en el json y guardamos el elemento con save, lo que
actualizara el elemento en la base de datos. Luego mostramos el elemento creado en la vista.

Para eliminar un elemento se busca el elemento en la tabla a través de su id, si existe se elimina y se
devuelve un True en la vista si no se muestra en la False a la vista.
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6.4.5 Acceso por URL

Ahora ya tenemos las vistas, los controladores y los modelos, pero estos no son accesibles porque no
tienen una ruta definida para acceder a ellos por lo tanto vamos a entrar a config/routes.rb en el
proyecto y para poder acceder a los datos como se requiera.

GET /

GET /receta

GET /receta/:id

GET /receta/crear/:json

GET /receta/actualizar/:id/:json

GET /receta/eliminar/:id

GET /usuario

GET /usuario/:id

GET /usuario/crear/:json

GET /usuario/actualizar/:id/:json
GET /usuario/eliminar/:id

GET /ingrediente

GET /ingrediente/:id

GET /ingrediente/crear/:json

GET /ingrediente/actualizar/:id/:json
GET /ingrediente/eliminar/:id

GET /ingrediente_cantidad

GET /ingrediente_cantidad/:id

GET /ingrediente_cantidad/crear/:json
GET /ingrediente_cantidad/actualizar/:id/:json
GET /ingrediente_cantidad/eliminar/:id
GET /votacion

GET /votacion/:id

GET /votacion/crear/:json

GET /votacion/actualizar/:id/:json

GET /votacion/eliminar/:id

receta#index

receta#index

receta#show

recetafcreate

receta#tupdate

receta#tdestroy
usuarios#index
usuarios#show
usuariost#create
usuariost#tupdate
usuarios#destroy
ingredientes#index
ingredientes#show
ingredientes#create
ingredientes#update
ingredientes#destroy
ingrediente_cantidads#index
ingrediente_cantidads#show
ingrediente_cantidads#create
ingrediente_cantidads#update
ingrediente_cantidads#destroy
votacions#index
votacions#show
votacions#create
votacions#update

votacions#destroy
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Y esta serfa la codificacion

# File config/routes.rb
Rails . application . routes . draw do

root 'receta#index'

get 'receta'=> 'receta#tindex'

get 'receta/:id'=> 'receta##show'

get 'receta/crear/:json'=> 'receta#fcreate’

get 'receta/actualizar/:id/:json'=> 'receta#tupdate’

get 'receta/eliminar/:id'=> 'receta#destroy'

get 'usuario'=> 'usuariostfindex'

get 'usuario/:id'=> 'usuarios#show'

get 'usuario/crear/:json'=> 'usuariostcreate'

get 'usuario/actualizar/:id/:json'=> 'usuarios#update'

get 'usuario/eliminar/:id'=> 'usuarios#destroy'

get 'ingrediente'=> 'ingredientes#tindex'

get 'ingrediente/:id'=> 'ingredientes#tshow'

get 'ingrediente/crear/:json'=> 'ingredientes#create’

get 'ingrediente/actualizar/:id/:json'=> 'ingredientest#update’

get 'ingrediente/eliminar/:id'=> 'ingredientes#destroy'

get 'ingrediente_cantidad'=> 'ingrediente_cantidads#index'

get 'ingrediente_cantidad/:id'=> 'ingrediente_cantidads#show'

get 'ingrediente_cantidad/crear/:json'=> 'ingrediente_cantidads#create'
get 'ingrediente_cantidad/actualizar/:id/:json'=> 'ingrediente_cantidads#update'
get 'ingrediente_cantidad/eliminar/:id'=> 'ingrediente_cantidads#destroy'
get 'votacion'=> 'votacions#index'

get 'votacion/:id'=> 'votacions#tshow'

get 'votacion/crear/:json'=> 'votacionstcreate'

get 'votacion/actualizar/:id/:json'=> 'votacions#update'

get 'votacion/eliminar/:id'=> 'votacions#destroy'

end

6.4.6 Inicializacion del servicio.
Para inicializarlo tan solo habra que ejecutar el siguiente comando.

Rails s —p <puerto>

o CAWINDOWS\system32\cmd.exe - rails s -p 2000

wwebAPI >rails s —p 2008
=» Booting WEBrick
=» Rails 4.2.1 application starting in development on http:-“localhost 200
=» Bun ‘rails server —h" for more startup options

=» Ctrl-C to shutdown server

[2016—11-22 21:57:431 INF0O UWEBrick 1.3.1

[2816—11—-22 21:57:43]1 INFO ruby 2.1.6 (2015-84-13> [x64-—minguw32]
[2A16—11-22 21:57:431 INFO UWEBrick::HTTPServerdistart: pid=131i44 port=2000

Ahora ya se puede acceder por localhost:2000, para acceder a través de internet, se tendra que
descargar un servidor web ya sea Apache!’ o Nginx'®y configurar un virtual host con proxypass y
reverseproxypass al puerto 2000.
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RUTA | DESRIPCION
GET
URL/usuario/l Nos devuelve el usuario con id=1
URL/ingrediente/1 Nos devuelve el ingrediente con id=1
URL /receta/l Nos devuelve la receta con id=1
GET LISTADOS
URL/usuario Nos devuelve todos los usuarios
URL/ingredientes Nos devuelve todos los ingredientes
URL /receta Nos devuelve todas las recetas
POST

URL/usuario/crear/JSON Nos crea un usuario nuevo a partir de un JSON
URL/ingrediente/crear/JSON Nos crea un ingrediente nuevo a partir de un

JSON
URL /receta/crear/JSON Nos crea una receta nueva a partir de un JSON

UPDATE

URL/usuario/modificar/1/JSON Modificamos el usuario con id=1 a partir de un

JSON modificado
URL/ingrediente/modificar/1/JSON Modificamos el ingrediente con id= 1 a partir de

un JSON modificado
URL/receta/modificar/1/JSON Modificamos la receta con id= 1 a partir de un

JSON modificado

DELETE

URL/usuario/delete/1 Eliminamos el usuario con id=1
URL/ingrediente/delete/1 Eliminamos el ingrediente con id=1
URL/receta/delete/1 Eliminamos la receta con id=1

Y nuestra clase Repositorio albergara los siguientes métodos:

public Usuario getUsuario(int id): Devuelve el objeto usuario con el id pasado por
parametro.

public Receta getRecetas(int id): Devuelve el objeto usuario con el id pasado por parametro.
public Ingrediente getingredientes(int id): Devuelve el ingrediente con el id pasado por
parametro.

pulic List<Usuario> getListUsuarios(int id): Devuelve una lista de todos los usuarios
public List<Ingrediente> getListIngredientes(int id): retorna una lista de todos los
ingredientes.

public List<Receta> getListRecetas(int id): retorna una lista de todas las recetas.

public void crearUsuario(string json): crea un usuario a partir de un JSON.

public void crearlngrediente(string json): crea un usuario a partir de un JSON.

public void crearReceta(string json): crea una receta a partir de un JSON.

public void modificarUsuario(int id, string json): modifica un usuario con un id.

public void modificaringrediente(int id, string json): modifica un ingrediente con un id.
public void modificarReceta(int id, string json): modifica una receta con un id.

public void borrarUsuario(int id): borra el usuario id.

public void borraringrediente(int id): borra el ingrediente id.

public void borrarReceta(int id):borra la receta id.
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7 Aplicacion de la Metodologia de Modelado de
Software a Visual Studio con Xamarin

7.1 Introduccion

Visual Studio 2015 Enterprise nos brinda una serie de herramientas de modelado suficientes para
hacer un proyecto de modelado completo. Sin embargo, por el momento dichas herramientas no estan
del todo integradas en todos los tipos de proyectos, es decir, Visual Studio 2015 nos deja crear
proyectos especificos de modelado de manera individual y no nos deja adjuntar los resultados de
dichos proyectos a otro tipo de Proyecto. Si por ejemplo generamos de un diagrama de clases, codigo
a través de generador de cddigo, nos genera una carpeta interna al proyecto con las clases generadas.
Dichas clases son clases en C# basico y no se asemejan en nuestro caso a las clases Activity, que en
primer lugar, precisan heredar de la clase Activity para poder ser funcional a nivel de Android. Este
mismo problema lo encontramos con la integracion de Visual Paradigm en Visual Studio, en el que no
podia integrar un proyecto de modelado con otro de Android. Asi pues, Ilegamos a la solucién de ese
problema usando una técnica ajena al proyecto de modelado y propia del proyecto de Android. De esta
manera, se podia constituir un modelado completo siguiendo la metodologia de modelado elegida,
usando varias herramientas diferentes.

Aplicando esta técnica, perdemos el concepto de trazabilidad entre casos de uso y clases. Con Visual
Paradigm era posible hacer que la trazabilidad fuese semiautomatica. Podiamos definir de donde venia
un caso de uso desde la especificacion preliminar, en qué clase derivaba y viceversa, y ademas todo
ello podia ser visualizado en un informe gracias a la Herramienta Grid que generaba una tabla con
todos los detalles que quisiéramos. En nuestro caso y con nuestras herramientas no va a ser posible.
Seguidamente mostraremos con unos ejemplos recogidos de nuestro proyecto, como vamos a ir
avanzando progresivamente en la generacion de todos los diagramas exigidos.

Agregar nuevo elemento - Modelado 7 X
4 Instalado Ordenar por: Predeterminado -| &= Buscar en Plantillas instalado(s)/a(s) (C1 P ~
piodelado E-E Diagrama de clases UML Modelado Tipo: Modelado
P Enlinea Diagrama de clases UML en blanco
?; Diagrama de secuencia UML Modelado
0
w Diagrama de casos de uso UML Modelado
ﬁél Diagrama de actividades UML Modelado
'fej Diagrama de componentes UML Modelado
(]
élﬁ_l Diagrama de capas Modelado
r!%l_l‘.\ Documento de grafico dirigido (.dgml) Modelado
Haga clic aqui para buscar plantillas en linea.
Nombre: UMLClassDiagram1.classdiagram
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7.2 Diagrama de Casos de Uso

Respecto a los diagramas de casos de uso, al estar ausente la trazabilidad automatica y no tener que ser
dependientes de ella, podriamos haberlo hecho con cualquier herramienta de modelado. Podriamos
haberlo hecho con Visual Paradigm u otra herramienta diferente. En este caso, hemos escogido la
propia herramienta de Visual Studio y hecho un Diagrama de Casos de uso informal, justo para
entender el concepto de la aplicacion sin entrar en detalles de qué componentes internos utilizariamos.

Empezaremos explicando este pequefio recorte de nuestro diagrama.
«includes» .,_J-—*""'_"—d-
e wincludes

Menu Principal

o «include»

Usuario‘%witado i
«include» | ictar
| Categorias
' «includes, _.—-~""""7 Recetas
Men( Invitado
~-¥anTl]Efe‘ -
«indude» .
9

Usuario Registrado

Mentl
Reqgistrado

Este diagrama nos muestra la interaccion que tendria un usuario invitado con el sistema. El Usuario
Invitado puede acceder a la seccién de Bienvenida desde la cual puede acceder al Menu Principal en
el que puede elegir si Registrarse, hacer Login o acceder al Menua Invitado. En el Mend Invitado
solo se le ofrecen las opciones de Listar las Categorias de las Recetas, Listar las Recetas y Acceder
a la aplicacion Nevera Vacia.

Seguidamente vemos que el Usuario Registrado hereda todas las acciones que puede realizar el
Usuario Invitado, sin embargo, vemos que afiade un nuevo caso de uso Llamado Menu Registrado
que hereda a su vez de Menu Invitado adquiriendo todas las acciones que se dan lugar en dicho mend.
Pero con una accion mas, Crear Nueva Receta.

En definitiva, el Usuario Registrado puede hacer todo lo que hace el Invitado pero ademas en su
menu le da la opcion de poder Crear una Receta. Este diagrama simple nos daria pie a crear nuestro
diagrama de clases.
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7.3 Diagrama de Clases

Como se menciond en la Introduccion de esta seccion, no veiamos funcional hacer un diagrama de
clases utilizando las herramientas de modelado propias de un proyecto de modelado en Visual Studio.
Sin embargo y como consta anteriormente también, se encontré una alternativa a la herramienta de
modelado muy Util y con muchas ventajas.

Al igual que ventajas tiene sus desventajas respecto a un diagrama de clases clasico.

Para iniciar la herramienta tan solo necesitamos irnos a una clase activity, dar al boton derecho del
raton y se nos desplegard un mend donde debemos seleccionar la opcion “Ver Diagrama de Clases”.

Y nos aparecerd un Layout con nuestra clase dibujada y donde podremos ir afiadiendo las clases que
gueramos. Hay dos opciones, la primera es crear la clase y después arrastrarla al diagrama y la otra es
en el diagrama crear una nueva clase que automaticamente se genera y se actualiza en tiempo real en
nuestra carpeta de clases. Es decir, los cambios son bidireccionales, cualquier cosa que variemos en el
diagrama de clases se modificara en nuestras clases fisicas y viceversa. Es una ventaja con respecto de
Visual Paradigm ya que para hacer ingenieria inversa o directa teniamos que hacerlo por medio de
seleccion de la operacion concreta. Sin embargo, esto hacernos perder mucha informacion sin darnos
cuenta. Si borramos una clase en el diagrama se borra el archivo de nuestra carpeta.

Cuadro de herramientas - ¥ x En Visual Paradigm teniamos un cuadro de Herramientas mas
Susaueca nel Cado deheementa 2 ° - omnleto que albergaba relaciones de composicién, agregacion, etc.
k  Puntero Sin embargo, con las herramientas que tenemos nos es suficiente para

;ﬁ modelar estas aplicaciones en Android basadas en Activities.
Interfaz
Clase abstracta
| Struct
Delegado
<~ Herencia
. Asociacion
#  Comentario
I» General
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Nuestro Diagrama resultando es el siguiente

Registrarse ¥ | Login ¥ |

Clase Clase
=+ Activity =+ Activity
F 3 Regis‘trarse ﬁ Login1
'xMainActivity Vﬁ Menu... 'xMenuPrincipaI ¥ Jo ListarCategoriasRecetas fListar(‘.ategoriasRecetas v
lase ~| Clase Il ~| Clase
iAmwty { iActiwty ‘ B iListAmwty
o } J ListarCategoriasRecetas
F Menulnvitado 1 B ListarRecetas |_|star|1ecetas—v
F ListarRecetas *| ¢jaen
Menulnvitado ¥ B o
. = ¥ ListActivity
‘ -+ Activity h
| 1 JF NeveraVacia '4'Nevera\n'a:ia V“‘
: : - : J NeveraVacia = i‘a:;wty
4L .ﬁ MenuRegistrado2 -
fMenuRegistradn v F— I J CrearRecetaPaso11 '4'CrearRece*taPaso1 ¥
Clase o -] Clase
"’Actiwty ) =+ Activity
Trazabilidad
CASO DE USO CLASE
Bienvenida MainActivity
Menu Principal MenuPrincipal
Menu Invitado Menulnvitado
Menl Registrado MenuRegistrado
Registrarse Registrarse
Login Login
Listar Categorias Recetas | ListarCategoriasRecetas
Listar Recetas ListarRecetas
Nevera Vacia NeveraVacia
Crear Receta Paso 1 CrearRecetaPasol

Vemos que menos la primera clase a la que hemos respetado el nombre que le asigna Xamarin cd
MainActivity, todas las clases se asemejan en hombre a su caso de uso correspondiente.
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La razén principal por lo que la herencia que teniamos en nuestro diagrama de casos de uso
anteriormente haya desaparecido es porque, aungue creemos una herencia a nivel de activities,
no podemos crearla a nivel de vistas. Es decir, si hacemos la herencia entre Menu Invitado y
Men registrado. Heredamos todos los métodos que este alberga, al igual que las instancias a
componentes. Tendriamos dos clases iguales, pero segun nuestro diagrama de casos de uso,
Menu registrado difiere con respecto a Men( Invitado en que afiade otro caso de uso que es
CrearReceta. Eso simboliza que en la vista de Men( Registrado existird un nuevo boton que
nos lleve a la ventana CrearReceta una vez pulsado. So colocamos ese boton en la vista
Menulnvitado aparecera inevitablemente al usuario Invitado y nuestro objetivo es que solo
esté presente si el usuario esta identificado como registrado. Por lo que la Unica solucion que
tenemos en este momento es simbolizar la herencia en el diagrama de casos de uso, pero en el
diagrama de clases replicar las relaciones que tenga la clase de la que se hereda.

En cuanto a las relaciones. Estas relaciones solo sirven a modo simboélico ya que, al crear una
relacion entre una clase y otra, en el cddigo de la clase que lanza la relacion, se crea una
instancia de la clase destino. Esto no nos importa a nivel funcional, pero si a nivel estético del
cddigo puesto que, si esas instancias no las usamos nunca, estamos creando codigo residual,
cddigo que no sirve para hada.

No se usan ya que cuando instanciamos una Activity desde otra, lo hacemos a partir de una
secuencia de codigo muy particular y no podemos hacerlo de otra manera.

Existe una posible solucién usando el método getType() de la clase Object y creando una
instancia de Intent del mismo tipo que este método nos devuelva, sin embargo, continuamos
usando mas cédigo del necesario.

En el siguiente diagrama extendido vemos todas las clases expandidas mostrando todos sus
atributos y sus métodos al igual que veiamos con Visual Paradigm. Sin embargo, sabemos
cémo se llaman los atributos, pero no sabemos de qué tipo de atributos estamos hablando a
menos que pichemos sobre el in situ y veamos sus detalles en la ventana de Propiedades.
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() IComponentCallbacks

IComponentCallbacks2
T e ICallback
Registrarse A Login A IFactory
Clase Clase IFactory2
-+ Activi  Activi -
i i 10nCreateContextMenulistener
9 Métodos = Campos ICallback
e lJavaObject
» OnCreate @ entrar Disposable
“. mensaje ;
i & Re @ MenuAdministr. i v
ivi A inci A @ MenuRegistrad istarC; iasR A
MainActivity MenuPrincipal Listar + ContextThemewrapper
Clase Clase @, passwordText Clase o
-+ Activity + Activity @, usuarioText -+ ListActivity
Login1 | & i
= Campos & Menu.. | = campos £ Log Rsnictds = Campos
N & MenuAdministr...
@ MenuPrincipal %, botonlnvitado # MenuRegistrad <, items
3 enuRegistrad...
= Métodos %, botonRegistrado B 0z ¢ & Métodos
™ : étodos
@, IrMenuPrincipal - bott.:nReglstrarse ©, OnCreat @, OnCreate
@, OnCreate @ login o et @, OnListitemClick
\ = Métodos - <
0 S A R T . - N
©, BotonRegistrar... \ﬁ ListarCategoriasRecetas M tarCategoriasRecetas
@, IrAMenulnvitado 7*
@, OnCreate ListarRecetas
— Clase
- ListActivity
Menulnvitado A B
. N » LISTHTRECELSS‘ 8 Campos
L @ jtems
B¢ L
Zl[ETS & Menulnvitado
=]
@, listarc i Propiedades
@, listarrecetas # MenuReceta
@, neveravacia = Métodos
= Métodos @, OnCreate
@, Listar_Click @, OnListitemClick
®, Listarrecetas_Cl... h
®, Neveravacia_Cli... M ListarRecetas | £ NeveraVacia - _
@, OnCreate Ian! an! an NeveraVacia A
L Clase
~ Activity
E Campos
%, autocomplet
%, Dbuscarposibles
©, composicion
“, ingredientes
T T T %, lista
%, listingredientes
. | @ recetas
i el A M (" Neverﬂcla% @, recetasposibles
Clase @, seleccionaring
e A @, slidercantidad
= %, TextCantidad
ampos
F MenuRegistrado2 I
9, crearreceta = A o .
9. listarcategoriasR 9‘* Buscalposlbl.es,.‘.
@, listrecetask T 9; cargaringredie..
@, neveravacia ' cargarRecetas
] —— — @, OnCreate
ropiedades
2 CrearRecetaPasol A @, Seleccionaring_...
# CrearRecetaPas. Clase 9, Slidercantidad
2 Métodos P Ly -
@, Creameceta Click & Creaecensbasott | g
@, Listar_Click @, botonfoto
@, ListrrecetasR_CI ° .
_ . categoria
@, Neveravacia_Cl e, idUsuario
"
@,
+ OnCreate %, imagenreceta
“. nombre
@, pasodos
@, personas
@, tiempo
@, video
= Propiedades
& CrearRecetaPas...
= Métodos
@, Botonfoto_Click
@, OnActivityResult
@, OnCreate
®, Pasodos_Click
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7.4 Diagrama de Secuencias

Los Diagramas de Secuencias nos sirven para determinar en cada caso qué Ilamadas a métodos y
cuando se hacen desde una ventana a nuestro Repositorio y éste a nuestra base de datos.

El siguiente diagrama de secuencias corresponde a la ventana Listar Receta, nuestro usuario invitado
interacciona con la ventana y a partir de aqui se crea el proceso antes mencionado:

#

Usuario Invitadozl Menulnvitado Listar Reoetaﬁl Repositoriolz‘ WebService

boton_ListarRecetasClidd])

_—

‘ onCreate()

getlistarRecetas()
-

L

URL/receta

JSON/XML

List<Recetas>

X X X X «

Estos diagramas los hemos creado con la herramienta de modelado propia de Visual Studio. La
herramienta dispone de lo necesario para describir las llamadas a métodos que se hacen en muchas de
las clases. En este ejemplo vemos que el Usuario Invitado hace Click() en el botén de Listar Recetas
del menu Invitado , se instancia una clase Listar Recetas y actta el método onCreate() presente en
todas las Activities. Este método instancia un objeto de clase Repositorio que a su vez contiene el
método getListarRecetas() que obtiene el contenido en formato XML de una ruta de nuestro Servicio
Web y lo des-serializa en un objeto tipo List<Receta> que devuelve a Listar Recetas.
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7.5 Diagrama de Estados/Actividades/Negocio

Los diagramas los hemos elaborado con Visual Paradigm. No hemos usado la herramienta propia de
Modelado de Diagramas de Actividades de Visual Studio porque primer lugar no podemos vincular
una tarea con un sub diagrama y en segundo lugar, tampoco podemos nombrar los conectores.

En Visual Studio (Diagramas de Actividades):

> Menu Invitado |

‘ Menu Regitrado |
MenuPrincipal LY 7,-

| |
Registrarse

2 s ,

J

En Visual Paradigm (Diagramas de Proceso de Negocio):

Menu Invitado
>

<<Button>> Menu Invitado

- > Registrarse

O " <<Activity>> Menu Principal { ; ]

‘ <=Button>>Registrarse

> Login

<<Button>>Menu registrado
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8 Tuplas DCU/DCL/DSQ/GUID/DST

Diagramas de Casos de Uso/Clases/Secuencias/Ventanas/Negocio

En este Apartado mostraremos dependiendo de cada caso una imagen de un caso de uso, con su clase
relacionada, el diagrama de secuencias de dicha clase, la ventana de interfaz de usuario o vista y el
diagrama de Proceso de Negocio. Esto nos haré ver de forma detallada la trazabilidad de cada uno de
los caminos seguidos en el desarrollo de nuestro proyecto.

Habra casos en los que no mostraremos Diagramas de Secuencias ya que sélo en los casos en los que
haya intercambio de datos con fuentes externas (repositorio) serdn necesarios para visualizar los
métodos correspondientes. También habra casos en los que nuestras Activities recibiran datos de otras
Activities que han hecho llamadas al repositorio, estos datos seran pasados a estas Activities por
serializacion de objetos como antes hemos detallado.

8.1 Bienvenida

Bienvenida
( S
<<Activity>>MainActivity
o
e _y
e ——
= 3 )
- < RE 4
MainActivity A . :
Clase <<Button>:~‘:-19nu Principal
= Activity “ [ <<Activity>>Menu Principal ]
-
= ! P (
Métodos vy ,”""'.
@a IrMenuPrincipal I imany
@, OnCreate

En esta primera pantalla, vemos tan solo un botén que al pulsarlo nos lleva al Menu Principal. Al
carecer aqui de llamadas a base de datos, prescindimos de diagrama de secuencias.
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8.2 Menu Principal  MenuPrincipal A

Clase
= Activity

= Campos

@, botonlnvitado
%, botonRegistrado
@, botonRegistrarse
@® Login

= Métodos

Menu Principal

®, BotonRegistrarse_Click
2, IrAMenulnvitado
@, OnCreate

Android Emulator - Android_Accelerated_x86:5554
A2

Menu Principal

» = - e <<Button>>Menu registrado
REGISTRADO <<Activity=> Menu Principal

Registrarse

<<Button>> Ménu Invitado <<Button¥>Registrarse

h J ¥

[ Menu Invitado ] [ Login ]

s, v '
7 REGISTRARSE
¥
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8.3 Login

[ Login A
Clase
+ Activity

= Campos

@  entrar
listado
mensaje
MenuAdministrador
MenuRegistrado
passwordText
usuarioText
= Métodos

9, OnCreate

L0000 0

Android Emulator - Android_Accelerated_x86:5554

<<BD>>cargarUsuarios/getUsuarios() —» <<Bution>sMan regiskrac

> __<<EdilTexl>> Usuario _<<EdiITexl>> Password
Usuario
R = <<TextView>> . <<TextView>>
|3 "Complete Todos Login i
. p : "Usuario
i —— los campos' Inexistente”

Password

= : |

FALSE

Campos Cpmpletos?

Exigte?

TRUE
TRUE  Registrado?

FALSE

Menu Administrador

“ Administrador?

Usuario Login = Repositorio 3 WebService
Oncreate])
getlsuarios(]
.
>
URL/usuaric
-
>
JSOM/ XML

Lisk<Usuario:>

X X X X
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8.4 Menu Invitado ) §
| Menulnvitado A
Clase
- Activity
Menu Invitado = Campos

@, listarcategorias
@, listarrecetas
@ neveravacia

= Métodos
@, Listar_Click
@, Listarrecetas_Click
@, Neveravacia_Click
@, OnCreate

Android Emulator - Android_Accelerated_x86:5554 p -

Menulnvitado

Menu Invitado

<<Button>>Listar Por Categorias | <<Button>>Listar Recetas |<<Button>>Nevera Vacia

¥

Listar Categorias [ Loy e ] [ Nevera Vacia ]
T
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8.5 Registrarse

| Registrarse A |
Clase
= Activity

= Campos

@, apellidos
botonnuevochef
clave
email
Registrarse lista

mensaje
nick

D0 me m‘ mo me Do m‘

nombre
= Métodos

I - @, Botonnuevochef Click
®, OnCreate

Registrarse

Nick

<<BD>>CargarUsuariosigetUs uarios()

Nombre <<EditText>> Nombre
<<EditText>>Email
= <<EditText>> Apellidos
(%% ;}
<<EditText>> Nick .
Registrarse

[ <<EditText>> Clave ] [«Bullon»Nuevo Chef]

[ <<TextView>>"Rellene todos los campos" j

[<<Text\/iew>> "Este usuario ya exisle"]

FALSE
CamposCpmpletos?

TRIE

TRUE

Existe?

LSE

[ <<TextView>> "Usuario Creado Correctamente” H Menu “Cipa' ]
0

Usuario Registrarse Repositorio £l ‘Web Service

EJ]

onCreate()

getlistUsuarios()
.

>

URL/usuario
.

JSON/XML
-
List<Usuario>

..{: _____________
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8.6 Menu Registrado
MenuRegistrado A
Menu .
Registrado i
= Campos

%, crearreceta
@, listarcategoriasR

Android Emulator - Android_Accelerated_x86:5554 @ listrrecetasR
110 %, neveravacia
= Métodos
MenuRegistrado ®, Crearreceta_Click

@, Listar_Click

@, ListrrecetasR_Click
®, Neveravacia_Click
@, OnCreate

LISTAR POR CATEGORIAS

LISTAR TODAS LAS RECETAS

B <Button>>Listar Categoriag( <<Activity>>Listar Categorias
NEVERA VACIA

] <<Button>> Listar Receta
CREAR RECETA g

PN <<Activity>>Menu Registrado <<Button>> Nevera Vacia <<Activity>>NeveraVacia
Registrado?
‘

—> TRUE

——
,’ <<Button>> Crear Receta,| <<Activity>>CrearRecetaPaso1 j
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8.7 Listar Categorias Recetas

Listar ( ListarCategoriasRecetas A
Categorias Clase
Recetas -+ LiStﬂC‘ti‘.l’ity

= Campos

@, items

= Métodos

i ) @, OnCreate
Admld Emulator - Android_Accelerated_x86:5554 '3* Onl_isﬂtem["ck

Listar Categorias

Vegetarianas

Exoticas
Carnes
Pescados [ <<ListView>> Lista de Categorias ]

O Listar Categorias
Pastas

[ <<Button>>Listar P f

—F <<Butf Listar P e |
Postres
<<Listitem>>Click / Send <<String>> Categoria
h 4

Ensaladas [ Listar ec:etas J

Esta ListActivity muestra un listado prefijado de las posibles categorias que existen. Al pulsar en un
item de la lista, nos manda a la ListActivity ListarRecetas y envia a esta tarea un String por JSON
como dato. ListarRecetas se encagara de listar las recetas oportunas filtrando por la categoria elegida.
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Listar
Recetas

Android Emulator - Android_Accelerated_x86:5554

‘%0 w 12:05

Listar Recetas

Pollo al Limén

Carpaccio de Boletus

Tallarines Carbonara

Paella

Paella2

Huevos con tomate

Coliflor al vapor

Usuaria

Disefio Dirigido por Modelos de Aplicaciones

para Dispositivos Moviles

| ListarRecetas A |
Clase
- ListActivity

= Campos
@ jtems
L
= Propiedades
& MenuReceta
= Métodos
@, OnCreate
@, OnlistitemClick

—+ <<Listitem>>Click / Send <<String>> Categoriz

Listar Recetas

=<ListView>>Listado
de Recetas

<<Listitem=> item.Click()/send Serialized Receta

h

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
X

Menu Receta
LlstarRenEtasm ‘ REPCISIDCII'ICIW ‘ WebService ‘
OnCraate()
getlisradoRecstas)
urlfingredients
JSOM/XML
List<Racatax

La ListActivity ListarTareas se encarga de visualizar una lista de Recetas. Para ello Ilama al método
getListadoRecetas() del repositorio y asi recibe en formato List<Receta> todas ellas. Cuando el
Usuario selecciona un item de la lista pasamos al MenuReceta el cual recibe de la presente Actividad
el objecto Receta serializado en JSON. Posteriormente en destino se des-serializar.
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8.9 Nevera Vacia
MNevera Vacia

Android Emulator - Android_Accelerated_x86:5554 Py -

N Vaci

O C:\Fs:l’a ‘acla

= Activity
NeveraVacia

B Campos

Ingrediente

autocomplet
buscarposibles
composicion
ingredientes
lista
listingredientes
recetas

tomate

cargaringredientes() | cargarRecetas()

La cantidad que tengo es de 255
gramos h J

SELECCIONAR | 5
1

recetasposibles
seleccionarling
slidercantidad

D‘ m‘ m6 |7Q nn m‘ m‘ m‘ m6 D‘ m‘

TextCantidad
: = Métodos
= -~ ' : @, Buscarposibles_Click
/4 ' P <<Activity>>Nevera vacia @, cargaringredientes
@, cargarRecetas
@, OnCreate
@, Seleccionaring_Click
P ine @, Slidercantidad_ProgressChanged
e Cantidad \_ .
~e
< <4 g ¢
LL7; on " -
L) L] . <<Button>>Posibles Recetas’ send Lisf<RecetasCoincidencia> JSON SERIALIZED
h J
[ ==<ListActivity>>ListarRe cetasPosibles ]

Repositorio

=)

onCreate()

cargarIngredientas()}

i

getListOfIngredientes()
o

L
URL/ingraedisnte
.
L
ISON/XML
Lis=Ingrediente=
|
|
cargarRecatas() |
|
|
] |
getlListOfRecetas() |
-
L
URL/receta
>
1SON/XML

List=Receta=
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| ListarRecetasPosibles A |
Clase
-+ ListActivity

Listar
Recetas
Posibles

= Campos
@ otro
= Métodos

@, OnCreate
@ OnListltemClick

Android Emulator - Android_Accelerated_x86:5554

1
Listar Recetas Posibles O
Pollo con Tomate 93% Faltan: 26(pollo) ‘
‘C:] << Activit
Pollo con Tomate 93% Faltan: 26(pollo) —* <<Butt cetas’ send List<RecetasCoincidencia> JSON SERIALIZED |
Tomate con Pepino 50% Faltan: 200(pepino)
Tomate con Pepino 50% Faltan: 200(pepino) <<ListActivity=>ListarRecetas Posibles

Pollo con Calabaza 43% Faltan: 26(pollo)
200(calabaza)

Pollo con Calabaza 43% Faltan: 26(pollo)
200(calabaza)

Pasta con nata 0% Faltan: 200(pasta) 200(nata)
<< Lisltem==click/send <<RecetdCoincidencia==> JSON SERIALIZED

Pasta con nata 0% Faltan: 200(pasta) 200(nata)

¥
MenuRe ceta

Aqui, el usuario visualiza el resultado que nos da la aplicacion Nevera vacia, un listado de recetas con
un indice % de coincidencia respecto de los ingredientes que el usuario dispone y en su caso la
cantidad de cada ingrediente faltante.
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8.11Menu Receta

Menu Receta [ MenuReceta N

Clase
+ Activity

= Campos

botonFichaReceta
botonRecetaPasos
botonVideoReceta

Android Emulator - Android_Accelerated_x86:5554

imagen
titulo
tituloReceta

MenuReceta

D‘ De De ne De D‘

= Métodos
@, BotonFichaReceta_Click
@, BotonRecetaPasos_Click
@, BotonVideoReceta_Click
@, GetlmageBitmapFromUrl
®, OnCreate

Pollo con Calabaza

<= Butt: Ficha Completa/JSON Serialized Object Receta

| Ficha Receta
-

Elaboracion Receta
»
o
=< Button>>Elaboracion/JS0ON Serialized Object Receta

o | “=Navegators> Youtube
»

O JSON Serialized Object Receta

v

Menu Receta

<<Button>>Receta en Video
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8.12Elaboracion Receta

e mnReceta A
. Clase
Elaboracion Rty
de la receta
= Métodos
®,  OnCreate
AS v

TloEe ©® Q@ ‘Y |d518p.m

ElaboracionReceta

Elaboracién
pollo a |a sarten y tomate

=l

l,,' -
s
]

<< Activity>>Elaboracion
O JSON Serialized Object Receta Receta

[:] Menu Receta
—+* <<Button>>Elaboracion/JSON Serialized Object Receta
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8.13Ficha Receta

Ficha Receta

Android Emulator - Android_Accelerated_x86:5554

FichaReceta
Pollo con Calabaza  FichaReceta A
Identificador : 2 Clase. ]
Ntmero de Personas: 1 -+ Activity
Tiempo de Elaboracion: 3 horas y 20 minutos
Calorias por cada 100grs : 398 = Campos
. ] s = @, campocalorias
Ingredientes y Cantidades . pos
. : @, campoident
. ‘ @, campopersonas
@, campotiempo
= 4 @ infonutri
r’"&?_ ]
s ‘? % |ista
@, listadolngredie...
@, Titulo
—— = = Métodos
3
e = @, HoraMinutos
INFORMACION NUTRICIONAL @a Infonutri_Click
@, OnCreate

O Receta JSONSenalized ._( Receta JSONSenalized » | Informacion Nutricional
L -
<< Activity>>FichaReceta
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8.14Crear Receta Pasol

( CrearRecetaPasol A

Cl
Crear Receta S x
T
Pasol
= Campos
%, botonfoto
Android Emulator - Android_Accelerated_x86:5554 R
. @, categoria
B @ idUsuario
CrearRecetaPaso1 @, imagenreceta
Nombre Pollo Asado aﬁ nombre
P @, pasodos
r
Frei : @, personas
Tiempo 45 @, tiempo
g o .
Categoria Aves — = video
= [ 2 Mé
étodos
Youtube ) Vi om/watch?
£-viirigpioH %, Botonfoto_Click
: @,  OnActivityResult
- ——_ @, OnCreate
S .V " @, Pasodos_Click
% pN .
I
(7] /....

'D‘ »
D

(3 Menu
¥
i ™
<<EditText>>Nombre <<EditText>>Personas
<<EditText>> Tiempo <<EditText>>Categoria
=< Activity>>CrearRecetaPaso
<<EditText>>Youtube
<<TextView>> Rellene todos los
campos obligatorios
. vy

<=Button>>Paso2 send Receta .JSONSerialized

<< Activity>>CrearRecetaPaso2 ]

Campos LLenos?
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Crear Receta
Paso?

Android Emulator - Android_Accelerated_x86:5554
ite

CrearRecetaPaso2

Ingrediente

polle

La cantidad que tengo es de 818 gramos
. -
e Bl

Disefio Dirigido por Modelos de Aplicaciones

para Dispositivos Moviles

| CrearRecetaPaso2 A
Clase
= Activity

B Campos

¥, autocomplet
ingredientes
lista
listingredientes
pasotres
RecetaActual
seleccionaring
slidercantidad
TextCantidad

D‘ D‘ D9 D9 D‘ DG D‘ H‘

étodos

m
e Z

cargaringredientes
OnCreate
Pasotres_Click

&

&

il

@

Seleccionarlng_Click

L]

Slidercantidad_ProgressChanged

Bl
’I,, ) 4 <<Button>>Paso3/ send JSONSerialized Receta
Il"
Ly}
—- J5ONSeifzed Recela <<Agtivity>>CrearRecetaPaso?
IRA PASO 3 O C'“’””“P““a
N ]
(@ oo
—* TRUE
q O O E e
Usuario CrearRecetaPaso2 Repositorio £l WebService
I
|
OnCreate() :
getlistIingredientes() :

UR/fingrediente

XML/ISON

List=Ingrediente>

Pagina 79 de 108

Escuela Superior de Ingenieria

UMIVERSAAD DE ALER



Disefio Dirigido por Modelos de Aplicaciones

UMIERSIIAD DE ALMERA

8.16Crear Receta Paso3

| CrearRecetaPaso3 A

Clase

> Activity
Crear Receta
Paso3 = G0

@, elaboracion
@, finalizar
@ RecetaActual

= Métodos
2, Finalizar_Click
g & @ & ® Q% E526p.m @, OnCreate
\_ ).
CrearRecetaPaso3
Elaboracién ‘
Ej << Activ l}"—"" T 2
—bF <<Button>>Pasod/ send JSONSenalized Receta

esta receta se elaboga.. 4 JSON Serializd Ctiect Recata

. Br ¥

CREARY PUBLICAR CrearRecetaPaso3
% = = »
L -
; . 5. 3 =<Button>> crear y publicar)lSON Serialized Object Receta
&

h J
- ' PublicacionReceta
'I’, n'
s
e reunny, -
oy
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8.17Publicacion Receta ’ A

| PublicacionReceta
Clase
> Activity

Publicacion
de la Receta

= Campos

@, Inicio
®, RecetaActual
@ texto

Android Emulator - Android_Accelerated_x86:5554 =] Métodos

1 o . @, Inicio_Click

L @, OnCreate
Publicacion Receta

Hola Usuariol:
Su receta ' Pollo Asado 'ya ha sido subida a nuestro
servidor, sé activara dicha receta una vez que nuestros
administradores determinen si es apta para su
publicacién. Un saludo y @fa@ias por su aporte
¥
~ = - ]
-3 %% 3 > << Activity>> PublicacionReceta
(9 v 3§
Jr— * <<Button>>salir a inicio
h
'y " l
ey oon << Activity=>Bienvenida
L /] LT 5
Usuario PublicacionReceta Repositorio @ WebService
onCreate()
crearReceta(json)
~
URL/receta/crear/json
¥ML/ISON
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8.18Informacion Nutricional
InformacionNutricional ﬁ‘\
. Clase
Informacion > Activity
Nutricional o
Metodos

®, HandleBarClick

@, OnCreate
Android Emulator - Android_Accelerated_x86:5554 . v

InformacionNutricional

Grasas 5"??"? - i i“;’rbohidra{os
- ” p
- 4 g

w -

R
ol

ey
-~ r
L] ]

<<BarCharVew=>> Distribucicn de la
Enengia total

k J

| << Activity==Informacion Nutricional 0

[ <<Activity=>FichaReceta
—* Receta.JSONSerialized
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8.19 Menu Administrador

[ MenuAdministrador A
Clase
+ Activity

= Campos
crearreceta

listarcategoriask
listrrecetasR

MenU

neveravacia
paneladmin

Administrador

D‘ n‘ m‘ m‘ m‘

étodos

o
2

L

Crearreceta_Click
Listar_Click
ListrrecetasR_Click
Neveravacia_Click
OnCreate

e 080

L

£

Paneladmin_Click
Android Emulator - Android_Accelerated_x86:5554 A 4

Menu Administrador

<<Button>>Listar por catcgorias,;( <<ListAg1ivity>>Listar Categorias

A 4

<<Button=~Listar Recetas ( <<| iSlAC‘l‘NitjPD'l istar Recetas
>
[

=<BUtton>>Nevera Vacia _f <<Mivity;>NeveraVacia ]
»

Menu Administrador

<<Button>> Crear Receta { <<Activity>>CrearRecetaPaso1

<jBuﬂon>>Pancl dcﬁdminis‘tr:lg’{ <<Activity>> PanelDeAdministracion ]
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8.20Panel de Administracion
PanelDeAdministracion A
C\ase_ ]
Panel de =
Administracion = Campos

@, gestioningredientes
©, gestionrecetas
. gestionusuarios

= Métodos

Android Emulator - Android_Accelerated_x86:5554 o R ~
@, Gestioningredientes_Click

@, Gestionrecetas_Click
@, Gestionusuarios_Click

5]

PanelDeAdministracion
. OnCreate

- <<Button>>Gestionar Usuarios » Gestionlisuanos
<<Button>>Gestionar Recetas i
»| GestionRecetas
I
| PanelDeAdministracion

) Menu Administrador

O

<<Button>>Gestionar Ingredientes GestionIngredientes
>
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8.21Gestion Usuarios

| GestionUsuarios A |
Clase
+ ListActivity

Gestion
Usuarios

= Campos
@, items
= Métodos

@, OnCreate
@, OnListitemClick

Android Emulator - Android_Accelerated x86:5554
14

GestionUsuarios

Tarik O

Juan

Alberto ATENCION: Usuario con 3 faltas

Fabian ATENCION: Usuario con 7 faltas

E:c ListActivity == Gestion L.Isuarins]

=< |tem>> Usuarno/ JEON Serilized Usuario

Fichalsuano

Usuario GestionUsuarios Repositorio = WebService

|
|
OnCreate() :

getUsuarios()

URL/usuario
>

¥ML/ISON

List<Usuario=
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8.22Ficha Usuario
FichaUsuario A
Clase
- Activity
= Campos

%, campoapellidosA

Ficha de
Usuario

campoclavel
campomailA
camponickA
camponombred
eliminarusuario

modificarusuario
= Métodos

me me WQ WQ WQ I7e

@, Eliminarusuario_Click
@, OnCreate

Android Emulator - Android_Accelerated_x86:5554

FichaUsuario

Nick
Taki
Nombre

Tarik

—— ”

Imlahi Rivas E O JS0N Seridizad Object ‘(«Acthrity?r Ficha Usuariu]

Email g ﬁ B | -

\Apellidos

timlahi@yahoo:es — (] =Lty CostionUsrs
Clove __ W. : | —* <<ltem>> Usuaria/ JSON Seriized Usuario |
calimer®’ :

MODIFICAR USUARIO

ELIMINAR USUARIO

Usuario FichaUsuaric Repositoric WebService

E]

EliminarButton Click{}

borrarUsuariofint id)

‘ URL/usuaric/borrarid

MadificarButton.Click{)

madifcarUsuario(int id, string json)

‘ URL/usuariofmodificarid/jsen
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8.23Gestion Ingredientes
'/Gestionlngredientes A
. i‘a::hwqr
Gestionar e
ampos

Ingredientes

%, crearingredientesG
@, listaringredientesG

= Métodos
@, CrearingredientesG_Click
@, ListaringredientesG_Click
®, OnCreate

Android Emulator - Android_Accelerated_x86:5554

Gestioningredientes

LISTAR INGREDIENTES
CREAR NUEVO INGREDIENTE

Gestioningredientes

=<Button>>Listar |ngre dientes

<= Buth Crear Nuevo Ingredier)t
—— Listaringredientes
rear|ngredient
’. il b
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8.24L.istar Ingredientes

Listar
Ingredientes

| Listaringredientes A |

Clase
= ListActivity
= Campos
Android Emulator - Android_Accelerated_x86:5554 )
@, items
1
= Métodos
Listarlngredientes
g @, OnCreate
@,  OnListltemClick
tomate

pepino

cebolla

pollo

alubias cocidas

carne picada

huevos

calabaza

almendras

macarrones

*
Usuario Listar Ingredientes, Repositorio _ WebService
[E]] El
OnCreata()
getlistingredientes()
>
>
urlfingradienta
»
>
JSON/XML

List=Ingredient==
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8.25Ficha Ingrediente
Fichalngrediente A
Clase
+ Activity
= Campos

“, campocaloriasingrediente
campocarboingrediente
campograsasingrediente
camponombreingrediente
campoproteinasingrediente
eliminaringrediente

= modificaringrediente

= Métodos

Ficha
Ingrediente

L S

Android Emulator - Android_Accelerated_x86:5554

@, Fliminaringrediente_Click
@, Modificaringrediente_Click
@, OnCreate

Fichalngrediente

Nombre
alubias cocidas
Proteinas

29

Grasas

: > B
Carbohidratos f ' ﬁ (’

68 - - O JBON Serialized Object Ingrediente > Fichaingredients
Calorias - : w, | | L
944 9

MODIFICAR INGREDIENTE

ELIMINAR INGREDIENTE

Usuario

Repositorio E) ‘WebService

borrarlngrediente(int id)

EliminarButton. Click()

‘ URL/ingrediente/borrarfid

i

ModificarButton. Click()

modifcarlingrediente(int id, string json)

‘ URL/ingrediente/modificar/id/json

]
X X X S
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8.26Crear Ingrediente
Crearingrediente A
Clase
+ Activity
Crear = Campos

Ingredientes @ crearingrediente

= Métodos

@ Crearingrediente_Click
@, OnCreate

Android Emulator - Android_Accelerated_x86:5554

Crearingrediente

Proteinas
Grasas
_._‘ 'E O << fActivity =>Crear
Carbohidratos \' ﬁ Ingrediente
~ - — ‘
Calorias . W ~ i F
g —ae 1 ‘[Z] Ge:

CREAR NUEVO INGREDIENTE

T iy

Usuario Crearlngrediente Repositorio Bl WebService

CrearButbon . Click()

| CrearIngredients{string json)

| URL/ingredients/crear/json
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8.27 Gestion Recetas

| GestionRecetas A
Clase
+ ListActivity

Gestion
Recetas = Campos

@, items
= Métodos

@, OnCreate

@, OnListltemClick

TloE e ® @ %% uw533p.m

GestionRecetas

O

ghgh PENDIENTE DE ACTIVAR ‘[:]

pollo con tomate

PanelDeAdministracion
—» <<Button=>Gestionar Recetas

X

4
<< ListActivity =
GestionRecetas
<<ltem>>Receta’send JSON serialized Object Receta

h J
FichaReetas

L
Usuario GestionRecetas Repositorio @ WebService
|
|
OnCreate{) |
|
getlistRecetas() |
[
>
urlfreceta
-
Ll
ISON/XML
o mm——— - |

List<Recstax
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8.28Ficha Receta A

| FichaRecetaA A
Clase
+ Activity

= Campos

campoelaboracionrecetaA

Ficha de
Receta A

campofotorecetad
camponombrereceta’
campopersonasrecetaA
campotiemporeceta
campovideorecetaA
listViewrecetasA
switchaActivaReceta

= Métodos

®, OnCreate

m‘ n‘ m‘ D0 rn° m‘ m‘ n‘

Tl oEe e ® Q@'Y B534p.m

FichaRecetaA O

INombre pollo con tomate [0 <<Listhctivity>GestionRecetas
—+* <<|tem>>Receta/send JSON serialized Object Reoceta
[Personas ] J
[Tiempo 23
h J
Elaboracién la'sarteny

Foto t ' alﬁ <<ListActivity>> FichaRecetad
Mideo al ggu
Acﬂva’!

lngredl /Camidad

<<[tem>>Receta’send JSON Seralized Object Receta

MODIFICAR RECETA

ELIMINAR RECETA

Usuario FichaRecetaA Repositorio @ WebService
T T
| [
[ | |
EliminarButton.Click() | | [
> | |
borrarReceta(intid) | |
> \
URL/receta/borrar/id |
= il
|
|
| |
ModificarButton.Click() |
o9
P | | |
‘ modifcarReceta(int id, string json) | |
[
‘ URL/receta/modificar/id/json |
L ,
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8.29Receta En Video

Android Emulator - Android_Accelerated_x86:5554

1 ‘Y o 12:42

Eh https://m.youtube.com/watc =]

u YouTube Q

How to Make Citrus Roast Chicken | Julie ~
Nolke

Tastemade - 15,191 views

iy 459 @ 31 + A m

Lemon Garlic & Rosemary Roasted
“#% Y Chicken Recipe
3y Divas Can Cook

L4 323,535 views

Pancake Art || You Sent Pictures, |
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9 Conclusiones y Lineas Futuras

9.1 Conclusiones
Una vez finalizado este proyecto, las conclusiones a las que hemos llegado a lo largo de todo el
desarrollo son varias y las encuadraremos en dos categorias

9.1.1 A nivel de Modelado

Dentro de este apartado hay varios aspectos a mencionar ya que, aun teniendo la Metodologia de
Modelado a aplicar suficientemente clara, el terreno para aplicarla era inexplorado. En ningin foro
hemos encontrado informacion relativa al modelado de aplicaciones méviles propio de Visual Studio y
siendo realistas, digamos que, aunque satisfactorio haya sido el resultado para nosotros, ain dista
bastante de lo que esperabamos obtener. Sin embargo, lo bueno del modelado es que da la libertad de
poder usar diferentes herramientas y poder conjugarlas para lograr el objetivo, sin embargo, aqui el
problema real ha sido el desacople de las herramientas, la no posible integracion entre ellas hace que
no podamos decir que haya un puente entre una fase con la siguiente, entre un diagrama y otro, entre
el comienzo y el fin.

En definitiva, la conclusién a la que hemos llegado es que es imperativo para que se dé como resultado
un buen proyecto de modelado que exista una trazabilidad de principio a fin y que no dependa s6lo de
documentar esa trazabilidad como he hecho en algunos puntos del proyecto, sino que las herramientas
ayuden a ello. Prueba clara de que es posible es que aplicando esta misma metodologia en entornos de
Eclipse con Visual Paradigm para proyecto de escritorio en Java se llega a un resultado sobresaliente.

Conclusidn: Hay que seguir investigando y apostando por la integracion a todos los niveles.

9.1.2 A nivel de Implementacion
La tarea mas dura después del modelado ha sido sin duda la implementacién. No habiendo nunca

desarrollado una aplicacion mévil en una plataforma nativa, no se podia comparar si era peor 0 mejor.
Tan solo podemos hablar de lo dificil que ha sido desarrollar en esta plataforma hibrida, sobre todo al
comienzo y antes de saber de la existencia de la depuracién en dispositivos méviles. Donde realmente
tienen una desventaja Xamarin es justamente en lo que deberia ir mas fluido, Compilacién y
Depuracion. También hemos de afiadir que dependiendo de la configuracién que se le haya dado a
nuestro entorno funciona mejor o peor, por lo que se deduce que todo el tiempo que hemos perdido
con problemas varios, podriamos habérnoslo ahorrado con una buena configuracién de nuestro
entorno. Sin embargo, en busca de si era 0 no posible mejorar la configuracion, estimabamos que nos
iba a costar mas tiempo y posiblemente la pérdida de la configuracion a la que estdbamos ya
acostumbrados.

A parte de nuestros posibles propios fallos, existen realmente problemas que vienen de casa con
nuevas actualizaciones que no van del todo bien y que también retrasan en gran medida el desarrollo.
En definitiva, a este y otros niveles, hemos experimentado de primera mano las desventajas que
supone trabajar en el desarrollo de aplicaciones hibridas y estamos de acuerdo con el material aportado
por la empresa Inteligenz que mostramos en el apartado 3 de este proyecto, en el que se hace las
comparativas de las aplicaciones Hibridas y Nativas.
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10 Lineas Futuras

Las posibles lineas futuras de mejora de mi proyecto las dividiré igual que antes en dos categorias, a
nivel de modelado y a nivel de implementacion. La diferencia entre una y otra seria en que a nivel de
modelado interesaria investigar de qué manera podria mejorarse la adaptacion de la metodologia dada
usando las mismas herramientas o diferentes para el objetivo de modelar una aplicacion movil. A nivel
de Implementacion y servicios incluiria las posibles lineas de productos que se podrian llevar a cabo
en un futuro, o la mejora de los presentes y/o el estudio de posibilidades de que esta aplicacion pasara
de ser un mero proyecto a nivel académico a una aplicacion que se pudiese lanzar al pablico y en su
caso poder venderse o usarla lucrativamente.

10.1A nivel de Modelado

- Investigar como acoplar un proyecto de modelado de Visual Studio a un proyecto de
Android:
Leyendo por encima en material de Microsoft, parece ser que la linea de posible investigacion
estaria orientada a traducir clases estereotipadas como Activities en el diagrama de clases a
clases propias de un proyecto Android. Hasta donde hemos llegado se puede hacer desde
clases con estereotipos clasicos de C#.

- Investigar como acoplar un proyecto de modelado de Visual Paradigm a un proyecto de
Android:
Lo mismo que en el punto anterior, sin embargo, con Visual Paradigm. Un problema con
mucha similitud

- Investigar las posibles mejoras en el modelado de clases:
A lo largo del proyecto hemos echado de menos recursos clasicos del modelado tales como la
Herencia entre clases. Investigar si es posible o no, y si lo es, ver si nos beneficia finalmente.

- Usar metodologias agiles de Gestién de Proyectos a la Metodologia de modelado:
En mi particularidad modo de ver, la gestion de proyectos llevada a cabo en la Metodologia de
modelado y desarrollo del software en este proyecto, podria mejorarse siguiendo patrones de
metodologias agiles como SCRUM u otra variacion acorde.
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10.2A nivel de Implementacion y Servicios

- Afadir la visualizacion de los componentes nutricionales completos de cada Ingrediente:
Supondria afiadir a la clase Ingrediente méas atributos como, por ejemplo, la composicién en
Hierro, Magnesio, Calcio, loduro, Selenio, Fésforo, Sodio, etc. Para tener una vision mucho
mas completa a cerca de la receta en el punto de vista nutricional.

- Afadir la visualizacion de los componentes nutricionales completos de cada Receta:

A su vez, los datos anteriormente citados podriamos mostrarlos a partir de tablas o gréaficos tal
que hicimos anteriormente con las proteinas, grasas y carbohidratos. Una grafica extra.

- Intentar hacer Scraping a listas de ingredientes y sus atributos directamente a través de
internet:

Quizas una de las cosas gque hay que mejorar es el automatizar la insercién de datos bésicos,
como los ingredientes que pueden conseguirse de tablas en paginas web de internet para poder
actualizar nuestra base de datos. Quedaria pendiente estudiar como hacer Scraping desde C#.

- Hacer busqueda de ingredientes o productos directamente de internet y traernos los
precios y en qué Supermercados estan disponibles:

El Scraping nos serviria también para tal proposito. Podria ser Util para los clientes saber por
ejemplo dénde comprar los productos que le faltan para elaborar una receta y comparar
precios entre distintas tiendas y supermercados.

- Intentar adaptar nuestro modelado al desarrollo de aplicaciones en Windows Phone e
iOS:

Xamarin nos da la oportunidad de aparte de crear aplicaciones en Android, hacerlo
simultdneamente para Windows Phone e iOS. Para iOS se necesitaria una maquina de Apple
conectada a nuestra red para poder conectar Xamarin al entorno ce desarrollo de XCode.

- Crear busquedas filtradas de recetas:

Aqui podriamos afiadirle mas opciones al usuario para que pudiese elegir recetas que tuviesen
0 no algin compuesto. Por ejemplo, para que los hipertensos pudiesen prescindir de recetas
gue tuviesen un alto indice de Sodio, elegir recetas ricas mas en proteinas que en grasas o
carbohidratos.

- Publicar la aplicacion en GooglePlay:

Esta seria quizas la linea futura mas alejada de nosotros en el tiempo puesto que para ello se
deberia pasar de una aplicacién de prueba como la que estoy mostrando a una aplicacion
profesional y requeriria ademés de un replanteamiento de andlisis de requisitos, mas
desarrolladores para acelerar el desarrollo, establecer metodologias de trabajo &giles, en
definitiva, no hacer una aplicacion de aficionados, una aplicacion robusta y preparada para ser
modular, actualizable, etc.

En definitiva, hemos listado solo unas posibles lineas que se podrian desarrollar en un futuro, sin
embargo, el hecho de haber aprendido esta metodologia junto con este entorno nos ha abierto la puerta
a una inmensidad de otras posibles opciones, ya que, aparte de lo mostrado en este documento, existen
otras particularidades de las herramientas de Xamarin que ofrecen una alta gama aplicativa.
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! Android Studio: Es un entorno de desarrollo integrado para la plataforma Android

2 Xamarin: Xamarin es una compafiia establecida por los ingenieros que crearon Mono, una
implementacion libre de la plataforma de desarrollo .NET para dispositivos Android, iOS y
GNU/Linux. Cuando en este proyecto nos referimos a él, nos referimos al componente que se acopla a
VS con ese mismo nombre y nos sirve para desarrollar apps para dispositivos moviles
multiplataforma.

8 C#: pronunciado C sharp en inglés, es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado
y estandarizado por Microsoft como parte de su plataforma .NET, que después fue aprobado como un
estandar por la ECMA (ECMA-334) e ISO (ISO/IEC 23270)

4 Patrones de Disefio: Los patrones de disefio son la base para la busqueda de soluciones a
problemas comunes en el desarrollo de software y otros ambitos referentes al disefio de interaccion o
interfaces. Un patron de disefio resulta ser una solucion a un problema de disefio.

> UML: El lenguaje unificado de modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling
Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la
actualidad; esta respaldado por el Object Management Group (OMG).

® Datos Persistentes: Como el propio nombre indica son datos que persisten, datos albergados por
ejemplo en una base de datos, lo contrario son datos que se producen en un momento dado pero no se
albergan indefinidamente.

"HTMLS5: HyperText Markup Language, version 5, es la quinta revision importante del lenguaje
béasico de la World Wide Web, HTML.

& JavaScript: abreviado comlinmente JS, es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del
estandar ECMAScript. Se define como orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo,
débilmente tipado y dinamico.

® CSS: Hojas de estilo en cascada (o CSS, siglas en inglés de Cascading Stylesheets) es un lenguaje
de disefio gréafico para definir y crear la presentaciéon de un documento estructurado escrito en
un lenguaje de marcado

10 iOS: Sistema operativo para teléfonos Apple
1 APIS: Una API (siglas de ‘Application Programming Interface’) es un conjunto de reglas (cédigo) y
especificaciones que las aplicaciones pueden seguir para comunicarse entre ellas: sirviendo de interfaz

entre programas diferentes de la misma manera en que la interfaz de usuario facilita la interaccion
humano-software.
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12 Profiling: En ingenieria de software el analisis de rendimiento, cominmente

Ilamado profiling o perfilaje, es la investigacion del comportamiento de un programa de
computadora usando informacion reunida desde el analisis dinamico del mismo. EIl objetivo es
averiguar el tiempo dedicado a la ejecucion de diferentes partes del programa para detectar los puntos
problematicos y las &reas dénde sea posible llevar a cabo una optimizacion del rendimiento (ya sea en
velocidad o en consumo de recursos).

13 Herramientas de Testing: Herramientas de testeo de aplicaciones

14 Cordova: Apache Cordova es un framework de desarrollo de apliaciones moviles.

> Frameworks: En el desarrollo de software, un framework o infraestructura digital, es una estructura
conceptual y tecnolégica de soporte definido, normalmente con artefactos o0 modulos concretos de

software, que puede servir de base para la organizacion y desarrollo de software

16 Adapter: El patrén Adapter (Adaptador) se utiliza para transformar una interfaz en otra, de tal modo
que una clase que no pudiera utilizar la primera, haga uso de ella a través de la segunda

Servidor Apache: El servidor HTTP Apache es un servidor web HTTP de codigo abierto, para
plataformas Unix (BSD, GNUY/Linux, etc.), MicrosoftWindows, Macintosh y otras, que implementa el

protocolo HTTP/1.1y la nocion de sitio virtual.

18 Nginx: pronunciado en inglés “engine X”, es un servidor web/proxy inverso ligero de alto
rendimiento y un proxy para protocolos de correo electrénico (IMAP/POP3)
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