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Resumen

En este documento del proyecto fin de carrera tratamos el desarrollo de una
aplicacion para dispositivos moviles Android para poner a disposicion de los
alumnos vy tutores de APTACAN una herramienta desarrollada para facilitar

las tareas en la reprografia del centro.

Estas tareas se pueden desglosar en tres grandes grupos: administracion y
creacion de cualquier trabajo a realizar en la reprografia del centro, consulta
y gestion de la caja de cobros utilizada en la reprografia del centro, y por altimo
la parte a través de la cual se interactta con el cliente y se encuentra el trabajo

a realizar.

Teniendo en cuenta que la aplicacion va a ser usada en un ambito real, este
proyecto abarca las practicas habituales de una aplicacion de este carécter,
desde la fase de analisis, disefio e implementacion dentro del ciclo de vida de
software y teniendo en cuenta tras estudiar ciertos elementos o cambios en

los requisitos del mismo.
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Capitulo 1 Introduccion

1.1. Contexto

Se va a implementar una aplicacion para uso de autistas que se realiza dentro
del marco del autismo, donde estas personas padecen un trastorno
psicolégico que se caracteriza por la intensa concentracion de una persona
en su propio mundo interior y la progresiva pérdida de contacto con el mundo
exterior.
El término Trastorno del Espectro Autista (TEA) hace referencia a un conjunto
amplio de condiciones que afectan al neurodesarrollo y al funcionamiento
cerebral. [1]
Las personas con autismo presentan en mayor o menor medida dificultades
en la comunicacion e interaccion social, y patrones repetitivos y restringidos
de conductas, actividades e intereses.
Presentando las siguientes dificultades:

e COMUNICACION:

o Ausencia parcial o total del lenguaje y/o comunicacion no verbal
funcional.

o Lenguaje y/o temas repetitivos de conversacion.
o Dificultades en el contacto ocular.

o Dificultades en el control y comprension de las distintas posturas
corporales y gestos faciales.

o Alteracion del tono, ritmo y entonacion del discurso.
e ENEL ENTORNO LABORAL PUEDE MOSTRAR DIFICULTAD:
o En el inicio y mantenimiento de conversaciones.
o En la comprension de instrucciones.
o Para solicitar ayuda.
o Saludar.

o Relacionarse con los compafieros durante los periodos de
trabajo y de descanso.

o Comprender normas socio laborales y de comportamiento.



o Solucionar imprevistos.
o Adaptarse a cambios de rutina sin previo aviso.
e INTERACCION SOCIAL:

o Aislamiento y/o pasividad social, mostrando mas interés por
determinados gustos, preocupaciones u objetos que por las
personas de su entorno.

o Interés por la interaccion con los demas pero presenta una
interaccion desadaptada

o Dificultades en la capacidad empética e incomprension de
ciertas reglas sociales y de comportamiento.

SIN EMBARGO, existen apoyos, recursos y programas especificos que
permiten compensar dichas dificultades y permitir que las personas con TEA
puedan desempefiar un trabajo de calidad, eficiente y competitivo.

1.2. Objetivos

Por las caracteristicas descritas anteriormente se ve que los autistas van a
tener problemas para desarrollar trabajos de reprografia, donde tienen que
atender al cliente comunicandose con él. Una posibilidad de superar estas
dificultades es utilizar aplicaciones de apoyo.

El objetivo de este proyecto es desarrollar una aplicacion para una Tablet con
el sistema operativo Android que permita realizar las tareas que se desarrollan
en el puesto de reprografia. Tanto en el centro de educacion como en los
entornos laborales donde realizan sus practicas.

Los servicios que se ofrecen en la aplicacion para el servicio de tareas de
APTACAN se engloban en cuatro grandes grupos:

e Creaciony configuracion de las plantillas de los trabajos que se pueden
ofrecer en cualquier centro.

e Manejo de la caja del servicio donde se esté desarrollando la actividad.

e Presentacion de los trabajos que se encuentran ya configuradas en la
aplicacion y mostrar dichas plantillas.

e Manejo de las imagenes que se van a poder usar en la aplicacion
para los distintos trabajos.

En conclusion el objetivo principal del proyecto es facilitar la interaccion
social por medio de esta herramienta.



1.3. Motivacion

La principal motivacion que me ha llevado a elegir este proyecto antes que
otras opciones que tenia disponibles. Fue poder colaborar en una causa social
a la vez que realizaba mi proyecto fin de carrera, posibilitando que estas
personas se puedan integrar en un trabajo. Todo esto mediante un app que
solvente el déficit de comunicacion por medio de un dispositivo movil, en este
caso una Tablet.

A parte de esto influyen las siguientes motivaciones para realizar este
proyecto:

e Ganar soltura en la realizacion de aplicaciones Android partiendo de
los requisitos del cliente o colaborador.

e Desarrollar una aplicacion que vaya a tener un uso final real, lo que la
lleva a que tenga que ser estable. Incluyendo también un codigo que
sea mantenible de forma sencilla y se pueda adaptar a cambios en el
transcurso del tiempo.

e Desarrollar la aplicacion utilizando las herramientas que ofrecen las
nuevas versiones de Android para el desarrollo dinamico en una misma
aplicacion para Tablet.

e Desarrollar una interfaz fluida, que mantenga informado al usuario en
todo momento de las operaciones que se estan realizando.

e Establecer los pasos necesarios para desarrollar aplicaciones
abarcando desde la creacion del proyecto hasta la publicacién del
mismo.

e Conocer los detalles de la arquitectura de Android, asi como obtener
los conocimientos necesarios para desarrollar aplicaciones para este
sistema operativo.

e Integrarse con las base de datos para dispositivos méviles, pudiendo
aprender a realizar las principales funciones que lleva sqlite3 y conocer
su estructura y forma de trabajar.

e Aprender a utilizar las librerias de compatibilidad para poder

implementar las opciones que permiten las nuevas versiones de
Android en dispositivos moviles con versiones mas antiguas.
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1.4. Contenido

La presente memoria se estructura en una serie de seis capitulos distribuidos
de la siguiente manera:

e En el capitulo 1 se ha realizado una introduccion del proyecto,
hablando sobre el contexto, los objetivos y las motivaciones que se
quieren lograr durante el desarrollo del mismo.

e En el capitulo 2 se hace un repaso de todas las tecnologias utilizadas
durante el desarrollo de este proyecto.

e En el capitulo 3 se describen los requisitos que tenemos a la hora de
programar la app.

e En el capitulo 4 se abordan los distintos casos de usos que tiene la
aplicacion.

e En el capitulo 5 mostramos las distintas ideas de disefio que se han
utilizado a lo largo de todas las fases del desarrollo.

e En el capitulo 6 las grandes cuestiones sobre la arquitectura que
contiene la app.

e En el capitulo 7 hablamos sobre las herramientas que han sido
utilizadas en el desarrollo del proyecto.

e En el capitulo 8 se abordan las distintas pruebas que se tienen en
cuenta en la app.

e En el capitulo 9 hablamos sobre cédmo debe usarse la app acompafiada
de unas pinceladas sobre las cosas mas relevantes de los manuales.

e En el capitulo 10 se muestran las conclusiones tras realizar el proyecto,
y las lineas futuras previsibles para mejorar la aplicacion APTACAN.

Ademas se incluye un glosario de términos con el significado de todas las
siglas utilizadas en la presente memoria, asi como la bibliografia utilizada
durante su elaboracion.
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Capitulo 2 Estado del Arte

2.1. Introduccion

Los teléfonos inteligentes, o mas conocidos como Smartphones, estan muy
extendidos en todo el mundo y han experimentado un gran crecimiento. El
Smartphone es el teléfono moévil capaz de gestionar el correo, manejar
contenido multimedia, conectarse a internet, etc., en conclusion, almacenar
informacion y manejarla como un pequefio ordenador de bolsillo.

Estos dispositivos inteligentes han ido aumentando en calidad y potencia de
hardware llegando a superar, e incluso empezando a sustituir en el caso de
las Tabletas a los PC en algunos hogares en los que solo utilizaban éste para
navegar por Internet, entrar en las redes sociales y poco mas.

La gran aceptacion de estos dispositivos por la mayor parte de la gente es
debida a su gran variedad, en el precio, la variedad de dimensiones que nos
ofrecen y los distintos sistemas operativos, la gran variedad de
configuraciones y personalizaciones. Esto hace que cualquiera pueda
encontrar un dispositivo adecuado para sus necesidades.

En cuanto a sistemas operativos moviles hay diversas opciones, aunque
destacan como mas utilizados sobre todo Android y iOS. Otros como
BlackBerry o Windows Phone siguen manteniéndose. Sin embargo, el mas
consolidado a nivel mundial es Android, ademas de ser el que mayor
crecimiento esté teniendo como puede verse en la siguiente imagen. [2]
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Queda clara la gran importancia que esta cobrando la movilidad hoy en dia, y
parece que seguira aumentando a lo largo de los afios, de ahi la necesidad
de dar a los usuarios una forma de ver la informacién que desean de forma
adecuada para el dispositivo que estén utilizando.

Dado que el sistema operativo de Tabletas con las que cuentan en APTACAN
es Android, se decidio crear esta aplicacion de gestion de trabajos para dicho
sistema operativo. Con esta aplicacion, los miembros de APTACAN podran
entrenar a los alumnos de una forma comoda, répida y en cualquier lugar.

2.2. Android

2.2.1. Introduccion

Android es un sistema operativo creado para ser independiente de cualquier
tipo de arquitectura de hardware en los dispositivos moviles. Esta
caracteristica hace que sea tan atractivo ante los fabricantes vy
desarrolladores.

Adicionalmente su portabilidad, flexibilidad y seguridad les da ese toque de
simpatia a las personas interesadas en los sistemas de cédigo abierto.

La arquitectura de Android debe ser estudiada antes de comenzar a
programar. Por tal motivo, en este capitulo veremos cémo esta constituido el
interior de Android. Estudiaremos sus caracteristicas de operacion en tiempo
real y en qué formato de archivo se encapsula una aplicacion Android.

Finalmente comprenderemos qué beneficios nos aporta el sistema
automatizado de construccion Gradle, dentro de los proyectos de Android
Studio.

2.2.2. \Versiones

Android como todos los sistemas operativos lanza actualizaciones con
frecuencia. A lo largo del afio hay varias, una de bastante tamafo que suele
ser el lanzamiento de una nueva version con un nuevo nombre comercial (ej.
Kit Kat o Lollipop), y actualizaciones mas pequefias de mejoras limitAndose a
cambiar el numero de la version.

Nos encontramos con un gran problema en Android al tener un montén de
fabricantes distintos. El problema principal es que particularmente cada uno
de los fabricantes debe enviarte la actualizacion adecuandola al hardware de
cada dispositivo.

Esto nos repercute de forma que cuando Google lanza una nueva
actualizacion para Android, esta tarde en llegar al usuario. Esto provoca que
aunque mejoren el sistema operativo, no todos los usuarios o la gran mayoria
se encuentren en la dltima versiébn. Como se muestra en la siguiente imagen.
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Teniendo en cuenta esto, lo que sucede es que te lleva a tomar una decision
en cuanto a la plataforma para la cual desarrollar.

2.2.3. Arquitectura

Android estd construido con una arquitectura de 4 capas 0 niveles
relacionados entre si. A continuacion veremos un diagrama ilustrativo: [4]

Applications
Application framework

-~ Android runtime

Keypad
driver driver

Audio
driver management
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El diagrama indica que la estructura de Android se encuentra construida sobre
el Kernel de Linux. Luego hay una capa de Librerias relacionadas con una
estructura administradora en Tiempo de ejecucion. En el siguiente nivel
encontramos un Framework de apoyo para construccion de aplicaciones y
posteriormente vemos a la capa de Aplicaciones.

Kernel De Linux

Android estd construido sobre el nucleo de Linux, pero se ha modificado
dramaticamente para adaptarse a dispositivos méviles. Esta eleccion esta
basada en la excelente potabilidad, flexibilidad y seguridad que Linux
presenta. Recuerda que el Kernel de Linux esta bajo la licencia GPL, asi que
en consecuencia Android también.

Capa De Librerias O Capa Nativa

En esta capa se encuentran partes como la HAL, librerias nativas, demonios,
las herramientas de consola y manejadores en tiempo de ejecucion. Veamos
un poco el propésito de estos conceptos:

= Hardware Abstraction Layer (HAL): Este componente es aquél que
permite la independencia del hardware. Quiere decir que Android esta
construido para ejecutarse en cualquier dispositivo movil sin importar
su arquitectura fisica. EI HAL actla como una arquitectura
genérica que representa a todos los posibles tipos de hardware
existentes en el mercado. Aungue por el momento no hay estandares
de construccion en el hardware de dispositivos moviles, el HAL permite
gue cada fabricante ajuste sus preferencias para que Android sea
funcional sobre su tecnologia.

= Librerias nativas: Aqui encontramos interfaces de cdédigo abierto
como OpenGL para el renderizado de graficos 3D, SQLite para la
gestibn de bases de datos, WebKit para el renderizado de los
browsers, etc. También librerias para soportar los servicios del sistema
como Wifi, posicionamiento, telefonia, y muchos mas.

= Demonios (Daemons): Los demonios son cdédigos que se ejecutan
para ayudar a un servicio del sistema. Por ejemplo cuando se requiere
instalar o actualizar una aplicacion, el demonio de instalacion “installd”
es ejecutado para administrar todo el proceso. O cuando los
desarrolladores vamos a ejecutar en modo de depuracién nuestro
teléfono desde un PC, se ejecuta un demonio llamado adbd (Android
Debug Bridge Daemon) para auxiliar a dicho proceso.

= Consola: Al igual que otros sistemas operativos, Android permite que

empleemos comandos de linea para la ejecucion de procesos del
sistema o explorar el sistema operativo.

15



= Manejadores en tiempo de ejecuciéon: Si bien las aplicaciones
Android estan escritas en lenguaje Javay son traducidas a bytecodes,
estas no son interpretadas por la Maquina virtual de Java. Android
tiene su propia maquina virtual interpretadora de bytecodes
llamada Dalvik. Esta herramienta fue disefiada para ser flexible ante el
disefio de hardware de un dispositivo movil. Ademas JVM no es de
licencia GPL, asi que Google decidié generar su propia herramienta.

¢, Como funciona Dalvik?

Dalvik no cambia nada en el proceso de compilacion, sencillamente interviene
al final como receptor de un archivo ejecutable producto de una recopilacion
de los archivos .class de java.

Las fases de la construccién de una aplicacion Java. El primer paso es
generar el cédigo fuente (archivos .java), luego este es traducido por el Java
Compiler (javac) y obtenemos un fichero tipo byte code (archivos .class).
Finalmente la maquina virtual de Java (JVM) interpreta en tiempo real este
archivo y la aplicacion es ejecutada.

La ejecucion de Dalvik es ingeniosa, simplemente espera que javac traduzca
la aplicacion a byte codes, cuando estan listos los archivos, estos son
compilados por el compilador Dex. Esta herramienta traduce los byte codes
de java a un estilo de byte-codes nativos que seran convertidos a un
ejecutable .dex. Finalmente este archivo es ejecutado por una instancia
de Dalvik VM.

A continuacién se muestra un diagrama comparativo de ambos procesos: [5]

Codigo fuente Codigo fuente
B [ |
¥ ¥
+ +
byte codes byte codes
'N a
< <
¥ ¥
Compilador DEX
’ byte codes dex
'
M S

Y

VM
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http://www.hermosaprogramacion.com/wp-content/uploads/2014/08/JVM-vs-Dalvik-683x1024.jpg

Aungue el proceso afiade unos cuantos pasos mas, no debes preocuparte por
ello, ya que esta tarea se le delega a la herramienta Gradle.

Google ha anunciado que Dalvik VM serd reemplazada por una nueva
magquina virtual llamada ART (Android Runtime) en su nueva version Android
L.

Por el momento no nos preocuparemos por esta situacion, pero es un dato
muy importante a tener en cuenta.

Framework Para Aplicaciones

Esta es la capa que nos interesa a los desarrolladores, ya que en ella
encontramos todas las librerias Java que necesitamos para programar
nuestras aplicaciones. Los paquetes con mas preponderancia son los
android.*, en ellos se alojan todas las caracteristicas necesarias para construir
una aplicacién Android.

No obstante es posible acceder a clases como java.utils.*, java.net.*, etc.
Aungue hay librerias Java excluidas como la java.awt.* y java.swing.*.

En esta capa también encontraremos manejadores, servicios y proveedores
de contenido que soportaran la comunicacion de nuestra aplicacion con el
ecosistema de Android.

Capa De Aplicaciones

Es la dltima instancia de funcionamiento de Android. Se centra en la
ejecucion, comunicacion y estabilidad de las aplicaciones preinstaladas por el
fabricante o las que nosotros vamos a construir. A ella acceden todos los
usuarios Android debido a su alto nivel de compresién y simplicidad.

¢{Qué Tipo De Archivo Tienen Las Aplicaciones Para
Android?

El resultado del proceso de construccién es un archivo comprimido con
formato .APK (Android Applicacion Package). Y dentro encontraremos los
siguientes componentes:

= Archivo Android Manifest: Este archivo es la definicion de todas las
caracteristicas principales que tendra nuestra aplicacion al ejecutarse
en un dispositivo mévil. Con caracteristicas me refiero a los bloques
gue posee la aplicacion, los permisos, su version, las versiones previas
soportadas, las dimensiones de la pantalla, etc.

= Archivo classes.dex: Este sera el fichero compilado preparado para
ejecutarse en la Maquina Virtual Dalvik.
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= Lacarpeta Resources: Aqui encontramos todos los archivos externos
gue usamos para construir nuestro proyecto, como por ejemplo
nuestros iconos, audio, archivos planos de texto, los archivos .xml de
disefio, etc.

= Librerias nativas: El archivo .APK también contiene aquellas librerias
de las cuales depende la aplicacion.

= Carpeta META-INF: En ella se guardan archivos que corresponden a
las Firmas Digitales de tu aplicacion. Con esta especificacion puedes
indicar que tu eres el creador y duefio de la aplicacion, ademés debes
indicar tu ID de desarrollador para ser reconocido y autenticado en
procesos de comercializacion (Google es muy riguroso en este tema).

Gradle, Sistema Automatizado de construccion

Gradle es una herramienta para automatizar el compilado, empaquetado,
testeo y liberacion de aplicaciones que se basen en la JVM. Como se comento
antes, ha sido creado para expandir el uso de javac.

Cuando me refiero a “automatizar” significa que podemos programar nuestras
propias condiciones de construccion. Esto es posible a través de Scripting
mediante DSL (Domain-Specific-Language), un lenguaje claro vy
especializado, con énfasis en configurar y construir aplicaciones con Gradle.

DSL permite generar una compilacion basada en tareas programadas y
relacionadas entre si, reduciendo la complejidad de dependencias y
automatizando labores frecuentes. Su sencillez permite dar instrucciones de
manera declarativa e intuitiva al programador.

¢ Qué Ventajas Tiene Utilizar Gradle?

= Una de las mayores ventajas es que le entrega el poder del flujo de
construccion al programador. Esto quiero decir que decidimos el orden
de ejecucion de tareas. Asimismo podriamos elegir que archivos
compilar primero, cuando detener la compilacién, establecer
condiciones para que se recompile o no el codigo y muchas situaciones
mas.

= Ejecuciones incrementales: El poder de esta caracteristica le ahorra
al programador gran cantidad de tiempo de espera. Al haber
construcciones incrementales podemos decidir hasta qué punto
gueremos que se compile nuestra aplicacion, es decir, si no es
necesario compilar una parte del cédigo debido a la ausencia de
errores, entonces se procede a compilar la seccion que aun no ha sido
probada.

= Mdltiples versiones: Gradle permite que construyamos varias

versiones de nuestra aplicacion. Por ejemplo, si deseas construir tu
aplicacion para Jelly Beans y para Kitkat entonces solo debes
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especificar que el proyecto tendra dos variantes de empaquetado,
configurando la version del SDK usada para cada version.

= La ejecucion y las pruebas se pueden realizar en un mismo proyecto.

= Ejecucion en paralelo de tareas: Puedes ejecutar tareas en hilos
diferentes para optimizar el proceso de construccion.

Esas son las caracteristicas mas importantes, sin embargo hay muchas mas.

Conclusion

En este capitulo explicamos la forma en que esta construido Android como
sistema operativo.

Vimos como se construyen las aplicaciones Android a través de un modelo de
maquina virtual y como interviene el framework.

Incluso vimos qué ventajas tiene usar Gradle para automatizar la compilacion
de las aplicaciones.
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Capitulo 3 Requisitos

3.1. Introduccion

Una vez ya nos hemos adentrado en conocer cémo funciona el sistema
operativo Android y le hemos conocido internamente, es posible afrontar el
comienzo del desarrollo de la App.

La aplicacion de apoyo a la recepcion de trabajos para APTACAN ha sido
pensada para que los alumnos de esta asociacion puedan realizar el trabajo
de forma facil, comoda y en cualquier lugar de forma autébnoma pudiendo
atender los trabajos del area de reprografia donde se encuentren.

Desde el punto de vista de la aplicacién, en cada trabajo hay los siguientes
componentes:

= Definicibn del trabajo, es decir, crear una plantilla de los datos
necesarios para llevarlo a cabo.

» Realizacion del trabajo, cuando el alumno utiliza la aplicacion para
pedir los datos al cliente y realizar lo pedido.

= Cobro final del trabajo realizado.

Entonces nos encontramos que la aplicacion cuenta con tres servicios
principales que son los siguientes, la configuracion de los trabajos y sus
respectivos elementos creando las plantillas, la consulta y gestion (Afadir y
eliminar) de las imagenes a utilizar en las plantillas y la gestién del dinero de
la caja para los cobros de los trabajos realizados y el uso del cliente para
solicitar los trabajos que desea realizar en la reprografia.

En este capitulo se profundiza en los requisitos que se usan a la hora de
planificar el desarrollo de la aplicacion.

3.2. Requisitos del Proyecto

Los requisitos de la aplicaciébn, como sucede en los proyectos reales casi
siempre, se van modificando a lo largo del desarrollo del proyecto. Esto nos
lleva a afiadir nuevos o eliminar otros con el paso del tiempo.

El modo en el que hemos trabajado con APTACAN ha sido a través de
reuniones y demostraciones del trabajo ya realizado, donde se les ensefiaban
los avances y ellos corroboraban el trabajo con su visto bueno o cambiaban
algunos requisitos.

En un primer lugar, tras aceptar este proyecto, y con las ideas iniciales que
me comentd mi tutor, se celebr6 una primera reunién de donde se obtuvieron
unas primeras ideas de la aplicacion, que fueron las siguientes:
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e Hablar, donde la aplicacién deberia responder con sonido en algunas
ocasiones, como por ejemplo diciendo la cantidad de euros que cuesta
el trabajo.

e Escuchar, en momentos determinados la aplicacién tenia que ser
capaz de recoger lo que el cliente decia.

e Pantalla de bienvenida, saludo al cliente.
e Menu con los trabajos que se ofrecian en ese momento en reprografia,
como por ejemplo Comprar o Fotocopiar.

e Plantillas determinadas con los datos necesarios para realizar los
trabajos que se encontraban en ese momento en el catalogo.

e Lugar o pantallas donde se mostrasen las tareas a realizar mediante
imagenes y, por ejemplo, si es fotocopiar un lugar donde meter el
namero de originales.

e Unaguia para el cobro del precio final por todos los trabajos realizados,
resolviendo qué cambio hay que devolver.

Con estos requisitos ya definidos, pasamos a estudiar la manera de
integrarlos todos juntos en la App.

Primero tratamos el tema del reconocimiento de voz y la forma de hablar, tras
discutir las posibilidades que habia para afrontar esto, nos dimos cuenta que
era imprescindible estar conectado a internet para afadir estas
funcionalidades. Ademas de que habia que tener en cuenta el ruido que
hubiese en el lugar de trabajo no interfiriese en la apreciacion. Estas
limitaciones al comentérselas nos llevo a tomar la decision de desechar estos
dos requisitos de la aplicacion.

Por ultimo disefie la siguiente secuencia de pantallas para hacernos una idea
de cémo seria la App, como se observa en la siguientes figuras.
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SALU DO | Trabajol | Trabajol | Trabajol

- 7
Trabajol | Trabajol | Trabajol
( CONTINUAR ) @

l

N <

o

Originales Plantillas ¢Desea Algo
) Mas?
Ce>

Precio

Una vez analizados estos requisitos, se celebré un segundo encuentro en el
lugar de trabajo de APTACAN, donde vi en primera persona la forma de
trabajo en reprografia. Se les ensefio la secuencia de pantallas que
mostramos en las figuras anteriores y cambiamos impresiones sobre todas
las funcionalidades.

A partir de aqui se decidié que una parte de la App fuese dinamica, es decir,
gue los responsables pudiesen configurar gran parte de los trabajos. Se
propuso que hubiese un apartado donde se pudiesen gestionar las imagenes,
introducir, ver y borrar. Un lugar en el cual se creasen las plantillas de los
trabajos y a su vez dentro de cada trabajo las partes de las que consta cada
uno con sus respectivas imagenes asociadas. Y por ultimo un lugar donde se
pueda cargar la caja de reprografia con el dinero disponible en ese momento.

En la parte del cliente, habria un ment mayormente de botones donde se
cargarian los almacenados en la parte anterior por los responsables de la
plantilla asociada a ese trabajo. Una vez elegidos los trabajos se mostrarian
secuencialmente las imagenes asociadas, de una en una. Estas imagenes
representan los pasos a dar para completar el trabajo, que el alumno ira
siguiendo. Y por ultimo una parte donde se pueda trabajar el cobro del trabajo
o trabajos realizados.
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3.3. Requisitos finales

Una vez que se recopil6 esta nueva informacion, ya podemos obtener los
requisitos definitivos para comenzar con el desarrollo de la App. Esta cuenta
fundamentalmente con tres grandes cuestiones una parte de administracion,
una parte para trabajar el cliente y por Gltimo la parte de informacién para el
trabajador.

A continuacién detallamos los requisitos en funcion de cada uno de las
distintas cuestiones que aborda la App.

Administracion, lugar donde se configuran los distintos elementos para

los distintos trabajos.

o

Imégenes, lugar donde se puedan incorporar imagenes nuevas
y otro desde el cual se puedan ver o eliminar las existentes.

Trabajos, en esta parte constara de varias pantallas donde se
puedan ver los trabajos existentes, a su vez eliminar o editar y
puedan crear nuevos. En cada trabajo se podra ver cada uno de
los elementos que hay para su respectiva plantilla que también
se podra ver, eliminar o editar y crear nuevos.

Caja, pantalla donde se pueda eliminar el dinero que hay en la
caja o bien se puedan ingresar las monedas con las que se
cuentan.

Cliente, lugar donde se interactia con el cliente, pudiendo este
seleccionar los trabajos que desea y rellenar las plantillas.

O

o

o

Pantalla de bienvenida para el cliente.

Menu con los distintos trabajos a realizar.

Posibilidad de realizar mas de un trabajo en una misma sesion.
Plantillas para recoger los datos necesarios de cada trabajo.

En el caso que lo requiera, pantalla donde introducir los
originales aportados por el cliente.

Precio Final del trabajo o los trabajos realizados.

Trabajador, lugar donde se muestran las pautas a seguir para
desarrollar el trabajo.

o

Pantalla donde se muestran los trabajos secuencialmente de
uno en uno.
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Pantalla de cobro con las monedas y billetes aceptados para

introducirles uno a uno.

Pantalla si el dinero es exacto.

Pantalla con el cambio de forma secuencial.

Avisar si ya no es posible dar mas cambio.

Pantalla de despedida.
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Capitulo 4 Diseno basico

4.1. Diagrama de casos de usos

Un caso de uso representa el uso tipico que da o puede dar un usuario a una
aplicacion. Muestra de una forma sencilla y resumida la funcionalidad que
tendra asociada cada tipo de usuario de la aplicacion para facilitar dicha
informacion al cliente.

En el caso de la aplicacion de APTACAN tan solo hay tres tipos de usuarios
como se puede ver en el diagrama de casos de uso de la figura. El primer tipo,
que se ha denominado “administrador” se trata de cualquier miembro de
APTACAN que trabaje con los alumnos. El segundo tipo de usuario, “cliente”,
se trata de las personas que vienen para que se les realice un trabajo. El
tercer tipo son los “trabajadores”, que realizan los trabajos y cobran el valor
de estos.

Elegir Trabajo
2
/ p—
/
Gestionar / Rellenar
"nagcncs / P]ann“a ———————————————
/ Cliente
/ |
/ |

Gestionar W
Trabajos T =3 Realizar

Trabajos

Administrador
Gestionar Caja
o et Cobrar
~
~
~
S .
~) Trabajador
Dar Vuelta

4.2. Diagrama de clases

El diagrama de clases es aquél donde se describen los atributos y
operaciones de una clase y también las limitaciones impuestas al sistema.
Los diagramas de clases son ampliamente utilizados en el modelado de
sistemas orientados a objetos, ya que son los Unicos diagramas UML, que se
pueden asignar directamente con lenguajes orientados a objetos.

La aplicacion cuenta con dos clases, los trabajos y los elementos de dichos
trabajos como se observa en el diagrama de clases de la figura. Se componen
de distintos atributos y poseen métodos sencillos de get() y set(), a la vez que
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estan relacionados entre si por medio del id del trabajo. Les une la relacion
de que un trabajo puede tener varios elementos pero cada elemento sélo
puede pertenecer a un trabajo.

Works ElementsWorks

+d:int=0 + |d:int=0

+titulo : char="* +Elemento : int

+icono : char="" +Trabajo : int

+precio : double = 0.05 +ENombre : string =™

+getld(): int =Pasicion :int

+setld() : void -Datos : int

+getTitulo() : string -Prompt : string

+setTitulo() : void +getld() : int

+geticonof) : sting +setld() : void

+setlcono() : void +getTitulo() : int

+getPrecio() : double +setElemento() : void

+setPrecio() : void +getlcono() : int
+setTrabajo() : void
+getPreciof) : string
+setPrompt() : void
+getDatos() ! int
+setDatos() : void

4.3. Diagrama de actividad

Los diagramas de actividades sirven para representar el comportamiento
dindmico de un sistema haciendo hincapié en la secuencia de actividades que
se llevan a cabo y las condiciones que guardan o disparan esas actividades.

El diagrama de actividad es aquél donde se muestra el flujo de control de una
actividad a otra, sin incluir los mensajes. Este diagrama es adecuado para
modelar el flujo de actividad del sistema.

La aplicacién cuenta sobre todo con una actividad principal, donde se realiza
todo el proceso para llevar a cabo todo el trabajo. En la figura se puede
observar cémo llega el cliente, recibe un saludo y elige un trabajo. Una vez
elegido el trabajo se le carga dinamicamente la plantilla que tiene que rellenar
para ese trabajo. Una vez relleno tiene que decidir si quiere realizar mas
trabajos.

En esta decision se vuelve a repetir el proceso anterior o el trabajador
empieza a realizar el trabajo o los trabajos. Una vez terminados se pasa a
cobrar.

En la accion de cobrar si el pago esta hecho con la cantidad justa se despide
al cliente, sino se procede a darle la vuelta, si hay dinero para dar la vuelta se
va dando elemento a elemento y se despide. Si no, sale un mensaje para que
uno de los responsables pueda solucionarlo.
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Capitulo 5 Diseio general

5.1. Introduccién

Una vez recogidos todos los requisitos, se dio comienzo al disefio de las
funcionalidades necesarias en la App, a la vez que se inicia a trabajar en
Android Studio.

Como ya se ha comentado con anterioridad, la aplicacion se va a llevar a cabo
en tres partes distintas, pero a su vez estas se van a dividir para solventar
cada cuestion de la forma mas sencilla posible.

Por lo tanto en cada uno de las siguientes secciones de este capitulo van a
ser los siguientes:

e Administracion.
e Cliente.

e Trabajador.
5.2. Administracion

Acceso

En esta parte de la App lo primero que nos encontramos es una pantalla para
poder acceder a esta zona con un usuario y una contrasefia. Desde aqui si
introducimos correctamente los datos de acceso pasamos al menu de esta
seccion de la App, que definiremos en el siguiente apartado. Observa la
siguiente figura:

Usuario:

Contrasena:

- Usuario o Contrasefia incorrectos

[ ACCEDER ]
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Administracion

Una vez accedidos llegamos al menu de administracién, donde nos
encontramos tres grandes grupos y es aqui donde otra vez vamos a volver a
dividir en distintos problemas. Estos son Trabajos, Imagenes y Monedero.

Por lo tanto la pantalla seria, como se muestra en la siguiente figura:

De los tres problemas que se nos plantean ahora vamos a comenzar
resolviendo primero el de las imagenes, posteriormente los trabajos y por
altimo el monedero.

Imagenes
Menu Imagenes

Desde el menu de administracion al pulsar sobre imagenes llegamos a otro
menu. En este caso vamos a gestionar las imagenes que se usaran en la app.
Aqui vamos a llevar a cabo las dos tareas que nos piden en los requisitos:
afiadir imagenes y ver o eliminar las existentes.

Por lo tanto la pantalla seria, como se muestra en la siguiente figura:
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Pulsando sobre el primer botdn primer botén se nos mostrara la galleria por
defecto del dispositivo usado, pudiendo en algunos casos tomar directamente
fotos, para su posterior uso en la App. El segundo botdén nos lleva a la
siguiente pantalla de la App, que mostraremos en el siguiente apartado.

GridViewActivity

Una vez que pulsamos sobre el segundo botén del menu anterior, podemos
ver cdmo nos aparecen las imagenes que hemos afiadido anteriormente con
el primer botén del menu. Estas se pueden eliminar, haciendo clic sobre la
imagen.

Por lo tanto la pantalla seria, como se muestra en la siguiente figura:

v

Con estas pantallas ya hemos definido y resuelto toda la parte referente a las
imagenes. Con lo cual a partir de ahora empezaremos a definir todo lo
referente al apartado de los trabajos.

Trabajos

En este apartado vamos a desarrollar la seccion referente a los trabajos, dicha
parte es complicada especialmente debido a que uno de los requisitos es
poder crear, modificar y eliminar todas las partes que lo componen.

Para comenzar este desarrollo es importante tener claro como se van a dividir
los trabajos, esto nos lleva a tener claro que la App tiene que tener un trabajo
0 varios. A su vez cada trabajo puede tener uno, varios o ningun elemento, y
estos estdn complementados con los datos y cada uno de ellos tendra
asociada una imagen.

Todo esto se almacenara en el dispositivo de forma permanente. Esto sera

explicado en uno de los capitulos posteriores, por ahora seguimos mostrando
el disefio de las distintas pantallas de este apartado de la App.
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ListViewWorks

Al pulsar en el menua de administracion sobre el boton de trabajos, nos lleva a
esta pantalla, la cual nos muestra en una lista todos los trabajos que tenemos.

La lista esta dividida en filas, una por trabajo existente y esta compuesta por
la imagen asociada al trabajo, el nombre de este y dos botones con imagenes
una para editar y otra para eliminar. Debajo de la pantalla encontraremos un
boton para crear un trabajo nuevo.

Por lo tanto la pantalla seria, como se muestra en la siguiente figura:

A
Trabajol i’ i'
Trabajo2 .ﬁ’ ﬁ
TrabajoX i’ ﬁ
NUEVO + v

Pulsando sobre el botén de la papelera eliminamos el trabajo y sobre el lapiz
o el botdén nuevo + pasamos a la pantalla para introducir los datos sobre el
trabajo. El otro caso posible es pulsar sobre uno de los trabajos de la lista que
nos llevara a la pantalla de los elementos de ese trabajo.

Trabajo

A esta pantalla se llega cuando se pulsa sobre el lapiz o el botén nuevo +.
Aqui van a poder introducir los datos necesarios para definir un trabajo, con
diferencias dependiendo desde donde se llegue a esta pantalla. Cuando
llegamos desde nuevo + los lugares donde introducir los datos apareceran
vacios, en cambio desde el Iapiz obtendremos los datos que ya tiene el trabajo
para editarlos en el caso que asi se estime.
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La pantalla seria, como se muestra en la siguiente figura:

Titulo

Precio

Icono

| GUARDAR |

Una vez introducidos los datos mediante el boton guardar, donde se
guardaran los cambios introducidos o los nuevos datos. Posteriormente
regresaremos a la pantalla anterior.

ListViewWorksElements

Al pulsar en la lista de trabajos sobre uno ellos, nos lleva a esta pantalla, la
cual nos muestra en una lista todos los elementos del trabajo seleccionado en
la pulsacién.

La lista esta dividida en filas, una por cada elemento existente y esta
compuesta por el tipo de elemento, el encabezado de este, la posicion que
ocupa en la plantilla, los datos por los que esta compuesto y dos botones con
imagenes una para editar y otra para eliminar. Debajo de la pantalla
encontraremos un boton para crear un elemento nuevo.

Por lo tanto la pantalla seria, como se muestra en la siguiente figura:

Trabajo X A
Tipo Entradal Pasicién- 1 =
Encabezadol Natns* X ’@ '
Tipo Entrada2 Pasicin: 2 -y
Encabezado2 Datons: X ’@ '
Tipo EntradaX Posicion: X =y
EncabezadoX Datns: X f '

NUEVO + v
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Pulsando sobre el botdn de la papelera eliminamos el trabajo y sobre el 1apiz
o el botdn nuevo + pasamos a la pantalla para introducir los datos sobre el
elemento.

Elemento

A esta pantalla se llega al pulsar sobre el lapiz o el boton nuevo +.

Aqui van a poder introducir los datos necesarios para definir un elemento, con
diferencias dependiendo desde donde se llegue. Cuando llegamos desde
nuevo + los lugares donde introducir los datos apareceran vacios, en cambio
desde el lapiz obtendremos los datos que ya tiene el elemento para editarlos
en el caso que asi se estime.

Por lo tanto la pantalla seria, como se muestra en la siguiente figura:

Tipo: | Tipo_Entradax V]
Posicion: D X
Datos: |:| X
Dato 1: Preciol  Datol

Dato X: Dato X PrecioX  DatoX

[ GUARDAR ]

Desde los botones del dato se puede acceder a otra pantalla, comentada en
el siguiente apartado.

Una vez introducidos los datos mediante el boton guardar, se guardaran los
cambios introducidos o los nuevos datos. Posteriormente regresaremos a la
pantalla anterior.

DatoElemento

A esta pantalla se llega cuando se pulsa sobre el boton de un dato.

Aqui se van a poder introducir los datos necesarios que hay dentro de un
elemento seleccionando la imagen asociada a éste, menos en el caso del
primer dato, que hara referencia al encabezado de los datos cuando el
elemento pueda tener mas de un dato.

Por lo tanto la pantalla seria, como se muestra en la siguiente figura:
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Dato X:

Icono:

Precio:

[ GUARDAR ]

Una vez introducidos los datos mediante el boton guardar, se almacenaran
los cambios introducidos o los nuevos datos. Posteriormente regresaremos a
la pantalla anterior.

Con estas pantallas ya hemos definido y resuelto toda la parte referente a los
trabajos. Con lo cual a partir de ahora empezaremos a definir todo lo referente
al apartado del monedero.

Monedero

En este apartado vamos a desarrollar la seccién referente al monedero, dicha
parte es la encargada de controlar el dinero que existe en la caja en el lugar
de trabajo.

Para comenzar este desarrollo es importante tener claro las monedas y
billetes que se almacenan en la caja. Vamos a controlar la cantidad de cada
una de ellas para tener conocimiento de todo el dinero que tenemos en la
caja.

Todo esto se almacenara en el dispositivo de forma permanente. El
almacenamiento sera explicado en uno de los capitulos posteriores; por ahora
seguimos mostrando el disefio de las distintas pantallas de este apartado de
la App.

Monedero

Al pulsar en el menu de administracion sobre el boton de monedero, nos lleva
a esta pantalla, la cual nos muestra en una tabla las distintas monedas y
billetes que se pueden tener en la caja.

La pantalla esta compuesta, por una tabla con las opciones de dinero, un lugar

donde nos muestra el efectivo y un botdn para vaciar la caja y dejar todas las
opciones a cero.
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Por lo tanto la pantalla seria, como se muestra en la siguiente figura:

Son: 88.88 Limpiar Caja

Al pulsar sobre una de las imagenes del dinero se aflade una unidad de esa
moneda o billete y el contador irA mostrando el total. La parte de arriba a la
izquierda nos muestra el total de dinero que se tiene en la caja. Por ultimo el
boton de limpiar caja nos vacia el almacenamiento y pone todos los
contadores a cero.

Con esta pantalla ya hemos definido y resuelto toda la parte referente al
monedero y por lo tanto hemos terminado la parte de Administracion.

5.3. Cliente
Parte Cliente

Esta es la parte de la App encargada de interactuar con el cliente, es decir, el
conjunto de pantallas desde las cuales va a tomar las decisiones sobre los
trabajos que desea realizar e introducir los datos con sus preferencias para
cada uno de los trabajos elegidos.

MainActivity
En esta parte de la App lo primero que nos encontramos es una pantalla para
dar la bienvenida al cliente. Desde aqui si pulsamos en el botén continuar

pasamos a las pantallas de pedir un trabajo. Los administradores desde el
menu de arriba podran acceder a la parte de administracion.
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Serd como la siguiente figura:

BIENVENIDO!

APTACAN.

AVTIA 3 CEAmT AR

[ CONTINUAR ]

Al pulsar sobre los puntos blancos aparece el menu que se encuentra debajo,
desde donde se puede acceder a la parte de administracion o salir de la
aplicacion. Para el cliente se encuentra en la parte inferior el boton de
continuar desde donde se accede a la siguiente pantalla.

Menu_Trabajos

Desde el botdn continuar de la pantalla anterior accedemos a ésta, la cual se
va a formar dindmicamente en funcién de los trabajos que tengamos
almacenados en la App. Se va a construir una tabla con un botén en cada una
de sus celdas, estableciendo un maximo de tres botones por fila.

Por lo tanto la pantalla seria, como se muestra en la siguiente figura:

TRABAJO TRABAJO TRABAJO

TRABAJO TRABAJO TRABAJO

Al pulsar sobre cualquiera de los trabajos que se nos muestren en la pantalla
accederemos a la siguiente pantalla.
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Layout_Trabajo

Una vez seleccionado un trabajo en la pantalla anterior, aqui se mostraran
todos los elementos con los que se determina el trabajo. Se trata de una
pantalla con una dificultad mas grande, debido a que se construye
dindmicamente. Estos elementos se corresponden con los pasos que se
crearon en la parte de administracion al definir el trabajo y les definiremos
posteriormente, ya que se trata de un conjunto de elementos cerrado para
poder configurar la plantilla.

Por lo tanto la pantalla seria, como se muestra en la siguiente figura:

ELEMENTO 1

ELEMENTO 2

ELEMENTO 3

ELEMENTO X

[ ACEPTAR ]

Una vez rellenados todos los datos en cada uno de los elementos, pulsamos
el boton aceptar donde nos mostrara una pregunta para ver si queremos
realizar mas trabajos. La respuesta positiva nos devolvera al menu de los
trabajos y en caso negativo ya pasaremos a la parte del trabajador.

En la siguiente figura, puede verse el caso afirmativo.

¢ Desea realizar
algun trabajo mas?

No Si

Estas son todas las pantallas que interacttian con el cliente, siendo el mismo
cliente quien elige los trabajos que quiere realizar y las opciones dentro de
cada trabajo adecuando éste a todas sus preferencias.

Por lo tanto hemos terminado la parte de Cliente.
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5.4. Trabajador
Parte Trabajador

Esta es la parte de la App encargada de interactuar con el trabajador, es decir,
el conjunto de pantallas desde las cuales va a ver los trabajos que tiene que
realizar y la parte donde le va a cobrar.

Ver_resultados

En esta parte de la App lo primero que nos encontramos es una pantalla con
la imagen asociada al primer trabajo a realizar. Cada vez que pulse sobre la
imagen va a ir cambiando la imagen al siguiente paso en la realizacién del
trabajo, con las opciones elegidas por el cliente. Tras acabarlo, pasara a los
otros trabajos que han podido ser seleccionados por el cliente.

Por lo tanto la pantalla seria, como se muestra en la siguiente figura:

Dato

Se va pulsando sobre la imagen todas las veces que sea necesario hasta que
se llega a la ultima imagen cuando se han terminado los pasos de todos los
trabajos. Ya desde aqui vamos a pasar a la siguiente pantalla.

Pagar
Una vez pasadas todas las imagenes asociadas a los pasos de todos los
trabajos, aparece la pantalla que nos indica la cantidad total que nos han

valido todos los trabajos realizados teniendo en cuenta las opciones
escogidas.
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Por lo tanto la pantalla seria, como se muestra en la siguiente figura:

SON:

X, XX EuUros

[ CONTINUAR ]

Al pulsar sobre el boton continuar pasamos a cobrar al cliente en la siguiente
pantalla. Se le mostrara al cliente el valor total de los trabajos.

Pago

Una vez ensefiado al cliente, aparece la pantalla que nos muestra las
posibilidades de dinero que nos pueden entregar hasta llegar al valor.

Por lo tanto la pantalla seria, como se muestra en la siguiente figura:

Son: 88.88

Quedan: 88.88

Segun el cliente le va entregando el dinero al trabajador este pulsa en el botdn
asociado a la moneda o billete correspondiente, hasta que en la parte quedan
es cero o inferior a cero. Si el dinero entregado es exacto se pasa a una
pantalla dando las gracias, en caso de que no sea asi se pasa a la entrega de
las vueltas.
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Vueltas

Cuando el dinero entregado es superior al valor de los trabajos realizados
accedemos a esta pantalla para darle la vuelta al cliente del dinero entregado.
Nos muestra el valor que tenemos que ir devolviendo al cliente mediante una
imagen.

Por lo tanto la pantalla seria, como se muestra en la siguiente figura:

Al mostrar la imagen se le da la moneda o billete mostrado al cliente y se
avanza. Sitodavia queda dinero que devolver se mostrara la siguiente imagen
a devolver; si ya se han dado todas las vueltas se accede a la pantalla de
despedida; y si la caja no tiene dinero exacto para las vueltas nos mostrara
otra pantalla.

SinCambio

Si no se tiene la cantidad exacta para dar la vuelta al cliente aparece un
mensaje comunicandoselo al cliente y avisando a las personas que estan a
su cargo.

Por lo tanto la pantalla seria, como se muestra en la siguiente figura:

LO SIENTO NO
TENGO CAMBIO

[ VOLVER ]
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Al pulsar sobre el botdn de volver regresamos a la pantalla de bienvenida
inicial.

Despedir

Al entregar el dinero el cliente si este es exacto o al terminar de dar las vueltas
correctamente accedemos a esta pantalla. Aqui se le da un mensaje al cliente

después de finalizar todo el proceso de los trabajos.

Por lo tanto la pantalla seria, como se muestra en la siguiente figura:

GRACIAS
HASTA PRONTO

[ VOLVER ]

Al pulsar sobre el botén de volver regresamos a la pantalla de bienvenida
inicial.
5.5. Elementos
Los elementos son las partes que pueden formar la plantilla de un trabajo, son
una parte importante dentro de la aplicacion. Se cuenta con un determinado
grupo de ellos y s6lo estos es posible que formen parte de la plantilla del
trabajo a mostrar a los posibles clientes.
Tras varias conversaciones sobre este tema, en las reuniones de los
requisitos, llegamos en consenso con los miembros de APTACAN se
definieron cinco tipos distintos para ser los posibles elementos que puedan
ser utilizados por los administradores para crear los trabajos. Estos son:

e Entrada numérica.

e Entrada normal.

e Opciones unicas.

e Elegibles.

e Desplegables.
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Descripcion de cada elemento

A continuacion vamos a describir uno a uno los elementos antes
mencionados, definiendo sus funciones para crear la plantilla de un trabajo.

Entrada numérica

Este elemento es el encargado de las entradas de los datos que se
proporcionan con el teclado numérico solamente. Los datos asociados al
elemento soélo puede ser uno, el cual va indicar la descripcion del campo que
estamos introduciendo. Por defecto este campo va a tener un 1 que puede
ser cambiado por el cliente.

Entrada normal

Este elemento es para datos alfanuméricos. Sélo puede haber un dato
asociado, el cual va indicar la descripcion del campo que estamos
introduciendo. Por defecto este campo va a estar vacio pero puede ser
cambiado por el cliente.

Opciones Unicas

Este elemento es el encargado de las entradas de los datos que tienen varias
opciones para elegir una solamente. Los datos asociados al elemento sélo
pueden ser tres como minimo o un maximo de seis, el primero indica la
descripcion del grupo y los demas la descripcion de cada una de las opciones.
Por defecto el primer campo es el que se selecciona por defecto.

Elegibles

Este elemento es el encargado de las entradas de los datos que pueden ser
seleccionados o0 no. Solo habra un dato asociado al elemento, el cual va
indicar la descripcién del campo que estamos introduciendo. Por defecto este
campo no se encuentra seleccionado, pero puede ser cambiado por el cliente.

Desplegables

Este elemento es el encargado de las entradas de los datos que se eligen
entre varias en un desplegable. Los datos asociados al elemento pueden ser
tres como minimo o seis como maximo, el primero indica la descripcion del
grupo y los demas la descripcién de cada una de las opciones. Por defecto
este campo va a tener seleccionado el primer elemento de la lista
desplegable.
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Ejemplo

Una vez explicados los distintos elementos que conforman las plantillas, estas
pueden tener varios elementos del mismo, sin ser obligatorio que se
encuentren todos en la misma plantilla e incluso trabajos pueden no tener
ningun elemento.

A continuacion mostraremos una plantilla en la que se puede observar cada
uno de los elementos antes descritos en orden correlativo:

43



Capitulo 6 Aspectos principales de interfaz
con el sistema

6.1. Introduccion

En este capitulo vamos a explicar aspectos de la interfaz grafica, y los
aspectos importantes de la aplicacién, exclusivamente los temas con
dificultad, la persistencia de los datos y por ultimo las bibliotecas especiales
usadas para complementar las funcionalidades internas de Android.

6.2. Aspectos interfaz grafica

Layouts

Un Layout es un elemento que representa el disefio de la interfaz de usuario
de componentes gréaficos como una actividad, fragmento o widget. [6]

Ellos se encargan de actuar como contenedores de views (componente que
permite controlar la interaccidén) para establecer un orden visual, que facilite
la comunicacion del usuario con la interfaz de la aplicacion.

Vamos a explicar los Layouts utilizados en las activity (cada una de las
pantallas que forman una aplicacion) de la App que son los siguientes:

Un LinearLayout es un view group que distribuye sus hijos en una sola
dimension establecida. Es decir, o todos organizados en una sola columna
(vertical) o en una sola fila (horizontal).

android:orientation="horizontal" android-orientation="vertical"
weight="I"

Este Layout es utilizado en nuestra aplicacion sobre todo para formar partes
de algunos RelativeLayout donde los componentes van seguidos en
orientacion horizontal. Otro de los casos es cuando los componentes van
ocupando una parcela de la pantalla en orientacibn vertical.

El RelativeLayout permite alinear cada hijo con referencias cualitativas de
cada hermano. Con el pensaremos en como alinear los bordes de cada view
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con otros. Es equivalente a frases como “el boton estara por debajo del texto”
o “la imagen se encuentra a la derecha de la descripcion”. En ninguno de los
casos nos referimos a una posicién absoluta o un espacio determinado.
Simplemente describimos la ubicacion y el framework de Android computara
el resultado final.
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Este Layout es utilizado en la mayoria de las activity que se utiliza en la
aplicacion debido que podemos integrar los objetos junto al elemento y la
posicion que se desee. Esto nos vale para que las vistas se puedan adaptar
a las pantallas respecto a su tamafio.

El TableLayout organiza views en filas y columnas de forma tabular. Para
crear las filas se usa el componente TableRow dentro del TableLayout. Cada
celda es declarada como un view de cualquier tipo (imagen, texto, otro group
view, etc.) dentro de la fila. Sin embargo, puedes crear una celda con otro tipo
de view. Esto hara que todo el espacio de la fila sea ocupado por el objeto.

El TableRow trae consigo un parametro llamado android:layout_column para
asignar la columna a la que pertenece cada celda en su interior. Incluso
puedes usar el parametro weight para declarar pesos de las celdas.

El ancho de cada columna es definido tomando como referencia la celda mas
ancha.

Este Layout se usa Unicamente en las pantallas del mena de trabajos de
manera que cada celda pueda representar cada uno de los trabajos y a la
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hora de visualizar las opciones monetarias. En el caso de los trabajos tiene la
peculiaridad de que se crea programaticamente, ya que no se sabe el nimero
de trabajos exactos que posee la aplicaciébn en cada momento.

Elementos

Los Elementos o Views son las partes que conforman un Layout o ViewGroup
para conseguir las pantallas que deseamos. Hay una gran variedad de Views
para usar, a continuacion explicaremos los que se utilizan en la aplicacion.

TextView, permite visualizar texto.
ImageView, permite visualizar una imagen.

EditText, es la expansion de un TextView con la capacidad de editar
su contenido para recibir texto por parte del usuario.

Button e ImageButton, es un control con texto o imagen que realiza una
accion cuando el usuario lo presiona.

Checkbox, es un boton de dos estados (marcado, no marcado) que actla
como control de seleccion ante los usuarios. Lo que permite elegir una o
varias opciones de un conjunto.

RadioGroup, es un conjunto de RadioButton, el cual es uno control de
seleccién que proporciona la interfaz de Android para permitir a los usuarios
seleccionar una opcion de un conjunto. Son ideales para elegir uno de varios
elementos con exclusion mutua, es decir, la seleccion de un radio Button
obliga a descartar la de otro, permitiendo solo a un item estar activo.

Spinner, son menuds desplegables en Android que permiten al usuario
decidirse por un camino entre varias opciones.

GridView, es un view que contiene otros views en forma de grilla o cuadricula,
cuya orientacion puede ser vertical u horizontal.

Este elemento es utilizado para mostrar las fotos que se usan en la aplicacion
como una galeria y cada uno de los elementos es un Layout creado para ello.

ListView, son contenedores supremamente Utiles para organizar informacion
en forma vertical y con la capacidad de usar scrolling (desplazamiento) para
simplificar su visualizacion.

Cuando se muestran en la parte de administracion los trabajos y los
elementos asociados a cada trabajo se usa este elemento. Al igual que en el
elemento anterior en cada una de las listas sus elementos son definidos en
un Layout.
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Otros

Dialogos, son elementos en la interfaz de Android que se superponen a las
actividades para exigir la confirmacion de una accion o el ingreso de datos.

Se caracterizan por interrumpir una tarea del usuario, alterando el foco de la
aplicacion e invitdndolo de forma intrusiva a que vea informacion, decida ante
una circunstancia critica o especifique datos.

Por ejemplo, se usa para recordar la importancia de borrar un elemento de la
interfaz antes de continuar con la tarea, como se puede observar en la
siguiente figura.

Se eliminara el elemento

CANCELAR 0K

En la aplicacion se usan dialogos de alerta como el mostrado en la figura
anterior. Estos didlogos son aquellos que estan diseflados para mostrar un
titulo, un mensaje o cuerpo y hasta 3 botones de confirmacion en su zona de
accion. Aparecen a la hora de intentar borrar un trabajo o elemento y después
de rellenar un formulario de un trabajo.

6.3. Aspectos Importantes

AndroidManifest
» Dar permisos ala aplicacion
La aplicacion necesita de los siguientes permisos.

e Escribir en el directorio de la aplicacidén: Se necesita este permiso
para almacenar en una carpeta las fotografias que se usan en la

aplicacién que son guardadas por los administradores.
<uses-permission
android:name="android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE" />

Los permisos se muestran al usuario a la hora de instalar la aplicacion y
decide si aceptar e instalar la aplicacion o no.

= Orientacion de las activitys

e Establecer todas las pantallas horizontales: Se establecié que las
pantallas tenian orientacién horizontal y no rotaban en el dispositivo

con el movimiento.
android:screenOrientation="landscape"
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= Aplicar temas

Un tema (theme) es un estilo (style) pero en lugar de aplicarse a un objeto
View se aplica a toda la aplicacion por defecto. En el fichero AndroidManifest
se puede definir el tema que llevara la aplicacion como un atributo de la
etiqueta <application>. Este tema puede ser uno de los existentes en Android
como el @android:style/Theme.Light.NoTitleBar que dota a la aplicacion de un
interfaz de usuario clara (pantalla en blanco principalmente y letras oscuras)
y sin la barra del titulo de la aplicacién, o el tema android: Theme.Black que dota
a la aplicacion de una interfaz oscura (pantalla en negro principalmente y
letras claras) y con la barra del titulo de la aplicacion. Ademas de los multiples
temas aplicables disponibles en Android, se pueden definir temas propios en
el fichero de estilos, creandolos bien desde cero o bien partiendo de alguno
de los existentes (tanto de Android como de otros creados por el
desarrollador).

En el caso de esta aplicacion se han creado dos temas propios para la
aplicacion utilizando como base los siguientes
Theme.AppCompat.Light.DarkActionBar %
AppTheme.NoActionBar que proveen las librerias android, es decir, tema
claro con la barra oscura definiendo nosotros los colores y el otro sin barra de
accion respectivamente. Para mantener el mismo tipo de botones, ediciones
de texto y demas elementos graficos que, si no, variarian.

» Guardar en la tarjeta de memoria externa SD la aplicacién

Aunqgue la aplicacion ocupa algo menos de 13 MB, se ha considerado que era
importante dejar al usuario que pudiera almacenar la aplicacién en la tarjeta
de memoria externa SD. Hay que tener en cuenta si la aplicacién necesita
estar siempre activa como es el caso de aplicaciones de mensajeria tipo
Hangouts o Whatsapp o bien si no es una problemética mayor el que no
funcione si se extrae la tarjeta SD 0 se desmonta la tarjeta SD como ocurre
cuando se conecta el dispositivo moévil al ordenador para intercambio de
datos. Para permitir al usuario esta opcion se define el atributo
android:installLocation de la etiqgueta <manifest> a "auto”. Otros valores son
“preferExternal” e “internalOnly”. Este ultimo es el que se utiliza por defecto si
no se le define uno en concreto para la aplicacion en el fichero
AndroidManifest.

= Definir el icono de la aplicacion

Se ha definido un icono propio para mostrar en la lista de las aplicaciones
disponibles en el dispositivo movil. Dicho icono se guarda en las carpetas de
recursos alternativos de mipmap como las otras imagenes con sus distintos
tamafos, y se referencia en el atributo android:icon dentro de la etiqueta
<application> del fichero AndroidManifest.
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Aspectos relativos al codigo

Una gran parte de las pantallas que se usan a lo largo de la aplicacion son
comunes y usan aspectos de cadigos sencillos. Normalmente se controla las
pulsaciones sobre los botones que van pasando de una pantalla a otra y se
recogen algunos datos de los elementos graficos de la pantalla. Relativo a
estos casos so6lo vamos a entrar en detalle en como interactian las pantallas
entre si.

= Comunicacion entre actividades

La comunicacidon entre actividades se realiza a través de objetos Intents.
Existen dos tipos de intents: implicitos y explicitos. Los intents implicitos son
aguellos en los que se busca una funcionalidad y no una actividad de una
aplicacion en concreto. Por ejemplo cuando se desea abrir una pagina web
en concreto se utiliza un intent para “abrir un navegador” pero no se especifica
qué navegador en concreto. El sistema serd el encargado de utilizar el
navegador por defecto o mostrar una lista al usuario para que elija el
navegador que quiere utilizar, en caso de tener varios instalados en el
dispositivo mévil. Los intents explicitos son aquellos en los que se llama a una
actividad en concreto, generalmente de la propia aplicacion para pasar a otra
pantalla de la aplicacion.

En esta aplicacion se ha hecho uso de intents tanto implicitos como
explicitos. En el caso de los implicitos se ha utilizado por ejemplo a la hora de
seleccionar una imagen del dispositivo para utilizarla en la aplicacién,
guardando ésta en la carpeta habilitada para ello. Los intents explicitos se han
utilizado a la hora de pasar de una actividad a otra de la propia aplicacion.

En algunos casos se necesita enviar informacion de una actividad a otra para
realizar su funcion correctamente. Esta informacion se envia afiadiendo unos
extras al intent. En el caso de la galeria del teléfono se afiadia la direccién
donde se encuentran las imagenes que se quieren ver. Cuando se trata de
informacion entre actividades de la misma aplicacion, se pueden afadir
ademas algunos tipos basicos de datos como strings (cadenas de caracteres),
int (enteros), list (listas), etc. en formato clave-valor para recuperarlos en la
actividad a la que se le envian. En el caso de necesitar enviar datos mas
complejos como pueden ser objetos (instancias) de alguna clase creada por
el desarrollador en la aplicacién, se pueden crear clases serializables o
parcelables cuyos objetos se pueden enviar como un extra en el intent.

Los datos que se envian entre activitys siguen el patrén de una clave y un
valor para poder recogerlos en la siguiente pantalla que se muestra y utilizar
estos datos en el codigo.

Ejemplo en la siguiente figura:
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@override

public woid onClick({View v) {

switch (v.getId{}) {

case R.id.newimage: {
Intent galleryIntent = new Intent (Intent.ACTION PICK, android.provider.MediaStore.Images.Media.ENTERNAL CONTENT URI):
atarthctivityForResult (galleryIntent, ACTIVITY SELECT IMAGE);
break;

}

case R.id.seeimages: [
Intent i = new Intent{this, GridViewRActivity.class);
starthetivicy{i):
break;

¥

default: |
break;

}

= Tablade Trabajos

La tabla creada nos muestra un boton por cada uno de los trabajos que
tenemos creados en la aplicacion por los administradores, teniendo en cuenta
que el maximo de trabajos que mostraremos en una fila es de tres.

private wvoid drawScreen()
{

TableRow tableRow;
Arraylist<Works> m3trings;
m3tringa=GetJdoka();
tableBow = mull;
for{int i=0;i<mStrings.size()ri++)]
if ((1%3)==0){
tableRow = Rowadd():
Log.1{LOGTAS, "Crear f£ila");:
}
Buttonadd (tableRow, mStrings.get(i) .titulo);
}
Log.1(LOGTAG, "" + myTablelayout.getChildCount(}):
setContentView (myTaklelayout) ;

En el cédigo podemos observar como mediante la funcién GetJobs obtenemos
de la base de datos los trabajos existentes, cada tres trabajos como podemos
observar se afiade una fila nueva a la tabla y en cualquier caso se afiade un
botdén por cada uno de los trabajos. Estos botones toman su texto del array
obtenido anteriormente. Cada boton afiadido se implementa para que
responda al evento cuando se realiza click.

private woid Buttonadd(TableRow tr,String titulo) !

Button buttonnew=new Button({this);

buttonnew.setText (titulao) ;

TableRow.LayoutParams pButton = new TableRow.LayoutParams |
TableRow.LayoutParams.MATCH PARENT
TableRow.LayoutParams. NRAP CONTENT) ;

pButton.weight=1;

Button.OnClickListener listener;
listener = (OnClickListener) (v} = [ go(v):; }:

buttonnew.setOnClicklListener{listener);
tr.addView(buttonnew, pButton);
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» Listas dela aplicacién

La aplicacion en su conjunto cuenta con dos listas, las cuales muestran los
trabajos y los elementos de un trabajo. Las listas son contenedores
supremamente Utiles para organizar informacién en forma vertical y con la
capacidad de usar scrolling (desplazamiento) para simplificar su visualizacion.
Este elemento permite mostrarle al usuario un conjunto de datos de forma
practica y accesible.

Esta clase que representa una lista vertical en la APl de Android se llama
ListView. Esta clase viene preparada para recibir los items que desplegara en
la interfaz, facilitando al programador la implementacion de sus caracteristicas
y comportamientos.

Estructuralmente un ListView contiene un View especifico por cada fila.
También se compone de un ScrollView, el cual permite generar el
desplazamiento vertical por si se agota la pantalla para nuestros elementos.

Para poder poblar con datos necesitamos usar otro objeto, el adaptador, que
comunica a un ListView los datos necesarios para crear las filas de la lista. Es
decir, conecta la lista con una fuente de informacion como si se tratase de un
adaptador de corriente que alimenta un televisor. Ademas de proveer la
informacion, también genera las Views para cada elemento de la lista.

Cuando relacionas un adaptador a una lista, inmediatamente comienza un
proceso de comunicacion interno para poblarla con una fuente de datos. Dicha
comunicacién se basa principalmente en los siguientes métodos del
adaptador:

e getCount (): Retorna la cantidad de elementos de la fuente de datos.
Con este valor la lista ya puede establecer un limite para afiadir items.
e getltem (): Obtiene un elemento de la fuente de datos asignada al
adaptador en una posicién establecida. Normalmente la fuente de
datos es una lista de objetos o un Cursor.
e getView (): Retorna en el View inflado y ligado a los datos segun su
posicion.
Aungue estos tres métodos no son los Unicos que existen para establecer la
relacion, a mi parecer son los mas significativos para entender el concepto de

un adaptador.

La siguiente figura muestra como seria esta relacion:
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Una vez explicado los conceptos mas importantes sobre las listas se sigue
con la explicacion especifica de las usadas en la aplicaciéon. Las imagenes
mostradas haran referencia a la lista de los trabajos teniendo en cuenta que
son similares, sélo cambian en dos aspectos.

El primer paso que se dio fue la creacion de sus propias clases, que veremos
con mas detenimiento en el siguiente capitulo, estas clases son Works y
ElementsWorks. Estas clases nos facilitaran los datos que tenemos que
manejar en las listas y si necesitamos realizar alguna de las acciones.

El segundo paso es crear los layouts especificos para mostrar la informacion
deseada en cada una de las filas de la lista, works_info.xml vy
works_elements_info.xml, que posteriormente es usado en la lista dando
tantas filas como contenga, en la siguiente figura podemos observar cémo
son cada una de las filas.
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Una vez que tenemos definido el layout de cada fila, se crea el adaptador que
conecta los datos con la lista. Ahora con un adaptador de los de Android no
se puede rellenar los datos de las listas, lo que nos lleva a crear adaptadores
personalizados. Asi que la aplicacion cuenta con dos adaptadores,
WorksAdapter.java y ElementsWorksAdapter.java. Se extienden de la clase
BaseAdapter y se sobrescriben algunos métodos. En la siguiente figura
podemos ver el principal método del adaptador, donde se establecen los datos
en el layout creado anteriormente.

i0wverride

public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent) /|

View v this.inflater.inflate (R.layout.works info, null);

String titulo=this.dataSource.get (position) .titulo;
String icono=this.dataSource.get(position).icono;
Double precic = this.dataSource.get (position) .precio;
Integer _id = this.dataSource.get(position).id;

ImageView imagen={ImageView) v.findViewById(R.id.icono);

ContextWrapper cw = new ContextWrapper (context):
File directory = cw.getDir({"imageDir", Context.MODE PRIVATE):
File mypath = new File(directory,icona):
Glide.with({imagen.getContext())

.load (mypath.getPath() )

override (100,100}

.into(imagen) »
{{TextView) v.findViewById(R.id.titulo)).sectTlexc{citulo):
{{TextView) v.findViewBvId(R.id.txticono)).setIexc{iconag);
{{TextView)v.findViewById(R.id.precio) ) .setText(Scring. format("%f", precic)):
{{TextView)v.IindViewById(R.id. id)).setText (String. format("&d",_id)):

v.[indViewById (R.id. imageButton) .setinClickListener { (OnClicklListener) this.context):
v.LindViewById (R.id. imageButton?) .setOnClicklistener{ (0nClicklListener) this.context):
return v;

1

Por ultimo, utilizando el archivo creado con la Activity vamos a poblar las listas
con los elementos antes mostrados, el layout especifico de cada fila y el
adaptador para conectar los datos. Los archivos de este apartado son
List View_Works.java y List View Works Elements.java. Se manda al
sistema el layout que contiene la lista a la vez que se rellena la lista.

En la funcién donde se asigna el adaptador, como se ve en la siguiente figura,
como en otras funciones de esta aplicacion se tratan las excepciones que
pueden suceder en la plataforma Android. Se trata con los bloques try y catch;
este Ultimo recogeria la excepcion y no seria interrumpida la aplicacion de una
forma no deseable. En cambio, se mostrara un dialogo al usuario
informandole que ha ocurrido un problema.

En el cédigo también se puede observar como se le afiade una cabecera a la

lista con el siguiente texto “Lista de Trabajos”. Se incluye el encabezamiento
ya que en esta Activity no se muestra la barra de accién.
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private void displayListView(){
try |
Workshdapter adapter;
Lrraylist<Works> trabajos = this.creardatos();
adapter = new Workskdapter(this, trabajos):
ListView 1lv = (ListView) findViewById(R.id.ListViewl);
1v.sethdapter (adapter) ;
1v.zetOnItemClicklistener (this) ;

tv.3etText ("Lista de Trabajos"):

}
catch(Exception e} {
AlertDialog.Builder builder =
new AlertDialeog.Builder(this);

builder.setMessage ("Este es un mensaje de alerta.")
.setTitle ("Informacion")
.3etPositiveButton ("OK", (dialog, id) - |
dialog.cancel()

e

private Rrraylist<Works> creardatos(){
try [
Arraylist<Works> list = new Arraylist<>():

String EEY_ID = "_id";

String EEY COLl = "titulo";
String KEY COL2 = "icono";

String EEY COL3 = "precio";

String[] cols = new String[] {KEY ID, KEY COL1, KEY COL2, KEY COL3};

Curscr curscr = dbadapter.zllTrakbajos{cols);
if {curscr.moveToFirst()) |
do {
Works libro = new Works{curscr.getInt({0), curscr.getString(l), curscr.getString(2)
cursor.getDouble (3));
list.add(libro);
1 while (curscr.moveToNext()):
i
if (!cursor.isClosed()) {
cursor.close();
i
return list;
1
catch (Exception e){
RlertDialog.Builder builder =
new RlertDialog.Builder(this);

builder.setMessage ("Estoc es un mensaje de alerta.")
.zetTitle ("Informacion")
.g3etPogitiveButton ("OK", (dialog, id) —» |
dialog.cancel();
e

return null;
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= Creacion de la plantilla

La Activity de Layout_Trabajo es la parte mas complicada de la aplicacion, ya
gue cuando se disefia nunca se sabe el contenido que va a tener. Los datos
que se van a usar estan guardados en la base de datos al crear los
administradores las distintas plantillas de recogida de los trabajos.

Hay que tener en cuenta que se crea los trabajos que tienen asociados a su
vez elementos y cada elemento también tiene asociados datos. No todos
tienen los mismos datos, esta explicado en el apartado 4.5 Elementos. Se
cred un layout mas por si alguno de los trabajos no tiene elementos.

Sabiendo esto se crean los layouts que van a ir llenando el layout de esti
Activity. Son los siguientes:

e Entradanumerica.xml e Elegibles.xml
e Entradanormal.xml e Desplegables.xml
e Opciones unicas.xml ¢ Sinelementos.xml

En la siguiente figura se puede observar el codigo del layout de uno de estos
elementos que se va a usar en esta Activity y donde se puede observar como
hay algun View oculto que vamos a necesitar posteriormente.

<?xm]l wversion="1.0" encoding="utf-8" 2>
<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"”
android:orientation="vertical" android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:id="g+id/rlelegibles">
<CheckBox
android:layout width="wrap content”
andreid:layout height="wrap content"
android:id="g+id/elegiblesch"
android:checked="false" />
<TextWView
android:layout width="wrap content"
andreoid:layout height="wrap content"
android: textAppearance="?android:attr/textAppearanceMedium"”
android:id="E+id/rlelegiblesicono"
android:visibkility="gone" />
<TextWiew
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android: textippearance="7?android:attr/textAppearanceMedium"”
android:id="g+id/rlelegiblezsprecio”
android:visibility="gone" />
</Relativelayouts>

En los dos ultimos Views se puede observar como la visibilidad del mismo
esta en gone; lo que hace es que se encuentre en el layout pero no se ve.
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En la parte que se crea la Activity se crean programaticamente los Layouts
tanto el principal (RelativeLayout) como la primera fila de este (LinearLayout),
ademas al principal se le afiade un ScrollView debido a no conocer cuantos
elementos le componen. Mediante el intent se obtiene el trabajo del que se va
mostrar su plantilla.

protected wvoid onCreate (Bundle savedInstanceState) |
super.onCreate (savedInstanceState) ;
Relativelayout principallayout=new RelatiwvelLayout {this);
layout = new Linearlaycut (this);
layout.setOrientation {Linearlayout. VERTTCAL) ;
ScrocllView sv=new ScrcllView(this):
av.addView {layout);
Intent intent = getIntent():
workpulse = intent.getStringExtra("trabkajo");
thiz.setTitle (workpulse) ;
setContentView (principallavyout) ;
principallayout.addvView (3sv)
dbadapter = new [bContrel (this);
obtener idworkread():
Cargar Rrchivos():
Anadichtcn{hJ

Lo siguiente es obtener los elementos que conforman estd plantilla
accediendo a la base de datos, para ir conformando la plantilla obteniendo el
elemento que hay que ir afiadiendo.

private woid Cargar Archivos() |
Arraylist<ElementsWorks> elementocs = new Arraylist«<>();
dbadapter.open();
Cursor curscr = dbadapter.TrabajoporTitulo (workpulse);
if (curscr.moveToFirsc()) {
do [
ElementsWorks elementoc = new ElementsWorks (curscr.getInt({0},
curscr.getlnt(2), curscr.getInt{l), "", curscr.getIntc(3), 1, ""}r

elementos.add (elementc) ;
} while ({cursor.moveToNext());
1 else |
cursor.close():
1
for {(int 1 = 0; 1 < elementos.size(); i++) |
switch (elementos.get(i).Elemento) |
case 1l:
Enadir EntradaNumerica(i,elementos.get(i)):
break;
case 2:
Anadir EntradaMNormal (i,elementos.get{i));
break;
case 4:
Enadir_Elegibles(i,elementos.get (i)}
break;
case 5:
Enadir Despegables(i,elementos.get(i});
break;
case 3J:
Znadir OpcionesUnicas(i,elementos.get(i));
break;
}
}
dbadapter.close();

t

Una vez obtenidos todos los elementos se van recorriendo todos y afladiendo
este segun el tipo de elemento que sea. Esto lo que hace es obtener los datos
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pertenecientes a ese elemento desde la base de datos, se le afiade en el
layout creado para ese elemento y por ultimo se afiade éste en el layout
principal. En la siguiente figura podemos observar como se le afiaden los
datos a la View (Spinner) los datos mediante un adapter de Android
(ArrayAdapter).

private void Anadir Despegables(Integer i,ElementsWorks Elemento) {
Cursor cursordatos;
View inflatedLayout = getlayocutInflater().inflate (R.layout.desplegables, null, true):
layout.addView({inflatedLayout) ;
View vistad = layout.getChildRt({i);
cursordatos = dbadapter.cbtenerdatos (Elemente. Id.toe3tring(), Elemento.Trabajo.to3tring()):
cursordatos.moveToFirat():
TextView textod = (TextView) vistad.findViewById(R.id.textViews3);:
texto3.setText (cursordatos.getString (0))

Integer y = 0;
Integer[] idiconc = {R.id.rldespegablesicano,R.id.rldespegablesiconc,R.1id.rldespegablesicono3,R.1id. rldespegal
Integer[] idprecic = [R.id.rldespegablesprecio,R.id.rldespegablesprecio?,R.id.rldespegablesprecio3, R.id.rldest
while (cursordatos.moveToNextc()) |

textod = (TextView) wvistal.findViewById(idicono[y]):

texto3.setText (cursordatos.getString (1))

textod = (TextView) vistal3.findViewById({idpreciol[w]):

textod.setText (String. format ("%f", curscrdatos.getFloat{2)}}):

K
1
Spinner spiner = (Spinner) findViewById({R.id.spinner):
List<5tring> datos = dbadapter.cbtenerdateoaspinner (Elemento. Id.toString(), Elemento.Trabajo.toString()):
Arrayhdapter<3tring> adapter? = new Arrayhdapter<>(this,

android.R.layout.simple spinner item, datos):

adapter2.setDroplownViewResource (android.R. layout.simple spinner dropdown item):
spiner.sethdapter (adapter?);

Tras haber afiadido todos los elementos que forman la plantilla del trabajo,
queda terminar de rellenar el Layout, por lo tanto se inserta un botén aceptar
para enviar las opciones elegidas por el cliente.

Se usa el layout principal para comprobar que tiene elementos; en caso de
gue no tenga ninguno, se afiade el layout que hemos explicado antes que se
creaba exclusivamente para este caso. Al boton se le implementa el evento al
que tiene que responder en caso de hacer click sobre él.

Al recoger el evento se va leyendo los hijos del Layout principal v,
dependiendo del tipo de elemento que sea, se lee de una forma concreta cada
elemento y los elementos leidos se van guardando en la base de datos para
tener la informacion posteriormente.

private void AnadirBoton{) {
View inflatedLayout;
if {layout.getChildCount({) == 0) {
inflatedLayout = getlayocutInflater().inflate (R.layout.sinelementos, null, true);
layout.addView (inflatedLayout);
1
inflatedlayout = getlayoutInflater().inflate(R.layout.botonlayout, null, true);
layout.addView (inflatedLayout) ;
Button boton = (Button) findViewBwId(R.id.buttan$):
boton.setOnClickListener { (view) = |
Integer datain = 0;
Arraylist<ElementsWorksBRead> elementogleidos = new Arraylist<>():
Bl ementsinvk cBesd element e FlementelovkcDead (0 [ M mm 0] .

ElementsWorksRead e El df

it+) |

entsWorks lemento=ne ementsH
for {int i 0; i < layout.getlhildCount();
View vista = layout.getChildRt(i);
Integer id = vista.getId({):
String dato;
switch (id) |
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Una vez leidos todos los elementos se muestra un dialogo al cliente para que
elija si quiere realizar algun trabajo mas o no. Mientras se sigan eligiendo
trabajos se utiliza un SharedPreferences (Archivo de preferencias) para saber
en qué trabajo nos encontramos (Esto lo explicaremos en el siguiente
apartado del capitulo).

= Uso de AsyncTask

Como su propio nombre indica, la clase AsyncTask permite realizar una tarea
de forma asincrona. Es una forma sencilla de crear y ejecutar un thread
secundario y, a continuacion, mostrar el resultado en el thread principal. Se
usa para quitar trabajo al hilo principal ya que si estd mas tiempo del deseado
por Android, el usuario puede detener el proceso.

public class ComprobarUsclmagen extends AsyncTask<String, Void, Boolean>|

private Context context;
private String imagen;

public ComprobarUscImagen{Context context,String imagen) {
this.context = context;
this.imagen=imagen;

}

protected Boolean doInBackground(String... params) |
Boolean eliminar=false;
Integer coincidencias;
DbControl bbdd=new DbControl (context);
bbdd.open();
coincidencias=bbdd.Estalmagen {imagen) ;
bbdd.close();
if {cocincidencias!=0){

eliminar=true;

}
return eliminar;

il

Persistencia de los datos

Los datos persistentes de una aplicacion son los datos salvaguardados antes
del cierre de la aplicaciéon de tal forma que puedan ser restaurados
posteriormente. Android proporciona varios mecanismos que permiten
gestionar la persistencia de los datos, en funcion de la naturaleza de los
mismos. Existen varias formas de salvaguardar los datos pero en nuestra
aplicacion hemos decidido usar los archivos de preferencia y las bases de
datos.

En un primer momento se habia pensado en usar archivos XML, y se cre6 un
parseador, pero no cubria los requisitos que necesitabamos. El acceso a un
dato concreto y cambiar la informacion en un determinado lugar del archivo
complicaba mucho las tareas a desarrollar. Habria que reescribir el archivo
nuevamente o recorrer el archivo hasta encontrar el elemento.

Por todos estos contratiempos encontrados a la hora de usar los archivos
XML, hizo que nos decidimos por usar las bases de datos.
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= Archivos de preferencias

Android proporciona un framework simple para salvaguardar y restaurar los
datos de tipos primitivos. Estos datos se salvaguardan en archivos con
formato XML bajo la forma de pares clave-valor. [7]

La creacion y la gestion del archivo preferencias se realiza a través de un
objeto de tipo SharedPreferences. El modo de acceso que se le asigna a un
archivo en su creacién puede ser privado (MODE_PRIVATE), accesible para
las demas aplicaciones (MODE_WORLD_READABLE) y también se puede
definir el nombre del archivo. Si no le definimos, obtendra autométicamente el
nombre de la Activity.

Este tipo de archivo tiene varios métodos para implementar: lectura, escritura
y borrado. Para leer los datos contenidos en el archivo se escoge un método
segun el tipo de dato, el primer parametro es la clave y el segundo el valor
gue devuelve si no existe la clave.

La escritura permite especificar nuevos datos o modificar los existentes
borrandolos de nuevo. De forma similar a los métodos de lectura, existe un
método por cada dato primitivo. Estos reciben el nombre de la clave y el valor
del dato. Para confirmar los cambios sera necesarios hacerles efectivos con
el método commit.

El borrado utiliza el método remove permite suprimir un par clave-valor, se
pasa el valor de la clave como parametro. Como ocurre con la escritura, es
necesario invocar el método commit para registrar los cambios.

Los archivos de preferencias se usan en nuestra aplicacion para dos
funciones de salvaguardar los datos. En primer lugar cuando se estan
eligiendo los trabajos por parte del cliente. Se usa el archivo para ir sabiendo
cuantos trabajos van solicitando. De esta forma vamos obteniendo el id del
trabajo que vamos a relacionar con los elementos elegidos por el cliente.

También se usa para tener guardado los datos de la caja y saber cuantas
monedas tenemos en cada momento, vaciar la caja, cambiar las monedas
gue vamos dando en las vueltas y afiadir con las que se paga. Asi siempre se
puede saber el dinero que hay en cada momento en la caja por parte de los
administradores.

Para estos archivos es muy interesante salvaguardar los datos asi, ya que
con el par clave-valor es muy facil acceder a ellos. Les podemos manipular
de una forma sencilla y si es necesario podemos eliminar todas las claves.

En la siguiente figura se ve cOmo uso este tipo de archivos en la aplicacion,
exactamente en la parte de la caja.
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private void Cargarmonederc(){

Boolean existe = preferencias.getBoolean("Existe", false);

String[] walocres = new 3tring[]{"uncent", "doscent", "cincocent", "diezcent",
"yeintecent", "cincuentacent", "uneurco", "doseurcs", "cincoeurcos", "diezeuros",
"seinteeurcs", "cincunetaeuros"};

if (existe) {

for (int 1 = 0; 1 < 12; i++) {
Integer cantidad=preferencias.getlnt{valores[i], 0}:
double multiplicador=ckbtenervalor(i);
caja[i] = cantidad;
total=total+cantidad*multiplicador;

}

1 else |
SharedPreferences.Editor editor = preferencias.edit();
for (int 1 = 0; 1 < 12; i++) {
cajal[i]=0;
editor.putlnt(valores[i], 0);
}
editor.putBooclean("Existe", true):;
editor.apply();
total=0;
}

rellenartxt();

= Base de datos

La aplicacion necesitaba una base de datos para tener permanentemente los
datos necesarios para configurar las plantillas de los trabajos y poder
almacenar y realizar consultas sobre ellos. Android permite crear bases de
datos con formato SQlite. La base de datos es privada de la aplicacion y
solamente ella tendra acceso. [8]

Sqlite es un motor ligero de bases de datos de codigo abierto, que se
caracteriza por mantener el almacenamiento de informacion persistente de
forma sencilla.

A diferencia de otros Sistemas gestores de bases de datos
como MySQL, SQL Server y Oracle DB, SQlite tiene las siguientes ventajas:

= No requiere el soporte de un servidor: SQlite no ejecuta un proceso
para administrar la informacion, si no que implementa un conjunto de
librerias encargadas de la gestion.

= No necesita configuracion: Libera al programador de todo tipo de
configuraciones de puertos, tamafos, ubicaciones, etc.

» Usa un archivo para el esquema: Crea un archivo para el esquema
completo de una base de datos, lo que permite ahorrarse
preocupaciones de seguridad, ya que los datos de las aplicaciones
Android no pueden ser accedidos por contextos externos.

= Es de Cédigo Abierto: Esta disponible al dominio publico de los
desarrolladores al igual que sus archivos de compilacion e
instrucciones de escalabilidad.

Es por eso que Sqlite es una tecnologia comoda para los dispositivos maoviles.
Su simplicidad, rapidez y usabilidad permiten un desarrollo muy amigable.
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La forma en que una base de datos esta estructurada (cantidad de tablas,
registros, indices, etc.) y el conjunto de convenciones para nombrar sus
objetos recibe el nombre de Esquema. Por lo general el esquema inicial se
guarda en un Script que nos permita recuperar las condiciones previas en
cualguier momento.

Con SQLite no es diferente, por lo que debes crear un esquema predefinido
para implementarlo a la hora de crear tu base de datos.

El Android SDK nos provee una serie de clases para administrar nuestro
archivo de base de datos en Sqlite.

Normalmente cuando conectamos otro gestor de bases de datos tenemos que
validar los datos del equipo, el usuario y el esquema, pero con SQLite no se
requiere nada de eso, ya que podemos trabajar directamente sobre la base
de datos.

La clase que nos permitird comunicar nuestra aplicacion con la base de datos
se llama SQLiteOpenHelper. Se trata de una clase abstracta que nos provee
los mecanismos basicos para la relacion entre la aplicacion Android y la
informacion.

Lo podemos observar en la siguiente figura:

public class bchntrcl extends 30LiteOpenHelper [

private static String DB PATH "/data/data/com.example.roberto.editar/databases/";

private static String DB NAME = "works.db";
private S0LiteDatabase myDataBase;

private final Context myContext;

public DbControl (Context context) [

super (context, [ NAME, null, 1);
this.myContext = context;

Las bases de datos nos permiten realizar varias operaciones, pero
necesitamos antes abrir ésta para poder tener el control sobre ella. Para ello
creamos una instancia de SQLiteDataBase que es el manejador de la base
de datos y mediante el método openDatabase conseguiremos el acceso a la
base de datos eligiendo si queremos escritura o solo lectura.

61



En la siguiente figura podemos observar como accedemos a la base de datos
y tomamos el control de ella.

public wvoid open() throws S0LException |

createDataBase () r
} catch (ICException e) |
throw new Error("Ha =ido imposible crear la Base de Datos");

1

String myPath = DE PATH + DB NAME;
myDataBase = S0LiteDatabase.gpenDatabase(myPath, null, S0LiteDatabase.0PEN READWRITE);

Insertar Informacion

El método cuya funcionalidad es afiadir filas a nuestras tablas se
llama SQLiteDatabase.insert ().

La receta a seguir para usarlo es:

= Crea un objeto del tipo ContentValues. Este permite almacenar las
columnas del registro en pares clave-valor

* Afade los pares con el método put()

» Invoca a insert() a través de la instancia de la base de datos

Sus pardmetros funcionan asi:

= String table: Nombre de la tabla donde se insertara la informacion.

= String nullColumnHack: Nombre de una columna que acepta
valores NULL y de la cual no se proveen pares clave-valor en values.

= ContentValues values: Conjunto de pares clave-valor para las
columnas.

public woid insertWork(String titulc, Double precic,String icono) |

ContentValues nuevoRegistro = new ContentValues();
nuevoRegistro.put ("titule", titulc):
nuevoRegistro.put ("precic",precio);
nuevoRegistro.put ("icone", icono) ;

myDataBase.insert ("Trabkajes", null, nmuewvcRegistro);

Lectura de informacion

Para obtener los registros de nuestra tabla usaremos el método query ().
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Este método te ayuda a afadir todas las partes posibles de las cuales se
podria componer una consulta, ademas que te protege de inyecciones SQL,
separando las clausulas de los argumentos.

Los parametros tienen los siguientes propositos:

= String table: Nombre de la tabla a consultar.

= String[] columns: Lista de nombres de las columnas que se van a
consultar. Si deseas obtener todas las columnas usas null.

= String selection: Es el cuerpo de la sentencia WHERE con las
columnas a condicionar. Es posible usar el placeholder '?' para
generalizar la condicion.

= String[] selectionArgs: Es una lista de los valores que se usaran para
reemplazar las incégnitas de selection en el WHERE.

= String _groupBy: Aqui puedes establecer como se veria la
clausula GROUP BY, si es que la necesitas.

= String having: Establece la sentencia HAVING para condicionar
a groupBy.

» String orderBy: Reordena las filas de la consulta a través de ORDER
BY.

publiec Curscr ConsultaElementsWorkReads(Integer id){
String[] args = new String[] {String.format({"&d",id)};
Cursor mcurscr=myDataBase.query("ElementsWorkRead",null," Id WorkRead=?", args,null,null, null);
if (mcurscr '= null){
mcurscr.moveloFirst();
}

return mcursor;

Ahora, existe otro método alternativo para realizar consultas
llamado rawQuery (). Con él pasas como parametro un String del codigo SQL
de la consulta.

public Integer Estalmagen{String imagen){
Integer repeticicnes=0;
String consulta="SELECT 5UM(num) as totalnum from " +
" {SELECT COUNT(*) as num FROM Datos where Datos.Icono='" + imagen +"' " +
"union " +
"SELECT COUNT(*) as num FROM Trabkajos where Trabajeos.icono='" + imagen +"') as tavla";
Cursor mcurscr=myDataBase.rawluery (consulta,null);
mouraor.moveToFirst () ;
repeticiones=mcursor.getInt (0}
return repeticicnes;

Tanto query() como rawQuery() retornan un objeto de tipo Cursor.
Este objeto es un apuntador al conjunto de valores obtenidos de la consulta.

Al inicio el cursor apunta a una direccion previa a la primera fila. Por lo que
debes leer cada tupla moviendo el cursor a la fila siguiente.
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Se emplea el método booleano moveToNext () para avanzar al siguiente
registro. Este retorna true si fue posible o false si ya no existen mas
elementos.

Borrar Informacion
Eliminar registros es muy sencillo, solo tenemos que usar el método delete ().
Recibe como parametros el nombre de la tabla, el estilo de la seleccion de la

clausula WHERE vy los valores de comparacion para determinar qué filas
borrar.

public void Eliminar{String tabkla, String where, String[] Args){
myDataBase.delete (tabla,where, Args) »

Actualizar Informacién

En este caso usaremos el método update (). Es exactamente el mismo estilo
de uso que los métodos anteriores.

Especificaremos: Nombre de la tabla, Valores nuevos, Instruccion WHERE y
Argumentos del WHERE.

public Integer Actualizar(5tring Table,ContentValues Cambics, String Condicion,String[] Args) |
Integer cambics=myDataBase.update (Takle, Cambics, Condicicn, Args):
return cambios;

Tablas de la Base de Datos

v [l Datos v || ElementsWorkRead
2t 1d INTEGER le2t Id INTEGER
\ﬂ }rabajo INTEGER || _Id_WorkRead INTEGER
\jEJ Elemento INTEGER |§| Dato TEXT
=) Dato INTEGER le=) lcono TEXT
I Icono TEXT || Precio REAL
|=) Precio REAL v || Trabajos

v || Elementos
L) 1d INTEGER 3 id INTEGER
oh ) titul TEXT
) Nombre TEXT =] titulo

\;\ icono TEXT
v || Elementos_Trabajos || precio REAL

v || WorksRead

2 d INTEGER

].—%I Trabajo INTEGER Li: Id INTEGER
J:_jl Elemento INTEGER |3| Titulo TEXT
|| Posicién INTEGER I Icono TEXT

| Precio REAL
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En la figura anterior se observa como ésta cuenta con seis tablas para
almacenar la informacién de la aplicacion.

Trabajos, Elementos_Trabajos y Datos, son las tablas que se encargan de
almacenar todos los datos referentes a las plantillas de los trabajos. Las dos
Gltimas tienen campos que hacen referencia a la tabla trabajo y la tabla Datos
otro campo que hace referencia a los elementos. De esta manera
conseguimos relacionar los registros de las tablas pudiendo construir
posteriormente las plantillas.

En cambio WorksRead y ElementsWorksRead, son las tablas donde se
almacenan la informacién de los trabajos elegidos por los clientes. Al igual
que las anteriores también se encuentran relacionadas.

Biblioteca de gestion de imagenes Utilizada

La libreria Glide gestiona de forma automatizada muchos de los aspectos
anteriores en la carga de imagenes. Asi que al implementarla veremos como
la aplicacion fluye mucho mejor.

Glide es un marco rapido y eficiente de gestién de medios de cddigo abierto
atil para la carga de imagenes para Android que incluye decodificacion,
memoria y almacenamiento en caché de disco, y la puesta en comun de
recursos con una interfaz simple y facil de usar.

El enfoque principal conseguir un desplazamiento tan suave y rapido como
sea posible en una lista de imagenes, pero Glide también es eficaz para casi
cualquier caso en el que haya que obtener, cambiar el tamafio 0 mostrar una
imagen remota.

Se usa en todas las partes de la aplicacion donde hay que mostrar imagenes,
le da mucha agilidad a la aplicacién y le quita el trabajo al hilo principal cuando
esta gestionando las imagenes.

Flide.with({holder.image.getContext ()}
.load (item)
.into{holder.image) ;
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Capitulo 7 Herramientas Utilizadas

7.1. Introduccion

A la hora de realizar este proyecto se ha necesitado apoyarse en distintas
herramientas de software para realizar todos los pasos necesarios y poder
llevar esta aventura a buen puerto. Como todo mundo sabe, las herramientas
son complementos que te ayudan a realizar un trabajo ahorrandote parte de
él.

7.2. Herramientas

Ahora vamos a realizar una pequefia descripcion de las herramientas
utilizadas en todos los procesos de la realizacion de este proyecto.

Android Studio

Se decidié la utilizacion de cédigo nativo de Android en vez de usar desarrollo
web, ya que se trataba de una aplicacion de uso exclusivo para el sistema
operativo Android. Para la codificacidon del cédigo Android se eligio la
herramienta Android Studio.

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el
desarrollo de aplicaciones para Android y se basa en IntelliJ IDEA. Ademas
del potente editor de cddigos y las herramientas para desarrolladores de
IntelliJ, Android Studio ofrece aun mas funciones que aumentan tu
productividad durante la compilacion de apps para Android, como las
siguientes:
» Sistema de compilacion flexible basado en Gradle.
= Un emulador rapido con varias funciones.
= Un entorno unificado en el que puedes realizar desarrollos para todos
los dispositivos Android.
» Instant Run, para aplicar cambios mientras tu App se ejecuta sin la
necesidad de compilar un nuevo APK.
» Integracion de plantillas de cédigo y GitHub, para ayudarte a compilar
funciones comunes de las apps e importar ejemplos de cédigo.
» Gran cantidad de herramientas y frameworks de prueba.
» Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento, uso,
compatibilidad de version, etc.
= Compatibilidad con C++y NDK
= Soporte integrado para Google Cloud Platform, que facilita la
integracion de Google Cloud Messaging y App Engine.

Se decidié utilizar esta herramienta frente a otras, porque pertenece a Google
gue también es el propietario del sistema operativo Android. [9]
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Sqlite browser

Es una herramienta de codigo abierto de alta calidad visual, para crear,
disefiar y editar la base de datos de archivos compatibles con Sqlite.

La utilizan los usuarios y desarrolladores que quieran crear bases de datos,
busquedas y editar datos. Utiliza una interfaz familiar que permite hacer las
siguientes operaciones de forma mas intuitiva.

= Crear archivos de base de datos.

= Crear, definir, modificar y eliminar tablas.

= Crear, definir y eliminar indices.

= Navegar, editar, aiadir y eliminar registros.

» Importar y exportar ficheros texto.

» Importar y exportar tablas desde/a archivos CSV

= Importar y exportar bases de datos desde/a archivos de volcado de
SQL.

» Realizar consultas SQL e inspeccionar los resultados.

= Examinar un registro de todos los comandos SQL emitidos por la
aplicacion.

Visual Paradigm

Es una herramienta visual que permite crear todos los diagramas UML y
herramientas esenciales para el disefio de sistemas y bases de datos.
Permite realizar un modelado sencillo, intuitivo y &gil del sistema que se va a
desarrollar. Se ha utilizado para crear los diagramas UML de la aplicacion.

Microsoft Word

Este popular procesador de textos, se ha utilizado para el proyecto en dos
ocasiones. La primera mientras se disefiaba la aplicacion, todas las imagenes
del capitulo 4 se crearon con las formas que nos presenta esta herramienta.
El otro uso fue para escribir esta memoria.
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Capitulo 8 Pruebas

8.1. Introduccion

A la hora de realizar esta aplicacion se ha llevado a cabo una serie de pasos
para minimizar la cantidad de posibles errores. El proceso se ha basado en
crear primeramente una serie de diagramas para cada una de las
funcionalidades implementadas en cada Activity. Con cada uno de estos
diagramas, cuando son codificados, se prueba los posibles casos de error y
se corrige para que sea mas robusta y, en los casos necesarios, muestre los
errores pertinentes evitando que llegue a forzar el cierre de la aplicacion por
un fallo. Se dan algunos casos en los que es necesario tener otras
funcionalidades afadidas para realizar las pruebas, ya que, trabajan en
conjunto.

Por ultimo, se refactorizd6 el codigo y se mejor6 alla donde se pudo, y se
volvieron a pasar las pruebas para comprobar que siguiera funcionando todo
correctamente tras la refactorizacion. Los fallos que fueron apareciendo era
prioritario solucionarlos, o bien en el momento en el que se encontrase, o bien
se anotaron y se solucionaron tras completar el trabajo que se realizaba en
ese momento.

Ademas, en cada dia de avance se ha hecho al menos un repaso general a
todas las funcionalidades implementadas hasta el momento en busca de
posibles errores no pensados en un primer momento y se ha comprobado que
todo siguiera funcionando correctamente.

Posteriormente se ha afiadido a la aplicaciébn un conjunto de pruebas
sistematicas utilizando las librerias de pruebas Android y se ha realizado en
altimo lugar la prueba del mono.

8.2. Pruebas manuales en el terminal

Las baterias de pruebas manuales en el terminal son las que se han estado
realizando durante todo el desarrollo de la aplicacion. Cada vez que se
implementaba una nueva funcionalidad, se llevaba a cabo una refactorizaciéon
0 se corregia algun error que pudiera estar relacionado directa o
indirectamente con algunas de las funcionalidades ya implementadas
anteriormente se comprobaba que siguieran funcionando correctamente
dichas funcionalidades. Diariamente se llevaba a cabo un repaso general de
las pruebas de las funcionalidades implementadas hasta ese momento para
comprobar que todo siguiera funcionando correctamente e intentar detectar
posibles errores y posibles casos que pudieran inducir a futuros errores no
pensados hasta el momento.

Para realizar estas pruebas nos hemos ayudado de algunas de las
herramientas que posee Android Studio como son:
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» Registro de Eventos: contiene los logs (trazas de ejecucion de una

aplicacion). Existen varios registros de eventos: uno principal y varios
secundarios especificos a un dominio.

» Depuracidn: es la fase consistente en buscar y corregir los fallos.

= DDMS: esta forma de depuracion contiene varias vistas: Devices,
Emulator, Control, Threads, Heap, Allocation Tracker y File Explorer,
que nos ayudan a ver el funcionamiento real de la aplicacion y lo que
sucede sobre ella.

A continuacion, en la figura se muestra algunas de estas baterias de pruebas.

3.1 MainActivity
Aparecen correctamente
Cargar Elementos de la P
3.1.1 . OK todos los elementos en la
Activity
pantalla.
312 El botdn Contiquar oK Muestra El menu de los
-L. accede al rTmenu de Trabajos.
trabajos
3.13 La k?arra dgl} m:enul . OK La aplicacidn sale.
superior opcion "Salir
La barra del menu Aparece la pantalla de
3.1.4 Superior Opcién OK I_Ogin para administrar IOS
"Administrar" trabajos.
3.2 Acceso
Aparecen correctamente
Cargar Elementos de la
3.2.1 & . OK todos los elementos en la
Activity
pantalla.
El usuario administrador
Realiza el Login accede correctamente y se
3.2.2 OK i
correctamente observa el menu de
administracién.
. Aparece un mensaje en
Muestra el mensaje de .p J
. . rojo en el lugar adecuado
3.2.3 error si el Login no es OK .
cuando no se introducen
correcto
los datos correctos.
33 Administracion
Aparecen correctamente
Cargar Elementos de la
331 & . OK todos los elementos en la
Activity
pantalla.
Los botones responden Dependiendo del botdn
3.3.2 correctamente al realizar oK pulsado aparece la pantalla
click. seleccionada.
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8.3. Pruebas unitarias

El testing, o pruebas de software, consisten en mejorar la calidad del cédigo
a través de la creacion de distintas pruebas que se llevan a cabo sobre el
codigo. Permite obtener un cdédigo mas robusto y menos susceptible a que
por posibles cambios futuros se rompan otras funcionalidades que
aparentemente funcionaban bien previamente.

El testing sistematico consiste en crear un paquete de pruebas automaticas
que exponen el cédigo a que dé la respuesta esperada dadas unas premisas
o valores de entrada. Permiten probar asi que esa pieza de codigo funciona
tal y como esta previsto en todos los diferentes escenarios que al programador
se le ocurran, de forma rapida y automatica en lugar de tener que ir probando
escenario a escenario distinto. Esto permite que los paquetes de pruebas
puedan ser pasados a menudo sin la probleméatica de que alguno no se
realice por descuido o porque sean pesados de realizar si hay que cambiar
partes del codigo o cambiar mucho la configuracion del dispositivo movil para
cada una de las pruebas. Esto conlleva un gran ahorro de tiempo en el testeo
de cada funcionalidad.

Un test unitario es aquel que se encarga de probar unidades pequefias de
cadigo. La granularidad del @mbito del test es variable, desde métodos, un
conjunto de ellos, clases... Se intenta que sean probados de forma aislada de
otros elementos como bases de datos o entrada de informacion desde
Internet. Estos datos seran emulados para que los test se centren
simplemente en la funcionalidad de la pieza de cédigo que se esta probando.
Un test de sistema prueba la integracion entre varias partes del sistema o
aplicacion, utilizando los mismos puntos de entrada que en la aplicacion real
utilizada por el usuario, incluida la interfaz grafica. De este modo se puede
probar que dada una interacciébn del usuario con la interfaz gréfica la
aplicacion reacciona de la forma esperada, pero haciéndolo de forma
automatizada con todos los posibles escenarios que crea convenientes el
programador.

En Android existen una serie de clases especificas para realizar test sin
necesidad de otras librerias externas, basadas en JUnit 3. Las clases mas
importantes son ActivitylnstrumentationTestCase2, ActivityUnitTestCase,
ProviderTestCase2 (para Content Provider) y ServiceTestCase (para
Service).

Se han realizado una serie de pruebas unitarias para probar la funcionalidad
de ciertas piezas de codigo de la aplicacion y para probar la integridad del
cédigo con la interfaz gréfica.

La primera clase utilizada para el desarrollo de este tipo de pruebas ha sido,
en concreto la clase InstrumentationTestCase. No se prueba la interfaz grafica
pero si se hace uso de la instrumentacion para monitorizar. Se han hecho test
para probar que la base de datos realiza las operaciones correctamente. Se
ha realizado uno por tipo de operacion (Lectura, Insercién, Actualizacion y
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Borrado), y otros sobre una base de datos con errores para comprobar que
realiza lo adecuado ante dichos errores.

La segunda clase se encarga de los test de sistemas, donde se ha querido
probar la integracion entre la funcionalidad del codigo con la representacion
gréfica en la interfaz y que interactian del modo esperado. Para ello se ha
hecho uso de la libreria Robotium y de la clase ActivitylnstrumentionTestCase2
de las librerias de test de Android.

Un ejemplo de este tipo de test es en el que se han probado las listas de
trabajos de la pantalla de “List View Works”. Dado que esta pantalla tiene
varios componentes en las listas se han disefiado los test para que prueben
que al seleccionar en los botones interiores acceda a los contenidos
correctamente, que estén visibles, y ademas muestre la informacion
adecuada en cada uno de los distintos elementos de la lista.

Estas pruebas podrian hacerse directamente con las clases derivadas de
Instrumentation y otras clases del paquete de test de Android, pero la libreria
Robotium facilita la elaboracién de los test. Ademas, Robotium permite test
de caja negra, por lo que no se ha de conocer como esta implementado el
cbdigo en detalle, sino que se puede utilizar directamente instrucciones tales
como “presiona el texto que ponga Aceptar” (solo.clickOnText (“Aceptar”)), que
facilitan en gran medida el pulsar sobre los elementos.

Para las pruebas se cred un proyecto de test en Android Studio separado del
proyecto principal de la aplicacion de APTACAN, pero dependiente de éste,
por lo que puede hacer uso de las clases y métodos del proyecto principal
para probarlos. Ademas, de este modo el usuario final s6lo ha de instalar el
.apk del proyecto principal, ocupando un menor espacio la aplicacién en el
dispositivo movil del usuario.

Para crear los tests de sistema, se ha de crear un objeto Solo, perteneciente
a la libreria de Robotium pasandole como argumentos el objeto
Instrumentation y la Activity que se quiere probar. Todos los métodos
relacionados con la interfaz gréfica y la instrumentaciéon se realizan
llamandose sobre el objeto de la clase Solo, como por ejemplo
Solo.assertCurrentActivity  (String message, Class activityClass) o
Solo.clickOnText (String text). [10]

Ademas, si se esta probando una actividad como en el caso de los test de
sistema creados, es imprescindible el incluir el constructor de la clase de test
con una llamada al método super pasandole como argumento el nombre de
la clase Activity a probar, como por  ejemplo super
(DeviceConfiguration.class).
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8.4. Prueba del mono

Anteriormente hemos visto las pruebas unitarias que permiten realizar casos
de prueba precisos informados por el desarrollador. Pero, si bien el propio
desarrollador habra tenido en cuenta el describir la maxima cantidad de casos
de prueba, en un entorno real, el usuario podra interactuar con la aplicacion
de una forma que no esté prevista por el desarrollador. Es en ese punto donde
interviene el concepto de prueba del mono para ayudar al desarrollador a
reducir el campo de interacciones de usuario que no se hayan probado.

La prueba del mono es una prueba aleatoria de la aplicacion mediante su
interfaz grafica. Esta prueba simula un uso de la interfaz gréfica de usuario
mediante la pulsacion de teclas, realizacion de gestos tactiles, clics y demas
eventos que cualquier usuario pueda realizar de forma completamente
aleatoria. Esto permitié probar numerosos casos de uso en los que no se
penso en el desarrollo. [11]

Los resultados fueron satisfactorios ya que no se cred ninguna accién que
pusiera en jague a la aplicacion (excepcion no capturada, blogueo de la
aplicacion o caida), ya que durante sus ejecuciones no se detuvo en ninguin
momento.
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Capitulo 9 Manuales

Una vez terminada la aplicacion, para la entrega en APTACAN se penso en
crear un manual para ayudar a la familiarizacion con la aplicacién y de esta
manera sacarle todo el rendimiento posible. Se crearon dos manuales
distintos, uno que este pensado para los administradores de la aplicacion,
sobre la creacion de las plantillas de trabajo, y otro enfocado en cémo va el
proceso en el momento de recepcionar los trabajos.

El primero de los manuales, nos guia en la administracion de la aplicacion
ayudando a su lector en la confeccion de las plantillas. Se muestra como
afadir imagenes, crear trabajos, elementos asociados ha dicho trabajo y los
datos que necesita ese elemento, asi como asociar una imagen en los lugares
habilitados para ello.

El segundo de los manuales, muestra como se lleva a cabo la recepcion de
uno o varios trabajos por medio de la aplicacion. Este proceso nos lleva desde
el saludo inicial hasta el momento del cobro y la despedida. Se trata de una
secuencia intuitiva y facil de seguir; aun asi se crea este documento por Si
surge alguna duda sobre el funcionamiento de la misma.

Se han definido todos los pasos de la forma lo mas sencilla y clara posible,
intentando que la persona que lo utilice en todo momento pueda comprender
las acciones que se llevan a cabo para conseguir su objetivo.

Los manuales se entregan en formato electronico a APTACAN y se afiaden
como anexos en la parte final de este documento.
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Capitulo 10 Conclusiones

En este proyecto se ha realizado la aplicacion de gestién de Reprografia de
APTACAN para el sistema operativo Android. Acercando a los estudiantes y
clientes de APTACAN los servicios ofrecidos de una forma que resulten mas
comodos, sencillos y accesibles.

En el momento de la redaccion de esta memoria aun no se utiliza el aplicativo,
ya que, entre la finalizacion del curso pasado y el comienzo del presente, los
administradores no han tenido tiempo de entrenar a los estudiantes. Pero
espero que sea de gran utilidad una vez entre en funcionamiento.

Tras concluir el proyecto queda hacer un repaso de lo que ha sido este
proyecto, los objetivos cumplidos, asi como las lineas de trabajo futuras.

Me siento satisfecho con los objetivos cumplidos en este proyecto, a pesar de
que todavia no esta implementada en el centro de APTACAN, al depender de
los tiempos que hay que cumplir para su implantacion. La aplicacion para
gestionar los trabajos de reprografia aunque esta terminada me hubiese
gustado verla en uso en su centro para saber qué tal es la experiencia de
usuario al trabajar con ella.

A continuacién se hablara sobre lo realizado y disefiado en el proyecto, sobre
mis objetivos personales, qué he aprendido al hacer este proyecto y por ultimo
las lineas futuras a seguir.

10.1. ¢;Qué he hecho?

Para el desarrollo de esta aplicacion, debido a ser para APTACAN, miembros
externos de la comunidad universitaria, se ha necesitado colaborar con varias
personas para llevar el proyecto hacia delante.

Principalmente me encargue de toda la programacién de la aplicacién en
Android y la creacion de pruebas sistematicas y manuales. Otra de las tareas
fue disefiar y crear las distintas pantallas que no entraban en la forma de
trabajar que realizan ahora en el centro. En cuanto a los disefios creados por
APTACAN tuve que adaptar algunos de ellos por la mala usabilidad del disefio
actual.

A la hora de la codificacion, he hecho uso de cddigo ya implementado,
siguiendo la reutilizacion de codigo inherente a cualquier API, pero
adaptandolo al uso y necesidades de la aplicacion. Todo ha sido fruto de la
busqueda en diversos sitios y comunidades de Internet, especialmente en la
web “stackoverflow”, adaptando, mezclando y mejorando las ideas propuestas
y los ejemplos encontrados para esta aplicacion. [12]
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10.2. ;Qué he aprendido?

Durante el desarrollo de la aplicacion de recepcion de trabajos de reprografia
de APTACAN he podido afianzar y mejorar mis conocimientos de
programacion previos, al igual que introducirme en el desarrollo de Android,
que nunca habia realizado anteriormente.

Por ejemplo, hacer uso de las carpetas de recursos alternativos o cémo
manejar los ciclos de vida y las actividades de Android. Sobre todo me ha
permitido conocer elementos mas complejos que manejan informaciones
personalizadas, tan utiles como los ListView o GridView, que permiten una
interfaz y experiencia de uso mas rica y moderna.

Ademas, me ha ayudado a afianzar mi conocimiento sobre las base de datos
para la comunicacion de informacién, técnica util y muy interesante para el
desarrollo de aplicaciones maviles.

Por otro lado, me ha permitido aprender a realizar una aplicacion para un uso
real desde cero, y trabajar conjuntamente junto a otros profesionales para su
consecucion satisfactoria.

El utilizar una serie de buenas practicas, tales y como los comentarios,
nombres de variables y métodos descriptivos y las refactorizaciones, me ha
permitido obtener codigo mas claro, organizado y limpio, que a la hora de
revisar ciertas funcionalidades pasado un tiempo ha permitido llevar a cabo
estas tareas de forma mucho mas rapida. Ademas, facilita la posibilidad de
modificaciones futuras de la aplicacion por si en el futuro cambiase o
ampliase, no siendo necesaria mucha explicacion del cédigo de la aplicacion
en el proceso.

Por altimo, he podido comprobar la utilidad de las pruebas sistematicas al
poder realizar las mismas pruebas cambiando condiciones del escenario de
forma répida sin necesidad de tener que cambiarlas manualmente en el
codigo o en el dispositivo mévil, pues se trata de una tarea pesada y que
puede provocar errores en caso de olvidarse de dejar todo igual que al
principio de las pruebas. También he podido aprender a realizar pruebas de
sistema con Robotium, que en verdad hace que sea muy facil y rapido y
permite realizar test de caja negra facilmente.

10.3. Lineas futuras

Como conclusion a esta memoria se va a hablar sobre las lineas futuras que
ha de seguir la aplicacién y algunas posibles mejoras futuras.

A continuacion se van a enumerar posibles mejoras que no condicionan la

correcta funcionalidad de la aplicacion, pero pueden mejorarla
sustancialmente:
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Crear el disefio para otros tipos de dispositivos.

Introducir la voz en la aplicacion, para que sea capaz de enviar
en forma de audio parte de la informacion mediante los
altavoces del dispositivo.

Creacion de elementos nuevos que puedan dar mas amplitud a

las plantillas de los trabajos 0 sean buenos para ampliar su uso
a otros tipos de trabajo.
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Anexo |
Manual de Administracién de la App.

Una vez situado en la pantalla principal, en la parte de arriba a la derecha, se
encuentra el menu. Hay que hacer click sobre los puntos suspensivos, para
gue nos aparezcan las dos opciones disponibles (Administrar y Salir). Para
poder administrar la aplicacién pulsamos sobre “Administrar”.

APTACAN

Administrar

BIENVENIDO! = X

ApTACAN

a s w L = L) L L a e §_J . = — L

CONTINUAR

Al pulsar sobre el boton “Administrar” llegamos a la pantalla del Login, aqui
introduciremos los datos proporcionados (Usuario: “ADMIN”, Contrasefia:

“13579”). Una vez introducidos correctamente, estos datos, pulsamos sobre
el boton “Acceder’.

| T

Lista de Elementos

Usuario : ADMIN

Contrasena 000 -|

Usuario o contrasefa incorrecta

Sale si introduces

los datos erroneos. ACCEDER\

Click
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Si se introducen datos erréneos aparece el mensaje de error, en cambio si los
datos introducidos son correctos se avanza a la pantalla con el menu de las
distintas partes configurables de la App.

Administracion

TRABAJOS

IMAGENES

MONEDERO

En esta pantalla nos encontramos las tres posibles partes configurables
(Trabajos, Imadgenes y Monedero), para acceder a cualquiera de estas partes
de configuracion de la App, se hace click sobre el boton que se desea.

Monedero: nos va a permitir introducir los billetes y monedas que tenemos
disponibles en la caja en ese momento.

Imagenes: aqui se dispone de un método de entrada de una imagen y la
posibilidad de ver las imagenes almacenadas en la app, pudiéndose eliminar
si asi lo deseamos.

Trabajos: lugar desde donde vamos a poder crear las plantillas que se
mostraran a los clientes. Esta formado por trabajos, elementos y datos, con
estos elementos configuras la plantilla que veré el cliente.

A continuacion, se explica mas detalladamente cada una de estas partes

configurables, prestando una atencion especial a la parte de los trabajos
debido a su complejidad.
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MONEDERO

Al hacer click sobre “Monedero” se muestra la pantalla mediante la cual se
controla las monedas y billetes disponibles en la caja en ese momento.

SON: 183,54 Euros Limpiar Caja

Click

Click

Al hacer click sobre el botén “Limpiar Caja”, todos los contadores de las
monedas Yy billetes muestran “0”. Al pulsar sobre uno de los iconos de las
monedas o billetes, su contador se va incrementando en una unidad cada
pulsacion.

En la parte de arriba a la izquierda se muestra la cantidad total del dinero
disponible en la caja, cuando se pulsa sobre una moneda o billete se
incrementa la cantidad del elemento pulsado. En cambio al hacer click en
“Limpiar Caja” este valor se cambia a “0”.

Todos los cambios que se van produciendo sobre la caja, ya sea afadir dinero
0 vaciarla, se almacenan automaticamente. Terminadas todas las acciones
que haya que hacer en esta pantalla, dando hacia atras en el dispositivo, los
cambios quedan guardados y nos muestra el menu de configurables.

Las monedas y billetes que se han guardado seran las que sirvan en la parte
principal de la aplicacion para gestionar las vueltas de los trabajos realizados.

IMAGENES
De vuelta en el menu de las partes configurables si se pulsa sobre el botén

“Imagenes” nos lleva a esta pantalla, desde la cual podremos gestionar las
imagenes gque estan asociadas a las partes del trabajo.
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Imagen Nueva

Ver Imagenes

Click

Si pulsas sobre el botén “Imagen Nueva” la aplicacién va abrir una pantalla
donde se podra elegir una imagen entre todas las que hay en el dispositivo,
como si abriese la galeria del dispositivo. En cambio, si haces click en “Ver
imagenes” te mostrara en una pantalla todas las imagenes disponibles para
utilizar en la aplicacion.

23> :
p | Seleccionar foto CANCELAR

& Capturas de pantalla

& Pictures

i

El botdn “Imagen Nueva” muestra esta pantalla, donde al pulsar sobre una
imagen la afiade a la coleccion de imagenes de la aplicacion y vuelve a la
pantalla anterior.
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Click, y te IMPORTANTE

muestra mensaje
para eliminar

¢ Quieres eliminar la imagen, Seguro ?

Cancelar Confirmar

El boton “Ver Imagenes” muestra esta pantalla, donde nos muestra todas las
imagenes que podemos usar en la aplicacion. Al hacer click sobre una de ellas
Nnos muestra un mensaje por si queremos eliminarla y nos devuelve a la
pantalla anterior, si no pulsamos usamos la flecha hacia atras para regresar
a la pantalla anterior.

TRABAJOS

De vuelta en el menu de las partes configurables si se pulsa sobre el botén
“Trabajos” nos lleva a esta pantalla, desde la cual podremos gestionar los
trabajos.

7?7 &

TRABAJOS

Click

NUEVO +
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Nos muestra los distintos trabajos que se han creado para la aplicacion, hay
cuatro posibilidades para pulsar, en la “papelera” se eliminaria el trabajo que
se encuentre en esa fila, posee un mensaje por si se da por error. En el “lapiz”
0 “nuevo+” muestra una pantalla para introducir los datos del trabajo o
editarlos. Por ultimo, en la fila muestra la pantalla de los elementos que tiene
el trabajo.

Titulo |

Precio Euros

Icono:

Introducir

Click

Guardar

Al pulsar sobre el “lapiz” o “nuevo+” te lleva a esta pantalla donde puedes
introducir los datos o cambiarlos desde el “lapiz” y haciendo click sobre la
imagen se le asocia una imagen al trabajo. El boton “guardar”, almacena los
datos introducidos y regresa a la lista de los trabajos.

Fotacopiar

~trads . ~ Posicion

Entrada_Numerica ::é__r'_‘:‘: ' '{3 -
numero de ¢ opias ’ -
Opciones > <>
4 ||

tipo de color ’
Opciones > <>
caras '.4’ -

Click
NUEVO +
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Al pulsar sobre la fila de un trabajo muestra la lista de los elementos asociados
al trabajo, hay tres posibilidades para pulsar, en la “papelera” se eliminaria el
trabajo que se encuentre en esa fila, posee un mensaje por si se da por error.
En el “lapiz” o “nuevo+” muestra una pantalla para introducir los datos del
trabajo o editarlos.

Tipo QOpciones

Posicion 1

Datos:

Dato 1: Datg
Dato 2: Dato 2
Dato 3: Dato 3

Guardar

Al pulsar sobre el “lapiz” o “nuevo+” te lleva a esta pantalla donde puedes
introducir los datos o cambiarlos desde el “lapiz” y haciendo click sobre la
imagen se le asocia una imagen al trabajo. El botén “guardar”, almacena los
datos introducidos y regresa a la lista de los trabajos. En cambio, si se pulsa
sobre unos de los botones “dato X” muestra la pantalla para introducir la
informacion de ese dato.

| T

APTACAN

Dato 2: Dato

Icono: w
Precio: 0‘05| \

GUARDAR

Click
Introducir
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Al pulsar sobre el “dato X” te lleva a esta pantalla donde puedes introducir los
datos o cambiarlos y haciendo click sobre la imagen se le asocia una imagen
al trabajo. El boton “guardar”, almacena los datos introducidos y regresa a la
pantalla del elemento.

ELEMENTOS

Vamos a explicar, con apoyo gréfico, como esta compuesto un trabajo para
comprender las siguientes pantallas. Cada trabajo es independiente de los

demas, pero estd compuesto por uno, varios o ningun elemento, que a su vez,
pueden contener uno o varios datos, dependiendo del tipo de elemento.

Elementol

s[Datol |
[Elemento2
patos |

Cdémo se observa en este grafico. A continuacion se muestran los distintos
tipos de datos que se puede asociar a un elemento.

Entrada numérica: Solicita datos al cliente, pero so6lo puede ser numérico.

ACEPTAR

84



Opciones: El cliente va a seleccionar una de todas las opciones que tiene, el
primer dato es el titulo del grupo.

ACERTAR

Elegible: Se da la opcion para elegir o no un dato en concreto, sirve por si
hay que mostrar algo que no sea obligatorio.

e

ACEPTAR

Desplegables: Entre varias opciones que se despliegan al pulsar sobre él se

escoge una. Es til cuando rara vez se elige una opcion distinta a la mostrada
para ocupar menos tamafio que con las opciones.

ACEPTAR
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Anexo Il
Manual de Uso de la App.

Una vez situado en la pantalla principal, se le entrega la Tablet al cliente. En
ella se le muestra un mensaje de bienvenida y a hard click en el botén
“continuar” para avanzar en la aplicacion.

| 7

APTACAN

BIENVENIDO!

L a §_J . = — L oa

CONTINUAR

A continuacién al cliente se le muestra todos los trabajos que se pueden

atender en el dispositivo, teniendo que pulsar sobre uno de ellos, exactamente
en el que desee realizar.

?
-

Trabajos

Fotocopiar ESCANEAR entnum
entnom Opciones Elegibles
Click
Despegables
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Después de seleccionar uno de los trabajos disponibles, se carga una pantalla
con la plantilla creada en la parte de administracion, aqui tendra que introducir
los datos segun las caracteristicas que tenga el trabajo.

Copias |

[ Hazclick

ACEPTAR A

Click

M1
=}

Una vez introducidos los datos hay que pulsar sobre “aceptar”, el sistema nos
muestra un mensaje con la siguiente pregunta “; Quieres realizar algun trabajo
mas?”. En caso afirmativo, volvera al menu de los trabajos repitiéndose la
accion tantas veces como desee el cliente. En caso negativo, el trabajador
empezara a realizar los trabajos pertinentes.

IMPORTANTE

¢ Quieres realizar algan trabajo mas?
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Una vez el cliente termina de elegir los trabajos y el trabajador reciba la Tablet
otra vez. Empiezan a salir las imagenes relacionadas con los trabajos
seleccionados y las preferencias elegidas. Para ir avanzando en las imagenes
hay que pulsar sobre la imagen que aparece en la pantalla.

Click

Al terminar de ir mostrando todas las imagenes de los trabajos con las
preferencias que han sido elegidos por el cliente se muestra la siguiente
pantalla con el total del precio de los trabajos.

?
P

APTACAN

SON:

0,05
/Click

El trabajador le ensefia la Tablet al cliente para que vea el valor total de los
trabajos y pulsa sobre continuar avanzando a la parte del cobro.
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APTACAN

SON: 0,05

Click

Quedan: 0,05

Una vez que el cliente ya sabe el precio y se pulsa el botén “continuar”, el
trabajador ira haciendo click en la moneda o billete que le entregan hasta que
le entrega la cantidad exacta o supera el precio total. El campo “Quedan” va
mostrando el dinero que todavia falta por entregar y se actualiza después de
cada accion. Si la cantidad es justa, se muestra una despedida y se vuelve a
la pantalla inicial. En cambio, al pagar mas cantidad se muestra la imagen de
las monedas que hay que ir dando al cliente. Si tienes suficiente cambio una
vez entregado se muestra la despedida y si no muestra un mensaje diciendo
gue no hay cambio. En ambos casos se vuelve a la pantalla principal. Y
empieza el ciclo cuando llegue otro cliente.

Cantidad Paga
justa mas

‘

APTACAN o

GRACIAS
HASTA PRONTO
Si
e T
IS TS
LO SIENTO OHIatly?
NO TENGO CAMBIO / vuelta:
No
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