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Resumen

En las siguientes paginas se detalla el desarrollo del proyecto Generador de
Aplicaciones Mdviles en el Dominio de la Administracién de Emergencias, cuyo objetivo
es construir aplicaciones moviles para el dominio de Administracion de emergencias
utilizando un software que, en base a componentes reutilizables creados en un proyecto de

titulo anterior, sea capaz de generar estas aplicaciones.

En base a lo anterior cobra importancia el reuso de software que consiste en
desarrollar soluciones para problemas similares reutilizando funciones o procedimientos, lo
que reduce el costo del desarrollo del software y la mantencion entre otras caracteristicas y
el concepto de linea de productos de software que consiste en un conjunto de sistemas que

comparte un conjunto de caracteristicas comunes que utiliza un enfoque orientado al reuso.

Las diferentes funciones que realiza cada persona en la administracion de una
emergencia, donde se desencadena un conjunto de procedimientos tales como la verificacion
de la emergencia, la activacién de la alarma, las comunicaciones por radio y el despacho del
personal, implica la coordinacion de las distintas instituciones y del personal de cada una de
ellas, lo que justifica la creacion de aplicaciones mdviles que sirvan de apoyo a la

coordinacion de estos equipos de emergencia.



Abstract

In the following pages we can see the development of the Mobile Applications
Generator project in the Domain of Emergency Management, with the aim of building mobile
applications for the Emergency Management domain using software that in the base of
reusable components, created in a project of previous title, is able to generate these

applications.

Based on the above, reusable software, which consists of developing solutions to the
problems of reuse of procedures, reduces the cost of software development and maintenance
among other characteristics and the concept of line of software products consisting of a set

of Systems that share a set of common features that use a reuse-oriented approach.

Due to the different functions that each person performs in the management of an
emergency, where a set of procedures are triggered, such as emergency verification, alarm
activation, radio communications and dispatch of personnel which implies the coordination
of the different institutions and the staff of each one of them is that the creation of applications

that support the coordination of these emergency teams is justified.
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Nomenclaturas y Abreviaciones

1. ADT: siglas de Android Developer Tools; es un plugin para Eclipse que provee una
interfaz grafica para acceder a muchas de las herramientas del SDK de Android de la
linea de comandos (Android Developers, 2014).

2. Algoritmo: conjunto ordenado y finito de operaciones que permite hallar la solucion
de un problema (Mufioz Caro, Nifio Ramos, & Vizcaino Barceld, 2003).

3. Android: sistema operativo de codigo abierto bajo licencia Apache, perteneciente a
Google desde julio de 2006 (Nolasco Valenzuela, 2014).

4. Ant: siglas de “Another Buil Tools”; es una herramienta para la construccion de
aplicaciones Java mediante la linea de comandos del sistema operativo (Bailliez et
al., 2015).

5. API: siglas de Application Program Interface que en espafiol quiere decir interfaz de
programacion de aplicaciones (Villate, 2002).

6. App: se usa como abreviacion de “application” para referirse a aplicaciones creadas
para dispositivos moviles (Cambridge Dictionary, 2016).

7. Artefacto: término general para cualquier informacion creada, producida, cambiada
0 utilizada por los trabajadores en el desarrollo del sistema, ejemplo de artefacto son
los diagramas de caso de uso, glosario, etc (Larman, 1999).

8. Componente: pieza de software funcional que es liberada independientemente de
otras y que proporciona acceso a sus servicios a través de sus interfaces(Montilva,
2006).

9. Dispositivo Movil: Un dispositivo movil se puede definir como un aparato de
pequefio tamafio, con algunas capacidades de procesamiento, con conexion
permanente o intermitente a una red, con memoria limitada, que ha sido disefiado
especificamente para una funcion, pero que puede llevar a cabo otras funciones mas

generales (Alonso, Artime, & Rodriguez, 2011).

Xii



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Java: lenguaje de programacion potente se encuentra hoy en dia en 3 mil millones de
teléfonos moviles (Java, 2014) y en distintos dispositivos como blue-ray, televisores,
etc, funciona en mdltiples dispositivos instalando la maquina virtual de Java en el
sistema operativo que desea ejecutar Java.

LPS: siglas de linea de producto de software; se define como un conjunto de sistemas,
que comparten un conjunto de caracteristicas comunes, las que satisfacen las
necesidades especificas de un dominio particular y se desarrollan a partir de un
sistema comun de activos base (Clements & Northrop, 2002).

PATH: representa una variable de entorno del Sistema operativo que contiene el
conjunto de directorios utilizados para buscar archivos ejecutables (The Open Group,
2008).

Plugin: complemento que puede ser agregado a un programa para afadir
funcionalidades adicionales.

POO: Puede referirse a Programacion Orientada a Objetos o Paradigma Orientado a
Objetos; en este informe se utiliza como la primera sigla (Mufioz Caro et al., 2003).
Reuso: Se refiere a reutilizar un programa o componente de software y buscando
funciones o procedimientos que pueden reutilizarse para la generacién de un nuevo
programa (Frakes, 2005).

Script: Se refiere a un archivo que contiene comandos (Villate, 2002).

SDK: Siglas de Software development kit; se utiliza para referirse a un conjunto de
herramientas que permite el desarrollo de un software (Christensson, 2010).

UML.: siglas de Unified Modeling Lenguage; es un lenguaje de modelado cuyo
principal objetivo es proporcionar a expertos en el area del desarrollo de software
herramientas para el andlisis, disefio e implementacion de sistemas basados en
software (Group, 2010).

UP: siglas de Unified Process; se refiere a un método de desarrollo que consiste en 4
etapas o fases iterativas que van desde el inicio, la elaboracion, construccion para

finalizar con la etapa de transicion (Sommerville, 2005).
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20. XML.: siglas de eXtensible Markup Language o Lenguaje de Marcado extensible; es
un lenguaje de texto simple y muy flexible, describe una clase de objetos de datos
Ilamados documentos XML (Bray, Paoli, Sperberg-McQueen, Maler, & Yergeau,
1997), se caracteriza por el uso de etiquetas (par nombre, valor).

21. XPatch: Lenguaje construido para el direccionamiento de partes de un documento
XML, sirve para identificar elementos en un documento XML mediante la ruta valida
del elemento (XSL Working Group & XML Linking Working Group, 2016).
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1. Introduccidn

1.1. Presentacion del tema

Este proyecto propone la creacion de un software con la capacidad de crear
aplicaciones mdviles a partir de componentes bases realizados en otro proyecto de titulo
(Ormefio, 2015), lo cual se justifica al ser una investigacion en curso que se enmarca en el
dominio de administracion de emergencias y pretende la adaptacion del software o aplicacién
al usuario, a través de la creacion de una familia de aplicaciones las cuales son creadas con
estos componentes basados en un modelo de caracteristicas, el que muestra los aspectos
relacionados a la gestion de la emergencia y los aspectos de colaboracion (Rossel, Herskovic,
& Ormefio, 2016).

Los componentes bases fueron construidos para la realizacion de aplicaciones en
dispositivos mdviles con sistema operativo Android; esto se debe a que se pretende ayudar
en el trabajo colaborativo durante la administracion de la emergencia, permitiendo a los
interesados instalar la aplicacién es su dispositivo movil y acceder a ella en cualquier
momento. De esta manera las aplicaciones que se generen a partir del software creado en
este proyecto corresponden a aplicaciones Android, lo que hoy en dia es una ventaja debido
a que este sistema operativo es el mas utilizado en los dispositivos moviles a nivel mundial
(Forni & van der Meulen, 2016) y una gran variedad de dispositivos de distinta gama lo

soportan.

Se llamaré al software construido en este proyecto “Generador App”, el cual fue
construido con el objetivo de mostrar que es posible, utilizando reuso de software a través de
componentes, crear un Generador de Aplicaciones moviles para el dominio de administracion
de emergencias. Este software fue construido en el lenguaje de programacion Java, utilizando
la herramienta NetBeans IDE para crear las funciones encargadas de separar los componentes

y elegir cuéles de ellos son necesarios para construir una nueva aplicacion mdvil, las



funciones que sirven de soporte para el manejo de archivos y la interfaz de usuario. EI moédulo
encargado de generar la aplicacion estd basado en Apache Ant, una herramienta que es
utilizada mediante linea de comandos, con el principal objetivo de construir aplicaciones en
Java, basado en el plugin para eclipse llamado ADT con el cual fue construida la aplicacion
Mapa Movil. Para la realizacion de los diagramas UML de este documento se utilizo la
herramienta StarUML; los mapas conceptuales fueron construidos con FreeMind 1.01 y para

realizar las conversiones de formato se utiliz6 Inkscape 0.91.

1.2.  Objetivo general

Construir aplicaciones moviles para el dominio de Administracion de Emergencias,
usando un Generador de Codigo basado en los componentes reutilizables de la aplicacion

Mapa Mdvil.

1.3.  Objetivos especificos

Los Objetivos especificos del proyecto son los siguientes:

. Estudiar la aplicacion Mapa Mdvil creada en un proyecto de titulo anterior.
. Construir componentes de software reutilizables adicionales al Mapa Movil.
. Desarrollar un generador de aplicaciones.

. Probar las aplicaciones generadas.



1.4. Justificacion del problema

A continuacion se presentan las razones que justifican la realizacion de este proyecto.

e Se aprovecha el desarrollo realizado en un proyecto anterior al utilizar los

componentes generado en la aplicacion Mapa Movil.

e Es parte de una investigacion en curso que pretende la creacion de una familia
de productos mediante una linea de productos de software para apoyar el
trabajo colaborativo en el manejo de emergencias en el combate contra

incendios.

e Las aplicaciones generadas podrian facilitar la coordinacion de equipos

durante la administracion de una emergencia.

e Resuelve la necesidad de generar aplicaciones personalizadas en no mas alla
del tiempo que se demora un usuario en seleccionar los componentes de su

aplicacién y el tiempo de compilacion del programa.

e Al generar aplicaciones personalizadas seran construidas solo con los
componentes seleccionados 1o que permite un ahorro de espacio de

almacenamiento que puede ser significativo en dispositivos moviles.

1.5. Delimitacion del problema

El generador de aplicaciones estad enfocado al dominio de administracion de
emergencias y debe basarse en los componentes de Mapa Mdvil ya desarrollados en un
proyecto de titulo anterior (Ormefio, 2015), y en el modelo de caracteristicas de la linea de
productos de software ya especificada en un proyecto de investigacion. Las aplicaciones que

se generen deben funcionar en dispositivos méviles Android Versién 2.3.3, 4.2.1 o superior.



Para la generacion de las aplicaciones se debe ejecutar el entorno ADT vy las aplicaciones

producidas deben ser totalmente operativas.

1.6. Metodologia

1.6.1. Aprendizaje del lenguaje de programacion y entorno de desarrollo

Se estudi6 como desarrollar aplicaciones moviles aprendiendo el lenguaje de
programacion orientado a objetos Java pero enfocado al desarrollo de aplicaciones Android
y como trabajar con el ambiente integrado ADT, esto con el fin de entender como estaban
construidos los componentes de Mapa Mavil. También se estudié Java para el desarrollo de

la aplicacion Generador App construida en este proyecto.

Otros lenguajes aprendidos fueron XML, esto debido al uso de archivos escritos en
este lenguaje para configurar un proyecto Android y generar aplicaciones mdviles. Como
consecuencia, también se estudié el lenguaje XPatch, que es un lenguaje construido para el
direccionamiento de partes de un documento XML (XSL Working Group & XML Linking
Working Group, 2016), esto quiere decir que con una ruta valida dentro de un documento se

puede obtener uno o varios elementos en el documento.

Para la generacién de aplicaciones se estudio Apache Ant, herramienta para construir
programas Java mediante linea de comandos, lo que hizo tener que estudiar comandos

béasicos en la linea de comando del sistema operativo, en este caso Windows.

El estudio de estos lenguajes de programacion se realizé primeramente leyendo libros
de programacidén disponibles en la biblioteca de la universidad. Para java se utiliz6 en
especial el libro de Caro, Ramos, & Barceld (2002) que introduce a la POO de la mano de
ejemplos practicos en Java. También se busco informacion en la web revisando paginas
oficiales de desarrollo con el fin de conocer de manera mas exacta los parametros de los

procedimientos y funciones. Entre las paginas revisadas, se encuentra la documentacion del



API 7 de Java que fue la que se reviso durante la mayor parte del proyecto. Otra pagina
consultada fue la de la Word Wide Web Fundation, para consultar informacion relativa a
XML y XPatch. Para el estudio de Apache Ant se buscd gran parte de las funciones y

comandos en el manual oficial (Bailliez et al., 2015).

Finalmente las dudas que no pudieron ser resuelta con los métodos antes mencionados
fueron resueltas consultando foros en internet sobre el entorno de desarrollo y lenguaje de

programacion.

1.6.2. Método de Desarrollo (UP)

El método que mas se ajustd es el Proceso Unificado (UP), debido a la naturaleza
iterativa de este método que permite tener entregas parciales del software y poder avanzar en
el disefio y desarrollo, sin establecer todos los requisitos. Ademas, es un método orientado a
objetos, que se ajusta al lenguaje de programacién en el que se ha desarrollado la aplicacion
Generador App. Este método consiste en 4 etapas o fases iterativas que van desde el inicio,
la elaboracion, construccién para finalizar con la etapa de transicion (Sommerville, 2005).
Estas etapas no representan las etapas de un método de un ciclo de vida en cascada, en el que
primero se definen todos los requisitos, pues la fase de inicio no es una fase de requisitos, al
igual que la fase de elaboracién no es una de disefio (Larman, 1999) sino que en cada iteracion
se incluye el trabajo de requisitos, disefio e implementacion en mayor o menor medida dentro

de las fases del proyecto como lo muestra la Figura 1.



Inicio | Elaboracién | Construccion transicion

M. del Negocio

Requisitos
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Figura 1: Disciplinas y Fases del proceso unificado

1.6.2.1. Fases

Cada ciclo de desarrollo (iteracion) esta dividido en cuatro fases que comienza en la
fase de inicio, pasando por la elaboracion y construccion para terminar en la fase de

transicion.
Aqui se describen brevemente cada una de estas fases.

Inicio

Se realiza una descripciédn del producto final a partir de unas buenas ideas; se presenta
el analisis de negocio para el producto (Jacobson, Rumbaugh, Jacobson, Booch, &
Rumbaugh, 2000), es decir, una visién aproximada, analisis del negocio, alcance y

estimaciones imprecisas (Larman, 1999).
Elaboracion

En esta etapa se especifican en detalle la mayoria de los casos de uso del producto y
se disefia la arquitectura del sistema. La vision se refina, se resuelven los riesgos altos,

identificando requisitos faltantes y estimaciones mas realistas (Larman, 1999).



Construccion

Aqui se implementan de forma iterativa el resto de requisitos de menor riesgo y
elementos mas faciles (Larman, 1999); la linea base de la arquitectura crece hasta convertirse
en un sistema completo; esto no quiere decir que estén libre de errores, pero estos defectos

se pueden cubrir en la fase de transicion (Jacobson et al., 2000).
Transicion

El producto se convierte en una version beta: solo un namero reducido de usuarios
con experiencia prueba el producto e informa de defectos y deficiencias. De esta manera, los

desarrolladores corrigen los problemas e incorporan algunas mejoras sugeridas.

1.6.2.2.  Disciplinas

Las actividades de trabajo que se realizan dentro de las fases se denominan

disciplinas, que son un conjunto de actividades en un area determinada.

Dentro de los flujos de trabajo he decidido describir tres disciplinas, por ser las méas
conocidas y las utilizadas para el desarrollo de este proyecto, estas de describen a

continuacion:

Requisitos

En este punto se realiza un analisis de los requisitos para una aplicacion, como escribir
los casos de uso e identificar los requisitos no funcionales (Larman, 1999). El esfuerzo
principal en esta fase es desarrollar un modelo del sistema que se va a construir; esto se logra

de forma adecuada mediante la utilizacion de casos de uso (Jacobson et al., 2000).



Disefio

En este punto se modela el sistema para dar soporte a todos los requisitos; es el centro
de atencidn al final de la fase de elaboracion y comienzo de la iteracion de la construccion.
El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los casos
de uso centrando en como los requisitos y restricciones relacionadas con el entorno de

implementacién tienen impacto en el sistema (Jacobson et al., 2000).

Implementacion

La implementacion se refiere a programar y construir el sistema y no se incluye el
despliegue. Los objetivos mas importantes de esta disciplina son las de planificar las
integraciones de sistema necesarias en cada iteracion, implementar clases y subsistemas
encontrados durante el disefio, probar los componentes individualmente y a continuacion

integrarlos (Jacobson et al., 2000).

1.6.2.3. Artefacto

Cada proyecto se organiza en etapas iterativas (inicio, elaboracién, construccion y
transicion); estas etapas poseen en mayor o menor medida trabajo en las distintas disciplinas
tradicionales de desarrollo las cuales se desglosan en distintos artefactos. Un artefacto es un
término general para cualquier informacion creada, producida, cambiada o utilizada por los
trabajadores en el desarrollo del sistema (Jacobson et al., 2000). En este proyecto se utilizan
como artefactos diagramas UMLY Glosario, entre otros. Los diagramas UML se detallan en
la seccion 2.6.



1.7. Revision Bibliografica

La revision bibliografica se realizé con libros disponibles en la biblioteca de la

universidad; se utilizd Google Académico para buscar citas de libros, articulos vy

publicaciones, y material disponible de la aplicacion Mapa Movil como informacion de

dominio de Administracién de Emergencias, reuso, linea de productos de software y la

documentacién de la aplicacion.

1.8. Organizacion de Capitulos

Este proyecto fue organizado con los siguientes capitulos:

Capitulo 1. Marco tedrico: Se presentan los temas que se utilizan como base

para la realizacion de este proyecto, entre estos temas se encuentra el Reuso
de software, Generador de cddigo, UML, la aplicacion Mapa Movil, entre

otros .

Capitulo 2. Estado del Arte: Se presenta un resumen de los proyectos

existentes que permiten la generacion automatica de aplicaciones mediante

reuso de software.

Capitulo 3. Desarrollo: En este capitulo se detallan el desarrollo de la

aplicacion creada en este proyecto. Entre los temas abordados en este capitulo
se encuentra una breve introduccién del método de desarrollo utilizado,
eleccion de la herramienta para la construccion de aplicaciones y las

disciplinas empleadas en el desarrollo.

Capitulo 4. Conclusiones: Se encuentran en este capitulo las conclusiones y

resultados generados en el proyecto y se indican de manera breve algunas

recomendaciones.



2. Marco teorico

2.1. Administracion de emergencias

Dia a dia, los bomberos se deben enfrentar a situaciones de emergencias; estas
situaciones pueden ser accidentes de transito, incendios, fugas de gas, emergencias
eléctricas, rescates, etc. Se puede definir una emergencia como situaciones criticas que
requieren que las medidas se tomen inmediatamente para reducir las consecuencias adversas
(Engelbrecht, Borges, & Vivacqua, 2011). Con esta definicion, se puede observar que se debe
actuar de manera inmediata ante una emergencia para reducir estas consecuencias que pueden
ser perdidas de bienes materiales hasta pérdidas humanas, por lo que se deben tener de
antemano los procedimientos estandares que ayuden a agilizar en primer lugar la llegada al

lugar de la emergencia y en segundo lugar a controlar la situacion.

El trabajo de Monares, Ochoa, Pino, & Herskovic (2012) relata un procedimiento
Ilevado a cabo en estas situaciones. Cuando llega el primer camién al lugar de la emergencia,
la fase de respuesta inicial termina y comienza la fase de respuesta efectiva. A partir de ese
momento, el comandante del incidente (IC) esta a cargo de la respuesta de emergencia en
lugar de Centro de Alarma (AC), que cambia a un actor secundario en el proceso. El IC
evalla la situacion y toma decisiones sobre como llevar a cabo de mejor manera la
emergencia, teniendo en cuenta los recursos que le asigna la AC a la emergencia. Los hitos

del proceso de respuesta se muestran a continuacion:

Fase de respuesta inicial

. Notificacion a la organizacion (bomberos) de la emergencia.

. Verificacion de la alarma.

. Asignacion y envio de recursos.

. Llegada del primer camion de bomberos en el sitio de emergencia.
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Fase de respuesta efectiva

. Establecimiento de Comandante del Incidente (IC).

. Evaluacion iterativa y la toma de decisiones para hacer frente con urgencia.
. Situacion se controla.

. Mitigacion de Emergencia y cierre.

Los Bomberos en Chile son voluntarios por lo que generalmente poseen otro empleo
remunerado; cuando se produce una emergencia, ellos deciden si asisten o no dependiendo
del incidente (Monares et al., 2012). Por este motivo, es importante contar con un medio
donde los bomberos puedan conocer las emergencias que suceden cerca del lugar donde ellos
se encuentran; esto se podria realizar a través de dispositivos moviles que ayudarian a saber
el lugar de la emergencia y el tipo de emergencia, ademas del personal que asiste en ese

momento.

2.2. Reuso

El pensar en reuso en el desarrollo de software tal vez no es una idea tan clara, esto
es, debido a que el software es algo intangible. Una vez terminado un software se puede
tomar el archivo ejecutable y copiarlo muchas veces y obtener el mismo producto replicado
pero esta no es la idea del reuso. El reuso consiste en poder tomar un programa o componente
de software y buscar que funciones o procedimientos se pueden reutilizar para la generacién
de un nuevo programa. Una definicion de reuso es la utilizacion de software existente o
conocido (Frakes, 2005), este software existente es el que sirve para generar nuevos
productos a partir de una base comdn. Esto no solo implica la utilizacion del codigo fuente,
sino que también implica la utilizacion de los requisitos, modelos y toda la documentacién
existente sobre el software.La Tabla 1 muestra una comparativa entre lo que es reuso y lo

que no.
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Tabla 1: Tabla reuso vs no reuso

REUSO NO ES REUSO
Utilizar modelos y documentos creados en Utilizar la metodologia de desarrollo de otro

otro proyecto software. proyecto sin usar sus modelos o
documentacion.
Utilizar cddigo fuente creados en otro Replicar programa ejecutable en distintos

proyecto software. dispositivos.

2.2.1. Linea de productos de software

Para facilitar el reuso es conveniente incluir con anticipacion este enfoque en el
desarrollo de software. Una forma de hacer esto es la generacién de lineas de productos de

software.

Por ejemplo, tiene un conjunto de teléfonos moviles que permiten llamar, mandar
mensajes, escuchar mdsica, conectarse a internet y poseen una pantalla tactil y camara
integrada. Uno de estos telefonos posee unos parlantes en cada extremo que incorporan la
capacidad de escuchar musica en estero, mientras que otro posee un teclado qwerty que
facilita la entrada de texto y finalmente un tercer modelo incorpora una luz trasera que
funciona como linterna integrada. En este ejemplo se observa una linea de productos, donde
se identifican los elementos comunes de los teléfonos (llamadas, envio de mensajes, camara
integrada, etc) y algunas variaciones de ellos, donde cabe destacar que estas variaciones
permiten la personalizacion de cada producto adaptada a necesidades distintas. De la misma
forma que en el ejemplo anterior, el objetivo de las lineas de producto de software es poder
utilizar los elementos comunes y gestionar la variaciones de manera eficaz (Diaz & Truijillo,

2010), donde estos elementos se asocian al dominio del problema.

Una linea de productos de software se define como un conjunto de sistemas, que

comparten un conjunto de caracteristicas comunes, las que satisfacen las necesidades
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especificas de un dominio particular de mercado, y que se desarrollan a partir de un sistema
comdn de activos base de manera preestablecida (Clements & Northrop, 2002). Las
caracteristicas comunes que comparten estos sistemas se pueden obtener observando con
detalle el dominio de aplicacidn para encontrar lo que se repite en cada sistema y generar 10s
activos base. Asi estos activos (componentes) comunes deben generarse pensando en el
reuso, creando interfaces para que éstos puedan acoplarse con nuevos componentes creados

para el dominio.

Existen distintas técnicas para producir lineas de productos de software que pueden

encontrarse en el trabajo de Frakes (2005), las que se describen a continuacion:

. Family-Oriented Abstraction, Specification and Translation (FAST), que define
patrones de procesos de ingenieria que son comunmente usados en lineas de productos de

software.

. Domain analysis and reuse environment (DARE) estudia como muchos analisis de
dominio pueden ser basados en procesos repetibles y como muchos pueden ser
automatizados. Los procesos de DARE se toman de tres fuentes de informacion: cédigo,

documentos y expertos del conocimiento como la base de modelos del dominio.

. Product Line UML-Based Software Engineering (PLUS), que proporciona varias
técnicas de modelado y notaciones para linea de productos de software como casos de uso
para los requisitos, diagramas de clases para el analisis de la linea de productos de software,

etc.

. Feature-Oriented Reuse Method FORM es un método sistemético que busca y captura
lo que se parece y las variabilidades en términos de caracteristicas en la linea de productos
de software. Este método se utiliza para soportar la reutilizacion de activos (componentes)
en una linea de productos de software o en el desarrollo de productos software que utilicen

componentes.

. Komponentbasierte Anwendungsentwicklung (KobrA) es un método de linea de

productos de software basado en componentes abordado con UML; provee un enfoque de
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desarrollo de activos genéricos que pueden adaptar variaciones en la linea de productos a

través de un marco de ingenieria.

2.2.2. CBSR (Ingenieria de Software Basada en componentes)

Cuando se construye software pensando en la reutilizacion, una buena idea es
construir software basado en componentes. Se puede pensar en un componente de software
como en una pieza de automaévil que puede ser cambiada cuando ésta falla o puede incluso
ser reemplazada por una mejor, debido a que posee un conector estandar que permite el facil
ensamblaje de la pieza. Con esto, se puede tener una idea de qué es un componente de
software, aunque se puede definir como una pieza de software funcional que es liberada
independientemente de otras y que proporciona acceso a sus servicios a través de sus
interfaces (Montilva, 2006).

La construccién de componentes de software puede ser la base para una linea de
productos de software. Un componente puede ser usado como una pieza que sea facil de
reemplazar cuando se detecte una falla o necesite una actualizacion, aunque el interés de este

proyecto es utilizar el desarrollo basado en componentes para el reuso de software.

Los componentes son unidades de software que se rigen por los mismos principios
presentes en el paradigma de orientacidn a objetos: unificacion de datos y comportamiento,
identidad y encapsulamiento. A éstos se le agrega el uso obligatorio de interfaces (Vignhaga
& Perovich, 2003).

2.3. Java para aplicaciones Android

Java es un lenguaje de programacion potente se encuentra hoy en dia en 3 mil millones
de teléfonos moviles (Java, 2014) y en distintos dispositivos como blue-ray, televisores, etc.

Este lenguaje de programacion fue creado en Sun Microsystems, Inc. en 1991 por James
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Gosling, Patrick Naughton, Chris Warth, Ed Frank, y Mike Sheridan aunque inicialmente se
[lamaba Oak, su nombre se cambié a Java en 1995. Este lenguaje de programacion se
caracteriza por ser un lenguaje facil de aprender y que pueden funcionar en varios sistemas
operativos instalando la maquina virtual de Java en el sistema operativo y distintos

dispositivos que ejecutan Java.

Android es un sistema operativo de cddigo abierto bajo licencia Apache,
perteneciente a Google desde julio de 2006 (Nolasco Valenzuela, 2014). Este sistema
operativo se basa en la version 2.6 de Linux (Saha, 2012) para la programacion de
aplicaciones es necesario Android SDK que incluye las herramientas de desarrollo, emulador
de Android y las bibliotecas necesarias para la creacion de una aplicacion en Android. Para
programar en este entorno de desarrollo es necesario obtener Eclipse un IDE al cual se le
debe agregar en plug-in llamado Android Development Tools (ADT). Con esto es posible

crear aplicaciones en el lenguaje de programacion Java.

2.4. Generador de cédigo

El desarrollo de aplicaciones generalmente lleva consigo en alguna proporcion codigo
que se repite; esto ha llevado a la utilizacion de funciones y bibliotecas que pueden utilizarse

para utilizar el mismo cédigo dentro de un programa sin la necesidad de tener que repetirlo.

Esta reutilizacion de cddigo ha llevado a la idea de poder tomar los elementos
comunes de un dominio en particular para la generacién automatica de aplicaciones tomando
como base estos elementos. Un generador de cddigo basicamente toma la especificacion de
un sistema o componentes y retorna el sistema o componente final (Czarnecki & Eisenecker,
1999), esto quiere decir que a partir de la especificacion se deben tomar los componentes que
tomaré el generador de cddigo. Se debe tener en cuenta que los componentes de software son
comunes entre las aplicaciones que se pretenden generar y se deben crear interfaces que

permitan el acoplamiento adecuado de estos componentes.
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El generador de cddigo toma la especificacion a traves de valores predeterminados,
luego comprueba si el sistema se puede construir, completa la especificacion y monta los
componentes restantes. Aunque existe una comprobacién para determinar si el sistema se
puede construir, es recomendable no dar configuraciones que no sean compatibles al
momento de especificar. Si se piensa en un ejemplo de la vida real, puede ver que en un
automovil no se puede montar una rueda bajo el asiento del conductor. Aunque puede resultar
algo obvio en este ejemplo, esto es mas dificil de observar cuando se trata de software al ser
algo intangible. Para evitar realizar estas combinaciones es conveniente generar un modelo
de caracteristicas que es un conjunto jerarquizado de funciones con relacion entre un padre

y las caracteristicas secundarias.

La programacion de un generador de aplicaciones implica tener que generalizar los
algoritmos; esto significa que, en la medida de lo posible, los algoritmos deben ser
parametrizados al maximo y expresados de la forma mas independiente posible de los detalles
concretos (Lecca, 2007). Para ayudar a esta generalizacién es conveniente utilizar lenguajes
de programacion orientados a objetos que a través de la utilizacion de herencias puede

permitir la reutilizacion de codigo.

2.5. Patrones de disefo

En el mundo de la informética es coman encontrarse con un conjunto de problemas
que son recurrentes. Para no tener que resolver unay otra vez estos problemas, es conveniente
utilizar patrones de disefio. Cada patron describe un problema que ocurre una y otra vez en
nuestro ambiente, y luego describe el ndcleo de su solucion en forma tal que es posible usarla
un millén de veces sin elaborarla dos veces de la misma forma (Pressman, 2006). Existen

gran cantidad de patrones que se separan principalmente en tres tipos:
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2.5.1. Patrones Creacionales

Estos se centran en la creacion, composicion y representacion de objetos y ofrecen
mecanismos que hacen mas facil la formacion de las instancias de los objetos dentro de un
sistema y establecen restricciones en el tipo y nimero de objetos que es posible crear dentro
de un sistema (Pressman, 2006). Dentro de los patrones creacionales se encuentran Abstract

Factory, Builder, Prototype, Singleton.

2.5.2. Patrones Estructurales

Se centran en problemas y soluciones asociados con la manera en la que se organizan
e integran las clases y objetos para construir una estructura mas grande, es decir, ayudan a
establecer relaciones entre entidades dentro de un sistema (Pressman, 2006). Dentro de los

patrones estructurales se encuentran Adapter, Bridge, Composite, Decorator, Facade, Proxy.

2.5.3. Patrones Conductuales

Se enfocan a problemas asociados con la asignacién de responsabilidad entre los
objetos y la manera en la que se efectda la comunicacion entre ellos. Dentro de estos patrones

se pueden mencionar Chain of Responsibility, Command, Iterator, Mediator, entre otros.

2.5.4. Descripcion de Patrones

Gamma, Helm, Johnson, & Vlissides (1996) son los que mejor describen los patrones
de disefio por lo que se han escogido algunos de los patrones descritos por ellos para

presentarlos en este proyecto.
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Builder

Patron creacional que separa la construccion de un objeto complejo de su
representacion de manera que el mismo proceso de construccion puede crear diferentes
representaciones. Este patron debe ser utilizado cuando el algoritmo para la creacion de un
objeto complejo debe ser independiente de las partes que componen el objeto y la forma en
gue estan montados. El proceso de construccion debe permitir diferentes representaciones

del objeto que se esta construyendo.

Singleton

Patron creacional que asegura que una clase solo tiene una instancia, y proporcionar
un punto de acceso global a la misma. Este patron se utiliza cuando hay exactamente una

instancia de una clase, y debe ser accesible a los clientes de un punto de acceso conocido.

Cuando la Unica instancia deberia ser extensible por subclases, y los clientes deben ser

capaces de utilizar una instancia extendida sin modificar su cédigo.

Bridge

Patrén estructural que desacopla una abstraccion de su aplicacion de manera que los
dos pueden variar independientemente. Este patron se utiliza cuando se quiere evitar una

unién permanente entre una abstraccion y su implementacion.

Decorator

Patrén estructural que fija responsabilidades adicionales a un objeto dinamicamente.
Proporcionan una alternativa flexible a la subclasificacion para extender la funcionalidad. Se
utiliza para afiadir responsabilidades a objetos individuales de forma dindmica y trasparente,

es decir, sin afectar a otros objetos
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Command

Patron de tipo conductual que encapsula una peticion como un objeto, permitiendo
de ese modo que parametrizar clientes con diferentes peticiones, en cola o iniciar peticiones,
y apoyar las operaciones que se pueden deshacer. Se utiliza para parametrizar los objetos
mediante una accién a realizar, Command es un reemplazo orientado a objetos para las

devoluciones de llamada.

2.6. UML

UML, siglas de Unified Modeling Lenguage, es un lenguaje de modelado cuyo
principal objetivo es proporcionar a expertos en el area del desarrollo de software
herramientas para el analisis, disefio e implementacion de sistemas basados en software,
también permite modelar procesos empresariales y similares (Group, 2010). Fue creado a
mediados de la década de los 90 cuando se fusionaron los elementos de modelado de
Rumbaugh, Booch y Jacobson apara crear el proceso unificado de modelado que poco tiempo

después se eliming el proceso de la especificacion para convertirse en UML (Kimmel, 2006).

Al ser un lenguaje de modelado, UML posee una cantidad bastante extensa de
modelos tanto para el analisis y el disefio. Aqui solo se prestard atencion a los modelos

utilizados en este proyecto.

2.6.1. Diagrama de casos de uso

Los diagrama de casos de uso, también conocidos como cajas de uso, Son una manera
de capturar los requisitos del sistema que se desea realizar. Estos poseen dos conceptos claves
que son el actor y el caso de uso (Group, 2010), estos se relacionan entre si mediante distintos
tipos de conectores para representar el sistema y su interaccion con actores internos y

externos.
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Actores

Un actor es una figura de palillos como lo muestra la Figura 2 y representa
participantes en los casos de uso, estos pueden ser personas 0 cosas, las cosas pueden ser
subsistemas 0 subprograma y son descubiertos mediante el andlisis del sistema (Kimmel,

2006), este actor recurre a los servicios del sistema para cumplir un objetivo (Larman, 1999).

Actor

Figura 2: Simbolo
de un Actor

Casos de uso

Para representar los requisitos del sistema se utilizan los casos de uso, la mejor
definicion es la de los mismos autores de UML, que dicen que un caso de uso especifica una
secuencia de acciones, incluyendo variantes, que el sistema puede llevar a cabo, y que
producen un resultado observable de valor para un actor concreto (Jacobson et al., 2000).
Estos se representan en los diagramas de caso de uso con un dvalo al que se le da un nombre

y una descripcion mediante texto como lo muestra la Figura 3.

Figura 3: Simbolo de un
Caso de Uso
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Conectores

Existen distintos tipos de conectores, estos sirven para indicar la manera en que cajas
de uso y actores estan asociados, diferentes estilos de conector transmiten distinta
informacion acerca de esta relacion. Los tipos de conectores se encuentran indicados en la

Figura 4.

El primer conector indica una asociacion bidireccional entre dos elementos de un
diagrama, esto quiere decir que si se tiene un elemento A en un extremo y un elemento B en

el otro extremo, A es parte de B y B es parte de A.

El segundo conector de la Figura 4 que tiene forma de flecha indica una asociacién
en un solo sentido, esto quiere decir que si se tiene un elemento A en el extremo que comienza
la flecha y un elemento B en el extremo donde esta la punta de la flecha se dice que A es

parte de B, pero B no es parte de A.

El tercer conector de la Figura 4 indica una relacién de dependencia, si en el extremo
izquierdo de la figura se tiene un elemento A y en el otro extremo un elemento B, se dice que

A usa aB.

El cuerto conector indica una relacion de generalicacion o herencia. Esto quiere decir
que si en el extremo izquierdo de la figura existe un elemento A y en otro extremo un

elemento B, se dice que A es un B 6 que A es un subtipo de B.
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Asociacion

Asociacion

Dependencia
____________________________ >

Generalizacion

>

Figura 4: Conectores basicos en UML

Es importante destacar que los diagramas de caso de uso son una herramienta en UML
que permite de manera visual describir un caso de uso, donde un caso de uso no es un
diagrama sino un documento de texto que define los requisitos del sistema (Larman, 1999).
Por esto se debe prestar mayor atencion en la escritura de los casos de uso y luego en crear

un diagrama simple, donde se visualicen los actores del sistema.

Inclusidén vy extension

Dentro de la relacion de dependencia existen dos estereotipos comunes que son el de

incluir(include) o extender (extend).

El estereotipo incluir en la relacién de dependencia, indica que un caso de uso
dependiente necesita los servicios del otro caso de uso. El caso de uso del que se depende
representa una entidad completa y distinta que no debe depender del caso de uso dependiente
(Kimmel, 2006).

El esteretipo excluir en la relacion de dependencia, indica que un caso de uso extiende
a otro para dar una funcionalidad extra, esto quiere decir que se puede agregar mas
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capacidades a un caso de uso basico creando un caso de uso que se llamara caso de uso de
extension donde la flecha en la relacion de dependencia debe terminar en el caso de uso
basico (Kimmel, 2006).

En el ejemplo de la Figura 5 se muestra un actor llamado jugador que desea realizar
un movimiento, esta accion se representa en la caja de uso “Realizar movimiento”; para
realizar este movimiento siempre se muestran las cartas en juego, es por eso que “Realizar
movimiento” incluye el caso de uso “listar cartas en juego”, de manera opcional puede buscar

una carta en la baraja, es por esto que el caso de uso “Buscar en Baraja” extiende a “Realizar

movimiento”.
listar cartas en juego
«include» _.--7
Realizar movimiento <~~~ Buscar en Baraja
/
«extend»
Jugador

Figura 5: Ejemplo de Caso de Uso

2.6.2. Diagrama de actividades

Un diagrama de actividades es similar a un diagrama de flujo; se usa para analizar
procesos, y constituye un puente progresivo que conduce del analisis al disefio (Kimmel,
2006).

Una activadad es un tipo de comportamiento que se especifica como un gréafico de
nodos interconectados por aristas (Group, 2010). Es similar a un diagrama de flujo, la
principal diferencia es que los diagramas de actividad pueden modelar comportamiento

paralelo.
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Los principales simbolos utilizados en los diagramas de actividad se presentan en esta

seccion.
Nodo inicial

Es donde comienza todo diagrama de actividades. Se representa por un circulo
relleno como lo muestra la Figura 6-a, puede tener una linea de transicion saliendo de él la

cual es llamada flujo de control.

. ®

a. Nodo inicial b. Accion c. Nodo final

Figura 6: Nodo inicial, de accién y nodo final

Accidn

Estos nodos representan las acciones que se llevan a cabo en el diagrama de
actividades; pueden tener mas de un flujo de entrada, pero un solo flujo de salida; llevan un

texto que describe la accion. En la Figura 6-b se muestra un nodo de accion.

Nodo Final

Indica el término de las acciones en el diagrama, se representa por un circulo que

contiene otro circulo relleno como lo muestra la Figura 6-c.
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Flujo de Control

El flujo de control es una flecha dirigida, que comienza en un nodo inicial o en una
accion y puede terminar en otro nodo. Su funcion es conectar nodos en el diagrama de
actividad, siendo posible afadir al flujo de control un guardian que es un texto entre
corchetes. Se utiliza cominmente para sefialar una condicion antes de continuar al nodo
siguiente. La Figura 7-a muestra un flujo de control simple, mientras que la Figura 7-b un

flujo de control con guardian.

[Guardian]

a. Flujo de Control b. Flujo de Control con guardian

Figura 7: Flujo de Control

Nodo de decisién y fusion

Un nodo de decision tiene la forma de un diamante como lo muestra el ejemplo en
laFigura 8, transmiten la ramificacion y la fusion condicionales y se usa un guardian (ver
Figura 7-b) en los flujos de control que salen de un nodo de decision para representar la

I6gica.
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°
!

[Buscar Productﬂ

fNoemcontrado]

[En%j)ntrado]

[Ingresar ala canast% [Solicitar reposiciéa

.

Figura 8: Ejemplo Diagrama de Actividades

Nodos conectores

Se utilizan cuando en un diagrama es dificil conectar dos acciones, los nodos
conectores se representan por un circulo con un identificador como muestra la Figura 9, un
nodo conector recibe el flujo de control de una accién y el otro nodo conector se conecta con

un flujo de control hacia la siguiente accion.
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[Ir ala Accién Siguient%

Accion Siguient

Figura 9: Los Nodos etiquetado con la
letra “A” representan los nodos conectores

Bifurcaciones v uniones de transicion

Describen comportamiento paralelo. Esto no necesariamente representa las acciones
ocurriendo en forma simultanea, también podrian ocurrir de manera intercalada, etc., solo
representa las acciones bifurcadas en el transcurso de un intervalo compartido y concurrente.

La Figura 10 muestra un ejemplo de bifurcacion.
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H Encender vehiculoJ

[ Poner cinturérﬂ [Ajustar espejoﬂ
{Quitar Freno de Mano (:)

Figura 10: Ejemplo Bifurcacion y union de
transicion.

2.6.3. Diagrama de clases

Seguramente uno de los elementos mas usados y conocidos de UML son los
diagramas de clases. Un diagrama de clase describe las diferentes entidades del sistema
Ilamadas clases, como también las relaciones estaticas. También muestra los componentes

de una clase (Mufioz Caro et al., 2003).

Dentro de los elementos basicos de un diagrama de clase se encuentra el clasificador

y los conectores que se describen a continuacion.
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2.6.3.1. Clasificador

Un Clasificador es un rectangulo que puede representar a una clase o un ejemplar de
una clase; este puede llevar el nombre de la clase o ejemplar, seguido de sus atributos y
comportamientos (métodos, procedimientos) (Kimmel, 2006). La Figura 11 muestra un

ejemplo sencillo de un clasificador mostrando la clase Carta.

Carta

-numero
-color
-categoria

+getNumero()
+getColor()
+getCategoria()
+setNumero(Numero)
+setColor(Color)
+setCategoria(categoria)

Figura 11: Clasificador

2.6.3.2.  Relaciones entre clases

Las clases se relacionan entre ellas mediante conectores, que son los mostrados en la

Figura 4, éstos sirven para representar asociaciones, jerarquia etc.

Generalizacién

La generalizacion, también llamada herencia se presenta cuando una clase es un
subtipo de otra; a la primera clase se le llama superclase o clase padre y a la clase que es un
subtipo de esta se llama subclase o clase hija (Caro et al., 2002). La clase hija hereda los

atributos y procedimientos del padre, pudiendo afiadir los propios. La relacion se presenta
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mediante una flecha de punta vacia que apunta hacia la clase padre como muestra el ejemplo

que se ilustra en la Figura 12.

Mueble

Silla

Figura 12: Ejemplo
de generalizacion,
se lee "Silla" es
un/a "Mueble"

Asociacion

Es cuando una clase esta estructuralmente compuesta de otras clases. Para lograr esto,
se usa algun objeto de una de las clases como atributo de la clase compuesta. Es posible
indicar cuantos objetos estan conectados en una relacion de asociacion (Mufioz Caro et al.,
2003). Esta relacion se representa con una linea continua como lo muestra el ejemplo de la
Figura 13. Para representar multiplicidad se indica numéricamente el valor como lo muestra
la Figura 14, si el nimero de objetos por el que estd compuesta una clase es indefinido se

indica con un asterisco como lo indica la Figura 15.

Automovil Motor

Figura 13: Ejemplo de asociacién, se lee
"Automovil” tiene un "Motor"'.
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Edificio Departamentos

1 79

Figura 14: Ejemplo de asociacion n-aria, se lee
“Edificio” tiene ‘79’ “Departamentos".

Clinica afiliado

Figura 15: Ejemplo de asociacion, se lee
"Clinica" tiene indefinidos "afiliado"

Dependencia

Es una relacion de utilizacion, donde un cambio en el estado de un objeto afecta al
estado del otro, pero no a la inversa. Esta relacion aparece cuando una clase se relaciona con
otra a través de los mensajes que le envia, es decir, que se pasa un ejemplar de la clase
independiente como uno de los parametros del método invocado (clase dependiente) (Mufioz

Caro et al., 2003). En la Figura 16 se muestra un ejemplo de la relacion de dependencia.
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Pieza

-Color
Jugador -Posicion
---------- >
+mover(Caballo: Pieza) +getColor()
+getPosicion()

+setColor()
+setPosicion()

Figura 16: Ejemplo de dependencia, se lee "Jugador" usa a
"Pieza"

2.7.  Mapa Movil

Mapa Movil es una aplicacion desarrollada por Erika Ormefio, la cual es una
modificacion de una aplicacion desarrollada inicialmente en la Universidad de Chile. El
aporte realizado por Erika Ormefio fue a partir del modelo de caracteristicas crear una

aplicacion basada en componentes.

Para lograr la separacion de la aplicaciobn en componentes se aislaron las
funcionalidades de la aplicacion en componentes reutilizables, lo cual fue logrado utilizando
patrones de disefio. La principal tarea de estos componentes es servir a futuro como una base
para la creacion de multiples aplicaciones en el dominio de la administracion de emergencia.
La aplicacion esta basada en el modelo de caracteristicas de la Figura 17, que muestra de

manera jerarquizada las funciones de la aplicacion.
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Emergency Response Application Symbols

e——  Mandatory feature

o——  Optional feature
Resource Emergency site  Communication < Alternative features

<1-2> Group cardinality

Emergency site

Route Map Augmented Location Layer
<1-2> Reality <1-2>
<1-2>
Step-by-step Point of Areas
o Arrows Distance Traffic Distance Radar view :
Indications interest
Resource
Material ;
Digital resource  Roles Location Location Human resources

<11 resources
. Fire Fire truck Truck Incident
Team Out of duty Truck  Incident Team ~ Outofduty
. company < rafi driver  commander
leader firefighter driver  commander leader  Trefighter
Hy(rrants
Truck driver Truck driver
companion companion

Communication

M\

Share with i isuali
Send to Create Receive  Visualize

people everybody/w

Photo  Video  Message

Figura 17: Modelo de caracteristicas (Rossel et al., 2016)
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Las caracteristicas del modelo que fueron implementadas en Mapa Movil se muestran

en 3 tablas que corresponden a la caracteristica Resource (Tabla 2), Emergency site (Tabla

3) y Communication (Tabla 4). La lista total de componentes de Mapa Movil puede ser

revisada en el ANEXO F.

Tabla 2: Resource

Feature

Material resources
-Fire company
-Hydrants

-Fire truck

Digital resource
Human resources
-Team leader

-Out of duty firefighter
-Truck driver companion
-Truck driver
-Incident commander
Roles

-Team leader

-Out of duty firefighter

-Truck driver companion
-Truck driver
-Incident commander

Location

Resource

Componentes que implementan la
caracteristica

-ConcreteStaticResourceTypes
-ConcreteStaticResourceTypes
-ConcreteDynamicResourceTypes
-ConcreteDigitalResourceTypes

-UserLocationLayer (mediante el uso de la
actividad EmergencyMap)

-UserLocationLayer (mediante el uso de la
actividad EmergencyMap)
-ResourcesLayer (mediante el uso de la
actividad EmergencyMap)
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Tabla 3: Emergency site

Feature

Map

Augmented reality
-Distance

-Radar view
Location

Route
-Step-by-step indications
-Arrows

-Distance

-Traffic

Laver
-Point of interest

-Areas

Emergency site

Componentes que implementan la
caracteristica

-GMapA (mediante el uso de la actividad
EmergencyMap)

-EmergencyLayer (mediante el uso de la
actividad EmergencyMap y el componente
EmergenciesList)

-EmergencyDirectionLayer*
-UserLocationLayer*

*Mediante el uso de la actividad
EmergencyMap.
-ConcreteCoordinateUtilities*
-ConcreteDistanceUTtilities*
-ConcreteUserLocationReaderA*

*Mediante el uso de EmergenciesList vy
EmergencyMap.

ResourcesLayer*
UserLocationLayer*
*Mediante el uso de EmercencyMap
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Tabla 4: Communication

Feature

Create
Photo

Video

Message

Send to people

Share with everybody

Receive

Visualize

Communication

Componentes que implementan la

caracteristica

ConcretePictureMakerA (mediante
DigitalResourcesMaker)
ConcreteVideoMakerA (mediante
DigitalResourcesMaker)

UserStatusForm

Photo/Video: ConcreteDigitalResourceSender
(mediante DigitalResourcesForm)
Photo/Video: ConcreteDigitalResourceSender
(mediante DigitalResourcesForm)

Message: UserStatusSender (mediante
UserStatusForm)

ConcreteLocalRepositorySynchronizer

ConcreteDigitalResourceOpener
ConcretelL ocalRepositoryReader

ResourcesLayer

Dada la importancia de los componentes en esta aplicacion se realizara un resumen

de los tipos de componentes que conforman Mapa Mavil.

Los componentes creados para esta aplicacion se separaron en tres grandes grupos

que se resumen en la Tabla 5.
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Tabla 5: Grupo de componentes

GRUPO COMPONENTE DESCRIPCION
LOGICA DE NEGOCIO . Entrega funcionalidades de la Linea de Producto de
software.

COMPONENTES GENERALES | : Administran a los componentes de la Idgica de negocio,
encargando de conectar la mayoria de las interfaces que
requieren los componentes que administran.

INTERFAZ DE USUARIO : Hacen uso de las funcionalidades ofrecidas por lo
componentes de la logica de negocio y son llamadas por

el sistema operativo.

2.7.1. Componentes de la Idgica de negocio.

Estos componentes entregan las funcionalidades a la linea de productos de software
como también representan a todos aquellos procedimientos no visibles. Para facilitar la
creacion de futuras aplicaciones, estos componentes se dividen en dos grupos que indican

gue componentes son independientes del sistema operativo Android.

Componentes independientes

Dependen de las bibliotecas basicas o paquetes externos que no dependen del sistema

operativo en que se ejecutara la aplicacion.

Componentes dependientes

Dependen del sistema operativo en el que se ejecutara la aplicacion; en este caso estos

componentes dependen de Android.
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2.7.2. Componentes Generales

Son los encargados de administrar a los componentes de la I6gica de negocio y
conectan la mayoria de las interfaces de éstos. La administracion es realizada en base a dos
grandes componentes, éstos componentes son ConcreteBasicComponentsA vy

ConcreteOptionalComponentsA.

Administracion de los componentes basicos

Los componentes bésicos son administrados por la clase
ConcreteBasicComponentsA que hereda de la clase DefaultBasicComponents. Cada una de
ellas gestiona los ejemplares de los componentes basicos dependientes e independientes del
sistema operativo Android respectivamente; esta Ultima clase hereda de la clase abstracta

BasicComponents los métodos abstractos como se muestra en la Figura 18.

BasicComponents
(from basic)

DefaultBasicComponent
(from basic)

ConcreteBasicComponentsA
(from basic)

Figura 18: Diagrama de clases Componentes
basicos
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Administracion de los componentes Opcionales

De manera equivalente los componentes Opcionales se manejar un una clase llamada
ConcreteOptionalComponentsA que hereda de la clase DefaultOptionalComponents. Cada
una gestiona los ejemplares de los componentes opcionales dependientes e independientes
de Android respectivamente. Esta Gltima clase a su vez hereda de la clase abstracta

OptionalComponents los métodos abstractos como se muestra en el la Figura 19.

OptionalComponents
(from optional)

1

DefaultOptionalComponents
(from optional)

i

ConcreteOptionalComponentsA
(from optional)

Figura 19: Diagram de clases Componentes
Opcionales

2.7.3. Componentes de Interfaz de Usuario

Estos componentes son los que se conectan directamente con el sistema operativo y
sirven para generar la Interfaz de usuario, en el sistema opertaivo Android la interfaz grafica
se representa mediante Actividades, una actividad esta compuesta por un archivo xml donde

se configura la disposicion de los elementos en la pantalla y una clase asociada a este archivo.
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Para una mejor comprension de la organizacion de componentes en la Figura 20 se puede observar un mapa conceptual

que muestra la clasificacion de componentes creados en Mapa Movil.

.
Componentes Generales }\ Administran a los componentes
sicos

Componentes Mapa Movil Se Clasifican en Componentes de Interfaz de Usuario J
Dependientes del Sistema Operative

\{ Componhentes de la Logica de Negocios Pueden ser - - -
Independientes del Sistema Operativo

Figura 20: Mapa Conceptual con la clasificacion de componentes de Mapa Movil
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3. Estado del Arte

Hoy en dia se busca generar software mas complejo en una menor cantidad de tiempo,
lo que implica la utilizacion de nuevos métodos de desarrollos y técnicas que permitan este
tipo de desarrollo. Para esto se estudio la generacion automatica de cddigo, con la ayuda de
técnicas como linea de productos de software que permite buscar las caracteristicas comunes

en el dominio de aplicacién (Diaz & Trujillo, 2010).

El trabajo de Diaz Rios (2012) esta centrado principalmente en la generacion de
codigo y linea de productos de software en el dominio de la generacion de mallas
geométricas. Este trabajo resulta de gran interés para lo que se pretende lograr en este
proyecto ya que toma una aplicacion llamada Meshing Tool Generator y la utiliza para crear
una herramienta que permite al usuario final la creacién automéatica de productos, que
corresponden a generadores de mallas con distintas funcionalidades Se observa un desarrollo
de actividades tradicional, donde estan implicadas las etapas de especificacion de requisitos,
disefio, implementacion y pruebas, aunque pudo haber sido reemplazado por un método de
desarrollo moderno como UP que se basa en UML donde cada fase se puede representar de

un modo iterativo con los resultados desarrollados incrementalmente (Sommerville, 2005).

El trabajo mencionado fue desarrollado usando el lenguaje de programacion C++, que
al ser un lenguaje orientado a objetos permite la reutilizacion de codigo apoyada por la
herramienta makefile.El trabajo que se desarrollara en esta tesis sera en JAVA al tratarse de
aplicaciones moviles asi que se buscard una herramienta similar a la utilizada en el trabajo
de Diaz Rios (2012), pero orientada al lenguaje de programacion JAVA. Aungue el trabajo
estd enfocado a un dominio distinto, se pueden utilizar los conceptos de linea de productos

de software y generador de cddigo para el presente proyecto.
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En el trabajo de Vicente, Toledo, Fernandez, & Sanchez (2006) se muestra un enfoque
de desarrollo para sistemas mixtos Software/Hardware, donde se utiliza el desarrollo basado
en componentes y la generacion automatica de software para el dominio de los Sistemas de
Procesamiento de Informacion Visual (VIPS). En este trabajo se muestra el desarrollo de la
herramienta IP-CoDER que permite la construccion incremental de VIPS. Aqui se propone
el desarrollo de sistemas mas flexibles con disefios reutilizables usando una metodologia en
espiral y facilmente adaptable, que es parte de lo que se pretende alcanzar en este proyecto
de titulo aunque abordado con una metodologia distinta. Se puede observar en este trabajo
que es de gran importancia la separacion del Hardware con el Software, debido a que se busca
una independencia entre ambos creando algoritmos sencillos de bajo nivel para la plataforma
Hardware, y algoritmos mas complejos para el procesamiento de Software. Esta es una buena
idea si se piensa en la reutilizacion de codigo pensando en la variedad de fabricantes distintos
de dispositivos. El proyecto actual solo se centra en dispositivos mdviles Android; estos
dispositivos al tener un desarrollo en Java permite no tener que dar mucha relevancia al
fabricante de dispositivo que se utilice sino a la version de Android sobre la cual se trabaje.
La herramienta que se describe IP-CoDER es un buen ejemplo de reutilizacion debido a que
se construye mas como un entorno integrador de distintas herramientas existente para el
desarrollo de las VIPS.
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4. Desarrollo

4.1. Introduccion

El proyecto fue desarrollado utilizando el método UP que se describe en la seccién
1.6.2, donde fueron elegidas dos iteraciones sobre las que se fue desarrollando la aplicacion
Generador App. Previo al desarrollo se realizo el estudio del dominio del tema, es decir, todo
lo relacionado con reuso, LPS, generador de aplicaciones y administracion de emergencia,
mientras que el estudio de la aplicacion Mapa Movil fue realizado en paralelo al desarrollo
del proyecto. Uno de los puntos mas importantes y que es necesario mencionar, es la
busqueda de una herramienta que permitiera la construccion de aplicaciones para Android,

lo que es la base para la aplicacion.

4.2. Herramienta para la construccion de aplicaciones.

4.2.1. Busqueda de la herramienta para la construccion.

Lo mas esencial en este proyecto fue buscar la forma de generar automaticamente
aplicaciones, para esto se buscaron herramientas que permitieran mediante comandos generar
programas, la primera idea fue la herramienta makefile que habia conocido programando en
lenguaje C bajo un sistema operativo Linux que permite determinar automéaticamente que
piezas 0 modulos de un programa necesitan ser recompilados, y ejecutar las Grdenes
apropiadas para éste (Aburruzaga Garcia, 2011), aunque puede ser utilizado para otros
lenguajes diferentes a C se descartd al encontrar otras herramientas mas apropiadas para
construir aplicaciones en el lenguaje Java para Android, entre estas herramientas esta Gradle

y Apache Ant.
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4.2.2. Apache Ant vs Gradle

Apache Ant

Ant (Another build tool) es una herramienta poderosa para la construccion de
aplicaciones; estd basada en java a diferencia de otras herramientas como Make o jam, esto
hace que la herramienta sea portable y no dependa del sistema operativo donde se utilice
(Bailliez et al., 2015). Ant es facil de utilizar debido a que necesita un archivo de
configuracién XML con una estructura simple para definir los tareas que desea lograr con
Ant; ademads, estas tareas pueden ser agrupadas facilmente usando distintos objetivos

(targets) para definir dependencias (Serrano & Ciordia, 2004).

Esta herramienta es la que utiliza ADT, que es un plugin para el IDE Eclipse que

provee una interfaz para varias de las herramientas de Android SDK.

Gradle

Gradle, 0 méas bien Gradle Build Tool, es una herramienta de construccion de
aplicaciones moderna que poco a poco se abre paso para la construccién de aplicaciones. Es
tan flexible como Ant y permite la importacion de cualquier proyecto basado en Apache Ant
convirtiendo un proyecto Ant en tareas Gradle nativas (Gradle User Guide Version 3.4.1,
n.d.), el corazon de gradle es su lenguaje DSL (Domain Specific Language) que esta basado
en Groovy y permite crear Script para configurar la construccion de un proyecto en vez de
archivos de configuracion XML ; ademas, previa configuracion, puede ser llamado mediante

la linea de comandos para su ejecucion.

Esta herramienta es la que utiliza Android Studio, IDE oficial de para la creacion de
aplicaciones en esta plataforma, aunque Gradle no incluye por defecto las funcionalidades
para Android, Google provee un plug-in para dar soporte lo cual permite la facil

configuracién de un proyecto Android (Kousen, 2016).
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La Tabla 6 muestra una comparacion entre las herramientas de construccion

estudiadas para el desarrollo de aplicaciones Android mediante linea de comandos.

Tabla 6: Comparacion entre herramientas de contruccion.

Flexibilidad

Facilidad de uso

Provee interfaz

Android

para

Documentacion

Disponible

ANT

Proyectos  creados  en
Apache ant pueden ser
facilmente exportados a
Gradle.

Archivos de configuracion

Se crean con XML.

Si, accediendo al archivo de

configuraciéon de ADT.

Si, eninglés

4.2.3. Eleccion de la herramienta

GRADLE
Los proyectos Gradle no
pueden ser exportados a
Apache Ant.

Archivos de configuracion
se crean con lenguaje propio
basado en Groovy.

Se encontraba en estado beta
al momento de elegir la
herramienta.

Si, en inglés

Ambas herramientas sirven para el desarrollo de aplicaciones Android, aunque la

herramienta elegida fue Apache Ant por las siguientes razones:

1) La aplicacion Mapa Mavil fue construida mediante ADT lo que permite una

mayor compatibilidad al momento de re-construir los componentes.
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2) Se puede modificar mediante un archivo de propiedades los atributos del
archivo buil.xml que viene incluido con el plugin ADT para eclipse. Gradle

trabaja con un lenguaje propio de script.

3) No existe soporte nativo de Gradle para las funcionalidades de Android, esto
lleva a tener que usar Android Studio, herramienta que en el momento de la

eleccién se encontraba en version beta.

4) Debido atener en 2010 una version estable ADT (Android Developers, 2014).
existe mayor informacion con respecto a utilizar Ant mediante los archivos de

configuraciéon de ADT.

Aunque la eleccién fue Ant, Gradle permite convertir proyectos Ant en Gradle; esta
opcidn también esta disponible en Android Studio, por lo que se puede migrar facilmente de
Ant a Gradle.

4.3. Resumen de iteraciones

Ya seleccionada la herramienta de construccion (Apache Ant), el siguiente paso
consistié en buscar la manera de construir una aplicacién mediante los componentes de Mapa

Movil con esta herramienta.

Se tomo la decision de realizar dos iteraciones de UP para el desarrollo de la
aplicacion Generador de Aplicaciones, aunque en este documento solo se pondra un mayor
énfasis en la Gltima iteracion debido a que el ciclo de vida iterativo se basa en la ampliacion
y refinamiento sucesivos del sistema mediante las maltiples iteraciones (Larman, 1999), por
lo que la iteracidn final contendréa el resultado mejor refinado. La ventaja principal de UP es
que al ser un desarrollo por iteraciones se reduce los riesgos altos, ya que hay un progreso
visible en las primeras etapas y en una retroalimentacion temprana (Larman, 1999). Por esto,

la primera iteracion se centré en construir una aplicacion capaz de construir la aplicacion
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Mapa Movil con todos los componentes base (componentes basicos y opcionales) de ésta y
como segundo objetivo principal el poder a partir de un mismo codigo lograr construir mas
de una aplicacion; luego en la segunda iteracion se logrd conectar estos dos objetivos
pudiendo construir a partir del cddigo base de la aplicacion Mapa Movil tres aplicaciones: la
primera es la aplicacion Base que estd compuesta por todos los componentes que constituyen
Mapa Movil, la segunda es la aplicacion Basic Only que se componen solo por los
componentes Bases y finalmente la Gltima aplicacion es la aplicacion Original. Esta ultima
se constituye por los componentes basicos de la aplicacidn, pero tiene la caracteristica de
utilizar como base de datos un componente alternativo llamado XMLLocalRepositoryA en
lugar del componente DBLocalRepositoryA. Ademas de lograr esta conexién, en la segunda
iteracion se implemento la Interfaz de Usuario y se solucionaron errores dejados en la primera

iteracion.

4.3.1. Marco de Desarrollo

Aunque en este documento se muestren secuencialmente las etapas de requisitos,
disefio e implementacién, es importante mencionar que estas actividades no fueron llevadas
a cabo secuencialmente, solo se escriben de esta manera para dar una mejor estructura al
documento. La Tabla 7 muestra el Marco de Desarrollo donde estan los artefactos elegidos
en cada una de las disciplinas desarrollas tanto en el primer y segundo ciclo de desarrollo, y

servira para estructurar gran parte del desarrollo en este documento.
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Tabla 7: Marco de Desarrollo del proyecto Generador de Aplicaciones

Disciplina Artefacto
Modelado del Negocio  Lista Actor Objetivo
Requisitos Modelo de Casos de Uso
Glosario
Diccionario de Datos

Especificacion complementaria

Disefio Modelo de Disefio con diagramas de
clase
Implementacion Construccion de Aplicacion

4.4. Recoleccion de Requisitos

La necesidad que se intenta resolver es la de construir aplicaciones mdviles para el
dominio de Administracion de Emergencias, usando un Generador de Cdédigo basado en los
componentes reutilizables de la aplicacion Mapa Mdavil. Es por esto que pensando en las
necesidades del proyecto surgieron los primeros requisitos que se modelaron en casos de
usos, otros requisitos surgieron debido al disefio de la aplicacion Mapa Movil, que permite
modificar ciertos parametros los cuales fueron incluidos y finalmente surgieron requisitos
relacionados con la configuracion del proyecto. Esto se debe a que de manera
complementaria se podra en el futuro modificar la aplicacion Generador App, para crear otra
aplicacion o conjunto de aplicaciones Android usando como base este Generador pudiendo

cargar otro proyecto Android configurando previamente sus dependencias.

Los requisitos surgen de las necesidades de los actores; por esto es que en la Tabla 8
muestra la lista Actor-Objetivo, donde en el lado derecho se muestran 4 actores. Los primeros
dos actores son actores principales que satisfacen sus necesidades a través de los objetivos
que estan a su la izquierda, mientras que los dos actores que siguen representan sistemas

externos.
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Lista Actor Objetivo

Tabla 8: Lista Actor Objetivo

Actor Objetivo
Administrador Seleccionar App
Configurar parametros App
Generar App
Obtener App
Configurar Proyecto
Usuario Seleccionar App
Obtener App
Sistema de Construccion ~ Generar App

Sistema de Instalacién de Obtener App

App

4.4.1. Actores

Administrador

Es un actores principal del sistema; él es quien administra la construccién de
aplicaciones moviles Android. El principal interés de este actores es poder realizar la
seleccion precisa y clara de los componentes de la aplicacion, que éstos se encuentren
disponibles al momento de construir la aplicacion movil, pudiendo configurar de manera
sencilla los parametros de la aplicacion y que en un tiempo razonable pueda obtener la App

correcta.
Usuario

El usuario representa al actor que le dara uso a las aplicaciones creadas mediante en
generador de aplicaciones, no es su responsabilidad conocer sobre el procedimiento de

construccidn de su aplicacion, aungue si debe conocer las limitaciones. Su principal interés
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es obtener de manera sencilla la aplicacion construida y si es posible que esta aplicacion

pueda ser instalada en su dispositivo mavil.

Sistema de Construccion

Este actor representa el sistema externo encargado de construir la aplicacion movil,
en este caso el sistema es Apache Ant con ADT, aunque puede ser otro. Su principal interés
es que al momento de construir la aplicacion estén disponibles los componentes que

necesarios para generar la aplicacion como los parametros que solicite.

Sistema de instalacién de la App

Este actor representa un sistema externo encargado de instalar la aplicacién en el
dispositivo mavil; le interesa que la aplicacion ya se encuentre generada y esté disponible
para la instalacién. Este actor se considera de apoyo debido a que sus intereses no representan

una prioridad, sino que dan un valor agregado.

4.4.2. Casos de Uso

En esta seccion se realizara una breve descripcion de los casos de uso que surgen de
los objetivos de los actores involucrados. Aqui solo se muestran los actores involucrados y
el escenario principal de éxito. Para una descripcion detallada de los casos de uso, incluyendo
los casos de uso de subfuncion, revise el ANEXO A.
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Seleccionar App

Describe el proceso de seleccion de los componentes que generar la aplicacion movil,

la Tabla 9 muestra un resumen del caso de uso con los actores involucrados.

Tabla 9: Resumen Caso de Uso Seleccionar App.

Seleccionar App
Actor Principal : Administrador
Personal involucrado e intereses:
Personal Involucrado Interés
Administrador: Desea que la seleccion sea precisa y clara para evitar el
error humano al seleccionar la aplicacién
Usuario: Desea que la seleccion de los componentes sea de acuerdo
a su necesidad particular
Afectado: Que la aplicacion facilite el control de la emergencia y la
rapida llegada del personal al foco del incendio.
Escenario Principal o de éxito (o flujo Basico) :

1. El sistema despliega las App que es posible generar.

2. El Administrador selecciona la App que el Bombero desea generar.
3. El Administrador finaliza la seleccion.

4. El sistema Guarda de manera temporal la App seleccionada.

Configura parametros App

Presenta la configuracion de los parametros de la App que se generard. Estos
parametros pueden ser el servidor (HOST y PORT) con el que se conectara a la base de datos
externas, la version de Android del dispositivo donde se instalard la App y el modo de

construccidn, ya sea de Debug o Release. La Tabla 10 muestra un resumen del Caso de Uso.
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Tabla 10: Resumen Caso de Uso Configurar Parametros de la aplicacion

Configura parametros App

Actor Principal :  Administrador

Personal involucrado e intereses:

Personal Involucrado Interés

Administrador: La informacién de los parametros de la aplicacion debe

presentarse en forma clara y sin ambigtiedades; le interesa
poder configurar el HOST y PORT para que la App se
pueda conectar a la base de datos externa, la version del
dispositivo movil que se utilizard y si la App generada sera

de Release o Debug.

Usuario: Le interesa que la App generada pueda utilizarse en su

dispositivo movil.

Escenario Principal o de éxito (o flujo Basico) :

1.
2.

3.

El sistema despliega los parametros de la App a configurar.

El Administrador ingresa el HOST utilizado para que la App se conecte a la base
de datos externa.

El Administrador ingresa el PORT utilizado para que la App se conecte a la base
de datos externa.

El Administrador elige la version del dispositivo para el que se genera la App que
puede ser “superior o igual a Android 14” o “inferior a Android 14”.

El Administrador selecciona el modo de construccién que puede ser debug o
release.

El Administrador indica mediante una accion que ha finalizado la configuracion de
la App.

El sistema recolecta los parametros de la App.
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Generar App

Describe el proceso que se realizara para que la aplicacién se conecte con el sistema

de construccion de aplicaciones y genere un App; esto se muestra en la Tabla 11.

Tabla 11: Resumen Caso de Uso Generar App

Generar App
Actor Principal : Administrador
Personal involucrado e intereses:
Personal Involucrado Interés
Administrador: Le interesa obtener la App correcta, esto quiere decir que

los parametros seleccionados y la llave utilizada sea la
correcta, informacién sobre la App que se generara e
indicaciones de cuando el proceso de construccién ha
finalizado.

Usuario : Le interesa que el tiempo de generacion de la aplicacion
movil sea reducido y que la App que se genere sea la que
solicitd.

Sistema de Construccién: = Sistema encargado de construir la aplicacion movil, le
interesa generar la aplicacion segun los parametros
enviados por el Generador App y dar respuesta del

resultado de la construccion.

Escenario Principal o de éxito (o flujo Bé&sico) :

1. El Administrador indica al sistema que se desea generar la App.

2. EIl sistema muestra la informacion relevante de la aplicacion a generar; esta
informacion puede incluir la App seleccionada, y los parametros con los que se
generara la aplicacién movil.

3. El sistema excluye los componentes (UC6) que no fueron seleccionados para
generar la App.

4. El sistema afiade los parametros de la aplicacién Mavil a la construccion.
4.1.El sistema afnade el HOST.
4.2.El sistema afiade el PORT.
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4.3.El sistema afiade la version de Android.

5. El sistema Ilama al Sistema de Construccion para construir la App enviandole el
modo de construccion.

6. EIl sistema espera la confirmacién del Sistema de Construccion que la App se

termino de construir.

El sistema recibe la confirmacion de que la construccidn ha finalizado con éxito.

8. El sistema de construccion envia la ruta de la aplicacion generada y la ruta del
resultado de la construccion al sistema.

9. El sistema muestra al Administrador informacion que la construccion finalizo.

10. EI Administrador finaliza la generacién de la aplicacion.

11. El sistema incluye los componentes (UC7) que fueron excluidos para una futura
generacion de aplicaciones.

~

Obtener App

Describe el escenario de obtencidon de la aplicacién mediante la instalacion directa al

dispositivo 0 manualmente como se describe en la Tabla 12.

Tabla 12: Resumen de Caso de Uso Obtener App

Obtener App
Actor Principal : Administrador
Personal involucrado e intereses:
Personal Involucrado Interés
Administrador: Le interesa obtener de manera sencilla la App construida.
Usuario : Le interesa poder obtener la App e instalarla en el
dispositivo.

Escenario Principal o de éxito (o flujo Basico) :

1. El sistema despliega las opciones de postConstruccion, las cuales son “Mostrar
APK en carpeta”, “Instalar en Dispositivo Conectado”, “Resultado de la
Construccion”.
1.1.El sistema despliega la opcion Mostrar APK en carpeta.
1.2.El sistema despliega la opcion Instalar en Dispositivo Conectado.
1.3.El sistema despliega la opcion Resultado de la Construccion.

2. El sistema carga la ruta de la App.
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El sistema carga la ruta del archivo que contiene el resultado de la construccion.
4. El Administrador selecciona la opcién Mostrar APK en carpeta.

4.1.El Administrador entrega la aplicacion movil al bombero que solicito la App.
5. El Administrador selecciona la opcion Resultado de la Construccion.

5.1.El Sistema muestra el resultado de la construccién en pantalla.
6. El Administrador finaliza la aplicacion.

Confiqurar Proyecto

Describe el escenario de configuracion del proyecto Android que contiene los

componentes bases para la construccién de aplicaciones moviles. Ver Tabla 13.

Tabla 13: Resumen Caso de Uso Configurar Proyecto

Configurar Proyecto
Actor Principal : Administrador
Personal involucrado e intereses:

Personal Involucrado Interés

Administrador . Realizar la configuracion inicial del proyecto Android
que contiene los componentes que generar las App; esto
implica exportar el proyecto junto con las bibliotecas
pertenecientes al proyecto, ya sean internas o externas
en el caso de necesitarlas, la llave de debug y llave de
release junto con los pardmetros pertenecientes a la

llave, y la ubicacion del Android SDK.
Escenario Principal o de éxito (o flujo Bé&sico) :

1. El sistema despliega las opciones de configuracion inicial.

2. El Administrador selecciona la ruta donde se encuentra la carpeta principal del
proyecto “rutaProyecto” que contiene los componentes que generar las App .

3. El Administrador selecciona la ruta donde se encuentra la llave de debug
“rutalLlaveDebug”.

4. El Administrador selecciona los datos de la llave de release.
4.1.El Administrador selecciona la ruta de la llave de release.
4.2.El Administrador ingresa el Alias de la llave de release.
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4.3.E1 Administrador ingresa el Password del Alias “AliasPass” de la llave de
release.

4.4.El Administrador ingresa el Store de la llave de release.

4.5.El Administrador ingresa el Password del Store “StorePass” de la llave de
release.

5. El Administrador ingresa la ruta de una biblioteca interna del proyecto.

El Administrador repite el paso 5 hasta que ingresen todas las bibliotecas internas del

proyecto.

6. El Administrador ingresa la ruta de una biblioteca externa del proyecto.
El Administrador repite el paso 6 hasta que ingresen todas las bibliotecas externas del

proyecto.

7. El Administrador ingresa la ruta del Android SDK.

8. El Administrador indica al sistema que ha terminado de ingresar los datos de
configuracién del proyecto.

9. El Sistema exporta los archivos del proyecto al directorio “proyecto”.

10. El Sistema exporta las Bibliotecas externas e internas.

La Figura 21 muestra el diagrama de casos de uso para la aplicaciéon generador App;

a laizquierda se muestran los actores principales y a la derecha los actores de apoyo.
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Generador App

Configurar Proyecto
—
—_
~|

Administrador®

%/

Interesado

Seleccionar App

Configurar parametros App

Incluir Componente

«include»

Generar App

Excluir Componentes

«System»
Sistema de Instalacion

Obtener App

«Systeam»
Sistema de Construccién

Figura 21: Diagrama de Casos de Uso de aplicacién Generador App

57



4.5. Modelado del Disefio

Los diagramas de disefio se obtienen a partir de modelar los requisitos de la aplicacion
Generador App. Para una descripcién mas precisa, los diagramas aqui presentados fueron

obtenidos con ingenieria inversa sobre la aplicacion construida.

4.5.1. Organizacion de paguetes

La aplicacion fue organizada en paquetes. En la Figura 22 se muestra el diagrama de

paquetes de la aplicacion; los paquetes principales se describen a continuacion:

]
generadorapp
] ] 1
contruccion InterfazUsuario Utilidades
[ 1 [ ]
worker archivos

Figura 22: Diagrama de paquetes aplicacion Generador
App

generadorapp: Es el paquete principal. Aqui se encuentran los 3 subpaquetes que
componen la aplicacion Generador de aplicaciones. Contiene también las clases principales
que construyen los objetos necesarios para cargar los componentes y los datos de la
aplicacion.

construccién: Este paquete contiene todas las clases que se preocupan de realizar
tareas de construccion, ya sea configuraciones previas, la construccién misma o funciones de
post-construccion. Gran parte de las clases que contiene este paquete realizan los
procedimientos de conexion con los sistemas externos que se encuentran en la lista actor

objetivo de la Tabla 8 en la seccion 4.4.
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InterfazUsuario: Como su nombre lo indica, este paquete se encarga de construir la

interfaz de usuario. También posee un subpaquete encargado del manejo de eventos.

Utilidades: Paquete construido para todas las clases que contengan procedimientos de

soporte. Por el momento contiene el paquete encargado de realizar todas las operaciones con

archivos.

En la Tabla 14, se muestra la descripcion de paquetes extraida de la documentacién interna

del proyecto en la que se da una descripcion breve y precisa de las clases que contiene cada

paquete.

Tabla 14: Descripcion de paquetes extraidos de la documentacién en javadoc de Generador App.

Paquetes

Paquete

generadorapp

generadorapp.contruccion

generadorapp.InterfazUsuario

generadorapp.InterfazUsuario.worker

Descripcion
Contiene los paquetes del proyecto, ademas de
las clases principales que construyen los
objetos  necesarios para cargar los
componentes y los datos de la aplicacion.
Contiene las clases con los procedimientos
necesarios para realizar el proceso de
construccién del proyecto Android, ademas de
la clase que permite realizar la configuracion
inicial del proyecto.
Contiene todas las clases que permiten la
construccion de la interfaz de usuario del
generador de aplicaciones.
Contiene todas las clases del proyecto que
heredan de SwingWorker, clase que permite
realizar las tareas mas pesadas dentro de uno

de sus procedimientos para liberar el EDT
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(Event Dispatch Thread) mientras se realiza
dicha tarea.
generadorapp.Utilidades.archivos Este paquete contiene las clases necesarias
para trabajar con los distintos tipos de archivos
en el proyecto, como son archivos de texto,

archivos XML o archivos de propiedades.

4.5.2. Diagramas de clase

Las clase se organizaron en paquetes para representar la funcion dentro de la

aplicacion como se explican en la seccion 4.5.1.

A continuacion se presenta la descripcion de las clases contenidas en cada paquete
para luego mostrar el diagrama de clases correspondiente; estos diagramas omiten de manera
intencional los atributos y procedimientos. Para una descripcion detallada de cada clase
puede revisar el ANEXO D.

Clases en el paquete generadorapp

El paquete generadorapp contiene las clases que realizan las principales tareas. En la
Tabla 15 se muestra la descripcion de estas clases, mientras que en la Figura 23 se muestra

el diagrama de clases.

Tabla 15: Resumen de clases en el paquete generadorapp.

generadorapp
Clase Descripcion
app Esta clase contiene los atributos de la aplicacion que se construira.
archivoAsociado Esta clase es utilizada para cargar las propiedades del componente.
biblioteca Posee los atributos y procedimientos para el manejo de bibliotecas

internas o externas de un proyecto Android.
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componente

Clase que define un componente mediante sus atributos, como su

identificador y componentes asociados y sus procedimientos, como

son el de excluir o incluir el componente, etc...

datosApp

Esta clase contiene los datos asociados a la aplicacién, como son los

archivos y carpetas del proyecto, archivos de propiedades, rutas
XPATH de archivos XML, codificacidn, entre otros.

GeneradorApp  Es la clase que llama a la ventana principal del proyecto y es la que se

ejecuta para iniciar la aplicacion.

IlaveRelease Clase que contiene los atributos de la llave de Release.
Ruta Esta clase contiene las rutas de archivos utilizadas en este proyecto.
-paqueteAsociado ] ]
componente archivoAsociado
{collection="ArrayList"}
-componenteAsociado *
{collection="ArrayList"}
biblioteca app GeneradorApp
llaveRelease Ruta datosApp
{leaf} {leaf}

Figura 23: Diagrama de Clases para el paquete generadorapp
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Clases en el paguete generadorapp.construccion

El paquete generadorapp.construccion contiene las clases que se encargan de la

configuracién y construccion de la App. En la Tabla 16 se describe cada una de las clases,

mientras que en la Figura 24 se muestra el diagrama de clases de este paquete. Se puede

observar que para realizar la configuracion inicial, ésta depende de la llave de liberacion de

la App y de las bibliotecas externas y externas asociadas.

Tabla 16: Descripcion de las clases del paquete generadorapp.construccion.

Clase

ConstruirApp

Configuracionlnicial

PostConstruccion

generadorapp.contruccion
Descripcion

Esta clase permite la configuracion y construccion de la App
(aplicacion movil).

Contiene los procedimientos que permiten realizar la
configuracién inicial de la aplicacion. Esta configuracion solo se
realiza una vez.

Contiene los procedimientos que realizan las tareas de post-
construccion. Estas tareas pueden ser mostrar la carpeta de la apk,

instalarla en un dispositivo, etc.
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Configuracionlnicial
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biblioteca
llaveRelease (from generadorapp)
(from generadorapp) | ____ > J PP
ConstruirApp PostConstruccion

Figura 24: Diagrama de clases del paquete generadorapp.construccion.

Clases en el paguete generadorapp.InterfazUsuario

El paquete generadorapp.InterfazUsuario contiene las clases encargadas de crear la
Interfaz de Usuario y recolectar los datos necesarios para la generacion de la aplicacion
movil. La descripcion se muestra en la Tabla 17, mientras que el diagrama de clases se

muestra en la Figura 25.

Tabla 17: Descripcion de las clases del pagquete generadorapp.InterfazUsuario

generadorapp.InterfazUsuario
Clase Descripcion
ConfiguracionAppUlI Este JFrame se encarga de realizar configuraciones especificas
a la aplicacion movil, estas configuraciones son: - El Servidor

y Puerto con el que se conectara la aplicacion
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ConfiguracionlnicialUl Este JFrame esta encargado de realizar la configuracion inicial

al proyecto Android.

GenerandoAppUl Genera la aplicacion Movil (App) con los datos recolectados
en los JFrame anteriores.
PantallaPrincipalUl Muestra en pantalla las distintas App que se pueden generar y

el botén que permite abrir el JFrame con la configuracion

inicial del proyecto.

postConstruccion

PostConstruccion de la App.

Este JFrame estd encargado de mostrar las opciones de

JFrame
(from swing)

| % i

ConfiguracionlnicialUl

JANAY

Configuracionlinicial
(from contruccion)

ConfiguracionAppUI

PantallaPrincipalUl

postConstruccion

~App

app

~App (from generadorapp)

GenerandoAppUlI

~App

Figura 25: Diagrama de clases del paquete generadorapp.InterfazUsuario
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Clases en el paguete generadorapp.InterfazUsuario.worker

El paquete generadorapp.InterfazUsuario contiene las clases encargadas de Ilamar

internamente a las funciones de construyen y configuran la aplicacion. De esta manera se

libera el EDT, el cual se encarga de administrar la interfaz grafica. Ver descripcion de las

clases en la Tabla 18 y el diagrama de clases en la Figura 26.

Tabla 18: Descripcion de las clases en el paquete generadorapp.InterfazUsuario.worker

generadorapp.InterfazUsuario.worker

Clase

aplicarConfiguracionlnicial

construirApp

Descripcion

Esta clase hereda de SwingWorker y se utiliza para
realizar la tarea de aplicar la configuracion Inicial y liberar
el EDT (Event Dispatch Thread) mientras la tarea se
realiza.

Inicializa los atributos necesarios para construir la
aplicacion. Ademas, carga una barra de progreso y un
label que se utilizaran para informar del progreso de la
aplicacion en el JFrame que lo llamo; también carga dos
botones que se habilitaran terminada la ejecucion de la

tarea.
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SwingWorker

construirApp

~App

i

aplicarConfiguracionlnicial

app

(from generadorapp)

~LlaveRelease

llaveRelease

(from generadorapp)

~Bibliotecalnterna

{collection="ArrayList"} ~BibliotecaExterna

biblioteca
(from generadorapp)

Figura 26: Diagrama de clases del paquete generadorapp.InterfazUsuario.worker

{collection="ArrayList"}
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Clases en el paguete generadorapp.Utilidades.archivos

El paquete generadorapp.Utilidades.archiovos contiene todas las clases de soporte

para el manejo de los distintos archivos usados en este proyecto, entre los cuales destaca el

manejo de archivos XML y de propiedades que permiten rescatar las configuraciones del

proyecto. Se muestran una descripcion de las clases en la Tabla 19 mientras que el diagrama

de clases se muestra en la Figura 27.

Tabla 19: Descripcion de clases en el paquete generadorapp.Utilidades.archivos

Clase

Archivo

Atributo

etiquetaXML

Propiedad

texto

xml

generadorapp.Utilidades.archivos

Descripcion
Esta clase permite realizar operaciones con archivos y carpetas; para esto
utiliza objetos de la clase File, ademas de Ilamadas a script para realizar
operaciones mediante el sistema operativo.
Esta clase permite crear un atributo, un atributo esta compuesto por un
nombre y un valor, es utilizado en archivos de configuracion, propiedades
0 archivos XML.
Clase creada para trabajar con etiquetas XML; las etiquetas XML tienen
un nombre, un conjunto de atributos, contenido y un nodo padre.
Esta clase es utilizada para creacion y modificacion de archivos de
propiedad.
Esta Clase contienen los procedimientos que permiten realizar
modificaciones a archivos de texto.
El objetivo de esta clase es poder realizar operaciones sobre documentos
XML, estas operaciones consisten en eliminar, agregar o modificar.
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-atributo
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xml Archivo texto Propiedad

Figura 27: Diagrama de clases del paquete generadorapp.Utilidades.archivos
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4.6. Implementacion
4.6.1. Conexion de la aplicacion Generador App con el sistema de construccion

El sistema de construccion se forma en base a dos componentes, el primero de ellos
es Apache Ant que realiza el proceso de construccién de la aplicacion y el segundo
componente es ADT que cumple con dos labores. La primera labor es la de crear el archivo
XML utilizado por Ant donde se realizan las tareas de construccidn, este archivo es llamando
por defecto Build.xml. La segunda labor es dar soporte a la construccion, esto mediante la
Ilamadas realizadas desde el archivo Build.xml del proyecto Android al archivo de
construccion ubicado en el directorio de ADT, donde se encuentran ubicadas las tareas de
construccion, limpieza, entre otras. En el diagrama de actividad de la Figura 28 se muestran

las acciones realizadas para realizar la construccion de la aplicacion.

o
i

[ Llamar a Apache Ant ]

[ Ejecutar orden en Build.xml del proyectﬂ

( Llamar tarea en Build.xml de ADT ]

Vv

[ Constuir Appj

Figura 28: Diagrama de actividades del proceso de
construccion
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La herramienta utilizada (Ant) permite la construccion aplicaciones mediante la linea
de comando, y para lograrlo utiliza un archivo de configuracion XML (build.xml); en este
archivo se crean las tareas (task) que desee realizar, en el caso de Android, se puede crear un
archivo de configuracion de manera automatica sobre un proyecto utilizando ADT. Para estas
configuraciones es necesario afiadir a la variable de entorno PATH del sistema operativo de
Anty el SDK de Android. Para mayor informacion vea el ANEXO E que muestra el manual

de instalacion de la aplicacion para el desarrollador.

Es necesario antes de continuar recordar que las conexiones externas y
configuraciones se realizan automaticamente por la aplicacion Generador App, por lo que
aqui se presenta de manera explicativa como se realizaron estas conexiones. Los archivos
que se presentan en esta seccidn no representan a los archivos reales del proyecto, sino que

fueron reducidos para ser mas explicativos.

Configuracion Inicial

Antes de realizar cualquier tarea de construccion, es necesario que ADT genere el
archivo de configuracion Inicial. Esto se realiza mediante un comando en cual se muestra en
la Figura 29; éste se encarga de actualizar el proyecto creando los archivos build.xml y
local.properties necesarios para ejecutar el proyecto mediante Ant. Este comando debe
aplicarse en las carpetas raiz de todas las bibliotecas internas del proyecto y en la carpeta raiz
del proyecto. El archivo build.xml que se genera se muestra en la Figura 30, donde se han
omitido los comentarios automaticos generados intencionalmente para mostrar con mas
claridad las tareas que realiza este archivo. Para una explicacion mas detalla revise los

comentarios que se encuentran en la misma Figura 30.

::Este comando crea un archivo de configuracion build.xml y el archivo
::local.properties si no existe.
android update project --path

Figura 29: Comando para crear archivos de configuracion del proyecto
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<!— Se indica la versidén del programa y la codificacidén del archivo.
Por defecto la codificacién es UTF-8. -->
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7?>

<!-- El1 nombre por defecto del programa representa a la clase principal,
mientras que la tarea por defecto (si no se indica otra tarea) es la de
mostrar la ayuda. —-->

<project name="EmergenciesList" default="help">

<!-- Se indica el nombre de los archivos donde se buscarén las
propiedades de la construccidén personalizadas por el usuario -->
<property file="local.properties" />

<property file="ant.properties" />

<property environment="env" />

<condition property="sdk.dir" value="${env.ANDROID HOME}">
<isset property="env.ANDROID HOME" />

</condition>

<!—- Se indica el archive desde donde se cargaran las propiedades del

proyecto, estas propiedades pueden ser la versidén de Android utilizada

para construir el proyecto, sus bibliotecas internas,etc. -->
<loadproperties srcFile="project.properties" />

<!-- quick check on sdk.dir -->
<fail
message="sdk.dir is missing. Make sure to generate
local.properties using 'android update project' or to inject it through
the ANDROID HOME environment variable."
unless="sdk.dir"

/>

<import file="custom rules.xml" optional="true" />

<!-- version-tag: 1 -->
<!-- Se importa el archive build.xml en el directorio del sdk de
Android, este archivo tiene las tareas de construccidén, limpieza de
archivos,etc. necesarias para generar un archivo APK. -->

<import file="${sdk.dir}/tools/ant/build.xml" />

</project>

Figura 30: Build.xml

Para terminar con la configuracion, solo basta agregar la version de Android vy

bibliotecas internas utilizadas al archivo project.properties. Este archivo se crea
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manualmente, o en este caso particular mediante la aplicacion generador App. En la Figura

31 se muestra el archivo de configuracion generado para este proyecto.

#Fri Mar 10 13:43:04 CLST 2017

target=android-19
android.library.reference.2=../google-play-services lib
android.library.reference.l=../android-support-v7-appcompat

Figura 31: project.properties

Llamada a apache Ant

Para realizar la llamada a Apache Ant desde la aplicacion Generador App se realiza
una llamada al sistema operativo. Esta llamada se encarga de ejecutar un script el cual realiza
la tarea de construccién. En la Figura 32 se puede ver la estructura del script para la
construccion del programa en modo debug, mientras que la Tabla 20 muestra la descripcién

de los comandos basicos para construir aplicaciones.

Tabla 20: Comandos basicos para la construccion de aplicaciones.

Comando Descripcion

ant clean Esta orden se encarga de limpiar la carpeta bin que
contiene todos los archivos generados en compilaciones
anteriores.

ant debug Se encarga de llamar a la tarea debug que construye la
aplicacién Android en modo Debug.

ant release Se encarga de llamar a la tarea release que construye la
aplicacion Android en modo Release.

errorlevel Comando del sistema operativo, indica la orden se

ejecutd correctamente.
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::Se eliminan los archivos binarios de la compilacidédn anterior
call ant clean

::Se construye el proyecto en modo debug
call ant debug>debug.txt

if errorlevel 1 exit 1

Figura 32: Comandos para construir App en modo debug

Archivo de configuracién

Cuando Ant ejecuta la orden en el directorio del proyecto, se busca en el archivo por
defecto build.xml la tarea a realizar; si esta tarea no se encuentra, se busca en los archivos
gue han sido importados. En el caso de este proyecto, build.xml importa el archivo desde
ADT, lo que se puede ver en la Figura 30, donde se puede ver el elemento <import
file="${sdk.dir}/tools/ant/build.xml" />; esto indica que se exportaran todas las
tareas ubicadas en este archivo, lo que quiere decir que las tareas de construccién, limpieza

de directorios, etc. se buscaran en este archivo y se ejecutaran.

4.6.2. Construccion de las aplicaciones

Con la base para construir una aplicacion Android, el siguiente paso es la generacion
de multiples aplicaciones. Aqui cobra importancia el disefio de software basado en

componentes.

La aplicaciéon Mapa Movil fue construida basada en componentes, lo que permite
tomar una pieza de software y separarla del resto. La aplicacion base es la aplicacion que
contiene tanto los componentes basicos como los opcionales. Cada componente opcional
tiene asociadas clases y paquetes de clases que pueden ser incluidos o excluidos en la
generacion de una nueva aplicacion, lo que quiere decir que los archivos asociados a estos

componentes deben ser removidos de la aplicacion base si no se desean usar. Esto puede
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parecen un procedimiento de borrar 0 agregar archivos y carpetas, pero estos componentes
poseen una interfaz de donde se deben desconectar antes de borrarlos. Esto se logra quitando
de las interfaces las Ilamadas a dichos componentes, es decir, se deben identificar las
interfaces asociadas a dichos componentes y borrar de estas interfaces todos las lineas de
cdédigo donde se llame a alguna clase asociada al componente. Con esta idea se crearon las

clases componente y archivoAsociado.

La clase componente se encarga de incluir o excluir el componente antes de que se
construya la aplicacion, esto lo logra identificando todos los archivos y carpetas asociadas a

este componente.

La clase archivoAsociado es la que posee el nombre del archivo asociado, el paquete
donde se encuentra este archivo y la accion que debe realizar con él. Esta accion puede ser la
de mover el archivo en caso de tener que incluirlo o excluirlo de la aplicacion mévil que se
desea generar, o modificar alguna linea de cédigo del archivo en caso de que éste represente

una interfaz donde necesite removerse la utilizacion del componente.

La Figura 33 muestra la clase componente. A ésta se le asocian dos atributos del tipo
archivoAsociado, los que son arreglos que guardan los componentes y paquetes asociados

con el fin de realizar los procedimientos de incluir y excluir un componente.

archivoAsociado

-nombre: String
-accion: String
componente -paquete: String

-MODIFICAR: String = "MODIFICAR" {readOnly} ~cLinea: ArrayList

-MOVER: String = "MOVER" {readOnly} -cSeccion: ArrayList

-INCLUIDO: String = "INCLUIDO" {readOnly} -cReferencia: ArrayList
Eég&(lélgsosgg‘g;OE)XCng? {rsgd?r}ﬂy} «constructors+archivoAsociado()

- _  int = 0 {readOnly {collection="ArrayList"} +setNombre(nombre: String): void
-PAQLJETEE_E);CL:JICI)D??: int = 1 {readOnly} +setAccion(a(ccion: String):g\zoid
-nombre: String {readOnly| . Qtrina)- voi

D o) olecion=ArayL ) el panuels Sng) v
+Attribute1 +setCSeccion(cSeccion: String[*]): void
+setCReferencia(cReferencia: String[*]): void
+getNombre(): String

+getAccion(): String

+getPaquete(): String

+getCLinea(): String[*]
+getCSeccion(): String[*]
+getCReferencia(): String[*]

-paqueteAsociado

-componenteAsociado

«constructors+componente(ID: int)
+incluir(): void
+excluir(): void

Figura 33: Clase componente
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La lista de archivos asociados al componente se encuentra en un archivo de
propiedades. Este archivo contiene un identificador del componente, la lista de archivos y
sus atributos como lo muestra la Figura 34 que es un extracto del archivo de propiedades que
excluye todos los componentes opcionales, al excluirlos, se genera la aplicacion que solo
posee los componentes basicos. Esta aplicacion tiene por nombre Basic Only.

#Este archivo Contiene las clases y paquetes asociadas al componente
#que posee el mismo nombre del archivo.

clases.cantidad=12
paquetes.cantidad=7

clase.l.nombre=DigitalResourceTypes.java

clase.l.accion=MODIFICAR
clase.l.paquete=cl.ucsc.projectoftitle.newmobilemap.components.entities.t
ypes

clase.l.cs.cantidad=2

clase.l.cl.cantidad=0

clase.l.comentarioSeccion.1=PICTURE SEC
clase.l.comentarioSeccion.2=VIDEO SEC

paquete.l.nombre=digitalmakers
paquete.l.accion=MOVER
paquete.l.paquete=cl.ucsc.projectoftitle.newmobilemap.components

paquete.2.nombre=digitalopeners
paquete.2.accion=MOVER
paquete.2.paquete=cl.ucsc.projectoftitle.newmobilemap.components

Figura 34: Extracto del archivo de propiedades opcionales.properties

Para realizar los cambios en el archivo asociado al componente fue necesario
identificar las interfaces dentro de cada archivo, lo que se logré creando identificadores, que
indican la linea de codigo o la seccidn que se debe remover o agregar para incluir o excluir
el componente respectivamente. Para esto se agreg6 una etiqueta en la interfaz, que contiene

el nombre del componente seguido del sufijo “SEC” como se muestra en la Figura 35.
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import java.io.File;

public interface DigitalResourceTypes extends ResourceTypes({

// /* VIDEO SEC
public interface Video{

}
// ~ VIDEO SEC FIN */

}

Figura 35: Ejemplo de etiquetado de interfaces.

4.6.3. Organizacion del generador de aplicaciones

Debido al manejo de archivos externo para guardar las configuraciones del proyecto,
ejecutar la construccion, etc., se organizo el proyecto en carpetas, las que no representan la
estructura de paquetes presentada en la seccidn 4.5.1, sino que representan la organizacion
de los archivos asociados a la construccion de aplicaciones mdviles. La Figura 36 muestra la

estructura de carpetas del proyecto.

- Base2 - NewMobileMap
~ )
aplicacionBase |/ android-support-v7-appcompat

\,

/ "\7 google-play-services_lib
, / | httpcore-4.3.2jar |
{nmm_debug_key.keysture ™~ / libs | | - - -
— 5\ keys | | httpmime-4.3.3 jar |
{ nmm_release_key.keystore | — ™ L/ -
y — - Y N /[ construirDebug.bat
_noOriginal.properties J\‘ \froyecto) tf { construirRelease.bat
e 3 A Ve Al
opcionales.properties | propiedades \ / - - S
r / \ /{ copiarArchivo.bat
proyecto.properties }*/ \ /
\ script { crearArchivoConfiguracion.bat

instalarDebug.bat J

\\{ mover.bat |

“{ moverArchivo.bat

Figura 36: Estructura de Carpetas
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La Tabla 21 muestra una breve descripcion de la funcion de cada carpeta del proyecto.
Cabe destacar que las primeras tres carpetas mostradas (aplicacionBase, keys y libs) son las

carpetas que guardan todos los archivos del proyecto Android que se importa.

Tabla 21: Descripcion de carpetas del proyecto

Carpeta Descripcion
aplicacionBase Es la carpeta que contiene la aplicacion base, es decir, la aplicacion
gue contiene todos los componentes (basicos y opcionales); ademas

se encuentran en esta carpeta las bibliotecas internas del proyecto.

keys Esta carpeta guarda las claves de release y debug del proyecto.
libs Guarda las bibliotecas externas necesarias para generar el proyecto.
propiedades Se encuentran los archivos de propiedades del proyecto. El archivo

proyecto.properties contiene las configuraciones generales del
proyecto, mientras que los demas archivos contienen la informacion
de paquetes y clases asociadas a un componente o una aplicacién
particular que se pueda generar a partir de éstos.

script Contiene los archivos con secuencias de comandos.

4.6.4. Interfaz Gréfica

A continuacién se presenta la interfaz gréfica del proyecto, la que fue creada con el
paquete Swing de Java. Se implementd el aspecto Nimbus, lo que permite dar un aspecto

multiplataforma a la aplicacion.

La Figura 37 muestra la pantalla de configuracion inicial del proyecto. A continuacion

se dara una breve explicacion de su funcionamiento:

Importar Proyecto: En esta area se encuentra el botén “importar” que permite

importar un proyecto Android generado mediante ADT a la aplicacién Generador App.
Aunque para este caso particular el proyecto importado es la aplicacion Mapa Movil con sus

componentes base, podria ser importada otra aplicacion Android y ser generada como
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aplicacion base. La carpeta del proyecto importado se mostrara en la zona que se encuentra

sobre el boton.

Llave de Debug: Al presionar el boton “buscar” se abre una ventana que permite

buscar la ubicacién de la llave de debug. La ubicacion se mostrara en la zona que esta sobre

el botén.

Llave de Release: Aqui se ingresa la informacion correspondiente a la llave de release,

es decir su Alias, Stores y sus respectivas contrasefias. Luego de ingresarlas se debe presionar
el boton “Guardar” para que los datos ingresados sean guardados. El la zona inferior se

encuentra el boton “buscar” que permite buscar la ubicacion de la llave de release.

Bibliotecas Internas del Proyecto: Al presionar el boton “Anadir” se abre una ventana

que permite buscar la carpeta raiz de la biblioteca interna, si existe mas de una, entonces se
presiona nuevamente el boton para ingresar otra biblioteca. La informacion del directorio

desde donde se importara la biblioteca se muestra en la zona que esta arriba del boton.

Biblioteca Externa del Proyecto: Al presionar el boton “Anadir” se abre una ventana

que permite buscar archivos de biblioteca, si el proyecto necesita mas de una biblioteca
externa entonces se debe presionar nuevamente el boton y afadir otra. La informacion del
nombre del archivo y el directorio desde donde se importara, se muestra en la zona que esta

arriba del boton.

ANDROID SDK: Al presiornar el boton “Buscar” se indica en que directorio se
encuentra el SDK de Android.

El boton “Aplicar Configuracion” se encarga de importar el proyecto y todas sus
bibliotecas, y generar los archivos de configuracién inicial del proyecto, entre estos archivos

se encuentra el archivo build.xml y archivos de propiedades del proyecto.

El boton “Salir” permite salir de esta ventana.
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Figura 37: ConfiguracionlnicialUl
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La Figura 38 muestra la pantalla principal, que es la pantalla que se visualiza al iniciar
la aplicacion. Aqui es posible seleccionar las aplicaciones que pueden generarse. A

continuacion se dara una breve explicacion de su funcionamiento:

APK Base: Permite generar la aplicacion base, es decir, aquella que tiene tanto los

componentes basicos como los opcionales.

Apk Only Basic: Permite generar la aplicacion que solo posee los componentes

bésicos .

Apk Original: Permite generar la aplicacion original, esta aplicacion es similar a la
aplicacion “Onlyu Basic” con la diferencia que utiliza como alternativa al componente

Ilamado XML LocalRepositoryA en lugar del componente DBLocalRepositoryA .

El boton “Configuracion Inicial” lleva a la ventana de la Figura 37 mientras que el

boton “Siguiente” lleva a la ventana de la Figura 39.

Generador App l Configuracion Inicial |

Seleccione |a aplicacion a generar

(®) APK Base
(_) Apk Only Basic

(_) Apk Original

Siguiente

Figura 38: PantallaPrincipalUl
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La Figura 39 muestra la pantalla de configuracion de la aplicacion, aqui se
seleccionan los parametros especificos que pueden seleccionarse en mapa movil, ademas de
esto, el modo de construccion de la aplicacion. A continuacion se daréd una breve explicacion

de su funcionamiento:

Eleqgir Servidor: Permite elegir el servidor al que se conectara la aplicacion movil

generada para la conexion a la base de datos externa. Al hacer click en “servidor” se permite
ingresar el host y puerto del servidor, mientras que si selecciona “Elegir servidor por defecto”

se elegira el servidor por defecto configurado en la aplicacion.

Elegir version de Android: Esta opcion es heredada de los componente base de la

aplicacion Mapa Mdvil, permite seleccionar si la aplicacion generada sera para dispositivos
con Android Inferior a la version 14 o Android con la versién 14 o Superior. Solo se a

probado con éxito en dispositivos con Android 14 o Superior.

Modo de Construccidn: Permite elegir entre construir la aplicacion en modo Debug o

Release.

Parametros de la aplicacidn

Elegir Servidor Elegirversion de Android

\_J sernvidor [Andmidlnferioraﬂ T]

HOST
Modo de Construccion

PORT 0000 (®) Debug

(®) Elegir senvidor por defecto () Release

Siguiente

Figura 39: ConfiguracionAppUlI
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La pantalla que permite generar la App se muestra en la Figura 40, esta lanza una
ventana donde se muestra el progreso de la construccion. A continuacion se darad una breve

explicacion de su funcionamiento:

Generar App: Al presinar el boton “Generar App” la aplicacion Generador App
comienza con el proceso de construccion, en este momento se excluyen los componentes que
no se desean utilizar en la aplicaciéon y se muestra la informacion de la aplicacion que se

genera.

"Construyendo la App ..."

(4] (== = |
Generando Aplicacién Android
APP: BASE
HOST: 192.168.0.32
PORT: 20
Android.  Android Inferior a 14
Wodo debug
Siguiente
Generar App

Figura 40: GenerandoAppUI
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La Figura 41 muestra las opciones luego de finalizada la construccién. A continuacion

se dara una breve explicacion de su funcionamiento:

Mostrar Apk en Carpeta: al presionar este botdén se mostrara la carpeta con los

archivos binarios generados, donde se encuentra el archivo de instalacion con extension apk

que puede instalarse en el disposito.

Instalar en Dispositivo: Permite la instalacién de la aplicacion en modo debug en un

dispositivo que se encuentre conectado al computador donde se ejecuta la aplicacion

Generador App.

Resultado Construccion: Muestra un archivo con el resultado de la construccién, en

caso de existir un error al construir la aplicacion, este archivo no mostrara la informacién de

construccién exitosa.

Salir: Permite salir de la aplicacion.

| Mostrar Apken Carpeta |

| Instalar en Dispositiva(Debug) |

l Resultado Construccion J

Figura 41: postConstruccion
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4.7. Prueba de aplicaciones generadas.

Las aplicaciones fueron probadas en los dispositivos que se muestran en la Tabla 22,

donde se realizaron las siguientes pruebas.

Prueba de instalacién

Se comprobd que las aplicaciones generadas pudieran ser instaladas en los

dispositivos sefialados.

Prueba de funcionamiento

Se revisaron aleatoriamente funcionalidades ofrecidas por las aplicaciones en los

distintos dispositivos.

Concordancia de la aplicaciéon

Se comprob6 que la aplicacion mévil generada por Generador App correspondiera

con la aplicacion que se instald en el dispositivo.

Tabla 22: Dispositivos utilizados para las pruebas

Marca Modelo Android
Motorola Moto E 4.4.2
Alcatel 7055a 442
LG LG-D335 4.4.2
SONY C1504 41.1
Motorola MotoG1 5.1
Azumi A50c+ 4.4.2

Es importante destacar que las pruebas se realizaron para verificar el correcto
funcionamiento del generador, por lo cual, se omitieron en las pruebas los errores de
comportamiento producidos por algun componente, como la falla de la aplicacion cuando no

existe ninguna emergencia en curso, que se producia en la aplicacion base cuando se
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construia directamente de ADT sin utilizar el generador. El “v" representa que la aplicacion

funciono con éxito y el “—* represeta que no pudo ser probada la aplicacion en el dispositivo.

Tabla 23: Dispositivo Motorola Moto E

Marca . Motorola

Modelo : Moto E

Tipo : Smartphone

Version de Android © 442,

Pruebas Instalacion Concordancia Funcionamiento
Base v v v

Basic Only v 4 v

Original 4 v v

Tabla 24: Dispositivo Alcatel One Touch Hero 2C

Marca : Alcatel

Modelo : 7055a

Tipo : Smartphone

Versién de Android D 442,

Pruebas Instalacion Concordancia Funcionamiento
Base v v v

Basic Only v 4 v

Original v v v
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Tabla 25: Dispositivo LG L Bello Dual

Marca LG

Modelo LG-D335

Tipo Smartphone

Version de Android 4.4.2.

Pruebas Instalacion Concordancia Funcionamiento
Base 4 4 v

Basic Only v 4 v

Original 4 v v

Tabla 26: Dispositivo Sony Xperia E

Marca SONY

Modelo C1504

Tipo Smartphone

Version de Android 4.1.1.

Pruebas Instalacion Concordancia Funcionamiento
Base v 4 v

Basic Only v v v

Original 4 v v
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Tabla 27: Dispositivo Motorola G

Marca Motorola

Modelo Moto G 1

Tipo Smartphone

Version de Android 5.1.

Pruebas Instalacion Concordancia Funcionamiento
Base v v v

Basic Only - - -

Original - - -

Tabla 28: Dispositivo Azumi A50C+

Marca Azumi

Modelo A50c+

Tipo Smartphone

Versién de Android 4.4.2.

Pruebas Instalacion Concordancia Funcionamiento
Base v v v

Basic Only v 4 v

Original 4 v v
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Las primeras aplicaciones construidas por Generador App presentaban problemas con
los caracteres especiales, como tildes o la letra fi. Este error fue corregido buscando la
codificacion usada por los archivos de cddigo fuente de los componentes e indicandola al

momento de generar las aplicaciones.

Finalmente se muestran algunas capturas de las aplicaciones construidas mediante el

programa Generador App para los dispositivos Motorola Moto E y Azumi A50c+.

La Figura 42 y la Figura 43 muestran capturas de la aplicacion base enviando un

recurso digital en el dispositivo Motorola Moto E.

=412 00:30

=4 2 00:30

Emergencia: San Francisco con Enviando...

Tomar fotografia Espere por favor.

Filmar video
21/100

Figura 42: Captura 1 App Base Motorola Figura 43: Captura 2 App Base Motorola
Moto E Moto E
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En la Figura 44, Figura 45 y Figura 46 se muestran capturas de la aplicacion Base

LA RPval

Distancia: 462 kms con 99.21 mts ‘
-~

Ver mi ubicacion
Actualizar status

Crear recurso digital
Puntos de interés
Recursos que la asisten

Recursos digitales asociados

construida por el generador en el dispositivo Azumi A50c+.

9 < .ami1219

Emergencia: San | O

Bomberos

B-2
Institucién: Cuarta Cia Lo Prado

Distancia aproximada: 461 kms con
796.77 mts

B-5
Institucién: Cuarta Cia Lo Prado

Distancia aproximada: 461 kms con
796.34 mts

Carros Bomba

({_ Emergencia: San Francisco con

7 Asistir esta
emergencia

Actualizar status
Mostrar ubicacion

Recursos que la asisten

Recursos digitales asociados

C-1

Institucién: Cuarta Cia Lo Prado

Crear recurso digital

Distancia aproximada: 462 kms con

a
98.89 mts

ux C-2
Institucion: Cuarta Cia Lo Prado

- Distancia aproximada: 462 kms con
Google FRANKLIN 3 99.21 mts

Figura 44: Captura 1 App Figura 45: Captura 2 App
Base en Azumi A50c+ Base en Azumi A50c+

Llamados

Figura 46: Captura 3 App
Base en Azumi A50c+

En la Figura 47, Figura 48 y Figura 49 se muestran capturas de la aplicacion Basic

Only construida por el generador en el dispositivo Azumi A50c+.

Al comparar las Figura 44 y Figura 47 se observa que en la primera existe un menu
mas grande que contiene las opciones “Crear recurso digital”, “Actualizar status”, “Puntos
de Interés” y “Recursos digitales” que no se encuentran disponibles en la segunda Figura
mencionada. Esto se debe a que estas opciones representan componentes opcionales de la
aplicacion.
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9T .m1232

{ \ Distancia: 463 kms con 520.67 mts
Ver mi ubicacién

Puntos de interés

Recursos que la asisten

Prioridad: Desconocida

Comenzo hace: 2 dias 10 hrs 21 mins
Comandantes de Incidente: 1

3omberos: 2

rros Bomba: 2 @

0

(]

Go g\ej
Figura 47: Captura 1 App
Basic Only en Azumi A50c+

({_ Emergencia: Rogelio Uga

Comandantes de Incidente

Braulio
stitucion: Cuarta Cia Lo Prado

ia aproximada: 463 kms con
218.12 mts

Bomberos
B-2

In ion: Cuarta Cia Lo Prado

Distancia aproximada: 463 kms con
218.06 mts

ion: Cuarta Cia Lo Prado
aproximada: 463 kms con

Carros Bomba

c-1

Institucién: Cuarta Cia Lo Prado
Figura 48: Captura 2 App
Basic Only en Azumi A50c+

Emergencia: Rogelio Ugarte con

7 Asistir esta
emergencia

Mostrar ubicacién
Recursos que la asisten

Llamados

Figura 49: Captura 3 App
Basic Only en Azumi A50c+

En la Figura 50, Figura 51 y Figura 52 se muestran capturas de la aplicacion Original

construida por el generador en el dispositivo Azumi A50c+.

< %W 1240pm

Distancia: 462 kms con 847.44 mts

Ver mi ubicacién

Puntos de interés

Recursos que la asisten

Carmen con Victoria
Prioridad: Media
Comenzo hace: 838 dias 18 hrs 53 mins | 5
Carros Bomba: 0 ®

entur@ 4

lospital S .
ospital San
rja Arriaran o

]

Plaza Bogota €3 W

Nuble

Figura 50: Captura 1 App
Original en Azumi A50c+

¥ 9’-':‘

(L Emergencia: Carmen con Victoriz

W 12:40pm

Carros Bomba

Por el momento esta emergencia no
tiene Carros Bomba que la asistan.

Figura 51: Captura 1 App
Original en Azumi A50c+

1 = 9=

W 12:37pm

({__ Emergencia: Carmen con Victori

Asistir esta
emergencia

Mostrar ubicacion
Recursos que la asisten

Llamados

Figura 52: Captura 1 App
Original en Azumi A50c+
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Se observa de la Figura 47 a la Figura 52 la aplicacion Basic Only y la aplicacion
Original, aunque son similares, la gran diferencia entre ellas es que la aplicacion Original
solo posee el recurso Carro de Bomba; ademas, la aplicacion original no posee la capacidad
de conectarse a una base de datos externa debido a que posee una base de datos interna desde

donde obtiene las emergencias previamente ingresadas.
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5. Conclusiones

El objetivo principal de este proyecto consistid en desarrollar un generador de
aplicaciones mdviles para el dominio de la administracién de emergencia, lo cual fue posible

lograr mediante componentes previamente desarrollados.

A continuacion se muestran las conclusiones y recomendaciones obtenidas del

desarrollo de los objetivos especificos sefialados en la seccion 1.3.

El estudio de los componentes y la aplicacion Mapa Mdavil permitié conocer la
manera en que estaban construidos los componentes identificando principalmente los
componentes bases y los opcionales que permitieron establecer las bases para la creacion de
las aplicaciones; ademas, con esto se pudo buscar la herramienta mas adecuadas para

construirlos.

Aunque la construccién de los componentes es robusta, lo cual permitié identificar
las interfaces de los componentes para poder agregarlos o excluirlos de la creacion de una
aplicacion, fue dificil identificar qué componentes implementaban alguna de las
caracteristicas del modelo presentado en la Figura 17, esto debido a que el nombre del
componente que lo implementa tiene un nombre que lo identifica para su implementacién,
pero no como una caracteristica. Un ejemplo de esto es el manejo de recursos, que se realizo
separandolos en recursos estaticos y dinamicos. Esto no facilitaba el poder identificarlos

como un recurso humano o material, que son las caracteristicas presentes en el modelo.

El desarrollo de la aplicacion Generador App muestra que es posible construir un
generador de aplicaciones moviles a partir de componentes creados para una linea de
producto de software. Para esto, los componentes software deben tener en su documentacion
identificadas las interfaces que conectan a estos componentes, sobre todo en los componentes
opcionales, debido a que éstos deben ser agregados o removidos durante la creacién de una

nueva aplicacion.
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Se puede afirmar que el desarrollo de los componentes software puede ser totalmente
independiente del desarrollo del generador de aplicaciones, aunque se necesita primero tener
el desarrollo de los componentes, esto debido a que existen distintas herramientas que se
pueden utilizar para la creacién de generador, dependiendo de cémo fueron construidos y
debido a que en el desarrollo del generador se necesita tener identificados como minimo los
componentes bases y algin componente opcional que sirva para estudiar como se realizara

el acoplamiento de este componente en la aplicacion.

El probar las aplicaciones generadas, muestra que éstas no presentaron problemas de
funcionalidad visible durante las pruebas, sélo un error de codificacion en los archivos
fuentes por parte del generador, se observa que es dificil producir este tipo de errores al crear

el generador; éstos son mas habituales en la construccion de los componentes.

Finalmente, se observd que las aplicaciones generadas funcionan en dispositivos de

distintas marcas y modelos para versiones de Android desde la4.1.1ala 5.1.
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7. Anexos

7.1. ANEXOA

Lista Actor Objetivo y casos de uso de la aplicacion Generador App

VISION Y ANALISIS DEL NEGOCIO
Lista Actor Objetivo

Actor : Objetivo
Administrador . Seleccionar App
Configurar parametros App
Generar App
Obtener App
Configurar Proyecto
Bombero . Seleccionar App
Obtener App
Sistema de Construccion . Generar App

Sistema de Instalacion de : Obtener App

App

CASOS DE USO

Antes de presentar los casos de uso se muestra la plantilla basada en el ejemplo de
casos de uso del libro Uml y Patrones de Craig Larman. Esta plantilla es utilizada para crear

los casos de uso de este proyecto.
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PLANTILLA CASO DE USO BASADO EN EL LIBRO UMLY PATRONES DE CRAIG LARMAN

Caso de uso <UC1>

Actor Principal

<Nombre Caso de Uso>

<Actorl>

Personal involucrado e intereses:

Personal Involucrado

<Actorl>

<Actor2>

<Actor3>

<Actor4>

Precondiciones

Garantias de

(Postcondiciones)

Interés

<El actor principal que recurre a los servicios del
sistema para cumplir un objetivo>
<Interés que tiene el actor en esta caracteristica 0

funcionalidad del sistema>

<Lo que se debe cumplir antes de comenzar un
escenario del caso de uso, se asume que es verdad.
Normalmente implica un escenario de otro caso de

uso que ha terminado con éxito. >

éxito : <Establece que debe cumplirse cuando el caso de
uso se completa con éxito, debe satisfacer las

necesidades de todo el personal involucrado. >

Escenario Principal o de éxito (o flujo Basico) :

1. <Descripcién escena, puede ser una interaccion entre actores y/o actor y sistema,

una validacion (normalmente a cargo del sistema) o un cambio de estado realizado

por el sistema (por ejemplo, el sistema registra o0 modifica algo). >
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2. <Descripcion escena, ponga el nombre de los actores en mayusculas>

3. <Descripcion escena, ejemplo: Actorl introduce la identificacion de un articulo>
El actor involucrado repite pasos <2-3> hasta <que se indique>

4. <Descripcion escena>

5. <Descripcion escena>
Extensiones ( o Flujos Alternativos) :

*a. <Condicion de extension >:
<Describe una condicion de Extension que puede ser posible durante cualquiera (o al
menos la mayoria) de los pasos. >
1. <Utilice las etiquetas *a,*b, etc...>

2. <Describe la condicion>

*p. <Otra Condicion de extension >:
<Describe una condicion de Extension que puede ser posible durante cualquiera (o al
menos la mayoria) de los pasos. >
1. <Utilice las etiquetas *a,*b, etc...>

2. <Describa la condicion>

2a. <Escenario alternativo o bifurcacién de la parte 2. del Escenario Principal, puede ser
una bifurcacion de éxito o de fracaso.>

1. <Respuesta de la condicidn de extension>

2. <Respuesta de la condicion de extensién>
2b. <Otro escenario alternativo o bifurcacion o extension de la parte 2. del Escenario
Principal, puede ser una bifurcacion de exito o de fracaso.>

1. <Respuesta de la condicién de extension>
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2. <Respuesta de la condicion de extensién>
3a. <Ejemplo: La identificacién del articulo no es valida.>

1. <Es sistema sefiala el error y rechaza la entrada>

Requisitos especiales:

e <Si un requisito no funcional, atributo de calidad o restriccion se relaciona de
manera especifica con un caso de uso se recoge en el caso de uso.>

e <Esto incluye calidades tales como rendimiento, fiabilidad y facilidad de uso, y
restricciones de disefio (a menudo, en dispositivos de entrada/salida) que son
obligados o se consideran probables.>

e <Se recomienda escribir los requisitos no funcionales en una especificacion
complementaria para favorecer la gestion del contenido, etc..., pero queda a su

criterio.>

Lista de tecnologia y variaciones de datos:

2a. <Restriccion técnica impuesta por el personal involucrado con respecto a tecnologias.>
2b. <Pueden ser restricciones de disefio anticipada, asi que intente evitarlas.>

2¢. <No deberia tener multiples pasos como las extensiones.>

3a. <Ejemplo (tecnologia): La identificacion de articulo debe leerse con un cddigo de
barra>

3b. <Ejemplo (datos): El identificador podria ser cualquier esquema de cddigo UPC, EAN,
JAN o SKU>

Frecuencia : Frecuencia de la caracteristica (casi continuo,

etc...).

101



Temas abiertos:

o <>
o <>
o <>
Casos de uso del proceso del negocio elementales (EBP)
Caso de uso UCO01 . Seleccionar App
Actor Principal :  Administrador

Personal involucrado e intereses:

Personal Involucrado Interés

Administrador . Desea que la seleccion sea precisa y clara para evitar el
error humano al seleccionar la aplicacion.

Usuario . Desea que la seleccion de los componentes sea de
acuerdo a su necesidad particular.

Afectado . Que la aplicacion facilite el control de la emergencia 'y

la rapida llegada del personal al foco del incendio.

Precondiciones . Los componentes que generar la App deben estar
disponibles y el Generador de App debe estar
configurado para los componentes que generan

estas aplicaciones.
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Garantias de éxito : La App seleccionada debe quedar guardada de

(Postcondiciones) manera temporal.
Escenario Principal o de éxito (o flujo Bésico) :
El sistema despliega las App que son posible generar.

El Administrador selecciona la App que el Bombero desea generar.

El Administrador finaliza la seleccion.

M wonp e

El sistema Guarda de manera temporal la App seleccionada.
Extensiones ( o Flujos Alternativos) :
*a. El Sistema falla en cualquier momento
El Administrador debe reiniciar la aplicacion.
1. El Administrador finaliza la aplicacion Generador App.
2. El Administrador inicia la aplicacion Generador App.
3. El Administrador vuelve a ingresar la informacion recolectada hasta el punto
del fallo.
Requisitos especiales:
Lista de tecnologia y variaciones de datos:

Frecuencia . Una vez por cada App que se desea generar.

Temas abiertos:
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Caso de uso UC02 . Configurar parametros App

Actor Principal : Administrador

Personal involucrado e intereses:

Personal Involucrado Interés

Administrador . Lainformacidn de los parametros de la aplicacién debe
presentarse en forma clara y sin ambiguedades; le
interesa poder configurar el HOST y PORT para que la
App se pueda conectar a la base de datos externa, la
version del dispositivo mavil que se utilizara y si la App
generada sera de Release o Debug.

Usuario . Le interesa que la App generada pueda utilizarse en su

dispositivo movil.

Precondiciones . Laaplicacion a generar debe estar seleccionada.
Garantias de éxito : La configuracion debe quedar guarda
(Postcondiciones) temporalmente y estar disponible hasta que se

generé la aplicacion.

Escenario Principal o de éxito (o flujo Bésico) :

1. El sistema despliega los parametros de la App a configurar

2. El Administrador ingresa el HOST utilizado para que la App se conecte a la base
de datos externa.

3. El Administrador ingresa el PORT utilizado para que la App se conecte a la base

de datos externa.
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4. El Administrador elige la version del dispositivo para el que se genera la App que
puede ser “superior o igual a Android 14 o “inferior a Android 14”.

5. El Administrador selecciona el modo de construccion que puede ser debug o
release.

6. EI Administrador indica mediante una accién que ha finalizado la configuracion de
la App.

7. El sistema recolecta los parametros de la App.

Extensiones ( o Flujos Alternativos) :

*a. El Sistema falla en cualquier momento
El Administrador debe reiniciar la aplicacion.
1. El Administrador finaliza la aplicacion Generador App.
2. El Administrador inicia la aplicacion Generador App.
3. El Administrador vuelve a ingresar la informacion recolectada hasta el punto
del fallo.

2-3a. El Administrador selecciona el servidor por defecto
1. El sistema rescata el servidor por defecto.

2. El sistema bloquea el ingreso de cualquier otro servidor.

2b. EI HOST ingresado no representa un valor valido
1. Elsistema despliega un mensaje indicando que los valores validos comprenden los
valores desde 1.0.0.0 hasta 223.255.255.0.
2. El Administrador ingresa nuevamente el HOST de la base de datos externa.

El Administrador repite pasos 1-2 hasta que ingrese un HOST valido.

3 b. EI PORT ingresado no representa un valor valido
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1. Elsistema despliega un mensaje indicando que los valores validos comprenden los
solo numeros enteros superiores a 1024 o el puerto 80.
2. El Administrador ingresa nuevamente el PORT de la base de datos externa.

El Administrador repite pasos 1-2 hasta que ingrese un PORT valido.
Requisitos especiales:
Lista de tecnologia y variaciones de datos:
2a. El HOST se encuentra definido en los componentes que generan la App como una
variable de tipo String.
2b. EI HOST corresponde a la direccién IP del servidor y corresponde a una IPv4.
3a. EI PORT se encuentra definido en los componentes que generan la App como una
variable tipo int.
3b. ElI PORT corresponde al puerto que se utilizara para conectar la App con el servidor
externo.

Frecuencia . Una vez por cada App que se desea generar.

Temas abiertos:
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Caso de uso UC03 . Generar App

Actor Principal : Administrador

Personal involucrado e intereses:

Personal Involucrado Interés

Administrador . Le interesa obtener la App correcta, esto es, que los
parametros seleccionados y la llave utilizada sea la
correcta, ademas de la informacion sobre la App que se
generara e indicaciones de que el proceso de
construccion ha finalizado.

Usuario . Leinteresa que el tiempo de generacion de la aplicacion
movil sea reducido y que la App que se genere sea la
que solicito.

Sistema de Construccion . Sistema encargado de construir la aplicacion mavil; le
interesa generar la aplicacién segun los parametros
enviados por el Generador App y dar respuesta del

resultado de la construccion.

Precondiciones . Los componentes de la aplicacion a generar deben
estar seleccionados y disponibles, los parametros
de la App deben estar completamente configurados

y el generador también.

Garantias de éxito : Obtener la aplicacion generada y el archivo con

(Postcondiciones) que contiene el resultado de la construccion.
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Escenario Principal o de éxito (o flujo Basico) :

=

10.
11.

El Administrador indica al sistema que se desea generar la App.

El sistema muestra la informacién relevante de la aplicacion a generar, esta
informacion puede incluir la App seleccionada, y los parametros con los que se
generara la aplicacién movil.

El sistema excluye los componentes (UC6) que no fueron seleccionados para
generar la App.

El sistema afiade los parametros de la aplicacion Mavil a la construccion.

4.1.El sistema afiade el HOST.

4.2.El sistema afade el PORT.

4.3.El sistema afiade la version de Android.

El sistema Ilama al Sistema de Construccion para construir la App enviandole el
modo de construccion.

El sistema espera la confirmacion del Sistema de Construccion que la App se
termino de construir.

El sistema recibe la confirmacion de que la construccion ha finalizado con éxito.
El sistema de construccion envia la ruta de la aplicacion generada y la ruta del
resultado de la construccion al sistema.

El sistema muestra al Administrador informacion que la construccion finalizo.

El Administrador finaliza la generacion de la aplicacion.

El sistema incluye los componentes (UC7) que fueron excluidos para una futura

generacion de aplicaciones.

Extensiones ( o Flujos Alternativos) :

*a. El Sistema falla en cualquier momento

El Administrador debe reiniciar la aplicacion.

1. El Administrador finaliza la aplicacién Generador App.
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2. El Administrador inicia la aplicacion Generador App.
3. El Administrador vuelve a ingresar la informacion recolectada hasta el punto
del fallo.
7a. El sistema recibe un mensaje desde el Sistema de Construccion indicando que la
construccién de la aplicacion ha fallado.
1. Elsistema lanza el resultado de la construccion que indica el fallo.
Requisitos especiales:

Lista de tecnologia y variaciones de datos:

5a. El sistema de construccion debe permitir él envié de informacion relativa a la

construccién a la aplicacion.

Frecuencia . Una vez por cada App que se desea generar.

Temas abiertos:
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Caso de uso UC4 : Obtener App

Actor Principal : Administrador

Personal involucrado e intereses:

Personal Involucrado Interés

Administrador . Le interesa obtener de manera sencilla la App
construida.

Usuario . Le interesa poder obtener la App e instalarla en el
dispositivo.

Precondiciones . La App debe haber sido generada previamente.

Garantias de éxito : Obtener la aplicacion generada.

(Postcondiciones)

Escenario Principal o de éxito (o flujo Bésico) :

1. El sistema despliega las opciones de postConstruccion, las cuales son “Mostrar
APK en carpeta”, “Instalar en Dispositivo Conectado”, “Resultado de la
Construccion”.
1.1.El sistema despliega la opcion Mostrar APK en carpeta.
1.2.El sistema despliega la opcidn Instalar en Dispositivo Conectado.
1.3.El sistema despliega la opcién Resultado de la Construccion.

2. El sistema carga la ruta de la App.

3. El sistema carga la ruta del archivo que contiene el resultado de la construccion.

4. El Administrador selecciona la opcién Mostrar APK en carpeta.
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4.1.El Administrador entrega la aplicacion mavil al bombero que solicito la App.
5. El Administrador selecciona la opcion Resultado de la Construccion.
5.1.El Sistema muestra el resultado de la construccion en pantalla.

6. El Administrador finaliza la aplicacion.
Extensiones ( o Flujos Alternativos) :

*a. El Sistema falla en cualquier momento
El Administrador debe reiniciar la aplicacion.
1. El Administrador finaliza la aplicacién Generador App.
2. El Administrador inicia la aplicacion Generador App.

3. El Administrador vuelve a ingresar la informacion recolectada hasta el punto
del fallo.
4a. El Administrador selecciona la opcion Instalar en Dispositivo Conectado
1. El Sistema Ilama al Sistema de Instalacion para realizar la instalacion de la App.
2. El Sistema de Instalacion instala la App en el dispositivo del Interesado.
Requisitos especiales:
Lista de tecnologia y variaciones de datos:

Frecuencia . Una vez por cada App que se desea generar.

Temas abiertos:
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Caso de uso UC5 . Configurar Proyecto

Actor Principal : Administrador

Personal involucrado e intereses:

Personal Involucrado Interés

Administrador . Realizar la configuracion inicial del proyecto Android
gue contiene los componentes que generar las App, esto
implica exportar el proyecto junto con las bibliotecas
pertenecientes al proyecto, ya sean internas o externas
en el caso de necesitarlas, la llave de debug y llave de
reléase junto con los pardmetros pertenecientes a la

llave, y la ubicacién del Android SDK.

Precondiciones . El proyecto utilizado para la creacion de las App
debe estar disponible.

Garantias de éxito : El proyecto Android Exportado al sistema
(Postcondiciones) Generador App.

Escenario Principal o de éxito (o flujo Bésico) :

1. El sistema despliega las opciones de configuracion inicial.

2. El Administrador selecciona la ruta donde se encuentra la carpeta principal del
proyecto “rutaProyecto” que contiene los componentes que generar las App

3. El Administrador selecciona la ruta donde se encuentra la llave de debug
“rutal.laveDebug”.

4. El Administrador selecciona los datos de la llave de reléase.
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4.1.El Administrador selecciona la ruta de la llave de reléase.

4.2.El Administrador ingresa el Alias de la llave de reléase.

4.3.El Administrador ingresa el Password del Alias “AliasPass” de la llave de
reléase.

4.4 El Administrador ingresa el Store de la llave de reléase.

4.5.El Administrador ingresa el Password del Store “StorePass” de la llave de

reléase.
5. El Administrador ingresa la ruta de una biblioteca interna del proyecto.

El Administrador repite el paso 5 hasta que ingresen todas las bibliotecas internas del

proyecto.

6. El Administrador ingresa la ruta de una biblioteca externa del proyecto.

El Administrador repite el paso 6 hasta que ingresen todas las bibliotecas externas del

proyecto.

7. El Administrador ingresa la ruta del Android SDK.

8. El Administrador indica al sistema que ha terminado de ingresar los datos de
configuracién del proyecto.

9. El Sistema exporta los archivos del proyecto al directorio “proyecto”.

10. El Sistema exporta las Bibliotecas externas e internas.

Extensiones ( o Flujos Alternativos) :
*a. El Sistema falla en cualquier momento

El Administrador debe reiniciar la aplicacion.

1. El Administrador finaliza la aplicacién Generador App.
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2. El Administrador inicia la aplicacion Generador App.
3. El Administrador vuelve a ingresar la informacion recolectada hasta el punto
del fallo.

4a. ElI Administrador no selecciona todos los datos correspondiente a la llave de reléase.
1. El sistema indica al Administrador que no se han ingresado todos los datos
correspondiente a la llave de reléase.

2. El Administrador ingresa el o los datos que no han sido seleccionados.

El Administrador repite los pasos 1-2 hasta que todos los datos correspondiente a la

Ilave de reléase sean ingresados.

8a. ElI Administrador no ingreso la ruta del proyecto.
1. El sistema sefiala mediante un mensaje que la ruta del proyecto es de caracter
obligatorio.
2. El Administrador ingresa la ruta del proyecto.
8b. ElI Administrador no ingreso la ruta del Android SDK.
1. El sistema sefiala mediante un mensaje que la ruta del Android SDK es de
caracter obligatorio.
2. El Administrador ingresa la ruta del Android SDK.

Requisitos especiales:

Lista de tecnologia y variaciones de datos:

Frecuencia . Frecuencia de la caracteristica (casi continuo,

etc...).

Temas abiertos:
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Casos de uso de Subfuncion

Caso de uso UC6 . Excluir componentes

Actor Principal . Sistema

Personal involucrado e intereses:

Personal Involucrado Interés

Administrador . Le interesa que el sistema pueda excluir el componente

y todos los archivos asociados a €l para generar una

App.

Precondiciones : Los componentes excluidos deben estar

disponibles e incluidos en el proyecto.

Garantias de éxito : Los componentes excluidos del proyecto.

(Postcondiciones)

Escenario Principal o de éxito (o flujo Basico) :

=

El Administrador solicita al sistema la exclusion de componente.

2. El sistema carga el estado del componente.

3. Elsistema rescata la lista de archivos asociados al componente con el identificador
del componte.

4. El sistema modifica los archivos asociados que indiquen la accion de modificar

5. Elsistema excluye de la construccion los archivos asociados que indiquen la accion
de mover.

6. El sistema cambia el estado del componente a EXCLUIDO.
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Extensiones ( o Flujos Alternativos) :
*a. El Sistema falla en cualquier momento
El Administrador debe reiniciar la aplicacion.
1. El Administrador finaliza la aplicacion Generador App.
2. El Administrador inicia la aplicacion Generador App.
3. El Administrador vuelve a ingresar la informacion recolectada hasta el punto

del fallo.

2a. El estado del componente es EXCLUIDO

1. Elsistema finaliza la exclusién del componente.

Requisitos especiales:

Lista de tecnologia y variaciones de datos:

3a. El archivo asociado debe contener como atributo la ruta del archivo

Frecuencia : 1 0 mas veces por cada App que se desea generar.

Temas abiertos:
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Caso de uso UC7 . Incluir componentes

Actor Principal . Sistema

Personal involucrado e intereses:

Personal Involucrado Interés

Administrador . Le interesa que el sistema pueda incluir el componente

y todos los archivos asociados a él para generar una

App.
Precondiciones : Los componentes incluidos deben estar
disponibles e no encontrarse previamente en el

directorio del proyecto.

Garantias de éxito : Los componentes excluidos del proyecto.

(Postcondiciones)

Escenario Principal o de éxito (o flujo Bésico) :

=

El Administrador solicita al sistema la inclusion de componente.

2. El sistema carga el estado del componente.

3. Elsistema rescata la lista de archivos asociados al componente con el identificador
del componte.

4. El sistema modifica los archivos asociados que indiquen la accion de modificar

5. Elsistema incluye en la construccion los archivos asociados que indiquen la accion

de mover.

6. El sistema cambia el estado del componente a INCLUIDO.
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Extensiones ( o Flujos Alternativos) :
*a. El Sistema falla en cualquier momento
El Administrador debe reiniciar la aplicacion.
1. El Administrador finaliza la aplicacion Generador App.
2. El Administrador inicia la aplicacion Generador App.
3. El Administrador vuelve a ingresar la informacién recolectada hasta el punto
del fallo.
2a. El estado del componente es INCLUIDO.
1. Elsistema finaliza la inclusién del componente.
Requisitos especiales:
Lista de tecnologia y variaciones de datos:

Frecuencia : 1 0 més veces por cada App que se desea generar.

Temas abiertos:
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Diagrama de Casos de Uso de la aplicacion Generado
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7.2. ANEXOB

ESPECIFICACION COMPLEMENTARIA.

Historia de revisiones

Version Fecha Descripcion Autor

Producto v1 Primer Producto, Braulio Alberto
permite la construccion de Quiero Hernandez
aplicaciones Android y la
separacion de un componente
genérico.

Producto v2 10-01-2017 Segundo  Producto, Braulio Alberto
este posee la GUI finalizaday Quiero Hernandez
permite la creacion de 3

Aplicaciones

1. Introduccién

El sistema Generador App pretende satisfacer la necesidad de generar aplicaciones
basadas en componentes para la Administracion de emergencia, tiene como objetivo
secundario ser la base para realizar un generador de aplicaciones moviles para un dominio

arbitrario.
2. Funcionalidad

Dentro de las funcionalidades requeridas se solicita tener funciones utilitarias para el
manejo de archivos XML, esto debido a que el desarrollo de aplicaciones Android implica el
manejo de este tipo de archivos como funciones de manejo de archivos en general, esto
debido a que existe una alta posibilidad de tener que leer y modificar archivos relacionados

con la inclusion o exclusién de componentes.
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3. Facilidad de uso

El sistema serd operado por personas que participen en la administracion de la
emergencia por lo que no se presupone que entiendan el dominio de construccion de
aplicaciones por lo cual el sistema deberd poseer un manual de usuario que explique de

manera sencilla las funcionalidades del sistema.
4. Fiabilidad

El sistema debe poder recuperarse si existe un fallo en la construccion y en lo posible

guardar los parametros en los que se encontraba la aplicacion antes del fallo.
5. Rendimiento

El sistema necesita como minimo 5gb de espacio en disco para los sistemas de

construccion de App y el Generador App.
6. Soporte
6.1. Adaptabilidad

El sistema debe contar con la capacidad de adaptarse a nuevos componentes, de
manera opcional debe permitir la construccion de aplicaciones en otro dominio con una

minima modificacion en el codigo fuente del generador.

7. Restricciones de Implementacion

Los componentes de la aplicacion estan hechos en Java y la implementacién de varias
de sus interfaces son dependientes de Android, por lo que el sistema debe soportar la

construccion de aplicaciones Java para Android.

Las aplicaciones generadas deben funcionar en dispositivos moviles mas utilizados,
hasta este momento son Lollipop (5.0) y KitKat (4.4), que se ajustan a la version utilizada

para construir los componentes.

https://developer.android.com/about/dashboards/index.htmIl#Screens
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Se recomienda utilizar java para la construccion de la aplicacién por su portabilidad.

El sistema debe funcionar bajo sistema operativo Windows 7 o superior y de manera

opcional para Ubuntu 12.04 o superior.

8. Componentes adquiridos

No se ha adquirido software para la construccion de la aplicacion, aunque se

recomienda:

Aplicacion Descripcion

Microsoft Visio  Software comercial, constantemente se actualiza y tiene una interfaz
facil de manejar, solo se recomienda su uso en caso de necesitar alguna
de sus funciones que no se encuentren dentro de los software de libre
distribucion.
Sitio web:
https://www.microsoftstore.com/store/mscl/es_CL/pdp/productID.505
9135500

9. Componentes de libre distribucion

No hay restricciones con los componentes de libre distribucién, aunque se recomienda
para la construccion del sistema un entorno de desarrollo de libre distribucion compatible

con java. Se recomiendan los siguientes entornos de libre distribucion:
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Aplicacion
Neatbeans IDE

Eclipse

Descripcion

Software gratuito, especializado para la creacion de aplicaciones en
Java, aunque también soporta lenguajes como JavaScript, HTMLD5,
PHP, C/C++ entre otros. La version mas reciente de JDK se puede
descargar con este IDE directamente desde su pagina oficial.

Sitio web:

https://netbeans.org/

Software open source muy popular, con la capacidad de instalacion de
plugins para aumentar sus funcionalidades.
Sitio web:

https://www.eclipse.org/

Para el desarrollo de los diagramas se recomienda.

Aplicacion
ArgoUML

Dia

StarUML

Descripcion
Es OpenSource, soporta UML 1.4, y permite la ingenieria inversa.
Sitio web:

http://argouml.tigris.org/

Herramienta para dibujar diagramas estructurados, soporta UML,
diagramas de flujo, entre otros y se encuentra disponible para
Windows, Mac OS X y Linux.

Sitio web:

http://dia-installer.de/

Posee una version OpenSource y una version comercial. La version
comercial permite la prueba sin tiempo limite, soporta Java, C#y C++,
mediante la instalacion de plugins permite ingenieria inversa sobre
Java.

Sitio web

http://staruml.sourceforge.net/v1l/download.php (version libre)

http://staruml.io/ (version pago, permite prueba sin tiempo limite)
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10. Interfaces

10.1.Interfaces y hardware destacables

No hay interfaces de hardware destacables, aunque se recomienda que el software

permite como entrada un mouse Yy teclado.
10.2.Interfaces software

El sistema necesita poder conectarse con los sistemas externos que prestan servicio
para la construccion de la aplicacion y de manera opcional con el sistema que permite la

instalacion de la aplicacion en dispositivos.
11. Cuestiones Legales

De los programas recomendados se pide centrar la atencion en utilizar software de
libre distribucion para permitir el uso del software en computadores de equipos de

emergencia, que en caso de bomberos, son voluntarios en su labor.
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7.3. ANEXOC

7.3.1. Glosario

TERMINO
ADT

Android

Android SDK
Ant

App

Base de datos externa

componente

DEFINICION E INFORMACION
Siglas de Android Developer Tools, es un plugin
para Eclipse que provee una interfaz grafica para
acceder a muchas de las herramientas del SDK
de Android de la linea de comandos.

Sistema Operativo disefiado por Google
principalmente para dispositivos moviles, pero
que ha extendido su uso a dispositivos
inteligentes para el hogar.

Kit de desarrollo de aplicaciones Android.
Siglas de “Another Build Tools”, es una
herramienta para la construccion de aplicaciones
java mediante la linea de comandos del sistema
operativo.

Aplicacion Mdavil que genera el sistema

Generador App.

Representa la base de datos externa, empleada
para almacenar los datos compartidos entre las
Aplicaciones moviles.

Indica un conjunto de atributos (ID, nombre,
archivos asociados), que definen un componente

de software para este sistema.

ALIAS

-Apache Ant

-Aplicacion
Movil

-Apk
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Generador App

GUI

Llave

OpenSource

Plugin

Resultado

construccion

SDK

Servidor

de

la

Es el nombre del sistema en construccion.
También se le puedo nombrar simplemente

como “Sistema”.

Siglas de graphical user interface, se hace
referencia a la interfaz grafica de usuario.

Se refiere a un archivo que permite la creacion
de Aplicaciones Mdviles Android, si la Llave es
de Debug, permite crear una App en modo
Debug y si la Llave es de Release permite crear
una App en modo Release.

El termino se refiere no solo a programas de
cddigo abierto, sino a la libre redistribucion y
permitir realizar trabajos derivados con este
software. Para mayor informacion revise el sitio
web https://opensource.org/definition
Complemento que puede ser agregado a un
programa  para afadir  funcionalidades
adicionales.

Archivo de texto que contiene informacion con
respecto a la App que se quiere generar, esta
informacion contiene advertencias, indica si la
construccién fue generada de manera exitosa o
no ademas de indicar cual fue la causa del error
cuando la aplicacion no es generada.

Siglas de Software development kit, se utiliza
para referirse a un conjunto de herramientas que
permite el desarrollo de un software.

Representa un par de valores HOST y PORT.

-Sistema

-Aplicacion

-Clave
-Key
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XML

Siglas de eXtensible Markup Language o
Lenguaje de Marcado extensible, es un lenguaje
de texto simple y muy flexible, se caracteriza
por el uso de etiquetas (par nombre, valor), tiene
multiples usos, desde formatear documentos,
crear archivos de configuracion, hasta servir de

base para otros lenguajes.

7.3.2. Diccionario de Datos.

TERMINO
HOST

PORT

DEFINICION E INFORMACION

Descripcion:

Representa la direccion IP del tipo IPv4 de la base de datos externa a

la que se conecta la Aplicacion Movil.

Alias

Formato  : String

Rango de : Desde 1.0.0.0 hasta 223.255.255.0.
valores

Reglas de

validacio

n

Descripcion:

Representa el puerto con el que la base de datos externa a la que se
conecta a la Aplicacion Mavil.

Alias . Sistema, Aplicacion

Formato | : int
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App

Version
Android

Rango de : 80y valores superiores a 1024
valores

Reglas de

validacio

n

Descripcion:

Representa una de las posibles App que puede generar el sistema

Generador App.
Alias . Apk
Formato | :  Puede ser definido como una enumeracién o entero.

Rango de : {BASE=0,BASI ONLY=10RIGINAL=2}
valores

Reglas de

validacio

n

Descripcion:

El atributo indica si la aplicacion movil que se generara funcionara en
dispositivos Android con una version de Android 14 o superior o para

una version de Android inferior a 14.

Alias . versionAndroid

Formato : Puede ser definido como una enumeracién o entero.
Relacion

es

Rango de : {Android 14 o Superior=0, Android Inferior a 14=1}

valores
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Modo

Construccion

rutaApp
Estado  del
componente

Reglas de
validacio

n

Descripcion:

Indica el modo en que se construira la App.

Alias > modoConstruccion, modo de construccion

Formato  : Puede ser definido como una enumeracion o entero.
Rango de : {DEBUG=0,RELEASE=1}

valores

Reglas de

validacio

n

Descripcion:

Indica la ruta de la aplicacion movil generada por el sistema
Alias . ruta aplicacion
Formato : String

Rango de : Cadenas de  caracteres  exceptuando  los

valores caracteres,”:”,”¥” 777 <7 7> 7|7,

Reglas de Los caracteres “\” y “/” se utilizan para separar el
validacio nombre de archivos y o directorios, utilize “\”” para el
n sistema operativo Windows y “/” en caso contrario.
Descripcion:

Indica si el componente esta excluido o incluido en la generacion de

aplicaciones moviles.
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archivoAsoci

ado

rutaProyecto

Alias . estado

Formato : String

Rango de : {INCLUIDO,EXCLUIDO}
valores

Reglas de

validacio

n

Descripcion:

Indica la ruta del archivo asociado a un componente.

Alias . Componente asociado

Formato  : String

Rango de : Cadenas de  caracteres  exceptuando  los

valores caracteres,”:”,”¥” 77 < 7> 77,

Reglasde : Los caracteres “\” y “/” se utilizan para separar el
validacio nombre de archivos y o directorios, utilize “\” para el
n sistema operativo Windows y “/” en caso contrario.
Descripcion:

Indica la ruta donde se encuentra la carpeta principal del proyecto.

Alias . rutaProyecto

Formato : String

Rango de : Cadenas de  caracteres  exceptuando  los
valores caracteres,”:”, #7797 < 7> ),

Reglas de : Los caracteres “\” y “/” se utilizan para separar el
validacio nombre de archivos y o directorios, utilize “\” para el

n sistema operativo Windows y “/”” en caso contrario.
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rutaLlaveDeb

ug

rutaLlaveRel

ease

StorePass

Descripcion:

Indica la ruta de la llave de debug del proyecto.

Alias
Formato
Rango de
valores
Reglas de
validacio
n

Descripcion:

rutaL.laveDebug

String

Cadenas de  caracteres  exceptuando  los
caracteres,”:”, #7797 < > 7|7,

Los caracteres “\” y “/” se utilizan para separar el
nombre de archivos y o directorios, utilize “\” para el

sistema operativo Windows y ““/”” en caso contrario.

Indica la ruta de la llave de Release del proyecto.

Alias
Formato
Rango de
valores
Reglas de
validacio

n

Descripcion:

rutaLlaveRelease

String

Cadenas de  caracteres  exceptuando  los
caracteres,”:”,”*” 777 < > )7,

Los caracteres “\” y “/” se utilizan para separar el
nombre de archivos y o directorios, utilize “\” para el

sistema operativo Windows y “/”” en caso contrario.

Indica la contrasefia del Store, esta contrasefia es solicitada para

construir una aplicacion en modo Release.

Alias

Formato

Store Password

String
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Alias

AliasPass

Rango de
valores

Reglas de
validacio

n

Descripcion:

Cadenas de  caracteres  exceptuando los
caracteres,”:”,”7¥? 97 < > 2|2 2 P\,

Sitio oficial de desarrollo no indica reglas de
validacion, para mayor informacion visite
https://developer.android.com/studio/publish/app-
signing.html

Indica el Alias solicitado para construir una aplicacién movil Android

en modo Release.

Alias
Formato
Rango de
valores
Reglas de
validacio

n

Descripcion:

Alias

String

Cadenas de  caracteres  exceptuando  los
caracteres,”:”,”7*? 97 < > |2 2 P\

Sitio oficial de desarrollo no indica reglas de
validacion, para mayor informacion visite
https://developer.android.com/studio/publish/app-
signing.html

Indica la contrasefia del Alias, esta se solicita para construir una

aplicacion movil Android en modo Release.

Alias
Formato
Rango de

valores

Alias Password
String
Cadenas de  caracteres  exceptuando  los

Caracteres”’:’,’”*”’”?”’”<””)>”’”"7’7’/’),’,\,’.
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rutaBibliotec

alnterna

rutaBibliteca

Externa

Reglas de : Sitio oficial de desarrollo no indica reglas de

validacio validacién, para mayor informacion visite

n https://developer.android.com/studio/publish/app-
signing.html

Descripcion:

Variable usada para almacenar la ubicacion de las bibliotecas internas

del proyecto.

Alias . rutaBibliotecalnterna

Formato : Arreglo o lista de String

Rango de : Los elementos del arreglo deben ser cadenas de
valores caracteres exceptuando los

caracteres,”:”,”*”,”?”,”<”,”>”,”|”-

Reglas de : Los caracteres “\” y “/” se utilizan para separar el
validacio nombre de archivos y o directorios, utilize “\” para el
n sistema operativo Windows y “/”” en caso contrario.
Descripcion:

Indica la ruta de la llave de Release del proyecto.

Alias : rutaBiblitecaExterna

Formato : Arreglo o lista de String

Rango de : Los elementos del arreglo deben ser cadenas de
valores caracteres exceptuando los

Caracteres,,’:,7’3’*,7”7?,7’7’<77’7,>77,77|37.

Reglasde : Los caracteres “\” y “/” se utilizan para separar el
validacio nombre de archivos y o directorios, utilize “\” para el
n sistema operativo Windows y “/”” en caso contrario.
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7.4. ANEXOD

Diagramas de Clases

Los diagramas de clases se organizaron segun el paquete donde se encuentra ubicado, las
clases necesarias en las relaciones que no pertenecen al paquete se encuentran solo con su

nombre en el clasificador, para ver sus atributos dirijase al paquete correspondiente.

7.4.1. Estructura de paquetes

Se mostrara la estructura de paquetes de la aplicacion y los paquetes externos

utilizados para la interfaz grafica.

1]
/@ generadorapp
[ 1] [ ] [ ]
contruccion InterfazUsuario Utilidades
[ 1 [ ]
worker archivos
[ ] [ ]
javax java
[ ] [ ]
swing awt
[ ]
event
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7.4.2. Diagramas de Clases

7.4.2.1. Paquete generadorapp

El diagrama de clases del paquete generadorapp. Solo se mostraran las clases en

el diagrama sin atributos y procedimientos, esto para una mayor comprension del

diagrama. En las figuras siguientes se muestra el detalle de cada clase.

Diagrama de clases

-paqueteAsociado - -
componente archivoAsociado
{collection="ArrayList"}
-componenteAsociado *
{collection="ArrayList"}
biblioteca app GeneradorApp
llaveRelease Ruta datosApp
{leaf} {leaf}
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Detalle de clases

GeneradorApp
(from generadorapp)

componente
(from generadorapp)

archivoAsociado
(from generadorapp)

-nombre: String
-accion: String
-paquete: String
-cLinea: ArrayList
-cSeccion: ArrayList
-cReferencia: ArrayList

-MODIFICAR: String = "MODIFICAR" {readOnly}
-MOVER: String = "MOVER" {readOnly}
-INCLUIDO: String = "INCLUIDO" {readOnly}
-EXCLUIDO: String = "EXCLUIDO" {readOnly}
-PROYECTO_ANDROID: int = 0 {readOnly}
-PAQUETES_EXCLUIDOS: int = 1 {readOnly}
-nombre: String {readOnly}

-ID: int {readOnly}

-paqueteAsociado: archivoAsociado
-componenteAsociado: archivoAsociado

«constructor»+componente(ID: int)
+incluir(): void
+excluir(): void

«constructor»+archivoAsociado()
+setNombre(nombre: String): void
+setAccion(accion: String): void
+setPaquete(paquete: String): void
+setCLinea(cLinea: String[*]): void
+setCSeccion(cSeccion: String[*]): void
+setCReferencia(cReferencia: String[*]): void
+getNombre(): String

+getAccion(): String

+getPaquete(): String

+getCLinea(): String[*]

+getCSeccion(): String[*]
+getCReferencia(): String[*]

llaveRelease
(from generadorapp)

-ubicacion: String
-Alias: String

-Store: String
-AliasPassword: String
-StorePassword: String

«constructor» +llaveRelease(ubicacion: String, Alias: String, Store: String, AliasPassword: String, StorePassword: String)
+setUbicacion(ubicacion: String): void
+setAlias(Alias: String): void

+setStore(Store: String): void
+setAliasPassword(AliasPassword: String): void
+setStorePassword(StorePassword: String): void
+getUbicacion(): String

+getAlias(): String

+getStore(): String

+getAliasPassword(): String
+getStorePassword(): String
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datosApp
(from generadorapp)

{leaf}

fﬁgffs@f

Ef

|

+ |+

+ |+

|

EEE

+UTF_§: String = "utf-8" {readOnily}
+DEFAULT _PORT: String = "80" {readOnly}

+L INEA_HOST: String {readOnly}

* — - N 1 - "rEn

Ruta
(from generadorapp)

{leaf}
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app
(from generadorapp)

-HOST: Strin

-PORT: String
-ModoConstruccion: String
-versionAndroid: int
-aplicacion: int

+

EEEEE

«constructors+app(aplicacion: int, HOST: String, PORT: String, ModoConstruccion, VersionAndroid)
«constructor»+app()

+setHOST(HOST: String): void

+setPORT(PORT: String): void
+setModoConstruccion(ModoConstruccion: int): void
+setVersionAndroid(VersionAndroid: int): void
+setAplicacion(aplicacion: int): void

+getHost(): String

+getPORT(): String

+getModoConstruccion(): int

+getVersionAndroid(): int

+getAplicacion(): int

biblioteca
(from generadorapp)

+INTERNA: int = 0 {readOnly}
+EXTERNA: int = 1 {readOnly}
-nombre: String

-ruta: String

-carpetaRaiz: String

-tipo: int

-libs: ArrayList

«constructor»+biblioteca()

«constructor»+biblioteca(nombre: String, ruta: String, carpetaRaiz: String, tipo: int, libs: String[*])
«constructor»+biblioteca(nombre: String, ruta: String, carpetaRaiz: String, tipo: int)
+agregarlibs(): void

+setNombre(nombre: String): void

+setRuta(ruta; String): void

+setCarpetaRaiz(carpetaRaiz: String): void

+setTipo(tipo: int): void

+setLibs(libs: ArrayList): void

+getNombre(): String

+getRuta(): String

+getCarpetaRaiz(): String

+getTipo(): int

+getLibs(): ArrayList

+getLibsEle(k: int): String
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7.4.2.2. Paquete generadorapp :: construccion

Diagrama de clases

Se muestra el diagrama de clases de las clases en el paquete

generadorapp :: construccion.

Configuracionlnicial

v E

biblioteca
llaveRelease (from generadorapp)
(from generadorapp) | .. _. >
ConstruirApp PostConstruccion
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Detalle de clases

ConstruirApp
(from contruccion)
+excluirComponentes(aplicacion: int): void
+restaurarBase(aplicacion: int): void
. Ribli ) vai
+agreServidor(HOST: String, PORT: String): void. PostConstruccion
+agreVersionAndraid(version: int): void (from contruccion)
-agrel laveRelease(): void
N N . . e
MW mﬁmmmmw - \pp(aplicacion: String): void
Configuracionlnicial
(from contruccion)

«constructor»+Configuracioninicial()

+agrel laveRelease(llave: llaveRelease carpetaRaizPrayecto: String): void

ANArolaSDA: String ).

+
e
=
=
=
=
5
=
O
=
=
=
=
=;
b0
U
=
S
=;
=
-
=
=
=
»
PO
-
=
5
=;
=
.
=
5
=
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7.4.2.3. Paquete generadorapp :: Utilidades :: archivos

Diagrama de Clases

Se muestra el diagrama de clases del paquete generadorapp :: Utilidades ::

archivos.
etiquetaXML {collection="ArrayList"} :
. Atributo
-atributo
A 5
xml Archivo texto Propiedad
Detalle de Clases
Atributo

(from archivos)

-nombre: String
-valor: String

+getValor(): String

«constructor»+Atributo(nombre: String, valor: String)
+setNombre(nombre: String): void

+setValor(valor: String): void
+getNombre(): String
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Archivo
(from archivos)

*fﬁﬁ

Propiedad
(from archivos)

«constructor»+Propiedad()

+
+
+
+

|

etiquetaXML
(from archivos)

-nombre: String
-contenido: String
-padre: String

«constructor»+etiquetaXML(nombre: String, atributo: ArrayList, contenido: String, padre: String)
«constructor»+etiqguetaXML(nombre: String, atributo: Atributo, contenido: String, padre: String)
+setNombre(nombre: String): void

+setAtributo(atributo: ArrayList): void

+setContenido(contenido: String): void

+setPadre(padre: String): void

+getNombre(): String

+getAtributo(): ArrayList

+getContenido(): String

+getPadre(): String
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xml
(from archivos)

texto
(from archivos)
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7.4.2.4. Paquete generadorapp: IntefazUsuario

Diagrama de Clases

Se muestra el diagrama de clases del paquete generadorapp: IntefazUsuario

JFrame
(from swing)

| % |

ConfiguracionlnicialUl

Configuracioninicial

JANIVA

(from contruccion)

ConfiguracionAppUI

PantallaPrincipalUl

postConstruccion

~App

app

~App {from generadorapp)

GenerandoAppUI

~App
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Detalle de Clases

PantallaPrincipalUl
(from InterfazUsuario)

-SeleccionApk: ButtonGroup
-jButton1: JButton

-jButton2: JButton

-jLabel1: JLabel

-jLabel2: JLabel

-rbApkBase: JRadioButton
-rbApkOnlyBasic: JRadioButton
-rbApkOriginal: JRadioButton

«constructor»+PantallaPrincipalUl()
-initComponents(): void
-jButton2ActionPerformed(evt: ActionEvent): void
-jButton1ActionPerformed(evt: ActionEvent): void

+main(args: String): void

ConfiguracionAppUI
(from InterfazUsuario)

~App: app

-bSiguiente: JButton
-bgModoConstruccion: ButtonGroup
-bgServidor: ButtonGroup
-cbVersionAndroid: JComboBox
-jLabel1: JLabel

-jLabel2: JLabel

-jLabel3: JLabel

-jLabel4: JLabel

-jLabel5: JLabel

-jLabel6: JLabel

-jPanel1: JPanel

-jPanel2: JPanel

-jPanel3: JPanel

-rbDebug: JRadioButton
-rbRelease: JRadioButton
-rbServidor: JRadioButton
-rbServidorDefecto: JRadioButton
-tfHOST: JTextField

-tfPORT: JTextField

«constructor»+ConfiguracionAppUI()

-initComponents(): void

-bSiguienteActionPerformed(evt: ActionEvent): void
-rbServidorActionPerformed(evt: ActionEvent): void
-rbServidorDefectoActionPerformed(evt: ActionEvent): void

e
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GenerandoAppUI
(from InterfazUsuario)

~App: app

-bSiguiente: JButton

-jLabel1: JLabel

-jLabel2: JLabel

-jLabel3: JLabel

-jLabel4: JLabel

-jLabel5: JLabel

-jLabel6: JLabel

-jPanel1: JPanel

-tfHOST: JTextField

-fPORT: JTextField
-bCerrarConstruirApp: JButton
-bGenerarApp: JButton
-linformacion: JLabel
+dConstruirApp
-dConstruirApp: JDialog
-pbConstuirApp: JProgressBar
-tfAndroid: JTextField

-tfApp: JTextField

-tfModo: JTextField

«constructor»+GenerandoAppUI()
-initComponents(): void
-bSiguienteActionPerformed(evt: ActionEvent): void
tra e
-bGenerarAppActionPerformed(evt: ActionEvent): void
-bCerrarConstruirPerformed(evt: ActionEvent): void

postConstruccion
(from InterfazUsuario)

~App: app

-bCarpetaApp: JButton
-binstalarDispositivo: JButton
-bResultado: JButton

-bSalir: JButton

«constructor»+GenerandoAppUI()

-initComponents(): void
-bCarpetaAppActionPerformed(evt: ActionEvent): void
+ H . q - :
-bInstalarDispositivoActionPerformed(evt: ActionEvent): void
-bSalirPerformed(evt: ActionEvent): void
-bResultadoctionPerformed(evt: ActionEvent): void
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ConfiguracionlnicialUl
(from InterfazUsuario)

~rutaProyecto: String =
~raizProyecto: String =
~LlaveDebug: String =
~AndroidSDK: String =""

~aci: aplicarConfiguracionlinicial
~mIBibliotecalnterna: DefaultListModel
~mIBibliotecaExterna: DefaultListModel
-bAndroidSDK: JButton

-bAplicar: JButton
-bBibliotecaExterna: JButton
-bBibliotecalnterna: JButton
-bCerrarProgreso: JButton
-bExportarProyecto: JButton
-bGuardar: JButton

-bLlaveDebug: JButton
-bLlaveRelease: JButton

-bSalir: JButton

-dAndroidSDK: JDialog
-dBibliotecaExterna: JDialog
-dBibliotecalnterna: JDialog
-dExportarProyecto: JDialog
-dLlaveDebug: JDialog
-dLlaveRelease: JDialog
-dProgreso: JDialog
-fcAndroidSDK: JFileChooser
-fcBibliotecaExterna: JFileChooser
-fcBibliotecalnterna: JFileChooser
-fcExportarProyecto: JFileChooser
-fcLlaveDebug: JFileChooser
-fcLlaveRelease: JFileChooser
-jLabel1: JLabel

-jLabel10: JLabel

-jLabel2: JLabel

-jLabel3: JLabel

-jLabel4: JLabel

-jLabel5: JLabel

-jLabel6: JLabel

-jLabel7: JLabel

-jLabel8: JLabel

-jLabel9: JLabel

-jPanel1: JPanel

-jProgressBar1: JProgressBar
-jScrollPane1: JScrollPane
-jScrollPane2: JScrollPane
-IBibliotecaExterna: JList
-IBibliotecalnterna: JList
-pBibliotecas: JPanel

-pProyecto: JPanel

-tfAlias: JTextField
-tfAliasPassword: JTextField
-tfAndroidSDK: JTextField
-tfExportarProyecto: JTextField
-tfinformacion: JTextField
-tfLlaveDebug: JTextField
-tflLlaveRelease: JTextField
-tfStore: JTextField
-tfStorePassword: JTextField

«constructor»+ConfiguracionlnicialUl()

-initComponents(): void
-bExportarProyectoActionPerformed(evt: ActionEvent): void
-fcExportarProyectoActionPerformed(evt: ActionEvent): void
-bLlaveDebugActionPerformed(evt: ActionEvent): void
-bLlaveReleaseActionPerformed(evt: ActionEvent): void
-bBibliotecalnternaActionPerformed(evt: ActionEvent): void
-bBibliotecaExternaActionPerformed(evt: ActionEvent): void
-bAplicarActionPerformed(evt: ActionEvent): void
-fcBibliotecalnternaActionPerformed(evt: ActionEvent): void
-fcBibliotecaExternaActionPerformed(evt: ActionEvent): void
-fcLlaveDebugActionPerformed(evt: ActionEvent): void
-fcLlaveReleaseActionPerformed(evt: ActionEvent): void
-bGuardarActionPerformed(evt: ActionEvent): void
-bAndroidSDKActionPerformed(evt: ActionEvent): void
-fcAndroidSDKActionPerformed(evt: ActionEvent): void
-bSalirActionPerformed(evt: ActionEvent): void
-bCerrarProgresoActionPerformed(evt: ActionEvent): void

+main(args: String): void
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7.4.25. Paquete generadorapp: IntefazUsuario: worker.

Diagrama de Clases

Se muestra el diagrama de clases para las clases en el paquete

generadorapp: IntefazUsuario: worker.

SwingWorker

i

aplicarConfiguracionlinicial

construirApp

~App

app
(from generadorapp)

~Bibliotecalnterna

{collection="ArrayList"} ~BibliotecaExterna
{collection="ArrayList"}

~LlaveRelease

llaveRelease

(from generadorapp) biblioteca

(from generadorapp)
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Detalle de Clases

construirApp
(from worker)

-jProgressBar1: JProgressBar {readOnly}
-liInformacion: JLabel {readOnly}

-boton: JButton {readOnly}

-bSiguiente: JButton {readOnly}

+ca: int

«constructor»+aplicarConfiguracionlnicial(App: app, jProgressBar1: JProgressBar, linformacion: JLabel, boton: JButton, bSguitente: JButton)
#dolnBackground(): Void

#process(list: String[*]): void

#done(): void

aplicarConfiguracionlnicial
(from worker)

~rutaProyecto: String

~raizProyecto: String

~LlaveDebug: String

~AndroidSDK: String

-jProgressBar1: JProgressBar {readOnly}
-tfinformacion: JTextField {readOnly}
-boton: JButton {readOnly}

«constructor»+aplicarConfiguracionlnicial(rutaProyecto: String, raizProyecto: String, LlaveDebug: String, AndroidSDK: String, LlaveRelease: llaveRelease,
Bibliotecalnterna: ArrayList, BibliotecaExterna: ArrayList, jProgressBar1: JProgressBar, tfinformacion: JTextField, boton: JButton)

#dolnBackground(): Void

#process(list: String[*]): void

#done(): void
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7.5. ANEXOE

Guia de instalacion Generador App para el desarrollador

Requisitos de instalacion

1. JDK 7u80 o superior

2. NetBeans IDE 8.0.2 o superior
3. Apache Ant 1.9.6 o superior

4. Windows 7

Instalacion
1. Instalar JDK-

2. Instalar NetBeans-

*Nota: Se recomienda la instalacion de JDK con NetBeans disponible en

http://www.oracle.com/us/technologies/java/jdk-7-netheans-download-432126.html

3. Descomprimir ADT con android 9 y android 19 disponible en los archivos del
proyecto, puede utilizar cualquier ubicacion, aunque se recomienda descomprimir
directamente en el disco C.

4. Descomprimir apache ant (Se recomienda descomprimir directamente en C).

5. Anadir al Path del sistema operativo JDK, Ant y Android.

Los siguientes pasos son comunes para las 3 variables de entorno.

5.1.Dirigase a la barra de tareas y presione el botén de inicio@®.

5.2.Presione con el botén secundario del mouse sobre “Equipo” y seleccione
“Propiedades” en el menu desplegable. (también puede dirigirse directamente a
“Panel de control\Sistema y seguridad\Sistema”).
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5.3.Presione sobre “Cambiar configuracion” se abrird la ventana “Propiedades del
sistema”.

5.4.En la pestafia “Opciones avanzadas” presione el boton “Variables de Entorno...”
Se abrira la ventana “Variables de entorno”.

5.5.Afadir JDK al Path del sistema operativo.

5.5.1.
5.5.2.
5.5.3.

5.5.4.
5.5.5.

5.5.6.

En la seccion “Variables del sistema” presione el boton “Nueva...”.

En “Nombre de la variable” escriba JAVA  HOME.

En “Valor de la variable” escriba el directorio donde se instalo jdk.
Ejemplo: “C:\Program Files\Java\jdk1.8.0_111” (Sin comillas)

Presione Aceptar.

En la seccion “Variables del sistema” busque la variable 1lamada “Path”
y presione el boton “Editar...”.

En “Valor de la variable” escriba al final sin borrar lo que ya se encuentra
escrito ;%0JAVA_HOME%\bin y presione “Aceptar”.

5.6. Afnadir Apache Ant al Path del sistema operativo.

5.6.1.
5.6.2.
5.6.3.

5.6.4.
5.6.5.

5.6.6.

En la seccion “Variables del sistema” presione el boton “Nueva...”

En “Nombre de la variable” escriba ANT HOME

En “Valor de la variable” escriba el directorio raiz de Ant Ejemplo:
“C:\apache-ant-1.9.6” (Sin comillas)

Presione Aceptar.

En la seccion “Variables del sistema” busque la variable llamada “Path”
y presione el boton “Editar...”.

En “Valor de la variable” escriba al final sin borrar lo que ya se encuentra
escrito ;%ANT_HOME%\bin y presione “Aceptar”.

5.7.Anadir Android al Path del sistema operativo.

5.7.1.
5.7.2.
5.7.3.

5.74.
5.7.5.

5.7.6.

En la seccion “Variables del sistema” presione el boton “Nueva...”.

En “Nombre de la variable” escriba ANDROIDSDK_HOME.

En “Valor de la variable” escriba el directorio raiz del SDK de Anroid
Ejemplo: “C:\adt-bundle-windows-x86_64-20140702\sdk” (Sin
comillas).

Presione Aceptar.

En la seccion “Variables del sistema” busque la variable llamada “Path”
y presione el boton “Editar...”.

En “Valor de la variable” escriba al final sin borrar 10 que ya se encuentra
escrito lo siguiente:
;%ANDROIDSK_HOME%\platform-tools;%ANDROIDSK_HOME%\tools Yy

presione “Aceptar”.
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6. Importar proyecto al directorio de trabajo.

6.1.Abra Netbeans

6.2.Dirijase a File/Import Proyect/From Zip, se abrird una ventana

6.3. En ZIP File presione “Browse...” y busque el archivo Generador App.zip
incluido en los archivos del proyecto.

6.4.En Folder elija una carpeta para importar el proyecto o utilize la carpeta por
defecto.

6.5.Presione “Import”.

7. Finalmente presione “F6” para correr el proyecto.
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7.6. ANEXOF

Componentes de la aplicacion Mapa Movil

7.6.1. Componentes de la l6gica de negocio

Componente

ConcreteUserData

ConcreteUserLocationReaderA

DBLocalRepositoryA

XML LocalRepositoryA

ConcreteLocalRepositoryReader

ConcreteLocalRepositorySynchronizer

Descripcion

Interfaz
Requiere
Interfaz
Requiere
Interfaz
Requiere
Interfaz
Requiere
Interfaz

Requiere

Interfaz

Requiere

UserData
InstancesManager
UserLocationReader
InternetChecker

LocalRepository

LocalRepository

LocalRepositoryReader
LocalRepository
DigitalResourceManager
LocalRepositorySynchronizer
UserData

InfoDevice
InternetChecker
EventDispatchThread
DebugHelper
JSONParser
InstancesManager
LocalRepositoryReader
EntitiesCreator

EmergencyPriorities

B
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UserLocationSender

ConcreteUserStatusSender

GMapA

ConcretelnfoBubbleManager

EmergencyLayer

Interfaz

Requiere

Interfaz

Requiere

Interfaz

Requiere

Interfaz

Requiere

Interfaz

Requiere

StaticResourceTypes
DynamicResourceTypes
DigitalResourceTypes
StringUtilities
OptionalTask

UserLocationReader
UserData

LocalRepositorySynchronizer

DebugHelper
JSONParser

UserStatusSender
UserData

InfoDevice
InternetChecker
EventDispatchThread
DebugHelper
JSONParser

Map
InfoBubbleManager
PointOfInterestCreator
ReflectionUtilities
InfoBubbleManager
StringUtilities
LocalRepositoryReader
UserData
DigitalResourceManager
SingleLayer

Map
LocalRepositoryReader

PointOflInterestCreator
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ResourcesLayer

UserLocationLayer

EmergencyDirectionLayer

Interfaz

Requiere

Interfaz

Requiere

Interfaz

Requiere

IconsManager
TimeUtilities
EmergencyPriorities
DynamicResourceTypes
MultiLayer

Map

InstancesManager
LocalRepositoryReader
UserData
DigitalResourceManager
PointOfInterestCreator
CoordinateUtilities
DistanceUtilities
TimeUtilities
StringUtilities
StaticResourceTypes
DynamicResourceTypes
DigitalResourceTypes
SingleLayer

Map

UserData
UserLocationReader
LocalRepositoryReader
PointOfInterestCreator
IconsManager
TimeUtilities
SingleLayer

Map

UserData
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ConcreteDigitalResourceManager

ConcreteDigitalResourcesOpener

ConcretePictureOpenerA

ConcreteVideoOpenerA

ConcretePictureMakerA

ConcreteVideoMakerA

ConcreteDigitalResourceDownloader

ConcreteDigitalResourceSender

Interfaz

Requiere

Interfaz

Requiere

Interfaz
Requiere
Interfaz
Requiere
Interfaz
Requiere
Interfaz
Requiere
Interfaz

Requiere

Interfaz

UserLocationReader
PointOfInterestCreator
IconsManager
CoordinateUtilities
DigitalResourceManager
InfoDevice

UserData
DigitalResourcesOpener
DigitalResourceManager
PictureOpener
VideoOpener
DigitalResourceTypes

PictureOpener

VideoOpener

PictureMaker

VideoMaker

DigitalResourceDownloader
UserData

InfoDevice

InternetChecker
EventDispatchThread
DigitalResourceManager
DebugHelper

JSONParser

DigitalResourceSender
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ConcreteEntitiesCreator

ConcreteEmergencyPriorities

ConcreteStaticResourceTypes

ConcreteDynamicResource Types

ConcreteDigitalResourceTypes

ConcretePointOflInterestCreator

ConcretelnstancesManager

ConcretelconsManager

Requiere

Interfaz

Requiere

Tipo
Interfaz
Requiere
Interfaz
Requiere
Interfaz
Requiere
Interfaz
Requiere
Tipo
Interfaz
Requiere
Interfaz
Requiere
Tipo

Interfaz

UserData

InfoDevice

InternetChecker
EventDispatchThread
DebugHelper

JSONParser

DigitalResourceTypes
EntitiesCreator B
EmergencyPriorities
StaticResourceTypes
DynamicResourceTypes
DigitalResourceTypes
IconsManager

Bésico

EmergencyPriorities B
ReflectionUtilities
StaticResourceTypes B
ReflectionUTtilities
DynamicResourceTypes B

ReflectionUtilities

DigitalResourceTypes B
ReflectionUtilities

Bésico

PointOfInterestCreator B
InstancesManager B
InfoDevice

Bésico

IconsManager B
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ConcreteCoordinateUtilities

ConcreteDistanceUTtilities

ConcreteTimeUtilities

ConcreteStringUTtilities

ConcreteReflectionUrtilities

ConcretelnternetCheckerA

ConcreteEventDispatchThread A

ConcretelnfoDeviceA

ConcreteDebugHelperA

ConcreteJSONParser

Requiere
Interfaz
Requiere
Tipo
Interfaz
Requiere
Interfaz
Requiere
Interfaz
Requiere
Interfaz
Requiere
Interfaz
Requiere
Interfaz
Requiere
Interfaz
Requiere
Interfaz
Requiere
Interfaz

Requiere

CoordinateUTtilities

Basico

DistanceUtilities

TimeUtilities

StringUtilities

ReflectionUtilities

ReflectionUtilities

InternetChecker

EventDispatchThread

InfoDevice

DebugHelper

JSONParser

T(Tipo): B=componentes basicos, O=componentes opcionales
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7.6.2. Componentes generales

Componente

ConcreteComponentsMa

nagerA

ConcreteBasicComponen
tsA

ConcreteOptionalCompo

nentsA

Descripcion

Interfaz

Paquete

Interfaz

Requiere

Interfaz

Requiere

ComponentsManager
cl.ucsc.projectoftitle.newmobilemap.componen
ts.compmanagers

BasicComponents
cl.ucsc.projectoftitle.newmobilemap.componen
ts.compmanagers.basic

OptionalComponents
cl.ucsc.projectoftitle.newmobilemap.componen

ts.compmanagers.optional
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7.6.3. Componentes de interfaz de usuario

Componente Descripcion B/O*

EmergenciesList Requiere : LocalRepositoryReader B
LocalRepositorySynchronizer
OptionalTask
UserLocationReader
ReflectionUtilities
CoordinateUtilities
DistanceUtilities
TimeUTtilities
AccessCheckerToUserLocation Requiere : UserLocationReader
EmergencyMenu Requiere : LocalRepositoryReader
LocalRepositorySynchronizer
UserLocationReader
UserData
UserStatusSender
ReflectionUtilities
UserStatusForm(*) Requiere : LocalRepositoryReader B
LocalRepositorySynchronizer
UserLocationReader
UserData
UserStatusSender
EmergencyMap Requiere : LocalRepositoryReader B
LocalRepositorySynchronizer
UserLocationReader
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DynamicResourcesList

DigitalResourcesL.ist

Requiere

Requiere

UserData
InfoBubbleManager

Map

SingleLayer

MultiLayer
DigitalResourceDownloader
DigitalResourcesOpener
ReflectionUtilities
CoordinateUtilities
DistanceUTtilities
LocalRepositoryReader B
LocalRepositorySynchronizer
UserLocationReader
UserData
DynamicResourceTypes
ReflectionUtilities
CoordinateUtilities
DistanceUtilities
TimeUtilities
LocalRepositoryReader B
LocalRepositorySynchronizer
UserLocationReader
UserData

ReflectionUtilities
StringUtilities

TimeUtilities
DigitalResourceManager
DigitalResourceDownloader

DigitalResourcesOpener
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DigitalResourcesMaker

DigitalResourcesForm

Requiere

Requiere

LocalRepositoryReader
LocalRepositorySynchronizer
UserLocationReader
UserData
DigitalResourceManager
PictureMaker(***)
VideoMaker(***)
ReflectionUtilities
LocalRepositoryReader
LocalRepositorySynchronizer
UserLocationReader
UserData
DigitalResourceSender
DigitalResourcesOpener
DigitalResourceTypes
StringUtilities

*B/O: B=componentes basicos, O=componentes opcionales
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