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Capitulo 1

Problema y Soluciéon

El aspecto més importante en el desarrollo de productos y servicios software es la
utilidad que ellos suponen a la sociedad, contribuyendo en su beneficio. En el sector de las
aplicaciones moviles se tiende a la especializacion: las companias desarrollan aplicaciones
que resuelven una necesidad concreta y los usuario estan habituados al uso de una aplicacion
para un unico propoésito. Es por eso que tenemos una aplicacion para el correo, una para
el calendario, otra para las tareas de la vida persona, un lector de pdf, una que sincroniza

la nube, otra para reproducir miusica, etc.

En las ultimas actualizaciones del sistema operativo Android se ha tratado de mejorar
la experiencia de usuario y simplificar su uso. Ademas, se ha dotado de mayor libertad, lo
cual es una ventaja para usuarios avanzados, pero que se convierte en un inconveniente
para usuarios novatos, quienes pueden tener dificultades con la introduccién de estas

libertades al haberse acostumbrado previamente a un modo concreto de hacer las cosas.

Después de la experiencia como desarrollador y usuario de Android, se ha identificado la
necesidad de una aplicacion, que permita configurar la pantalla principal de un dispositivo
Android de manera remota. De este modo, se pretende que la pantalla principal vaya
modificAndose remotamente de acuerdo con las necesidades que pueda tener el usuario
del dispositivo, sin que haya ningin tipo de extra que no aportan valor al usuario. En la
siguiente seccion se detalla cual es el publico objetivo al que este producto esté destinado.
Ademas, se ha tenido en cuenta el reducir la interfaz de la pantalla principal del dispositivo

movil a elementos simples y faciles de usar.

En lo profesional, como desarrollador que se encuentra en fase de entrada al mercado
laboral y con una ideologia alineada al Software Craftsmanship |9, para mi era muy
importante aplicar metodologias de desarrollo agil. Es decir, la definicién de requisitos

mediante iteraciones, entregas frecuentes de prototipos funcionales, ver de primera mano
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como afecta a la estabilidad y calidad del co6digo el cambio de requisitos continuo y la
adaptacion de la solucion mediante fases exploratorias. Y todo esto en el desarrollo de un

proyecto multiplataforma y poliglota.

A continuacién se mencionan contextos en los que esta necesidad identificada puede

ser 1til. Después, se presentard brevemente la solucion a la que se ha llegado.

1.1. En el Ambito de la empresa

Gran ntimero de empresas dan a sus empleados terminales para ayudarles en alguna
faceta concreta del trabajo. En este aspecto existen algunos elementos a tener en cuenta

por parte de la empresa:

1. Por lo general cuando una empresa presta un terminal a un empleado para que
realice algtin tipo de tarea, éste suele mantener el teléfono consigo durante toda la
jornada laboral o incluso se lo lleva a su casa. Uno de los problemas a los que se
puede enfrentar la empresa es que los empleados den un uso personal al terminal,

sin permiso de la empresa.

2. Son muchas las empresas ya poseen su propia aplicaciéon para realizar todas las
tareas necesarias. Sin embargo, esta aplicacion se ejecuta sobre un dispositivo que
proporciona muchas més funciones. Eso conlleva costes en el mantenimiento del
dispositivo ya que pueden ocasionarse fallos en el funcionamiento del mismo por

aplicaciones ajenas a la empresa.

3. No todos los empleados tienen la misma capacidad para adquirir las habilidades
necesarias en el uso de este tipo de terminales. Por ello, es importante facilitar en la
medida de lo posible la interacciéon del mismo con el dispositivo mévil, de tal modo
que el trabajador sea mas productivo y no pierda tiempo por culpa de una barrera

tecnologica.

4. El hecho de que estos dispositivos deban ser actualizados periédicamente (ya sea por
una actualizacion de la aplicacion o del propio sistema operativo) obliga a que la
empresa tenga que tener un departamento especializado y un stock de dispositivos
superior al numero de trabajadores. Esto es asi puesto que muchas de estas actuali-
zaciones podrian requerir que el dispositivo se llevara a dicho departamento al no

ser posible actualizar remotamente la aplicacion.
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1.2. En el ambito social

Para una persona mayor que ya posee un terminal Android, se suele hacer muy complejo
su uso por la gran cantidad de ments que posee, lo facil que es realizar una accién sin
querer, los miltiples escritorios que posee la pantalla principal, etc. Es muy comin que
este tipo de usuario se apoye en un familiar para que le ayude a configurar el teléfono a

sus necesidades.

Durante los ultimos anos, han aparecido varias alternativas buenas a la pantalla
principal por defecto. Dentro del colectivo de personas mayores, existen soluciones que
reducen la dificultad de uso que ofrece el sistema. Para poder definir realmente cual
era la situacion a la que nos exponiamos en el nicho de mercado objetivo, realicé una
investigacion de las alternativas més famosas parar mejorar la experiencia de las personas
mayores en Android. Se podria decir que las técnicas para la mejora de la accesibilidad

que esas soluciones tienen pueden categorizarse en dos ramas:

1. Aumentar el tamano de los elementos de la interfaz de usuario, botones e iconos mas
grandes, y como efecto lo que notamos es una menor cantidad de iconos a simple

vista y en muchos casos se cambia los iconos por otros que son mas intuitivos.

2. Filtro de aplicaciones que permite definir que aplicaciones puede ver el usuario y en
que orden. Como complemento algunas alternativas ofrecen también la posibilidad

de anadir contactos de ‘‘tocar y llamar’’.

Algunas de las soluciones abordaban las dos ramas, unas se centraban solo en una,
pero todas tenfan la misma filosofia, eliminar elementos de la interfaz y anadir mentus de

configuracion.

1.3. Objetivos iniciales

Después de evaluar las soluciones que se ofrecen actualmente mi objetivo inicial es:
Desarrollar una aplicaciéon Android que permita la configuracién remota de la pantalla
principal del dispositivo y que ademaés ofrezca una buena experiencia de usuario y sea capaz
de limitar las funciones del dispositivo para adaptarse a las necesidades de los usuario.

Como objetivos especificos destacaria:

= Durante el tiempo que dure el desarrollo del trabajo, se pretende explorar la mejor
forma de facilitar el uso del sistema operativo Android a los usuarios que presenten

dificultades contando con el apoyo de un familiar y/o amigo.
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= ¢l desarrollo del proyecto serda Open Source aunque se decida explotar comercialmente

» Usar un proceso iterativo e incrementar en el que semanalmente se entrega una pieza

de valor que supone un incremento funcional.

Para cumplir los objetivos arriba descritos y hacerlo de la mejor manera posible, era
necesario un conocimiento amplio sobre como se estructura el sistema operativo Android,
entender en que apartado encaja el Launcher y las herramientas que ofrece para realizar el
proyecto que se plantea. A continuacién explicaré de manera breve que es un Launcher y

como encaja en la estructura del sistema operativo.

1.4. ;Qué es un Launcher?

En el contexto del sistema operativo Android, un Launcher es una aplicacion que, entre
otras cosas, contiene la pantalla inical. El primer paso para comprender que es un Launcher,
desde el punto de vista técnico, pasa por entender qué es y como esta estructurado el

sistema operativo Android.

Android es un sistema operativo con ntcleo unix, diseniado en un origen para Smartp-
hones y que hoy en dia tiene una fuerte presencia en la industria estando disponible en
Smartphones, Tablets, Relojes, Televisiones y coches. El sistema operativo posee una
version Open Source y la empresa Google se encarga de la linea principal de desarrollo del
nicleo y servicios del sistema. Sin embargo, su aspecto Open Source ha hecho que muchos
terminales con buenas especificaciones sean asequibles. Esto se traduce en unas cuotas de
mercado que han llegado al noventa por ciento |2|, por tanto, el desarrollo de productos

para Android cuenta con un amplio mercado.

A nivel técnico el sistema operativo esta estructurado en una serie de capas, en la
figura podemos ver que en el nivel méas bajo encontramos el kernel de Linux en el que
estan disponibles todas las funciones de bajo nivel que tienen acceso directo al hardware,
todo tipo de drivers, gestion de la energia y el ciclo de vida del teléfono (por ejemplo

autoencendido).

En la segunda capa desde abajo, encontramos la capa de abstraccion de Hardware
(HAL), una capa en la que se encapsulan todas las peticiones que el resto de capas realiza

para interactuar con los driver que proporciona el nicleo.

Justo por encima encontramos la primera capa al que el desarrollador tiene acceso

directo, Las librerias de C/C++ o Librerias Nativas, las cuales tienen su propio Kit de
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Figura 1.1: Estructura del Sistema Operativo

desarrollo (NDK) y se usan sobre todo en el desarrollo de procesamiento de imagen y/o

sonido.

La capa al mismo nivel en la jerarquia que la anterior es el Android Runtime (ART)
que es la adaptacion de la JVM para Android, y sobre la que se ejecutan los ficheros DEX
que simulan los fichero CLASS que se incluyen en los comprimidos APK que se asemejan
a los JAR de una JVM tradicional.

La ultima capa a la que no tiene acceso al usuario es el Framework de aplicaciones,
sobre el que se disenan y estructuran las aplicaciones y el cual proporciona las funciones

que los desarrolladores usamos para crear nuestras aplicaciones.

Al mas alto nivel en una capa que es accesible durante el uso cotidiano del movil lo
que tenemos seria el Contenedor de Aplicaciones, el cual, incluye todas las aplicaciones

que pueden ser ejecutada por el usuario.

Es importante comprender que cualquier aplicacién que se encuentre en el Contenedor
de Aplicaciones ha sido desarrollada usando algunas de las librerias y/o framework que
se encuentran en las capas inferiores. El contenedor en si mismo no puede listar o abrir
aplicaciones. Tenemos que un tipo de aplicaciéon que usando las herramientas del framework
nos da la capacidad de listar, abrir, afadir y eliminar aplicaciones (Figura: , es decir, un
“Lanzador” (Launcher) es una aplicacion desarrollada exactamente de la misma manera

que el resto de las aplicaciones del contenedor pero con dos caracteristicas muy especiales:

= Responde al evento ‘“Home”’, todos los terminales Android poseen tres botones
(Figura: [1.3]), el del centro es conocido como ‘“‘Home” y se usa para minimizar
todas las aplicaciones en primer plano, una vez que eso ocurre el sistema operativo

genera un evento, que es capturado por el lanzador permitiéndole ejecutarse (o
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Figura 1.3: Botones clésicos botones de un terminal Android

pasar a primer plano), haciendo que funcione como el ‘“Escritorio” que estamos

acostumbrados a tener en nuestro ordenadores.

= Solo existe una instancia de la aplicaciéon que no puede morir. Una vez se lanza una
instancia de la aplicacion, cuando el usuario lanza otra aplicaciéon nuestro Launcher
pasa a segundo plano. También es importante entender que todos los servicios,
asociados a la aplicacion continiian en ejecucion. Lo que nos permite tener un control
de todo lo que sucede en el teléfono, y una interfaz en la cual reflejarlo para darle

informacion al usuario.

Para tener el control suficiente que requiere el proyecto el desarrollo de la parte que
se ejecuta en el terminal es un Launcher, que en lugar de listar aplicaciones u ofrecer las
caracteristicas tipicas de configuracion, posee un modulo que es capaz de escuchar las

peticiones del servidor para notificar que la configuraciéon debe cambiar.

1.5. Soluciéon

Este proyecto se ha orientado a crear un Launcher que permite la configuraciéon remota
a través de una web, se puede cambiar en tiempo real la pantalla de inicio del teléfono,
puesto que desde la web se puede: enviar mensajes, anadir aplicaciones y contactos. La
pantalla de inicio ha sido simplificada, Ademas la aplicacion elimina de la vista del usuario
los elementos que no son importantes. En resumen se puede adaptar la pantalla de inicio

de manera facil a cada usuario.

Teniendo en cuenta los &mbitos arriba descritos hemos detectado dos nichos de negocio

para el proyecto:
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Dispositivo Navegador

Configuracion

Figura 1.4: Estructura del proyecto

» La empresa (seccion: , suele tener moviles que puede dejar a sus empleados para
facilitar el desempeno de su labor durante la jornada laboral. Con nuestra soluciéon
tenemos un dispositivo que tiene solo la informaciéon y funcionalidad necesarias, no
se puede hacer un uso indebido del terminal, no es necesario que el empleado este
acostumbrado al uso de ese sistema, se mantiene la potencia del sistema operativo
Android y su gran robustez pero adaptada a la necesidad de la relacion empresa-

empleado.

= Supongamos un adulto joven que tiene algiin mayor a su cargo, por ejemplo, su
abuela, (seccion: es comun que el rechazo de la persona mayor hacia la tecnologia
se deba a la frustracion que produce al usarla cuando no se conoce bien , para que la
persona mayor tenga un uso continuado del moévil el adulto joven, su nieto, tendria
que estar fisicamente configurando el dispositivo a mano, anadiendo las aplicaciones,
alarmas, ect. Nosotros no solo proponemos anadir las funciones que las alternativas
ya poseen (seccion: , nuestro valor se encuentra en poder realizar todas las tareas
desde tu casa, de manera simple y comoda en una web sin tener que estar fisicamente

con el terminal.

El proyecto ha sido dividido en dos grandes bloques (Figura [1.4]), la aplicacion del
dispositivo y la web, para la interaccion de estos bloque se usan librerias de terceros que
seran explicadas mas adelante en este documento (seccion: , la totalidad del proyecto esta

desarrollada en Java, ayudandose de HTML, CSS, JavaScript, Hazelcast y el Framework
de Android.

El objetivo primordial es conseguir un producto minimo viable que represente las
soluciones que proponemos en este apartado y que pueda ser probado para refutar nuestra

hipotesis de que realmente existe esa necesidad.
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Para conseguir que realmente se aplique el producto a los &mbitos descrito es necesario
trabajar en que no existan impedimento a la hora de comenzar a usarlo o durante su uso

regular, es por esto que nuestro flujo objetivo es que el usuario solo tenga que:

1. Crear una cuenta en la web.

2. Descargar el Launcher en el dispositivo, ejecutarlo y acceder con una cuenta de

usuario.
3. Ir a la web y seleccionar el dispositivo para comenzar a trabajar con él.
Tanto en los sucesivos prototipos como el producto final se tiene muy en cuenta la

mejora continua de la usabilidad, es una de nuestras bases y sobre la que se pivota para

aportar al proyecto un gran valor de cara al uso diario de los usuarios.
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Resultados

Cuando se comienza el desarrollo de un proyecto y se realiza un anélisis de los nichos
de mercado y los posibles problemas que prendemos cubrir es comin que caer en la trampa

de creer saber lo que el cliente quiere sin validarlo.

Influenciado por el método Running Lean [10] , nuestro enfoque fue usar el tiempo
disponible en el desarrollo del trabajo de fin de titulo para desarrollar un Producto Minimo
Viable (MVP) cuyo objetivo no es salir a la venta publica y competir en el mercado sino
validar, de manera cualitativa, si realmente nuestro producto tiene aplicacién en los nichos
de mercado identificados y si de verdad el cliente final percibe como problemas los aspectos

que se pretenden solucionar.

En las proximas secciones voy a explicar parte a parte la arquitectura del sistema
(seccion: [2.1)), la interfaz de usuario (seccion: [2.2)), el protocolo de comunicacion (seccion:
2.3), la arquitectura interna de la aplicacion (seccion: [2.4)) incluyendo persistencia y por

ultimo la arquitectura interna del servidor (seccion: 2.5)), también con su persistencia.

2.1. Arquitectura del sistema

El sistema esta constituido por tres grandes bloques, la aplicacion movil, la web y el
servidor. A continuaciéon voy a resumir la configuracion del software de terceros y hardware

para cada uno de los bloques que se detallan en la arquitectura del sistema (Figura: .

La aplicacion web se ejecuta en un navegador, actualmente la web ha sido probada
en Firefox 35+ y Chrome 40+ sobre el sistema operativo Windows 8.1, usando pantallas

de 1366x768 y 1920x1080 pixeles, sin embargo, el uso del framework Materialize (seccion:

10
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Figura 2.1: Arquitectura del sistema

3.2.1]) nos asegura compatibilidad con: Chrome 354, Firefox 31+, Safari 7+, IE 10+ en
todos los sistemas operativos y pantallas, gracias a esto podemos decir que el navegador,

el sistema operativo y la pantalla del usuario no afectan a la ejecuciéon de nuestra web.

El servidor se esta ejecutando sobre el contenedor de aplicaciones Tomcat 8 , dado
que la aplicacion esta escrita en Java es necesario que en la maquina principal este instalada
la Java Virtual Machine (JVM) 8 y esto hace que realmente no importe cual sea el sistema
operativo siempre y cuando se tenga una version de JVM 8 para ese sistema operativo,
actualmente el servidor de despliegue es un Ubuntu 14.04, tiene 512 MB de RAM y un
procesador mono nicleo a 2.4GHz. También se han hecho pruebas con Tomcat 8 y la JVM
8 en su version para Windows 8.1 en un ordenador con 8 GB de RAM y un procesador de

cuatro nucleos a 2.5GHz.

El Launcher Android ha sido desarrollado usando la API 15 lo que significa que podria
ejecutarse en cualquier sistema operativo Android 4.0+4. No obstante solo se ha probado en
Android 4.0, 4.1 y 4.4, las versiones conocidas comercialmente como Ice Cream Sandwich,
Jelly Bean y KitKat, lo que supone un 81 % (Figura: de los dispositivos actuales segiin
datos de la web oficial de Android |]§|] Los dispositivos concretos en los que hasta ahora he
ejecutado la aplicacion son: Samsung Galaxy S3(4.0), Samsung Galaxy S4(4.1) y Nexus 5
(4.4).

En el capitulo anterior (capitulo: (1)) comenté que nuestro flujo objetivo seria: el usuario
instala la aplicaciéon y hace login, luego va a la web y ya tiene el dispositivo disponible
para seleccionarlo y comenzar a configurar. Esta es una de la razones por las que ha sido
necesario construir el sistema dividido en 3 bloques, la web, el dispositivo y el servidor
que funciona como intermediario. A nivel de técnico, el flujo que buscabamos implica los

siguientes pasos:

1. Cuando el usuario hace login en la aplicacion se registra el dispositivo en el Google
Cloud Messaging(GCM) (seccion: [3.2.5)), una vez el dispositivo recibe su token tnico
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del GCM. Hace una peticién a mi servidor con la siguiente informaciéon: que ntimero

identifica ese dispositivo, e-mail, contrasena y el token del GCM.

2. Luego El dispositivo se registra y asocia a un usuario. Tras la respuesta positiva, el

dispositivo le pide la configuracion y el servidor se la envia.

3. Ahora el usuario selecciona el dispositivo en la web, lo que genera una llamada al
servidor que le responde de manera parcial informandole que la peticion fue recibida,

y mantiene viva la conexion HT'TP almacenédndola en memoria.

4. El servidor usa el GCM y con el token tnico, envia al dispositivo el comando
“ReadApps’’, que cuando es recibido por el dispositivo, éste envia al servidor una

lista de las aplicaciones instaladas.

5. Una vez recibe la respuesta de las aplicaciones instaladas, usa la peticion HT'TP que
dejo abierta en el paso 3 para notificar al navegador del usuario cuales son los datos

que ha recibido del movil.

6. Por ultimo el usuario puede ver una vista previa de las aplicaciones ya activas en el
movil y tiene la posibilidad de anadir una de las ya instaladas que acaban de ser

leidas del movil.

En la descripcion anterior vemos un ejemplo que implica todas las tecnologias usadas
en el proyecto, el como se han relacionado estas tecnologias con el software desarrollado
por mi hace que el proyecto sea adaptable de manera sencilla tanto en el ambito social
como en el &mbito de empresa. En apoyo a la capacidad de adaptacion que el proyecto

tiene, posee una serie de test que aseguran que la funciones comunes que estan presentes
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Figura 2.3: Pantalla principal de usuario

en las diferentes lineas de desarrollo se mantienen intactas y funcionan igual cualquiera

que sea el entorno que las rodee.

Otro punto a tener en cuenta en la escalabilidad y evoluciéon (capitulo: , ha sido la
importancia de desarrollar la base de datos como un modulo aparte que se exporta como
una interfaz. Actualmente el proyecto esta usando una implementacion de esa interfaz que
tiene como motor de persistencia Hazelcast(seccion: , aunque cualquier otra clase
que implemente la interfaz podria ser sustituida por la actual y el resto del sistema no

notaria la diferencia.

Durante todo el desarrollo del proyecto se han tenido en cuenta los principios SOLID [1]

y especialmente la inyeccion de la dependencia.

Las funciones de la web han sido creadas de manera que sea muy simple aprender a
usarla y ademaés todo se encuentra expuesto (Figura: de manera que no es necesario
navegar por mentis para encontrar las opciones y en ningin caso es necesario recargar
la pagina, por tanto, se obtiene una muy buena experiencia de usuario donde funciones
se descubren y usan de manera natural. Ademas la vista previa a la derecha de la
pantalla (Figura: , refleja lo que el operario ve en la pantalla(Figura: , por tanto,

la configuraciéon remota no deja dudas sobre lo que esta viendo el usuario final.

Todas las opciones proporcionadas por el proyecto son exportadas para terceros me-
diante una API, que permite realizar las mismas funciones que la web hace sobre el movil,
esto aporta gran valor, dado que la integracion en un entorno profesional en el que otras
herramientas de gestion juegan un papel muy importante seria sencilla, lo que no requeriria
de que el usuario conozca como funciona nuestra web, se le puede otorgar un entorno en

el que este mas comodo.
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Figura 2.4: Esto seria lo que se ve en el dispositivo segtun la configuraciéon en la figura

anterior

2.2. Interfaz de usuario

La interfaz de usuario no es un bloque representado en el diagrama de estructura del
proyecto, sin embargo, es un apartado que se encuentra tanto en la aplicaciéon como en
la web y que dado el objetivo de este producto, es uno de los aspectos que mas se debe

cuidar.

Como resumen general de la interfaz grafica destacaria que para dar uniformidad al
proyecto, dado que se trata de un proyecto Android, la experiencia de usuario de la web,
se ha a usado ‘“Material Design” [5], es la linea de diseno que usa Google desde que salio
a la luz Android Lollipop y a la que se han adaptado todos los servicios y aplicaciones
que se ofrecen para Android, la incorporacion de ‘“Material Design’, ha sido gracias al
Framework Materialize (seccion: [3.2.1)).

El reloj y la fecha, son elementos que hemos considerado bésicos en cualquiera de los
ambitos en los que apliquemos nuestro producto, bien en el &mbito de empresas o en el
ambito social, puesto que la hora y la fecha a simple vista son elementos que ayudan tanto
a la labor de un trabajador como al dia a dia de cualquier otro usuario. Para incluir estos
elementos se tuvo en cuenta que tuvieran un alto contraste, y fueran faciles de leer en

cualquier condicion.

En la interfaz del dispositivo, la pantalla de inicio esta simplificada haciendo que el

usuario se sienta comodo y ademés al ser un fondo negro el gasto de bateria es menor |§].
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Figura 2.5: La web, después de seleccionar un dispositivo

La disposicion de las aplicaciones en un cuadro ancho y con un margen entre ellas fue
dispuesto de esa manera para reducir la posibilidad de hacer click en un elemento por
error, pues dado el perfil del usuario al que va dirigido reducir la dificultad en el uso de la

aplicacion era un de nuestro objetivos iniciales.

Del otro lado tendriamos la interfaz de la web, simple y limpia. La informacién surge
al ritmo que el usuario va realizando las acciones, de izquierda a derecha tenemos (Figura:
: el listado de dispositivos disponible, el listado de aplicaciones activas en el dispositivo,
el boton de editar y la vista previa del dispositivo.

Los elementos han sido diseniados usando Materialize (seccion:|3.2.1)), tienen una estética
similar a la de Android. la disposicién de los elementos se ha hecho en base a los pasos
que debe seguir el usuario, es decir, lo elementos estan colocados de manera que el usuario

tiene la sensacion de esta siguiendo un proceso, paso a paso, por ejemplo:

1. Paso 1, seleccionar un dispositivo (el ment méas a la izquierda)
2. Paso 2, anadir una aplicacion (centro de la pantalla)

3. Paso 3, ver resultado (elementos mas a la derecha de la pantalla)

Esto hace que el uso de la web se vuelva intuitivo, la vista, el raton y el flujo de
informacion se mueven en un solo sentido, lo que permite al usuario ser capaz de seguir el
proceso de manera intuitiva, es por esto que mencioné que la informacion surge conforme
se realizan acciones, cuando el usuario selecciona un dispositivo, aparece la informacion
relevante a ese dispositivo, cuando decide anadir una aplicacion aparece el formulario
necesario, cunado la anade, se actualiza la vista previa y se genera una notificacion justo

en la parte superior de la mitad derecha.
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2.3. Comunicacidon

En el protocolo de comunicaciéon intervienen: mi servidor propio, el usuario desde la
web, el dispositivo y el Google Cloud Messaging (seccion: . Dentro del protocolo
de comunicaciéon vamos a distinguir los siguientes procesos: Alta de dispositivo con un
usuario, leer las aplicaciones instaladas en un dispositivo y enviar la configuraciéon a un

dispositivo.

Vamos a empezar por el proceso de alta de usuario que es lo primero que se realiza y
donde se almacena toda la informacion para que el resto de procesos puedan suceder. Este

proceso posee los siguientes pasos:

1. El dispositivo se da de alta en el GCM y éste le proporciona un token tnico que

usamos como direccion.

2. Con la direccion y la credenciales de usuario el dispositivo solicita al servidor darse
de alta

3. El servidor crea un nuevo dispositivo asociado al usuario y le asigna como direccion

el token del GCM.

4. El servidor informa al dispositivo de que el registro ha sido realizado de manera

satisfactoria.

5. Y el dispositivo solicita al servidor que le mande la configuracion.

Es importante entender que es el dispositivo el que primero se da de alta en el GCM y
le proporciona la informacién necesaria para que este pueda generar una direcciéon que

luego el servidor almacena para el resto de proceso.

El siguiente proceso después del alta de un dispositivo es leer las aplicaciones instalada
en ese dispositivo puesto que a la hora de anadir una aplicacién desde la web solo se
permite anadir aplicaciones que ya estén instaladas. Para poder leer las aplicaciones ya
instalas son necesarios mantener abiertos dos canales de comunicacion: el del servidor con
el navegador del usuario que solicita la informaciéon y que tiene al usuario esperando y el
del servidor con el dispositivo que si no recibe un comando no sabe que tiene que enviar
las aplicaciones instaladas, para que este proceso tenga éxito son necesarios los siguientes

pasos:

1. El usuario en la web selecciona un dispositivo
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2. Usando JavaScript desde el navegador solicitamos una conexiéon con el servidor y le

mandamos el ntumero del dispositivo.

3. El servidor almacena en memoria la conexion actual con el navegador y envia una

peticion al GCM pidiendo que envié un mensaje al dispositivo que dice ‘“‘ReadApps”’

4. Cuando el modulo de recepcion lee el mensaje ‘“‘Read Apps’ genera un objeto con
toda la informacion, lo serializa y lo envia al servidor mediante HT'TP POST en
forma de JSON.

5. Al recibir la configuracion del dispositivo que contiene informacién de quien genero
el mensaje, el servidor busca la conexion que habia dejado abierta y envia esa

informacion al JavaScript en el navegador.

6. El JavaScript genera los elementos visuales para esa informacion y los muestra en la

ventana para que los vea el usuario

Durante este proceso se mantiene viva la conexién con el navegador que es asincrona y
para ser capaz de enviar la informacion una vez el dispositivo conteste, el servidor mantiene
la conexion almacenada en memoria con un identificado que el envia al dispositivo y este
le devuelve, esta es la manera en la que el servidor gestiona las conexiones para que de
la sensacion sea que los datos fluyen desde el movil a la web casi como si los leyera del

servidor.

El ultimo proceso a destacar dentro del protocolo de comunicacion es el envio de la
configuracién, lo primero es entender que este proceso no implica una accion explicita del
usuario, es un proceso que se ejecuta siempre que hay un cambio en la configuracion del
dispositivo y en realidad es importante por que se encarga de enviar toda la informacion
en un JSON y gracias a la potencia del GCM (seccion: la labor es muy simple y el
servicio hace que los mensajes no tengan latencia, puesto que esta pensando para mensajes

de chat en vivo. La forma en la que se gestiona el envio de esa informacion es la siguiente:

1. El navegador informa al servidor que el usuario a realizado un cambio en un

dispositivo y le proporciona el ntimero.

2. El servidor carga desde la base de datos la configuracion actual del dispositivo y la
serializa en JSON

3. Genera un objeto mensaje que contiene la configuracion y la direccion y pide al

GCM que lo envie al dispositivo
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Figura 2.6: Estructura interna de la aplicacion

4. Cuando el dispositivo recibe la informacion la deserializa y la hace llegar hasta la

interfaz.

Otro elemento destacable es que el servidor no pide confirmaciéon de la recepcion por
dos motivos muy simples, primero el GCM generaria una excepcion en caso de que el
dispositivo no recibiera ese mensaje y segundo antes de generar la excepcion y en intervalos

de tiempo regulares el GCM envia repetidamente el mensaje al dispositivo.

2.4. Dispositivo: SimpleLauncher

A la parte del producto que se ejecuta en el dispositivo le hemos llamado SimpleLauncher
(Figura: , Esta aplicacion es uno de los ntucleos del proyecto, conseguimos que se
comporte como un Launcher comtin que tiene un interfaz muy simple, pero en realidad en
segundo plano se estan ejecutando usa serie de servicios (Figura: que se encargan de
la gestion de la configuracion y el envid, recepcion y tratamiento de datos que provienen

del servidor.

Los principales elementos que hacen robusta la aplicaciéon son:

1. El ahorro de bateria en todas las transacciones entrantes o salientes.
2. Tiempo de respuesta rapido ante una nueva configuracion.

3. Abstraccion entre el Configurador y la implementacion concreta de Android gracias

al patron Holder

4. Cache para imagenes y reutilizacion de celdas.

La mayoria de los elementos estan relacionados entre si, y es que, el uso del patréon
Holder implica dos elementos cruciales en el uso responsable de los recursos, el primero

es que las busquedas de los componentes de la interfaz por Id solo se hacen la primera
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Figura 2.7: Captura del Launcher

vez que se crea una celda, el segundo elemento de importancia es que nos permite tener
almacenados objetos java con informacion del modelo que se esta mostrando en la interfaz,
con lo cual no es necesario que se vuelva a realizar una asociaciéon entre la vista y el

modelo.

Otro elemento que ayuda al ahorro de bateria y al cacheo de imégenes es el uso de
la libreria Universal Image Loader (seccion: [3.2.7)), una libreria de gran potencia que se

encarga de forma eficiente de gestionar las transacciones y el almacenamiento de imégenes.

El ahorro de bateria en las transacciones es debido al uso de dos tecnologias distintas,
una es Volley (seccion: que es una libreria de cliente para generar peticiones HTTP
y que se encarga de gestionar conexiones y colas para evitar el sobre uso de recursos y todo
esto lo hace en un hilo a secundario, por tanto no afecta al rendimiento de la aplicacion
y el otro aspecto es el uso del GCM (seccion: que posee una optimizaciéon para
conexiones entrantes mediante tecnologia Push (seccion: especialmente disenada

para ejecutarse en dispositivos méviles con Android.

A continuacién voy a describir como se relacionan y las funciones de cada uno de los

modulos que encontramos dentro de la aplicacion.
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Figura 2.8: Estructura del Nicleo del Launcher

El Nucleo del Launcher, El HomeActivity es la instancia principal de la aplicacion,
nunca se finaliza, es el encargado de lanzar las aplicaciones y cuando se lanza alguna
aplicacion se queda en segundo plano. Ademas conoce a los otros dos modulos y funciona
de enlace para hacer fluir los datos desde la informacién que se recibe del servidor hasta la
interfaz que ve el usuario (Figura[2.8).

Para que el flujo de informacion sea posible, el HomeActivity es un Configurable
lo que significa que es una actividad Android que esta obligada a tener dos métodos,
el hasBeenConfigure y el update, en ambos métodos se relaciona a esta clase con un
Configurator, en el inicio de la aplicacion cuando se va a cagar la vista por primera vez o

cuando se realiza una actualizaciéon el HomeActivity notifica a su configurator.

El HomeActivity como Configurable posee el método update, que es llamado por el
modulo Receiver cuando hay una configuraciéon disponible. Para que esto sea posible al
inicio de la aplicacion se debe relacionar al HomeActivity con el ReceiverService, esto se
hace usando el mecanismo de ‘‘binding” que Android nos proporciona y que nos permite
establecer una conexién entre la instancia de un Activity y un Service, una vez que se
realiza la conexion, en tiempo de ejecucion el Service tiene acceso a la instancia actual
que se esta ejecutando del HomeActivity y cuando un mensaje del servidor con una
configuracion le despierta avisa al Home de que existen nuevos datos de configuracion, de

esta manera el Home puede notificarle al Configurator que existen nuevos datos.

El Configurator, es capaz de dada una configuraciéon establecer como se deben ver y
relacionar los elementos de la interfaz, se encarga de convertir en elementos visuales y

accesibles por el usuario los datos que contiene la configuraciéon que ha sido recibida desde
el servidor(Figura [2.9)).
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Figura 2.9: Estructura del Configurator

El RequestSender es clase encargada de realizar las conexiones salientes, el Configurator,
usa esa clase para solicitarle la configuracion actual es el Gnico punto de salida al exterior
y lo hace de forma asincrona, por lo que es necesario que el Configurator se registre como
ResponseHandler dentro de la instancia del RequestSender, una vez que finalice la solicitud
que el Configurator lanza. el RequestSender le notifica a través del método onResponse

del ResponseHandler que el Configurator registro.

Lo que hemos conseguido es asignar una tnica responsabilidad a las Clases o modulos,
el Configurator se encargar de dada una configuracion reflejar eso en Widgets que luego van
a la interfaz, mientras que el RequestSender tiene la responsabilidad de enviar una peticion
concreta a una URL concreta y cuando reciba respuesta, avisar al que originalmente la
envio.

Receiver Es un servicio que se encuentra dormido y que es despertado por el sistema
operativo basandose en unos parametros del GCM cuando se recibe informaciéon desde el
servidor, es encargado de interpretar los diferentes comandos que se pueden recibir desde

el servidor y realizar las operaciones para que esa informacion llegue al Nucleo (Figura
2.10)).

Este es quizas uno de los elementos mas complejos de la aplicacion, pues supone un
profundo conocimiento del funcionamiento del framework de Android y puede hacer que
la aplicacion entera se cierre si la conexion entre Activity y Service se realiza mal o no se
tiene en cuenta que hay que reiniciarla cuando se genere una nueva instacia del Activity o

la actual pase a segundo plano.

Durante el desarrollo me ha surgido una duda, ;Mantener almacenada la configuracion

en local o hacer la peticion cuando sea necesario?, finalmente desarrolle un sistema para
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Figura 2.10: Estructura del Receiver

mantener la configuracion almacenada en local usando la herramienta que proporciona
Android, sin embargo, durante el proceso de desarrollo uso otra forma, siempre que se
necesita la configuracion se pide a servidor, esto lo hice asi porque era para mi una manera
simple de trabajar con el producto y estar seguro que siempre era la ultima configuracion.
Es este momento puedo decir que si la conexiéon a internet es buena y teniendo en cuenta
que los datos pesan menos de 4KBEL la diferencia entre almacenarlos o descargalos es

inapreciable.

2.5. Servidor

El lado del servidor ha sido desarrollado como un conjunto (Figura: [2.11]) en el cual
los elementos de su interior funcionan como elementos independientes conectados por las
acciones que realiza el usuario, se han creado cuatro médulos. A continuacion explicaré

cada uno de ellos y como se relacionan con el resto.

El moédulo con el que interactia el usuario le hemos llamado DeviceConfiguration
(Figura: , y es el encargado de gestionar las acciones directas que puede realizar el
usuarios, es decir, registro de usuarios y navegacion web. Para simplificar el uso de este
modulo desde los otros puntos todas las funciones que realizan pueden ser accedida desde
de la clase DeviceConfigurationService, de esta manera los otro médulos no necesitan

conocer la estructura interna del modulo.

Dentro del moédulo encontramos dos partes: La navegacion web que usa el WebPage-

Service, un servicio que es capaz de dado un objeto WebPage, por ejemplo, Index que esta

Ver la seccién m para entender el dato
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Figura 2.11: Estructura de la aplicacion que se ejecuta en el servidor

DeviceConfigurationService

WebPageService UserRegister

WebPage

PageModel

Figura 2.12: Diagrama de clases del servidor de configuracion
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Figura 2.13: Diagrama de clases del servidor de dispositivos

asociado a una plantilla fisica (fichero) y a un PageModel, usar esos elementos para crear
un ModelView que se devuelve al FrontController para que genere la respuesta HTML
usando el Engine de renderizado correspondiente. La otra parte es el registro de usuarios,
el UserRegister comprueba que los datos de usuario son validos para construir un objeto

User y luego hacer uso de la interfaz del repositorio para almacenarlo.

Por otra parte, tenemos el médulo encargado de la comunicaciéon con el dispositivo
DeviceCommunication. El servidor de comunicacién desempena las funciones de enviar

y recibir la informacion de los dispositivos ademas de su registro y actualizacion (Figura:
2.13)).

Como en el modulo anterior existe una clase que engloba todas las funciones que
este modulo exporta al exterior, DeviceCommunicationService es la clase que instancia el

FrontController de la aplicacion web y simplifica el uso de las siguientes funciones:

Registro de dispositivos, el DeviceRegister es un servicio que se encarga de chequear
la validez de los datos antes de crear un objeto Device, asociarlo a un usuario y luego

notificar al repositorio que se deben actualizar los datos de ese usuario.

Dado que en muchos caso el servidor necesita notificar alguna informacion al dispositivo,
este modulo cuenta con el servicio DataSender encargado de generar los mensajes a partir de
los datos que se quieren enviar y enviarlos al dispositivo usando la librerfa que proporciona
el GSM, es importante entender que este servicio es solo de envio y totalmente asincrono,
cuando se requiere una respuesta del movil lo que se hace es registrar un objeto Receiver
en el DeviceCommunication, ese Receiver es en si mismo un pequeno servicio dedicado a
gestionar la respuesta de una peticion concreta que se genero en algiin momento y que el

DataSender a delegado en el DeviceCommunication

Como tercer modulo esta el encargado de gestionar la persistencia, que se exporta
para ser usado por los dos anteriores mediante una clase Repository, en este moédulo se
incluye la implementacion concreta del sistema de persistencia, incluye todas clases y

librerias necesarias para gestionar la comunicacion con la base de datos. Para almacenar
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los datos se ha hecho uso de Hazelcast (seccion: que utiliza una base de datos
MySQL, aunque durante el proceso de desarrollo se usa una base de datos basada en un
fichero que almacena los datos en JSON puesto que nos permite ahorrar varios segundos
en cada despliegue que hacemos en tiempo de desarrollo tiempo vital para que el avance

del proyecto sea continuo y productivo.

DeviceConfigurationService Action

J |

DeviceCommunitacionService DeviceCommunicacionService

| |

Figura 2.14: Diagrama de clases del servidor

Como ultimo médulo y en una de las facetas mas importantes de una aplicacién web
tendriamos una clase que funciona como un Front Controller, se encarga de gestionar todas
las URL y conoce las Action que debe ser lanzada cuando el usuario realiza la peticion.
(Figura: . Conoce la instancia en ejecucion de los otros modulo y hace fluir los datos
entre ellos, y el usuario final, es el encargado de lanzar los diferentes Engine que usamos
para generar JSON o HTML segiin sea el tipo de respuesta de la acciéon, por tanto no es
solo un punto de entrada si no también el encargado de recoger la informacién final que

ha devuelto la accidon para servirla al usuario.
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El Proceso de desarrollo

3.1. Agile y Software Craftsmanship

How it is done is as important as

getting it done

Sandro Mancuso

Desde hace algunos anos es muy comin oir hablar de metodologias agiles, Agilismo,
Scrum, y todo lo relacionado con el mundo AgileE] en general. Yo desde hace algunos anos
conozco e intento practicas el Agilismo y desde hace menos tiempo me he fijado en el
Software Craftsmanship [9] como ideologia a seguir, los Craftsmen creemos en los principio
que divulga el Agilismo pero aportamos una fuerte preocupaciéon por como se hacen las
cosas, lo importante no es solo hacerlo, si no hacerlo de la manera correcta. Entendemos
que en el proceso de un proyecto software surgen imprevistos y el software siempre sera
propenso a fallos, por eso, abrazamos el cambios, nos acostumbramos y nos adaptamos a

él.

Se trata de poner profesionalidad, pragmatismo y orgullo en lo que hacemos, no siento
el desarrollo solo como un trabajo, asi que, para mi era importante que eso se viera reflejado
en el desarrollo de este trabajo. Dada la incapacidad de usar un equipo, y a pesar de
contar con apoyo de los tutores el desarrollo ha sido hecho solo por mi, por lo tanto, no
tenia sentido aplicar ninguna metodologia tipo Scrum o eXtreme Programming(XP), sin
embargo, ademaés de estar altamente influenciado por la filosofia Lean [10] y la planificacion

iterativa de XP, ademas de sus valores y principios.

"http://agilemanifesto.org/iso/es/

26


http://agilemanifesto.org/iso/es/

CAPITULO 3. EL PROCESO DE DESARROLLO 27

3.2. Tecnologias usadas

En esta seccion voy a introducir de manera breve las librerias de terceros, herramientas

y framework que he utilizado en el desarrollo del proyecto.

3.2.1. Materialize

Framework para el desarrollo de Front-End basado en la linea de disenio ‘“Material
Design” [5] de Google. Su objetivo es acelerar el desarrollo, mejorar la experiencia de
usuario y poder hacerlo en con un entorno facil y comodo. El framework aporte tres

grandes bloques:

1. CSS, trae definido una rejilla (Grid) que permite maquetar de manera muy cémoda,

ademaés todo lo maquetado tiene un estilo por defecto.

2. Componentes, trae predefinidos unos componentes que son muy faciles de anadir,
por ejemplo, el “‘Preloader’” permite de manera muy sencilla anadir una barra de
carga o un spinner de carga. Ademés encontramos: colecciones, tarjetas, botones,

formularios, iconos, etc.

3. JavaScript, Proporciona una libreria JavaScript con gran ntiimero de funciones que
permiten de manera sencilla anadir comportamiento a elementos del DOM, por
ejemplo, los “‘Dialogs” permiten una manera muy sencilla y amigable de mostrar

didlogos al usuario desde JavaScript.

3.2.2. Git: Gitflow

Git, es un sistema de control de versiones, se usa para guardar un historial de cambios
a lo largo del tiempo, lo que permite tener un historial por el que se puede navegar y
que contiene todas las versiones que tu hayas querido crear de tus ficheros, la explicacion
de esta tecnologia se sale de los limites de este documento. Para el uso de este sistema
existen varios workflows, yo he usado Gitflow [3|, porque durante el desarrollo de mi vida
profesional me he dado cuenta que es el sistema de trabajo que mas comodo me resulta y
ademaés te ayuda a llevar una disciplina. Para el uso de Git con la metodologia de trabajo

GitFlow he usado SourceTree.
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3.2.3. Spark

Spark, es un Framework que esta inspirado en Sinatraﬂ que usando las nuevas funciones
de Java 8, nos proporciona una interfaz muy simple y potente para construir nuestra Rest
API o web. Realmente genera una arquitectura similar al FrontController puesto que
toda la gestion de las URL y el despacho de las funciones se realiza en un tnico punto de

entrada.

3.2.4. Freemarker

Freemarker es un motor de plantillas para Java, y es muy cémodo de usar porque viene
en el nucleo de Spark, de los motores de plantillas disponibles para Java integrados con
Spark me he decidido por este por que era muy simple de aprender, ademas la forma en la
que le inyecta los datos del modelo se adaptaba perfectamente a la parte del proyecto ya

estaba desarrollada cuando se introdujo.

3.2.5. Google Clound Messaging

Es un servicio de google que funciona como un DNS (Domain Name Server) para
dispositivos Android, permite enviar los datos del servidor al dispositivo con Android. Esto
podria ser una notificaciéon de inserciéon ligera diciendo la aplicacion que hay nuevos datos
que deben recoger del servidor (por ejemplo, el comando para leer apps), o podria ser un

mensaje que contiene hasta 4 KB de datos de carga util (la configuracion del dispositivo).

3.2.6. Hazelcast

Trasladando la informacion publicada en el articulo ;Qué es Hazelcast? |7|: Hazelcast es
un Data Grid en Java, o dicho de otra forma una plataforma escalable para la distribucion
de datos.

Entre sus caracteristicas mas interesantes:

1. Implementaciones distribuidas de Set,List,Map,Lock,MultiMap

2. Mensajerfa distribuida P /S

2http://www.sinatrarb.com/


http://www.sinatrarb.com/
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w

. Soporte transaccional e integracion JEE via JCA
4. Soporte encriptacion a nivel de sockets
5. Persistencia sincrona o asincrona
6. Clusterizado Sesion HTTP
7. Discovery dinamico
8. Monitorizacion JMX
9. Escalado dinamico
10. Particionado dindmico
11. Fail-over dindmico
12. Modelo open-source con 2 versiones
El uso de Hazlecast implica almacenamiento en memoria RAM y la persistencia real
es independiente de la libreria en si, se puede usar una base de datos relacional, una no

relacional o un repositorio de ficheros personalizado segiin las necesidades, si es que las

hubiera de persistir los datos que maneja Hazelcast.

3.2.7. Universal Image Loader

Esta libreria proporciona una forma potente, flexible y altamente personalizale para la
carga, la muestra y el cacheo de imégenes en el sistema operativo Android. Es actualmente
la libreria méas famosa de Android en GitHub y posee una interfaz de uso muy sencilla
para una de las labores mas complejas a las que se enfrenta un desarrollo en Android, la

carga de imagenes.

3.2.8. Volley

Volley es una libreria HT'TP que hace de manera sencilla y lo que mas importante
rapida el uso de transacciones de red en Android, es un proyecto que se encuentra disponible

en el repositorio del Android Open Source Project.

Volley ofrece los siguientes beneficios:
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1. Gestion de la cola de peticiones de red

2. Conexiones HTTP maultiples y concurrentes de forma trasparente
3. Cacheo de respuestas HTTP

4. Soporte para la priorizaciéon de peticiones.

5. Alto nivel de personalizacion en las peticiones y las respuestas.

3.2.9. Tecnologia Push

Se refiere a todas aquellas transacciones en las que la peticion y el envié de informaciéon
se genera en el servidor y fluye hasta el cliente, por ejemplo, cuando se lee de la base
de datos la configuracion de dispositivo se crea un mensaje y se le envia un dispositivo

concreto, el origen de la comunicacion se encuentra en el servidor.

3.3. Iteraciones

Durante todo el proyecto la metodologia de trabajo ha sido simple, habiendo fijado desde
un inicio cual era nuestro objetivo, luego, semana a semana hemos ido trazando un plan
para conseguir el producto que buscabamos, en un principio tuvimos unas iteraciones mas
exploratorias, en las que buscdbamos como conseguiriamos nuestro objetivos, tecnologia
adecuada, interaccion, registro de usuarios, etc. Después aunque atin estabamos abiertos
a cambiamos fijamos algunas historias que ya eran seguras y el flujo que consideramos

adecuado y trabajamos semana a semana refinando los objetivos para conseguir un MVP.

3.3.1. Primera iteracion

Durante este periodo la mayor parte del trabajo fue de investigacion, habia tres
elementos importantes que debia saber antes de comenzar el desarrollo del proyecto, el
primero era conocer la configuracion que se debia establecer para que el sistema operativo
supiera que la aplicacion que yo estaba desarrollando era un Launcher, luego era importante
conocer las herramientas que ofrece el sistema operativo para conocer las aplicaciones
instaladas y la potencia de las mismas, y por ultimo explorar como podria mantener
un servicio escuchando y ejecutandose en segundo planos sin que fuera perjudicial en el

consumo de bateria.

Dando respuesta a mis preguntas obtuve:
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1. Establecer el Manifest para ser considerado un Launcher y no una aplicacién corrien-
te:

Listing 3.1: Configuraciéon de un Launcher

<!-- AndroidManifest -->

<activity

android:name=".HomeActivity"
android: label="@string/app_name"
android:theme="@android:style/Theme.Wallpaper.NoTitleBar"
android: launchMode="singleTask"
android:stateNotNeeded="true"
>
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.HOME" />
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT" />
</intent-filter>
</activity>

2. El “PackageManager’ es parte de la respuesta, descubri que se distiguian dos tipos
de aplicaciones, las extenar instaladas por el usuario a las que se hacia referencia por
el package de Java y las Acciones que era aplicaciones que venian instaladas pero

que no se ejecutaban usando un paquete.

Listing 3.2: Lanzar una aplicaciéon o accion

//Lanzar una app isntalada por el usuario
Intent intent = activity.getPackageManager ()

.getlLaunchIntentForPackage (appldentifier);
activity.startActivity(intent);
//Lanzar una app que son referidas como Acciones
activity.startActivity(new Intent(AcctionIdentifier));

3. Mantener un servicio escuchando y ejecutdndose en segundo planos sin que fuera
perjudicial en el consumo de bateria, al final, fue un tema sencillo dado que Android
proporciona unos eventos conocidos como ‘‘emisiones’ a lo que se puede suscribir

cualquier clase que cumpla la interfaz de ‘“WakefulBroadcastReceiver”

Después de descubrir los elementos descritos arriba, desarrolle un prototipo que venia
a ser el proyecto minimo para poder considerar que tenia un Launcher. Implementaba lo
necesario para listar y ejecutar aplicaciones. Trabaje en elementos que sabia que iban a ser
cruciales en el avance del proyecto, por ejemplo, que debiamos hacer cuando pasdbamos a
segundo plano y reutilizar celdas en el listado, que es importante en listado grandes y/o

cambiantes.
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3.3.2. Segunda iteraciéon

Atn en una fase exploratoria del proyecto, modifique el prototipo anterior para que
la interfaz se ajustara mas a lo que buscaba e intentar concreta cual seria la aplicacion
objetivo y como iba a comportarse ademés su apariencia grafica, en este apartado nacieron

elementos como el reloj y la fecha en la pantalla principal.

El apartado a destacar de esta iteracion es que aqui definimos la arquitectura actual
de la aplicacion (Figura: . Aunque realmente atin no existia la mayor parte de la
funcionalidad, al crear el reloj y la fecha los identifique junto a la lista de aplicaciones
como ‘“‘Widgets” y entendi en ese momento que la configuracion de los widgets no era
responsabilidad del HomeActivity, asi que identifiqué la necesidad de un Configurator, y
en un primer acercamiento a la configuraciéon remota, prepare un mock que simulaba leer

la configuracién remota.

Nucleo del launcher

I
! |

Configurator Receiver

Figura 3.1: Estructura del Launcher

El resultado més importante de esta iteracion a nivel de aplicacion fue la estructura ya
comentada en el capitulo de resultados :

= Ntcleo del Launcher: El HomeActiviry es la instancia principal de la aplicacion,
nunca se finaliza, es le encargado de lanzar las aplicaciones y cuando se lanza alguna
aplicacion se queda en segundo plano. Ademas conoce a los otros dos modulos y
funciona de enlace para hacer fluir los datos desde la informacion que se recibe del

servidor hasta la interfaz que ve el usuario.

» Configurator: Dada una configuracion es capaz de establecer como se deben ver y
relacionar los elementos de la interfaz, se encarga de convertir en elementos visuales
y accesibles por el usuario los datos que contiene la configuracion que ha sido recibida
desde el servidor.

= Receiver: Es un servicio que se encuentra dormido y que es despertado cuando
se recibe informacion desde el servidor, es encargado de interpretar los diferentes
comandos que se pueden recibir desde el servidor y realizar las operaciones para que

esa informacion llegue al Nicleo.
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Dado que todo el proyecto esta escrito en Java, durante esta iteracion también defini
los modelos (Figura: |3.2)). Que son comunes a ambas partes del proyecto.

Device DeviceConfiguration ‘

User Home Itemn

Figura 3.2: Diagrama de clases del modelo

Hemos modelado la aplicaciéon como que un usuario que puede tener varios dispositivos,
que a su vez poseen una configuracion que en este momento solo incluye un Home, si
se anaden pantallas en la aplicacion habria que anadir pantallas en la configuracion, el
Home que representa la configuraciéon de una pantalla principal lo podemos ver como un

conjunto de items que alguna clase sabra como deben ser dispuestos en la pantalla.

3.3.3. Tercera iteracion

La primera parte de la iteracion fue una tarea de indagacion sobre los framework que
habia para desarrollar una web y una API REST en Java, en un principio comenzamos
a usar Google Web Toolkit (GWT)EL pero tenfa demasiados componentes y una curva
de aprendizaje compleja, no se ajustaba a nuestra necesidad. Después comenzamos un
prototipo usando Restleiﬂ con este framework tuvimos dos problemas principales, tiene
un incontable niimero de dependencias, y como consecuencia pesa al rededor de 70 MB.
Finalmente, llegamos a Spark (seccion : , ligero, simple de usar, sin dependenciasﬂ7
tras realizar un pequeno ejemplo de uso, tomamos la decision de desarrollar el proyecto

usando este framework.

Desarrollando el primer prototipo de la web, me di cuenta que habia invertido demasiado

tiempo en un desarrollo que solo representaba un prototipo a nivel visual, asi que sin llegar

3http://www.gwtproject.org/
‘http://restlet.com/
®No requiere de ninguna libreria, incluso es ‘“‘autodesplegable’” gracias a que incluye un servidor Jetty

embebido


http://www.gwtproject.org/
http://restlet.com/
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Figura 3.3: Mock-up de la pantalla que veria el usuario durante la configuracion

a finalizar el prototipo, cree un prototipo pero usando el software de mock-up, Balsamiq,
creé un mock-up de lo que seria la pantalla de configuracién que tendria el usuario. Sobre
prototipo (Figura: , mas adelante veremos como al implementar llevarlo a practica
surgieron cambios, algunos elementos fueron mantenidos, otros modificados y algunos

eliminados.

En el proyecto, el dispositivo esta asociado a un usuario, la forma de hacer esa asociacion
es que el usuario acceda con su cuenta desde el dispositivo, asi que durante esta iteracion
se creo y se introdujo la pantalla de Login, atin no sabia si las notificaciones Push iban a
ir mediante Google Cloud Messaging, asi que en esta primera iteracion la logica de esta
pantalla se reducia a almacenar en local las credenciales, mas adelante anadi la interaccion

con GCM y con mi servidor.

En esta iteracion comenzo la investigacion del uso de Google Cloud Messaging, primero
dedique algunas horas a investigar las alternativas, y dado que es gratis y tiene libreria
para desarrollar en Java, me valia para el cliente y el servidor, asi que escogi esta, para
poder probar su funcionamiento desarrolle un proyecto aparte, este proyecto era una web
muy pequena que tenia un campo de texto y al escribir un mensaje, lo enviaba mediante
push (seccion: a la aplicacion del teléfono que mostraba una notificacion cuyo texto

era el mensaje enviado desde la web.
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Al final de esta iteracion tenfa: la decision de usar Spark, mock-up de la web, pantalla de
login (app) y prototipo de uso del Google Cloud Messaging. Asi que, aunque el incremento
funcional propio del proyecto no era significativo con respecto a los anteriores, esta es
la iteracion que mas ha influido en el flujo de uso de del producto y en el protocolo de

comunicaciéon entre aplicacion y servidor.

3.3.4. Cuarta iteracion

Esta es la primera iteracion de la web, pero realmente solo se desarrollo a nivel visual
integrandose con Spark y el motor de plantillas cual serfa la pantalla de inicio. En este
momento se tomo la decision de usar Freemarker frente a otras opciones. Después usar
[t-rules, que atn se encontraba en fase de desarrollo, terminé una primera versiéon visual
de la pantalla de inicio y cuando me decidi por comenzar a dividir en diferentes ficheros
las plantillas que habia obtenido, descubri que atn no se encontraba implementada esa
funcionalidad, sin embargo, habia detectado que una parte muy buena de este motor de
plantillas es que las plantillas eran claras y me habia sido facil empezar a usarlo. Pero
no era posible, asi que, una vez detectado que It-Rules no me ofrecia las funciones que
yo habia establecido como necesarias comencé una busqueda de los motores de plantillas
que se podian integrar de manera sencilla en Spark y encontré tres, Velocity, Mustache
y Freemarker (actualmente han anadido unos cuantos mas). Para tomar mi decision me
base en tres criterios: Curva de aprendizaje muy simple, Documentacion amplia, y si en un
futuro tenia que cambiar de motor de platillas no fuera necesario tocar la implementacion
de WebPageService ni de mi clase principal del servidor.

Los tres motores candidatos cumplian el ultimo criterio, sin embargo, tras realizar tres
plantillas iguales una con cada uno de ellos, desde mi punto de vista me fue mucho més
simple comenzar a usar Freemarker. Por ultimo el apartado de la documentaciéon que era
muy importante, dado que no tenia siempre disponible a alguien que me pudiera orientar
si me quedaba atascado, por lo que necesitaba que la comunidad y la documentacion me
ofrecieran buenas soluciones, es este apartado considero que Velocity es méas conocido y
tiene mejor documentacion y comunidad pero Freemarker tiene una tinica web con toda la
documentacion bien catalogada, y puesto que me habia sido més simple crear el ejemplo

usando Freemarker, opte por usar Freemarker.

En esta iteracion también se dejo preparados los elementos para lo que luego se
transformaria en el ““‘DeviceConfiguration”. Desde el lado del servidor, se podrian identificar

dos fases en el desarrollo de esta iteracion:

La segunda parte de la iteracion consistio en trasladar el ejemplo que habia desarrollado

en la iteracion anterior sobre GCM e incluirlo en mi proyecto, asi que empecé a desarrollar
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ese ejemplo en el que la web manda un mensaje al launcher y este lo muestra como una

notificacion, no fue complicado adaptar el ejemplo a el proyecto que ya tenia.

En la aplicacion ademaés de realizar el ejemplo ya mencionado, desarrolle dos apartados
muy importantes, dentro del médulo del Configurator, se desarrollo el apartado que
actualizaba la configuracion cuando se le inyectaba una nueva configuracion en tiempo de
ejecucion. Y como consecuencia del desarrollo del ejemplo con algunas modificaciones se
creo lo que luego paso a ser la clase encargada de recibir que ha habido un mensaje desde

el servidor y lanzar un hilo que se encargue de tratarlo.

De nuevo, dado que el trabajo de investigacion se fue desarrollando a la par que se
programan las diferentes funcionalidades del software, en algunas iteraciones notamos que
el incremente funcional no es significativo, pero lo importante es la cantidad de informacion
que somos capaces de obtener para luego tomar una decisiéon que seguramente tendra més
robustez y va a proporcionar mucho mas valor al proyecto después, ya que, teniamos el

conocimiento necesario para tomarla de forma correcta.

3.3.5. Quinta iteracion

Esta iteracion se podria considerar la mitad del proceso de desarrollo y un hito
importante fue unir por primera vez a través del servidor la aplicaciéon moévil con la
web, desde el lado del servidor la iteracion comenzé anladiendo Hazelcast (seccion:
para poder tener algtn sistema de persistencia aunque los datos se perdieran al reiniciar
el servidor. Pensando en la modularidad de la aplicacién para anadir el sistema de
persistencia creé un modulo aparte dentro de mi proyecto IntelliJ y desarrolle en primer
lugar una interfaz ‘‘Repository” que representaba las consultas que iba a necesitar desde
los modulos de comunicacion y configuracion. Seguidamente cree una implementacion de
dicho repositorio usando Hazelcast y cree el DeviceRegister y el UserRegister dentro de los
modulos DeviceCommunication y DeviceConfiguration respectivamente, prepare ambas
clases para que se les inyectara la interfaz del repositorio desde el controlador principal
que gestiona el arranque de la aplicacion.

Una vez desarrollada la persistencia pase a completar el DeviceConfiguration, dentro
de este anadi el UserRegister y el DeviceConfigurationService para poder interactuar desde
las acciones, tras escribir una serie de test para comprobar que la colaboraciéon entre el
UserRegister y la persistencia sucedian segtn lo esperado, di por terminado el desarrollo
de Backend y pase a desarrolla el formulario de registro y Login e incluirlos en la version
ya terminada del index desarrollada en Freemarker, hasta este momento y con solo una

péagina que no variaba en funcién del usuario no veia necesario crear el WebPageService,
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asi que el FrontController era el encarga de realizar las tareas que luego se trasladaron a

otro servicio.

Cuando completé lo descrito en el parrafo anterior comencé a desarrollar la logica
detrés de la aplicacion y puesto que en la iteracion anterior anadi al proyecto la interaccion
con GSM lo primero que hice fue dotar de logica completa a la pantalla de Login, para
que primero se registraré en el GSM luego enviara el token tnico a mi servidor junto al
resto de datos (seccion: [2.3)), tras implementar esto hice la primera prueba de integracion

que me permitia, registrarme en la web y luego hacer login desde la web o la aplicacion.

Llegados a este punto aparece el concepto de dispositivo en el servidor, aunque ya esta
modelado, hasta ahora no se habia usado para nada, asi que lo primero que hago es crear
el servicio DeviceRegister que pertenece al médulo de comunicacion y se encarga en un
inicio de recoger los datos que el controlador principal le envia después de recibir un login
desde un dispositivo nuevo. El DeviceRegister se implemento y se probo que la interaccion

con el repositorio era la esperada.

Como ya se habia incluido el ejemplo del GSM en el controlador principal, lo que se hizo
fue crear una clase DataSender que se incluia dentro del moédulo DeviceCommunication

que es la que es capaz de enviar mensajes a los dispositivos.

El ultimo paso de esta iteracion fue que cuando el usuario accedia en la web podia
ver una lista de los dispositivos con los que habia hecho login y al pulsar se enviaba un
mensaje al dispositivo que aunque recibia gracias a la clase que se incluy6 y que provenia

del ejemplo del GSM no hacia nada con los datos recibido.

Esta vez creo que se puede destacar el alto incremento funcional que sufre la aplicacion
en esta iteracion, al final de esta iteracion tenemos: Registro desde la web, login desde el
dispositivo y la web, comunicacion HTTP y GSM entre el servidor y el dispositivo. Este
repentino incremento se debe sobretodo a que en fases previas se trabajo muy bien la base
de lo que son cada una de las partes y con un conocimiento robusto e ideas muy claras el

avance funcional del proyecto a partir de esta iteraciéon es siempre muy significativo.

3.3.6. Sexta iteracion

Esta iteracion fue dedicada por completo al servidor, se termino la maquetacion de
inicio de la pagina lo que seria el index usando las imagenes y textos que se han mantenido

hasta la actualidad.

Tras terminar el index, el siguiente paso era crear el home, que es la pagina que

ve el usuario una vez ha accedido, lo primero que hice fue utilizar el mock-up que ya
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habia creado en la iteraciéon cuatro para hacerme una idea de como iban a ir ubicados los
elementos. A partir de ahf usando el que hasta entonces era mi framework para frontend,
Twitter Bootstrap [11], desarrolle toda la maquetacion del layout con HTML y Freemarker.
Una vez habia desarrollado la parte visual, para hacer funcionar la web necesitaba crear
un modelo de datos que luego era inyectado en la plantilla para generar un ModelView
que es el objeto que el motor de platillas puede renderizar. En este momento aunque ya
me percaté de que el FrontController estaba realizando funciones que no le correspondian,
puesto que generar un modelo de datos que representara la informacion que contenia la
web no era una tarea que le perteneciera a él. Me limite a hacer que la creacion de la

péagina con diferentes datos segin el usuario que habia hecho Login funcionaré.

Una vez que lo anterior funciono pase a solventar el problema de responsabilidades
que habia detectado, el primer paso fue modelar una pagina usando java, para mi, una
pagina es: Una plantilla que la reconozco por el nombre de fichero y un PageModel, el
PageModel es un objeto que representa la informaciéon de manera que desde Freemarker
sea muy sencilla trabajar con ella, para mi el objeto pagina al que llame Page pertenece
a un enumerado en el que se encuentran listadas las paginas que tiene la web, de esta
manera tenemos una instancia de Page que se llama Index y que sabe que su plantilla es
el “index.flt” y que su modelo de datos es el IndexPageModel.

Usando lo anterior consegui crear una péagina que segun el usuario que hacia Login
mostraba unos dispositivos u otros, hasta entonces simple mostraba los mismo dispositivos
indistintamente del usuario. Una vez tenia los dispositivos listados en la web el siguiente
paso era dar la posibilidad al usuario de comenzar a interactuar con ellos, asi que, use
el sistema de login de la iteracion anterior para comenzar a anadir de manera dindmica
dispositivos al usuario y permitirle interactuar con el aunque la informaciéon que se enviaba

al dispositivo atn no se usaba para nada.

Lo primero fue implementar del lado del servidor una URL que dado un ntmero de
dispositivo, si el usuario posee un dispositivo con ese niamero devolvia su configuracion,
en ese momento la configuracion era falsa, generada a mano. Luego del lado del cliente
habia un codigo JavaScript que cuando recibe una configuracion es capaz de generar las
aplicaciones que tiene el dispositivo activas y una vista previa para que el usuario empiece
a gestionar las aplicaciones y contactos. También del lado del cliente en esta iteracion se
desarrollo el cédigo necesario para que el cliente pudiera eliminar aplicaciones y contactos
pero solo de una manera falsa dado que estos datos no se persistian en el servidor, otro
elemento que se anadio6 en esta iteracion fue el botén que mas tarde sera eliminado ‘“‘Enviar
Configuracion” y que en ese momento su labor era enviar una peticion al servidor diciendo

que enviard un mensaje al dispositivo.
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Durante esta iteracion se trato de trabajar mucho en el diseno de iteracion y de interfaz
y asi fue que durante el desarrollo de la pantalla de home de la web, detectamos que el

uso no era intuitivo puesto que el usuario necesita:

1. Seleccionar el dispositivo a la izquierda del todo
2. Modificar la configuracion en el extremo derecho

3. Por ultimo los resultados se mostraban en la vista previa que estaba aproximadamente

en la mitad de la pantalla.

Para mejorar este flujo alternamos la posicion de la vista previa con la zona de
configuracion, méas adelante veremos que luego se opto por usar otro framework de

frontend y se entrara mas en detalle.

3.3.7. Séptima iteracion

Como continuaciéon de el codigo de cliente desarrollado en la iteracion anterior que
permitia eliminar contactos y aplicaciones, desarrollamos una acciéon en el servidor que se
encarga de eliminar items de un dispositivo y por supuesto desarrollamos una que permitia
anadir aplicaciones y otra que permitia anadir contactos, mientras que para borrar vale la
misma peticidon para crear por simplicidad se han creado dos acciones, asi que se paso a
conectar el codigo de cliente ya desarrollado con el nuevo cédigo de servidor y anadir el

c6digo nuevo en el cliente.

En la retrospectiva de la iteracion anterior mencioné que habiamos notado que la
experiencia y el diseno de usuario no se estaban aproximando a lo que buscabamos,
empezamos por cambiar por completo el diseno, cambiamos de framework de frontend
y comencé a usar Materialize (seccion: , lo bueno es que los colores, las formas y
la fuentes y los componentes de este framework estan basados en Android por tanto
obtuvimos una mejora incalculable en la aproximaciéon al diseno de interfaz objetivo.
Realmente notamos que uno de los puntos flojos es que no era intuitivo, la informacion
no fluia de manera natural, por ejemplo, era necesario enviar la configuracién para que
llegaré al dispositivo, cuando ya estaba almacenada en el servidor. Eso creaba momentos
de inconsistencia, es decir, lo que veia el usuario de la web y lo que veia el del dispositivo
era distinto hasta que se e daba al boton enviar en la web, se elimino ese obstaculo y se

paso a realizar el envié automatico de la configuracién siempre que se hiciera un cambio.

Para terminar de dar un aspecto fluido a la web se alternaron las posiciones de la

vista previa y y la lista de aplicaciones activas, por tanto, y como dije en el capitulo de
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resultados con dos cambios muy sencillos se paso de una interfaz que no trasmitia a

una interfaz en la que los elementos surgen al ritmo de trabajo del usuario.

Desde lado del terminal ya se habian desarrollado elementos importantes, se recibian
mensajes del GCM, se cambiaba en tiempo de ejecucion la configuracién y se habia
establecido comunicacion entre la instancia principal y los servicios en segundo plano. Era
el momento de utilizar todas esas piezas para construir nuestro puzzle, asi que, usando las
peticiones que se han descrito en los péarrafos anteriores de esta iteracion hicimos que el

dispositivo comenzara a hacer uso de los datos que recibia.

El primer paso para comenzar a hacer uso de esos datos fue hacer que la clase que
era la que se despertaba cuando se recibia un mensaje de GCM capturara el mensaje y
despertara a mi servicio inyectandole los datos provenientes del GCM. Una vez que mi
servicio estaba en ejecucion realizaba dos pasos sencillos, primero deserializa los datos
transforméndolos en un objeto SeralizeDeviceConfiguration, y segundo usa la conexion que
existe entre el modulo Receiver y el Nicleo para enviar al método update del Configurable
los nuevos datos. Cundo el Configurable detecta que se le ha realizado un update, notifica a
su Configurator de que los datos han cambiado. Recordemos que el sistema para actualizar
la configuraciéon en tiempo de ejecucion ya estaba desarrollado asi que hemos conseguido

hacer fluir datos desde el el usuario de la web a la interfaz del dispositivo.

En el incremento funcional hasta ahora tenemos: Registro, Login (Aplicacion y Web),
anadir aplicaciones y contactos, enviar configuracion y aplicar configuracion en tiempo de

ejecucion.

3.3.8. Octava iteracion

Para que el producto minimo viable objetivo represente de verdad lo que seria un
producto final. Era indispensable que el servidor fuera capaz de leer las aplicaciones
instaladas en el dispositivo para que el usuario de la web cuando va a anadir una aplicaciéon
anada una que este instalada. Por otra parte era importante que al anadir un contacto o

aplicacion fuera posible personalizar la foto que aparece en el dispositivo.

Primero desarrollé el sistema para leer las aplicaciones, esto se hace bajo demanda, es
decir, cuando un usuario selecciona un dispositivo desde el navegador realizo una peticion
al servidor, donde genero un contexto asincrono asociado a la peticion del usuario y creo
un cliente de mensaje Push al que le proporciono ese contexto. A partir de ese momento
realizo dos acciones en paralelo por un lado envié una respuesta parcial a la web usando el

cliente Push para informar que se ha recibido la solicitud de leer las aplicaciones y por
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otra parte se envia usando GCM un mensaje al dispositivo que dice ‘“‘ReadApps’ en ese
mensaje no se incluye ninguna otra informacion, sin embargo, como sistema de verificacion
el dispositivo en el mensaje de respuesta incluye: el nimero que lo identifica y a que
usuario pertenece y por supuesto una lista de las aplicaciones instaladas, para recuperar
el cliente Push que atin esta almacenado en memoria uso el ntimero del dispositivo y el
correo el que dispositivo envia y si existe un cliente Push, es que, el cliente web atun esta
pendiente de una respuesta con la informacion del dispositivo, asi que, uso el cliente Push
para enviar los datos recibidos desde el dispositivo al navegador web y elimino el cliente
Push.

Como ultimo elemento funcional que se anade al proyecto tenemos la subida de
imagenes, que implica dos pasos, primero se sube una imagen desde el cliente al servidor y
el servidor la almacena y devuelve la URL temporal, luego en el cliente se pide al usuario
que la recorte, una vez el usuario que la recorta y verifica que esa es la imagen final en el
cliente, el servidor la almacena usando un identificador tnico e informa al cliente de cual
es el identificador, cuando el usuario pulsa por ejemplo crear contacto el navegador genera
una peticion en la que envia nombre del contacto, ntimero e id tGnico de la imagen a la
que esta asociado, esta misma informacion se envia al dispositivo que conoce que todas las
imagenes se encuentran disponibles en *‘/img/uniqid.format’ una accion del servidor que

perite leer las imégenes.

Llegados a este punto, como retrospectiva general de todo el proceso de desarrollo
destacaria el continuo avanza paralelo de ambas partes y la toma de decisiones siempre
basadas en experiencias e investigaciones o sobre un punto de pivote que estaba verificado,
por ejemplo, es un hecho que la mejora de la usabilidad siempre es un anadido a cualquier

desarrollo de software.
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Aportaciones, conclusiones y trabajo

futuro

En este proyecto se ha abordado una necesidad que ya habia identificado previamente.
Esta necesidad es la de poder configurar remotamente un dispositivo moévil, pudiendo
incluso modificar lo que aparece en la pantalla principal del mismo. Esta necesidad atiende
a problemas a los que, por ejemplo, las empresas se enfrentan al proporcionar dispositivos
moviles a sus trabajadores para que éstos puedan desempenar su trabajo. Esto puede
implicar, primero, una dificultad anadida para los trabajadores a la hora de desempenar
su labor (curva de aprendizaje compleja) y, segundo, que se haga un uso responsable del

dispositivo.

Por otra parte, también he identificado que otro de los sectores mas castigados a la
hora aprovechar el potencial de las nuevas tecnologias es el colectivo de personas mayores.
Pese a posean interés por el uso de estas tecnologias, la dificultad a la hora de usar estos

dispositivos hace que en muchos caso conlleve a la frustracion o el rechazo.

Atendiendo a los nichos de mercado arriba descritos, se ha creado una aplicaciéon que
permite que la pantalla principal del teléfono se configure de manera remota a través de
una web. Esta aplicacion se nutre de la libertad que proporciona Android para permitir
que la pantalla de principal se pueda configurar remotamente, sin necesidad de estar junto
al terminal. Ademas, se ha tratado de disenar una pantalla principal muy sencilla con el
objetivo de eliminar aquello que no es 1til segtn el criterio que el encargado de configurarla

considere.

Para asegurar la continuidad del proyecto, actualmente se encuentra publicado en

BitBucketﬂ bajo la licencia GPL [4], para que pueda ser reutilizado como base para

"https://bitbucket.org/
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otros proyectos o descargado y desplegado como un servicio. Después de dos anos como
miembro activo de una comunidad de desarrolladores, he llegado a la conclusiéon de que
compartiendo conocimiento es como se genera conocimiento, es por eso por lo que he
tomado la decision de publicar mi proyecto y asi aportar un grano de arena a la montana

que hoy en dia supone el Software Libre.

De los dos nichos de mercado planteados inicialmente, el orientado a empresas, es
quizas el que primero ha mostrado su validez, puesto que durante el desarrollo del proyecto,

una empresa, mostro interés en la tecnologia que el proyecto contiene.

Uno de los puntos fuertes de nuestro proyecto es la configuraciéon remota. Ademés, es
importante senalar lo sencillo que es comenzar a usar el producto: desde que se conoce el

proyecto hasta que esta en funcionamiento, sélo seria necesario seguir los siguientes pasos:

1. Crear una cuenta en la web.

2. Descargar el Launcher en el dispositivo, ejecutarlo y acceder con una cuenta de

usuario.

3. Ir a la web y seleccionar el dispositivo para comenzar a trabajar con él.

Se ha trabajado bastante en la mejora de la usabilidad. Un ejemplo de ello, es que
no es necesario enviar la configuracion mediante un botén, pues cada vez que se detecta
un cambio, el sistema envia la configuracion al terminal y este se actualiza. Este cambio
se introdujo como resultado de pivotar sobre con la premisa en mente de encontrar un

producto intuitivo.

La mejor manera de entender el valor de lo obtenido es representar un escenario en el

que hasta ahora no se usaba y luego introducir nuestro producto y ver como ayuda.

Desde el punto de vista profesional el aporte es claro, no solo tenemos un proyecto de
software, sino que actualmente hay una empresa continuando este proyecto. Por tanto,
en ese aspecto, se ha creado un proyecto de software libre que, ademéas de contribuir al
crecimiento de la comunidad y a la difusiéon del conocimiento, ha servido para el desarrollo
profesional de una empresa. Lo que significa que es 1til y que se ajusta a las necesidad

que surgen en un sector determinado.

Para mi como profesional, este proyecto ha supuesto el resultado de unos meses de
continuo aprendizaje y esfuerzo que se han traducido en un resultado que no es medible. No
obstante, la realizacion de un proyecto de fin de titulo, que se evalia de forma individual,

fomenta un trabajo en solitario y hace préacticamente imposible el desarrollo de un software
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en equipo. Lo ideal es que un software se nutra de las aportaciones de varias formas de
pensar, para anadir la maxima calidad y valor al producto. En este proyecto, a diferencia
de mi experiencia profesional, he tenido que realizar el trabajo en solitario, y a pesar de
la buena predisposicion de los tutores, considero que la calidad final habria sido mucho

mayor si se hubiera desarrollado en equipo con otros proyectantes.

Atn asi me gustaria recalcar que durante el desarrollo aprendi de manera practica una
cantidad de tecnologias y métodos, que aunque algunos los conocia de manera teodrica,
aplicarlos en un proyecto implica una madurez profesional que solo se adquiere trabajando.
Si tuviera que destacar un elemento concreto del gran aporte que he recibido hablaria de
la gestion del tiempo y como conforme avanzaba el proyecto era capaz de medir mejor
lo que me iba a llevar una tarea y tenia mejor capacidad para dividir las tareas en un

esfuerzo asumible.

Tras el desarrollo de este proyecto he afianzado atin més mi creencia en que el desarrollo
de software debe guiarse de un modo iterativo que iteracién a iteracion se muestre al
cliente, el estado del proyecto, recibir un feedback, adaptar el proyecto y sus caracteristicas
para al final obtener un producto que hace justo lo necesario y que lo hace de la manera

que el cliente cree necesaria.

Aunque el proyecto desarrollado supone un producto completo y funcional, no es un
producto para ser explotado en el mercado, es un Producto Minimo Viable que siguiendo
la metodologia Lean usaremos para validar la capacidad de cubrir las necesidades de
los nichos que hemos detectado. Es por esto que si el producto llegara a demostrar su
valia tenemos gran cantidad de funcionalidades y aspecto que supondrian un incremento
muy bueno, con la liberacién del proyecto esperamos que el crecimiento sea continuo y el
producto actual y la idea en la que se basa no se queden solo en el marco de este trabajo,

dentro de las funcionalidades que hemos planteado como mejora para futuro destacaria:

= Operaciones en masa, seria positivo sobre todo para las empresas tener la posibilidad
de realizar una configuraciéon que fuera aplicable de manera automatica a todos los

dispositivos de la empresa.

= Agrupar, ordenar, etiquetar, actualmente se identifica los dispositivos mediante su
teléfono o con un nombre, propongo extender esta funcionalidad y tener la posibilidad
de anadir un sistema para agrupar dispositivos, por etiquetas o algin otro sistema y

poder ordenar como se muestran en el menu de la izquierda.

» Obtener los logs (registros) del sistema, supongamos que estamos ejecutando una
aplicacion concreta que puede ser propiedad de la empresa o quizas es una aplicacion

de seguimiento por GPS, seria interesante tener la posibilidad de poder visualizar
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o descargar esos logs, podriamos medir también elementos estadisticos o cualquier

otro elemento que se considere importante.

= Control de Volumen, Brillo, seguimiento de la bateria, finalmente este apartado
no llego a entrar en el producto actual y es un apartado importante sobre todo
la bateria que nos puede dar informacién que nos permitiria por ejemplo avisar al
usuario de que cargue la bateria o reducir algunas funciones hasta que la bateria

este por encima de un umbral.

= Para mejorar la potencia de la interfaz seria un gran valor dar al usuario de manipular

la imagen que acaba de subir para que quede como el espera.

= Tener la capacidad de instalar aplicaciones de manera remota usando algin gestor

de paquetes o mandado un fichero de ejecuciéon comprimido.

= También existen funciones que se pensaron y se introdujeron el producto actual
como el envio de mensajes pero que luego se retiraron y es importante volverlas a

anadir.

Yo personalmente y en un futuro cercano pretendo extraer del proyecto actual una
libreria que ofrezca las funciones que un Launcher necesita, como por ejemplo, la funciéon
para filtrar las aplicaciones, la capacidad de lanzar cualquier aplicacion, etc. Son funciones
que he identificado durante el desarrollo del proyecto y que considero que pueden ser de

utilidad para el desarrollo de otros proyectos.
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