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Introduccion



Descripcion del proyecto

Esta memoria documenta el trabajo realizado como freelance para desarrollar
una aplicacion que se detalla mas adelante. Para este TFG se han realizado modifi-
caciones al cddigo para eliminar elementos creados especificamente para este clien-
te, con la finalidad de mostrar mas claramente las caracteristicas de la aplicacion.
El desarrollo del proyecto siguié los pasos que se han descrito en este documen-
to. [J.I.Cuerno(2018b)]

Intraza es una aplicacion Android desarrollada para PYMES que quieren dotar
de nuevas funcionalidades moviles a su sistema de pedidos sin tener que realizar
grandes modificaciones ni una inversion costosa. Se integra con su sistema de pe-
didos sin necesidad de realizar cambios en la aplicacion, tras un analisis del funcio-
namiento de su sistema de ventas. En el ejemplo que nos ocupa la aplicacion fue
desarrollada para una empresa de distribucion carnica de Mallorca, que disponia de
un ERP desarrollado por TECHNICALNORMS SL.

Intraza esta orientada a servir como herramienta portatil para realizar pedidos
por parte del area comercial de la PYME. Los comerciales disponen de los datos ne-
cesarios para tramitar pedidos en una Tableta con sistema Android y guardarlos para
después enviarlos al sistema de pre-pedidos de la aplicacién. Uno de los requisitos
planteados por la especial orografia de Mallorca fue la posibilidad de generar los pe-
didos offline y poder enviarlos cuando hubiese posibilidad de conexién, ya fuese por
conexion wifi o 3G.

Cabe destacar que a dia de hoy sociedad que dirigia la empresa de distribucion
carnica, esta disuelta y tal ruptura ha generado empresas paralelas. Estas han roto
la relaciéon contractual con TECHNICALNORMS SL. Los acuerdos realizados con
TECHNICALNORMS SL para el mantenimiento de la misma quedaron disueltos.

El autor de este proyecto es propietario de los derechos y se presenta simpli-
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ficado, eliminando funcionalidad especifica de TECHNICALNORMS SL. Para poder
ejemplificar su funcionamiento se ha creado un ERP simple desarrollado con meto-
dologias agiles, cuya funcionalidad no forma parte de este proyecto.

Intraza se compone de dos mddulos diferenciados.

* Por un lado, un servicio web JAVA - REST que hara de interfaz de comunicacion
entre la app Android y la base de datos del ERP. Este mddulo contiene las
consultas necesarias para alimentar la base de datos interna de la app, ademas
de los procesos necesarios para enviar los pre-pedidos a la herramienta.

* Por otro lado, una aplicacion Android, con una base de datos interna con datos
de clientes, productos, e historico de pedidos, para poder realizar pedidos in
situ.

1.1. Contexto

Dado que el proyecto se basa en la adaptacion a un sistema ERP, lo primero que
se ha de documentar es en qué se basa la tecnologia ERP.

Los sistemas ERP (Planificacién de Recursos Empresariales) son sistemas de
gestion de informacion que integran y automatizan muchas de las practicas de ne-
gocio asociadas con los aspectos operativos, productivos o de distribucién de una
empresa o compania comprometida en la produccion de bienes o servicios. Se ca-
racterizan por estar compuestos por diferentes partes integradas en una unica apli-
cacion, estas partes suelen corresponder a cada uno de los diferentes departamen-
tos de una empresa, por ejemplo: produccion, ventas, compras, contabilidad, RRHH,
logistica, etc.

Los objetivos principales de los sistemas ERP son:

= Optimizacién de los procesos empresariales.

= Acceso a toda la informacién de forma confiable, precisa y oportuna (integridad
de datos).

= La posibilidad de compartir informacion entre todos los componentes de la or-
ganizacion.
» Eliminacién de datos y operaciones innecesarias de re-ingenieria.

El proposito fundamental de un ERP es otorgar apoyo a los clientes del negocio,
tiempos rapidos de respuesta a sus problemas, asi como un eficiente manejo de
informacién que permita la toma oportuna de decisiones y disminucion de los costos
totales de operacion.

Los ERP son sistemas software que se caracterizan por ser modulares, inte-

Juan Ignacio Cuerno Lagos 3
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grales y adaptables a las necesidades del cliente. Ademas un ERP no es solo una
aplicacion sino que requiere de un equipo técnico para darle soporte segun las ne-
cesidades del cliente.

1.2. Objetivos del proyecto

El objetivo de esta aplicacion, es ser una herramienta portatil, sencilla de gestio-
nar y visualmente atractiva, que agilice el proceso de pedido por parte de los comer-
ciales cuando realizan visitas al cliente. El objetivo como disenador y desarrollador
de un producto, es satisfacer las necesidades del cliente, priorizando la sencillez y
una estética depurada, con tal de conseguir una herramienta facil de usar por los
usuarios, ademas de ser una tarjeta de presentacion del saber hacer de la PYME.

1.3. Como surgio la idea

La idea de crear esta aplicacion me fue transmitida por TECHNICALNORMS
SL. La empresa solicitante buscaba dar soporte a una pequena parte de su negocio,
clientes menores, a través de desarrollos puntuales, ya sean como outsourcing o con
desarrolladores Freelance. La empresa cliente plantea la mejora de una herramienta
en una version obsoleta. Tras el analisis y viendo que tenia varios errores de concep-
to. Se plantea el desarrollo de una aplicacién nueva con el conocimiento adquirido,
de la anterior, y mejorando el rendimiento de la misma. Este proyecto se desarrollé
durante el 1° semestre del ano 2015.

Juan Ignacio Cuerno Lagos 4
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Analisis de riesgos

El analisis de riesgos es el proceso que permite la identificacion de las amenazas
que pueden perjudicar al desarrollo del proyecto y determinar el impacto o grado
de perjuicio que pueden ocasionar. Implica analizar las amenazas y vulnerabilidades
gue puedan darse y se valoran en términos de probabilidad de ocurrencia y gravedad
de impacto sobre el proyecto.

A continuacion, se establece una escala (de menor a mayor gravedad) para
valorar el impacto que causarian los riesgos que se describen a continuacion:

» Muy grave: De consecuencias fatales para el desarrollo del proyecto, requeriria
replantearse, incluso, si merece la pena continuar con el proyecto.

m Grave: Problemas que podrian imposibilitar terminar el proyecto en el plazo
previsto. Requeriria realizar una profunda re planificacion ampliando el nimero
de horas a dedicar o reduciendo el trabajo a realizar.

» Perjudicial: Pequenos retrasos relativamente sencillos de solventar, aunque
pueden resultar peligrosos si no se identifican y subsanan a tiempo.
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2.1. Fichas de riesgo

Los posibles riesgos comunes que se tienen en cuenta en la realizacion del
proyecto los siguientes:

Eleccion equivocada de las herramientas de trabajo:

Descripcion: Es posible que con alguna de las tecnologias elegidas no sea posible
cumplir los objetivos planteados o dar a la aplicacion la funcionalidad deseada.
Probabilidad: 5

Alcance: Muy grave, ya que supondria replantear por completo el proyecto.
Medidas preventivas: no es necesario adoptar medidas preventivas ya que por
requisitos tecnologicos las herramientas de trabajo estaban muy definidas.

Desconocimiento del software elegido:

Descripcion: En este proyecto se van a usar varias herramientas con las que el
desarrollador no esta nada familiarizado y esto podria ocasionar retrasos a la hora
de realizar la aplicacion.

Probabilidad: 90

Alcance: Perjudicial, impediria avanzar en el tiempo estimado.

Medidas preventivas: no es necesario adoptar medidas preventivas ya que el
desarrollador conoce las herramientas y tiene experiencia con las mismas.

Estancamiento en la codificacion:

Descripcion: Podria llegar a darse algun problema de dificil solucion que
paralizaria momentaneamente el avance del proyecto.

Probabilidad: 20

Alcance: Perjudicial, impediria avanzar en el tiempo estimado.

Medidas preventivas: Medidas preventivas: Se Mantiene un seguimiento por
medio de metodologias agiles, asi pues, el cliente sabe en todo momento cémo va
el desarrollo del trabajo a través de los Sprints

Juan Ignacio Cuerno Lagos 7
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Pérdida de los datos por fallo del hardware o software maligno:

Descripcion: Debido a un virus o a un fallo en el disco duro del ordenador en el que
se desarrolla el proyecto se podrian perder todos los datos.

Probabilidad: 10

Alcance: Muy grave, pues supondria empezar de cero.

Medidas preventivas: Se ha implantado un sistema de control de versiones (git) y
una copia de seguridad del entorno de desarrollo, ademas de herramientas
anti-virus y anti-malware.

Problema con los recursos materiales:

Descripcion: El coste material y del software no puede ser asumido.
Probabilidad: 10

Alcance: Perjudicial, ya que retrasarian el proyecto de una forma indefinida.
Medidas preventivas: El material adicional necesario es proporcionado por la
pyme en modelo de préstamo. Las licencias de desarrollo de los sistemas elegidos
son de libre uso y distribucion.

Baja del desarrollador de la aplicacion:

Descripcion: Podria suceder que, por enfermedad o accidente, el desarrollador del
proyecto quede incapacitado durante una temporada.

Probabilidad: 5

Alcance: Perjudicial, puesto que impide la realizacién del proyecto.

Medidas preventivas: No aplicables.

Juan Ignacio Cuerno Lagos 8



Planificacion del tiempo del proyecto

Este apartado describe la estructura de descomposicion del trabajo utiliza-
da en la realizacion de la aplicacion, las fases, tareas y entregables del proyecto, asi
como la agenda de trabajo y los recursos materiales empleados. Hay que tener en
cuenta que vamos a utilizar una metodologia de gestion agil. [P. Deemer and Vod-
de.(2013)]

3.1. Descripcion General de la Metodologia

3.1.1. Fundamentacion

Las principales razones del uso de un ciclo de desarrollo iterativo e incremental
de tipo SCRUM para la ejecucion de este proyecto son:

» Sistema modular. Las caracteristicas del sistema Intraza permiten desarrollar
una base funcional minima y sobre ella ir incrementando las funcionalidades o
modificando el comportamiento o apariencia de las ya implementadas.

» Entregas frecuentes y continuas al cliente de los médulos terminados, de forma
que puede disponer de una funcionalidad basica en un tiempo minimo y a partir
de ahi un incremento y mejora continua del sistema.

* Previsible inestabilidad de requisitos.

» Es posible que el sistema incorpore mas funcionalidades de las inicialmen-
te identificadas.

» Es posible que durante la ejecucidon del proyecto se altere el orden en el
gue se desean recibir los mddulos o historias de usuario terminadas.

« Al cliente le resulta dificil precisar la dimension completa del sistema, y su
crecimiento puede continuarse en el tiempo suspenderse o detenerse.
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3.1.2. Artefactos

= Documentos
* Pila de producto
+ Pila de Sprint
= Graficas para registro y seguimiento del avance.
« Grafica de producto
+ Grafica de avance
= Comunicacion Reunién de inicio de Sprint
* Reunion técnica diaria

» Reunidn de cierre de Sprint y entrega del incremento

3.1.2.1. Pila de producto

Es el equivalente a los requisitos del sistema o del usuario en esta metodo-
logia. El gestor de producto puede recabar las consultas y asesoramiento que pueda
necesitar para su redaccion y gestion durante el proyecto al SCRUM MASTER de
este proyecto.

» Responsabilidades del gestor de producto

* Registro en la lista de pila del producto de las historias de usuario que
definen el sistema.

* Mantenimiento actualizado de la pila del producto en todo momento du-
rante la ejecucion del proyecto.

o Orden en el que desea recibir terminada cada historia de usuario.

o Incorporacion / eliminacién /modificaciones de las historias o de su
orden de prioridad.

o Disponibilidad: mantiene directamente la pizarra o intranet o medios
de comunicacion.

= Responsabilidades del SCRUM MASTER

« Supervision de la pila de producto, y comunicacion con el gestor del pro-
ducto para pedirle aclaracion de las dudas que pueda tener, o asesorarle
para la subsanacion de las deficiencias que observe.

= Responsabilidades del equipo técnico
» Conocimiento y comprension actualizado de la pila del producto.

 Resolucion de dudas o comunicacion de sugerencias con gestor de pro-
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ducto / SCRUM MASTER.
» Responsabilidades del resto de implicados
« Conocimiento y comprension actualizado de la pila del producto.

» Resolucién de dudas o comunicacién de sugerencias con gestor de pro-
ducto o SCRUM MASTER.

3.1.2.2. Pila del Sprint

Es el documento de registro de los requisitos detallados o tareas que va
a desarrollar el equipo técnico en la iteracion (actual o que esta preparandose para
comenzar)

» Responsabilidades del gestor de producto

» Presencia en las reuniones en las que el equipo elabora la pila del Sprint.
Resolucion de dudas sobre las historias de usuario que se descomponen
en la pila del Sprint.

= Responsabilidades del SCRUM MASTER

+ Supervision y asesoria en la elaboracion de la pila del Sprint.
= Responsabilidades del equipo técnico

« Elaboracion de la pila del Sprint

 Resolucion de dudas o comunicacion de sugerencias sobre las historias
de usuario con el gestor del producto.

3.1.2.3. Sprint

Cada una de las iteraciones del ciclo de vida iterativo SCRUM. La duracién
de cada Sprint es en el caso que nos ocupa 2 semanas de 5 dias laborables cada
una.

3.1.2.4. Grafica de producto (Burn Up)

Representacion grafica del plan de producto previsto por el gestor de pro-
ducto. Es una grafica que representa los temas o epics del sistema en el orden que
se desean, y el tiempo en el que se prevé su ejecucion.

= Responsabilidades del gestor de producto
 Confeccion.

Juan Ignacio Cuerno Lagos 11
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« Mantenimiento actualizado en todo momento durante la ejecucion del pro-
yecto.

» Orden en el que desea disponer de los temas o “epics” del sistema, e hitos
del producto (versiones).

* Incorporacién / eliminacién /modificaciones de los temas, de su orden de
prioridad, estimaciones o hitos.

« Disponibilidad: mantiene directamente la pizarra o intranet o medios de
comunicacion.

= Responsabilidades del SCRUM MASTER

 Supervision del grafico de producto, y comunicacion con el gestor del pro-
ducto para pedirle aclaracion de las dudas que pueda tener, o asesorarle
para la subsanacion de las deficiencias que observe.

» Responsabilidades del equipo técnico
» Conocimiento y comprension actualizado del plan del producto.

* Resolucion de dudas o comunicacion de sugerencias con gestor de pro-
ducto o SCRUM MASTER.

= Responsabilidades del resto de implicados
» Conocimiento y comprensidn actualizado del plan de producto.

* Resolucion de dudas o comunicacion de sugerencias con gestor de pro-
ducto o SCRUM MASTER.

3.1.2.5. Grafica de avance (Burn Down)

Grafico que muestra el estado de avance del trabajo del Sprint en curso.
= Responsabilidades del gestor de producto

+ Sin responsabilidades especificas, mas alla de mantenerse regularmente
informado del avance del Sprint y disponible para atender decisiones pa-
ra la resolucién de opciones en Sprints sobre-valorados o infravalorados
(la grafica de avance predice una entrega anterior o posterior a la fecha
prevista)

= Responsabilidades del SCRUM MASTER

« Supervision de la actualizacion diaria por parte del equipo.
= responsabilidades del equipo técnico

« Actualizacion diaria del grafico de avance.

Juan Ignacio Cuerno Lagos 12
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3.1.2.6. Reunion de inicio de Sprint

Reunion para determinar las funcionalidades o historias de usuario que se
van a incluir en el préximo incremento.

= Responsabilidades del gestor de producto
« Asistencia a la reunién.

 Exposicion y explicacion de las historias que necesita para la proxima ite-
racion y posibles restricciones de fechas que pudiera tener.

= Responsabilidades del SCRUM MASTER
» Moderacién de la reunion

= Responsabilidades del equipo técnico
+ Confeccion de la pila del Sprint.
+ Auto-asignacion del trabajo.

3.1.2.7. Reunion técnica diaria

Puesta en comun diaria del equipo con presencia del Coordinador del pro-
yecto o SCRUM MASTER de duracion maxima de 10 minutos.

= Responsabilidades del SCRUM MASTER

 Supervision de la reunion y anotacion de las necesidades o impedimentos
que pueda detectar el equipo.

» Gestion para la solucion de las necesidades o impedimentos detectados
por el equipo.

= Responsabilidades del equipo técnico

« Comunicacion individual del trabajo realizado el dia anterior y el previsto
para dia actual.

« Actualizacion individual del trabajo pendiente.
+ Actualizacion del grafico de avance para reflejar el estado de avance.

* Notificacion de necesidades o impedimentos previstos u ocurridos para
realizar las tareas asignadas.

3.1.2.8. Reunion de cierre de Sprint y entrega del incremento

Reunion para probar y entregar el incremento al gestor del producto.
Caracteristicas.

Juan Ignacio Cuerno Lagos 13
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Practicas: sobre el producto terminado, no sobre simulaciones o imagenes.

De tiempo acotado maximo de 2 horas.

Responsabilidades del gestor de producto

« Asistencia a la reunion.

» Recepcion del producto o presentacion de reparos.
Responsabilidades del SCRUM MASTER

» Moderacién de la reunion

Responsabilidades del equipo técnico

* Presentacion del incremento.

Retrospectiva

Ciclos diarios

Planificacion de I
Demostracion de

la teracion

D
]
.

cklog Ejecucionde la

lteracion )5 FequISILOS
'_I.-'j )5

Figura 3.1.: Ciclo del proyecto

3.1.3. Particularidades de este proyecto

En este proyecto la figura del SCRUM MASTER vy el equipo técnico recaen
sobre una sola persona. Bajo esta particularidad desaparecen las reuniones técnicas
diarias. La figura del gestor del producto viene dada por un contacto con la empresa
cliente. Las reuniones de comienzo del Sprint y final de Sprint se realizan bajo herra-
mientas de videoconferencia, y teamviewer.
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3.2. Historias de usuario

Las historias de usuario, son pequenas descripciones de los requerimientos de
un cliente. Su utilizacion es comun cuando se aplica marcos de entornos agiles como
SCRUM.

Al redactar las historias de usuario se debe tener en cuenta describir el Rol, la
funcionalidad y el resultado esperado en una frase corta. Debe venir acompanada de
los criterios de aceptacion.

Es deseable que las historias de usuario sean escritas por el usuario, en una
frase corta. Debe describir el rol desempenado por el usuario de forma explicita e
indicar el beneficio para el area de negocio que representa esta funcionalidad.

3.2.1. Listado de historias de usuario

Historia 1:

Como: Cliente.

Quiero: Analizar el know how de la empresa.

Para: Estudiar la mejor forma de adaptar los requisitos a la forma de trabajar de la
empresa.

Historia 2:

Como: Cliente.
Quiero: Disponer de un listado de clientes offline.
Para: Tener a disposicion los clientes sin necesidad de estar conectado.

Historia 3:

Como: Cliente.
Quiero: Disponer de un listado de productos offline.
Para: Tener a disposicién los productos sin necesidad de estar conectado.

Juan Ignacio Cuerno Lagos 15
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Historia 9:

Como: Cliente.

Quiero: Completa abstracciéon de la app vs aplicacién de gestion.

Para: No modificar en la medida de lo posible el producto usado hasta ahora, y
mantener la forma de trabajar.

Historia 10:

Como: Cliente.
Quiero: probar la funcionalidad.
Para: tener un tiempo de pruebas para verificar la funcionalidad de la app.

3.3. Product Backlog

Se estima que la realizacion del proyecto tendra una estimacién de 5 lteracio-
nes (2 semanas por iteracion) para la fase de desarrollo y 1 Iteracion adicional para
testeo y pruebas finales con el cliente. Se ha concretado con el cliente unas funcio-
nalidades a través de las historias de usuario. Dejando para una fase posterior, fuera
de esta planificacion y por ende fuera de este proyecto, Modificaciones adicionales o
sugerencias por parte del cliente.

La jornada diaria tendra un valor de 1 punto correspondiendo este a una jornada
laboral de 8h/dia. Asi pues una iteracion dispondra de 10 puntos, que equivalen a los
10 dias laborables incluidos en las dos semanas descritas.

;/\

Product
Backlog
in Agile

NN

o
\V
4
K
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A continuacion en la Tabla 4.1 se detalla el Product Backlog inicial, con las his-
torias de usuario a implementar priorizadas segun las necesidades detectadas por el
equipo de desarrollo y el Director del proyecto.

Cuadro 3.1.: Product backlog

Product Backlog

Nombre historia Estimacion Prioridad
1 | Analizar el know how de la empresa 10 Media
2 | Disponer de un listado de clientes offline 5 Media
3 | Disponer de un listado de pedidos por cliente offline 5 Media
4 | Disponer de un listado de productos offline 5 Media
5 | Poder crear pedidos por cliente 8 Alta
6 | Poder editar los pedidos no enviados. 8 Alta
7 | Tener listados de productos por pedido 5 Alta
8 | Poder enviar los pedidos realizados a la central 5 Alta
9 | Completa abstraccion de la app vs aplicacion de gestiéon 2 Baja
10 | Probar la funcionalidad 2 Alta
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Mas adelante en la Tabla 4.2 se muestra la planificacidon de las iteraciones con
sus respectivas historias y objetivos a cumplir en cada ciclo.

Cuadro 3.2.: lteraciones

Iteraciones

Ite. Inicio Fin Historias Puntos Objetivos

1 | 01/01/2018 | 12/01/2018 1 10 Analizar como recuperar los da-
tos a procesar. Analizar como se
insertan los pedidos en la apli-
cacion de gestion existente. Ver
y plantear la Querys necesarias
para operar la DB. Iniciar la ge-
neracion del servicio web que va
a comunicar con la BD.

2 | 15/01/2018 | 26/01/2018 2 10 Desarrollar conjunto para
realizar sincronizacion de
datos. Aplicar métodos de
consulta al servicio web.

3 | 29/01/2018 | 09/02/2018 1.8 10 Desarrollar conjunto pa-
ra realizar pedidos. Apli-
car métodos de consulta al
servicio web. Aplicar méto-
dos de insercion al servicio
web.

4 | 12/02/2018 | 23/02/2018 1.7 10 Desarrollar conjunto para
editar pedidos no envia-
dos. Desarrollar conjunto
para ver pedidos no pre-
vios. Aplicar métodos de
consulta al servicio web.

5 | 26/01/2018 | 09/03/2018 2.5 10 Terminar la generacion del
servicio web.

6 | 12/03/2018 | 23/03/2018 1 10 Pruebas de funcionamien-
to.
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3.4. Estimacion de costes del proyecto

Teniendo en cuenta los datos anteriores podemos estimar los siguiente recursos
de trabajo:

= Trabajo total estimado: 480 horas.
= Coste pactado: 6.999 €.
= Coste hora: 14,58 € /h.

3.4.1. Calculo de costes del proyecto
3.4.1.1. Recursos de trabajo

Analista/Programador informatico: 28,000€/14p/20d/8h = 12,5€ /h

3.4.1.2. Recursos materiales

Los recursos materiales se consideran cada uno de ellos con un coste por uso
de 1,50€en concepto de luz y otros gastos que se cobran independientemente del
tiempo de uso: 60d x 1,50€ = 90€

Cuadro 3.3.: Software

Software
Concepto Coste Licencias
MS Windows 10 149,00€ 1
Text Studio 2.12 0,00€ 1
Gimp 2.8 0,00€ 1
Eclipse oxygen 0,00€ 1
Android Studio 3.1 0,00€ 1
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3.4.1.3. Costes totales

En la siguiente lista se detallan los costes del proyecto. Aunque a priori parezcan
gue son deficitarios con una desviacion de 853€en perdidas, hay que tener en cuenta
que la figura del analista programador y el gestor del proyecto es la misma y las
perdidas son absorbidas por su remuneracion.

Concepto Coste

Trabajo 6.000,00€
Materiales 240,00€
Total 6.240,00€
Gastos(4) 249,60€
Subtotal 6.489,60€
IVA(18) 1.362,82€
Total 7852,42€

3.5. Seguimiento del Proyecto

3.5.1. 12lteracion

Durante la primera iteracion, se proyecta realizar el analisis correspondiente de
la aplicacion cliente y sus posibles implicaciones posteriores. La aplicacion cliente se
encuentra en un servidor centralizado con una base de datos relacional PostgreSQL.
En principio se tiene bastante claro que datos se tienen que recoger y con que forma-
to se insertan los pedidos en la misma. Se desarrollan consultas (query) SQL previas
para su uso posterior.

3.5.1.1. Comentarios y conclusiones

No hay desviaciones aparentes y se encuentra en plazo.

3.5.2. 2?lteracion

En la segunda iteracion se trabaja en la gestion de los listados y el esqueleto de
las dos aplicaciones, se ha definido la comunicacion y la manera de operar de las
mismas.
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3.5.2.1. Comentarios y conclusiones
Aparece una ligera desviacion que se presupone sera incremental en las subsi-
guientes iteraciones. Hay una pequena linea difusa entre los diferentes listados que

origina la creacion de cddigo que a priori esta planificado para iteraciones posterio-
res.

3.5.3. 32lteracion
En la tercera iteracion estaba planificado el desarrollo primario de la gestion de

pedidos. Durante la creacién de las pantallas basicas no se habia tenido en cuenta
el tiempo de creacion de los iconos e imagenes del sistema.

3.5.3.1. Comentarios y conclusiones
El diseno de la apariencia de la aplicacién Android no se habia tenido en cuenta,
asi pues se dedica una parte importante de la iteracién a realizar todos los disefios

gue vamos a necesitar, tanto para esta iteracion como para las posteriores. Se espera
absorber este tiempo en iteraciones posteriores.

3.5.4. 4°lteracion

Se procede al desarrollo de cddigo fuente para gestionar los pedidos al completo

3.5.4.1. Comentarios y conclusiones
La eleccion de tecnologias de desarrollo agiles como el proyecto Lombok, o

AndroidAnnotations, que simplifican la generacién de cédigo, permiten absorber las
desviaciones temporales acarreadas por las iteraciones posteriores.

3.5.5. 5%lteracion

Se finalizan algunas funcionalidades pendientes y se termina el servicio web
para gestionar los datos a enviar/recibir.
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3.5.5.1. Comentarios y conclusiones

Como estamos por debajo de la estimacion se aprovecha para realizar una ins-
talacion previa y algunas pruebas.

3.5.6. 6°lteracion

Durante esta lteracion, se realizan pruebas unitarias, de integracion y funciona-
les con el cliente, identificando ligeros fallos que se corrigen durante la duracién de
esta iteracion.

3.5.7. Final de iteraciones

Una vez extrapolados los datos obtenidos por el tablon de seguimiento, obte-
nemos unas graficas que muestran las desviaciones generadas por los diferentes
escollos que se han generado durante el desarrollo de la aplicacion

En la siguiente grafica podemos ver la desviacién por iteracion:

60 |
@ 40| |
=
o}
o
20 | |
| | | | | |

1 2 3 4 5 6
lteracion

Figura 3.2.: Product Burn-Down
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En la siguiente grafica podemos ver la desviacion por lteraciones/dia:

60

Puntos

0 10 20 30 40 50 60
lteracion

Figura 3.3.: Sprints BurnDown

Juan Ignacio Cuerno Lagos

24



Parte lll.

Tecnologias

25



Tecnologias utilizadas

A continuacion se presentaran las tecnologias empleadas que permitieron el
desarrollo de la herramienta en cuestion. Primero se listan y explican los lenguajes
utilizados para la programacion y diseno/desarrollo de interfaces, luego las herra-
mientas que dieron soporte al proceso de desarrollo y por ultimo los entornos utiliza-
dos.

4.1. Lenguajes utilizados

Se pueden clasificar segun su utilizacion:

= Java: La herramienta esta desarrollada en mayor parte en este lenguaje, ya
previamente conocido por el equipo de desarrollo y ademas tiene las ventajas
de disponer de mucha documentacion en la web. Para el desarrollo en este len-
guaje se utiliza el jdk 1.8. [wikipedia(2017¢e)]

m Groovy: Es un lenguaje de programacion orientado a objetos implementado
sobre la plataforma Java. Tiene caracteristicas similares a Python, Ruby, Perl
y Smalltalk. Se obtiene mayor nivel de abstraccion con este lenguaje. [wikipe-
dia(2017d)]

4.2. Herramientas utilizadas

A continuacion se listan las herramientas utilizadas dentro del proceso de desa-
rrollo de la herramienta:
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» Git+GitHub: Para el control de versiones se utilizé Git, un sistema distribuido de
control de versiones. Al ser distribuido, cada desarrollador cuenta con un “clon”
completo del repositorio. Cada uno puede realizar cambios sobre el proyecto, lo
que permite ser autdnomo y trabajar en cualquier situacion. Como repositorio
central, se decidio utilizar los servicios de GitHub, una plataforma de desarrollo
colaborativo de software para el alojamiento de repositorios de proyectos utili-
zando el sistema de control de versiones Git. El codigo se almacena de forma
publica bajo licencias de cédigo Open Source.

» Kunagi: Entre las necesidades para encarar una metodologia agil inspirada en
SCRUM, era necesario una herramienta de soporte para la gestion del desa-
rrollo &gil sin implicar mayores complejidades técnicas. Como se explico ante-
riormente, Kunagi ofrece la administracion integrada de proyectos complemen-
tando la metodologia SCRUM a través de otras mejores practicas para cubrir
todas las necesidades para la administracion de proyectos. Esta herramienta
corre localmente en la maquina de un integrante del equipo, sobre un servidor
Apache Tomcat.

= Gimp: Es un programa de edicion de imagenes digitales, tanto dibujos como
fotografias. Es un programa libre y gratuito. Forma parte del proyecto GNU y
esta disponible bajo la Licencia publica general de GNU y GNU Lesser General
Public License.

4.3. Entornos de desarrollo

Los entornos de programacion utilizados fueron:

n Eclipse: Es una plataforma de software compuesto por un conjunto de herra-
mientas de programacién de cddigo abierto multi-plataforma para desarrollar
lo que el proyecto llama .*plicaciones de Cliente Enriquecido”, opuesto a las
aplicaciones Cliente-liviano”basadas en navegadores. Esta plataforma, tipica-
mente ha sido usada para desarrollar entornos de desarrollo integrados (del
inglés IDE), como el IDE de Java llamado Java Development Toolkit (JDT) y
el compilador (ECJ) que se entrega como parte de Eclipse (y que son usados
también para desarrollar el mismo Eclipse). [wikipedia(2017b)]

» Android Studio: Es el entorno de desarrollo integrado oficial para la plataforma
Android. Fue anunciado el 16 de mayo de 2013 en la conferencia Google 1/0,
y reemplazé a Eclipse como el IDE oficial para el desarrollo de aplicaciones
para Android. La primera version estable fue publicada en diciembre de 2014.

[wikipedia(2017a)]
O git¢te - W,
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4.4. Ultimas consideraciones

A parte de los entornos de programacion tomamos en consideracion dos herra-
mientas que mejoran sustancialmente la estructura de las aplicaciones.

» Lombok project: paquete de librerias en java que permiten ignorar ciertas
estructuras tediosas (getters, setters, constructores...) que son integradas en
tiempo de compilacion. [lom(2017)]

» AndroidAnnotations: paquete de librerias en java que facilita el mantenimien-
to de aplicaciones en Android, dando una estructura mas sencilla de gestionar
y facil de mantener. [Martin(2017)]

Inyeccion de dependencias: inyecta vistas, extras, servicios, recursos,

Modelo de subprocesamiento simplificado: anotar métodos para eje-
cutarlos en subprocesos.

Enlace de eventos: anotar métodos para controlar eventos en vistas,
eliminamos las subclases del tipo listener.

Cliente REST: Crea una interfaz de cliente, AndroidAnnotations genera la
implementacion.

Sin Magia: Como se generan subclases en tiempo de compilacion, se
puede comprobar el codigo para ver como funciona.
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Fundamentos en la creacion de aplicaciones

5.1. Fundamentos de la creacion de web-services
JAVA

Para la realizacién de esta secciéon se ha tomado como referencia técnica el
libro: Fundamentos de programacion Java. [Villalobos(2016)]

5.1.1. Definicion

Un servicio Web(web-service) es una coleccion de protocolos y estandares que
sirven para intercambiar datos entre aplicaciones. La interoperatividad se consigue
mediante la adopcion de estandares abiertos.

Estos servicios proporcionan mecanismos de comunicacion estandares entre di-
ferentes aplicaciones, que interactian entre si para presentar informacion dinamica
al usuario. Para proporcionar interoperatividad y expansibilidad entre estas aplicacio-
nes, y que al mismo tiempo sea posible su combinacion para realizar operaciones
complejas, es necesaria una arquitectura de referencia estandar.
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5.1.

2. Aspectos comunes de los web-services

Los aspectos técnicos comunes son:

Los Servicios Web exponen funcionalidad util a los usuarios Web mediante
un protocolo Web estandar. En la mayoria de casos, el protocolo utilizado es
Simple Object Access Protocol (SOAP).

Los Servicios Web proporcionan un modo de describir sus interfaces con su-
ficiente detalle para permitir a un usuario construir una aplicacion cliente para
comunicarse con ellos. Esta descripcidn se proporciona generalmente en un
documento XML que responde al nombre de documento Servicios web Des-
cription Language (WSDL).

Los Servicios Web se registran de modo que los potenciales usuarios puedan
encontrarlos. Esto se realiza mediante Universal Discovery Description and
Integration (UDDI).

Aunque la idea de la programacién modular no es nueva, el éxito de esta tecno-

logia reside en que se basa en estandares conocidos en los que ya se tiene una gran
confianza, como el XML.

5.1.

3. Caracteristicas

Las principales caracteristicas son:

Aportan interoperatividad entre aplicaciones de software independientemente
de sus propiedades o de las plataformas sobre las que se instalen, permitiendo
la interoperatividad entre plataformas de distintos fabricantes mediante proto-
colos estandar.

Los servicios web fomentan los estandares y protocolos basados en texto, que
hacen mas facil acceder a su contenido y entender su funcionamiento.

Al apoyarse en HTTP, los servicios web pueden aprovechar los sistemas corta-
fuegos sin necesidad de cambiar sus reglas de filtrado. La principal razén para
usar servicios Web es que se basan en HTTP sobre TCP en el puerto 80. Da-
do que las organizaciones protegen sus redes mediante cortafuegos (firewalls)
que filtran y bloguean gran parte del trafico de Internet, cierran casi todos los
puertos TCP salvo el 80, que es, precisamente, el que usan los navegadores.
Los servicios Web se canalizan por este puerto, por la simple razén de que no
resultan bloqueados.

Permiten que servicios y software de diferentes companias ubicadas en diferen-
tes lugares geograficos puedan ser combinados facilmente para proveer servi-
cios integrados.

Los servicios web son muy practicos al aportar gran independencia entre la apli-
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cacion que usa el servicio web y el propio servicio. De esta forma, los cambios
a lo largo del tiempo en uno no deben afectar al otro. Esta flexibilidad sera cada
vez mas importante, dado que la tendencia a construir grandes aplicaciones a
partir de componentes distribuidos mas pequefios es cada dia mas acusada.

5.1.4. SOAP

SOAP es el acronimo de “Simple Object Access Protocol” y es el protocolo que
se oculta tras la tecnologia que comunmente denominamos “Web Services” o ser-
vicios web. SOAP es un protocolo extraordinariamente complejo pensado para dar
soluciones a casi cualquier necesidad en lo que a comunicaciones se refiere, inclu-
yendo aspectos avanzados de seguridad, transaccionalidad, mensajeria asegurada
y demas.

SOAP vs REST

" & SOAP Huge
1 z \ — — Server
A Ol U + Standard = Data <=>

SOAP

l’.-’__'-““\
' Data ) <=> Server
~ - u .
Hislmin Sending data as its

*REST are mostly used in industry

Figura 5.1.: Esquema principal del proyecto Android

5.1.5. REST

REST deriva de Representational State Transfer”, que traducido vendria a ser
“transferencia de representacion de estado”, mas o menos servicio REST no tiene
estado (stateless). El estado lo mantiene el cliente y por lo tanto es el cliente quien
debe pasar el estado en cada llamada. Si quiero que un servicio REST me recuer-
de, debo anadirle quien soy en cada llamada. Y lo mismo aplica para el resto de
informacion.
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El no tener estado es una desventaja clara: tener que pasar el estado en cada
llamada es, como minimo, tedioso, pero la contrapartida es clara: esca labilidad. Para
mantener un estado se requiere algun sitio (generalmente memoria) donde guardar
todos los estados de todos los clientes. A mas clientes, mas memoria, hasta que al
final podemos llegar a no poder admitir mas clientes, no por falta de CPU, sino de
memoria.

5.1.6. APIREST

En una API REST la idea de “servicio” como tal desaparece. Lo que tenemos
son recursos, accesibles por identificadores (URIs). Sobre esos recursos podemos
realizar acciones, generalmente diferenciadas a través de verbos HTTP distintos.

Asi, en un servicio web clasico (SOAP) tendriamos un servicio llamado Coffee-
Service que tendria un método GetAll() que me devolveria todas los tipos de café.
La idea, independientemente de la tecnologia usada para consumir el servicio web,
es que se llama a un método GetAll() de un servicio remoto CoffeeService. Del mis-
mo modo para obtener un tipo de café en concreto llamariamos al método GetByld()
pasandole el id del tipo de café. De ahi que se diga que estan orientados a RPC
(Remote Procedure Call — Llamada a método remoto).

Por su parte en un servicio (REST) la propia idea de servicio se desvanece. En
su lugar nos queda la idea de un “recurso”, llamémosle “Coleccion de cafés” que
tiene una URI que lo identifica, p. ej. /Coffee. Asi, si invoco dicha URI debo obtener
una representacion de dicho recurso, es decir, debo obtener el listado de todos los
tipos de café.

Para obtener datos de un tipo de café, habra otro recurso (café) con una URI
asociada. Para acceder a uno de sus elementos con una URI tipo /Coffee/123, siendo
123 el ID de la café. A la hora de hacer operaciones tipicas la URI para acceder es
siempre /Coffee/123 y es el verbo HTTP (GET, POST, PUT, DELETE,...) el que indica
cual es la operacion que deseamos hacer.

SOAP}

el Pl

WsbL:Sen

Figura 5.2.: El conjunto de los Servicios web
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5.1.7. La eleccion

Los servicios web SOAP terminan siendo un monstruo con muchas capacidades
pero que en la mayoria de los casos no necesitamos. Por su parte REST es simple.
REST no quiere dar soluciones para todo y por lo tanto no pagamos con una dema-
siada complejidad una potencia que quiza no vamos a necesitar. Asi que la eleccion
es clara usaremos REST
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5.2. Fundamentos de la creacion de aplicaciones
Android

Para la realizacién de esta secciéon se ha tomado como referencia técnica el
libro: Fundamentos del desarrollo de aplicaciones para Android. [robles(2017)]

5.2.1. Como funciona el sistema operativo Android

Una vez instalada en un dispositivo, cualquier aplicacion corre en su propio en-
torno limitado de seguridad [robles(2017)]:

» El sistema operativo Android es un sistema multi-usuario de Linux en el que
cada aplicaciéon es un usuario diferente.

= Por defecto, el sistema asigna a cada aplicaciéon de una Unica ID de usuario
(el ID es utilizado unicamente por el sistema y desconocido para la aplicacion).
Establece permisos para todos los archivos en una aplicacién para que solo el
ID asignado pueda acceder a ellos.

» Cada proceso tiene su propia maquina virtual, por lo que el cédigo de una
aplicacion se ejecuta de forma aislada de otras aplicaciones.

= Por defecto, cada aplicacidn se ejecuta en su propio proceso de Linux, lo inicia
cuando alguno de los componentes se ejecuta, a continuacion, cierra el proceso
cuando ya no se necesita o0 cuando el sistema debe recuperar la memoria para
otras aplicaciones.

Con esto, el SO implementa el principio de privilegios minimos, que consiste
en que cada aplicacion so6lo puede acceder a los componentes requeridos para hacer
su trabajo. Esto genera un entorno muy seguro en el que la aplicacion en cuestion
no puede acceder a partes del sistema para las cuales no se le ha otorgado permiso.
De cualquier modo, existen manera para que una aplicacioén pueda compartir datos
con otras aplicaciones, o también que, una aplicacion pueda acceder a los servicios
del sistema:

= En el caso en el que dos aplicaciones compartan el mismo ID, son capaces de
acceder cada una a los archivos de la otra. Para ahorrar recursos del sistema,
en este caso en el que dos aplicaciones tienen el mismo ID también se pueden
organizar para ejecutar en el mismo proceso de Linux y compartir la misma
maquina virtual.

= Una aplicacién puede solicitar permiso para acceder a los datos del dispositivo,
tales como los contactos del usuario, el almacenamiento externo (tarjeta SD),
camara, etc. Todos los permisos de la aplicacion debe ser autorizados por el
usuario durante la instalacion.
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5.2.2. Componentes de las Aplicaciones Android

Los principales componentes de toda aplicacion Android son:

» Actividades(Activities): Cada pantalla de una aplicacion. Utilizan Vistas (Views)
como componentes que muestran informacion y responden a las acciones del
usuario

m Servicios(Services): Componentes de la aplicacion que se ejecutan deforma
invisible, actualizando los datos y las Actividades, y disparando Notificaciones.
Realizan el procesamiento normal de la aplicacion que debe continuar incluso
cuando las Actividades de la aplicacion no estan visibles.

= Proveedores de Contenidos(Content Providers): Almacenes de datos com-
partidos. Gestionan las Bases de Datos para las aplicaciones.

» Intenciones(Intents): Mecanismo que permite el paso de mensajes destina-
dos a ciertas Actividades o Servicios, 0 a todo el sistema ( Broadcast Intents).
Exponen la intencion de que se haga algo.

» Receptores de Broadcast(Broadcast Receivers): Los crean las aplicacio-
nes como consumidores de las Intenciones de broadcast que cumplan ciertos
criterios.

» Notificaciones(Notifications): Mecanismo que permite a las aplicaciones senalar
algo a los usuarios sin interrumpir la Actividad en primer plano.

00

startActivity(Intent)

= =
Iy g

Activity 1 Activity 2

Figura 5.3.: Interaccion de actividades

Ademas también existen nuevas implementaciones (fragmentos, Asincronos,
etc.) que no vamos a explicar.
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5.2.3. Manifiesto de una Aplicacion Android (Android manifest)

Toda aplicacién desarrollada en Android incluye un fichero de Manifiesto, el An-
droidManifest.xml. Este define la estructura de la aplicacion y sus componentes.
Incluye un nodo raiz y un nodo para cada uno de sus tipos de componentes. A través
de filtros determina como interactuara la aplicacions. Algunos de los nodos mas im-
portantes son:

» Nodo raiz(manifest): Incluye el nombre del paquete de la aplicacion.

= Nodo aplicacion(application): Indica los metadatos (titulo, icono, tema, etc.)
y contiene los nodos de actividades, servicios, proveedores de contenido y re-
ceptores de broadcast.

= Nodo permisos a usar(uses-permission): Declara los permisos necesarios
para operar. Estos seran presentados al usuario durante la instalacién para que
los acepte o deniegue.

= Nodo permisos a proveer(permission): Nodo . Define un permiso que se
requiere para que otras aplicaciones puedan acceder a partes restringidas de
la aplicacion. Las otras aplicaciones necesitaran poner un uses-permission en
su Manifiesto para utilizar este permiso.

» Nodo instrumentacion(instrumentation): Nodo . Permite definir test de eje-
cucion para las Actividades y Servicios.

Content Provider (Provides a Broadcast Receiver (Used for
seamless interface to store and = . listening to messages/events in the
retrieve data in the android android system)

app)

Activity (A single

Services (Long running & screen where user can
operations in background . interact)
without UI)

Intent( An abstraction/

Package name, min-sdk, L . message describing the
permissions etc operation to be performed)

AndroidManifest.xml
(The Glue)

Figura 5.4.: Elementos de un manifiesto Android
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5.2.4. Creacion y destruccion de Aplicaciones y Actividades
(Ciclo de vida)

Las aplicaciones Android son diferentes a sus homologas en los sistemas ope-
rativos tradicionales, en Android s6lo hay una aplicacién en primer plano que nor-
malmente estara ocupando toda la pantalla. Las aplicaciones estaran formadas por
Actividades.

Al arrancar una nueva aplicacion, pasa a primer plano situando una Actividad
encima de la que hubiera, formandose asi una pila de actividades. En el momento
en el que el usuario presiona el boton “back”, se cierra la actividad en primer plano y
recupera la de la cima de la pila. Las aplicaciones Android no tienen control ninguno
sobre su propio ciclo de vida, esto implica que deben estar pendientes de posibles
cambios en su estado y reaccionar como corresponda. En particular deben estar
preparadas para su terminacion o destruccién en cualquier momento.

Una actividad se puede encontrar en los siguientes estados:

» Activa(Running): La actividad esta encima de la pila, es visible, tiene el foco.
Cuando otra actividad pase a estar activa, esta pasara a estar pausada.

» Pausada(Paused): La actividad es visible pero no tiene el foco. Se alcanza
este estado cuando pasa a activa otra actividad transparente o que no ocupa
toda la pantalla. Cuando una actividad es tapada por completo pasa a estar
parada.

» Parada(Stopped): Cuando la actividad no es visible. Permanece en memoria
reteniendo su estado. Cuando una actividad entra en parada puede ser bueno
que salve todos sus datos y el estado de la interfaz de usuario.

n Destruida(Destroyed): Cuando la actividad termina, o es matada por el run-
time de Android. Sale de la pila de actividades. Necesita ser reiniciada para
volver a estar activa.

Y del mismo modo existiran una serie de métodos de transicién entre unos es-
tados y otros:

m onCreate(): Se invoca cuando la Actividad se arranca por primera vez. Se
utiliza para tareas de inicializacion, como crear la interfaz de la Actividad.

m onStart(): Se invoca cuando la Actividad va a ser mostrada al usuario.

= onResume(): Se invoca cuando la Actividad va a empezar a interactuar con el
usuario.

= onPause(): Se invoca cuando la actividad va a pasar al fondo porque otra ac-
tividad ha sido lanzada para ponerse delante. Se utiliza para guardar el estado
persistente de la Actividad

m onStop(): Se invoca cuando la actividad va a dejar de ser visible y no se nece-
sitara durante un tiempo. Si hay escasez de recursos en el sistema, este método
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podria no llegar a ser invocado y la Actividad ser destruida directamente.

» onRestart(): Se invoca cuando la Actividad va a salir del estado de parada
para volver a estar activa.

m onDestroy(): Se invoca cuando la Actividad va a ser destruida. Si hay escasez
de recursos en el sistema, este método podria no llegar a ser invocado y la
Actividad ser destruida directamente.

m onSavelnstanceState(): Se invoca para permitir a la actividad guardar su es-
tado, por ejemplo la posicion del cursor en una caja de texto.

» onRestorelnstanceState(): Se invoca para recuperar el estado guardado por
onSavelnstanceState().

Resumed

(visible)
onResume() T onPause()
onResume()
Started Paused
(visible) (partially visible) |
onStart() onStop()
onStart()
. - o Stopped '
— Created onResta 1I.J—._ (hidden)

onCreate() onDestroy()

ngl Destroyed

Figura 5.5.: Ciclo de una actividad

5.2.5. Recursos de las aplicaciones Android

Una aplicacion para Android se compone de algo mas que codigo, requiere de
recursos que estan separados, como imagenes, archivos de audio, y todo lo relativo
a la presentacion visual de la aplicacion.

Para todos estos recursos Android proporciona un identificador unico entero den-
tro de la aplicacion, que puede utilizarse para hacer referencia al recurso en el codigo
de aplicacion o de otros recursos definidos en XML. Hay distintos tipos de recursos,
que se definen en ficheros XML alojados en una cierta subcarpeta de res:

n Valores simples (carpeta values): Strings, colores y dimensiones. Cada fiche-
ro XML contiene la definicion de uno o mas de estos elementos. Todos estos
recursos se identifican con el valor de su atributo name.

= Recursos dibujables(carpeta drawable): Ficheros con imagenes, incluyendo
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el icono de la aplicacion. Estos recursos se identifican con su nombre de fichero,
y los recuadros de color con el valor de su atributo name.

» Animaciones(carpeta anim): Usados para animaciones sencillas sobre uno o
varios graficos: rotaciones. Fading, movimiento, etc. Cada animacién se define
en un fichero xML. Se identifican con su nombre de fichero.

= menu(carpeta menu): Existen tres tipos de menus: de opciones, contextual
y submenu. EI menu de opciones y el menu contextual se identifican con su
nombre de fichero y el submenu con el valor de su atributo id.

= Disenos(carpeta layout): Cada layout se define en un fichero XML. Dentro del
layout se definen los elementos que lo componen, como puedan ser los Views
o los ViewGroups. Se identificara por su nombre de fichero y los elementos del
layout se podran identificar con su atributo id.

» Estilos(carpeta values): Un estilo es uno o mas atributos que se aplican a
un elemento. El tema se define como uno o mas atributos que se aplican a
todo lo que hay en pantalla, este se asigna como atributo a una actividad en el
Manifiesto. El estilo se referencia con el valor de su atributo name.

También existen otros recursos como drawables, internacionalizacion, etc.
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Diseno Y Estructura

En este capitulo se describe el diseno final del funcionamiento de la aplicacion y
se explican los elementos que han influido en las decisiones.

6.1. Descripcion general

La solucion propuesta, se compone de dos componentes diferenciados , por un
lado una aplicacion Android y por otro lado un servicio web [J.I.Cuerno(2018d)]

El servicio se comporta como una interface entre la aplicacion Android y la pla-
taforma ERP74 que dispone el cliente. A través de la base de datos del ERP el
servicio recupera los datos necesarios para proveer a la aplicacién Android y tam-
bién inserta los prepedidos realizados por la misma. [J.I.Cuerno(2018c)]

Una de las principales caracteristicas de la aplicacién Android, es que tiene que
disponer de los datos necesarios para operar, aunque no dispongamos de conexion
en este momento. [J.I.Cuerno(2018a)] Para ello dispone de una opcién de sincroni-
zacion de sus datos almacenados con los datos actualizados por la empresa. Para
optimizar su rendimiento intentado realizar el menor numero de conexiones, se pue-
de configurar el n® de registros por conexion queremos recuperar.

A efectos de estructurar los datos durante las comunicaciones, la opcién elegida
es el estandar JSON, que sera explicado mas adelante.

En la siguiente figura podemos ver un esquema, mostramos de una manera
esquematica como es la comunicacion entre las partes.
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WebService

HTIP request

JSON/XML

Tablet

Internet
Base de Datos

-4
»

Figura 6.1.: Esquema principal del proyecto

6.2. Servicio web

6.2.1. Descripcion general

Antes de abordar la descripcion general vamos a definir el termino faceta para
su comprension posterior.

Una faceta, es un aspecto configurable para ejecutar una determinada tarea, cumplir
determinados requisitos o tener determinadas caracteristicas. Por ejemplo, la faceta
EAR configura un proyecto para que funcione como una aplicacion de empresa
anadiendo un descriptor de despliegue y configurando la classpath del proyecto.

Dicho esto, dentro del entorno elegido (Eclipse Oxygen) hemos elegido un tipo
de proyecto Dynamic Web Project que implementa de serie una coleccion de facetas
que seran de ayuda a la hora de desarrollar el servicio web.
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s Dynamic Web Module 3.0: Anade soporte para la generacion de contenido
web dinamico en el API de Servilleta Java.

» Java 1.8: Anade soporte para la escritura de aplicaciones en Java.

» JavaScript 1.0: Permite el desarrollo de Suscriptor utilizando multiples archi-
vos de origen en una ruta de inclusion configurable.

» JAX-RS (REST Web Services) 2.0: Permite que el proyecto se implemente
con las capacidades de JAX-RS.

6.2.2. Metodologia empleada

Como hemos comentado en apartados anteriores la elecciéon del tipo de es-
pecificacion ha sido REST. Al usar esta especificacion debemos cumplir con una
estructura definida, extbfJAX-RS.

6.2.2.1. JAX-RS

Es una API del lenguaje de programacion Java que proporciona soporte en la
creacion de servicios web de acuerdo con el estilo arquitectonico REST (Represen-
tational State Transfer). JAX-RS usa anotaciones, introducidas en Java SE 5, para
simplificar el desarrollo y despliegue de los clientes y puntos finales de los servicios
web. [wikipedia(2017f)]

6.2.3. Diseno e implementacion

Una vez configurado el tipo de proyecto en Eclipse, elegimos MAVEN 87"/ como
su constructor de proyectos.

Durante el desarrollo usaremos anotaciones 473 que nos proporciona por de-
fecto JAX-RS, esto nos permite relacionar las URIS del servicio web con el cddigo
fuente de una manera mas intuitiva.

En el ejemplo siguiente mostramos el cédigo fuente correspondiente a la URI :
http.//[servidor:puerto]/[servicio]/sincroniza/totales .

@Path (value = "/sincroniza")
public class InTrazaWsS {

QGET

QPath ("totales")

@Produces (MediaType .APPLICATION_JSON)
public Totales consultaTotalesBD () {
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return JDBCQuery.getRegistrosTotales(); }

Vamos a disponer de varias etiquetas de anotacidén que nos van a proveer de los
métodos necesarios para la comunicacion con el servicio.

@GET - doGet del Servlet

@POST - doPost del Servlet

@Path ("prepedido") - path final de la uri

@Consumes (MediaType .APPLICATION\_JSON) consulta por JSON
@Produces (MediaType .APPLICATION\_JSON) escritura por JSON

Debemos de definir las rutas para recuperar/insertar los diferentes conjuntos de
datos con los que trabajara la aplicacion Android. A continuacion mostramos un lis-
tado de los mismos:

= totales: consultaTotalesBD

= articulos: consultaArticulosBD

» clientes: consultaClientesBD

= ruteros total fraccionados: getRuterosTotalFraccionados
= rutero tarifa cliente: consultaTarifaClienteRuteroBD

= rutero peso total anio: consultaPesoTotalAnioRuteroBD
» rutero datos: consultaDatosParaRuteroBD

= pre-pedido: enviaPrepedidoBD

Cada elemento del listado corresponde a un objeto o conjunto de objetos que
se ha procesado de una cadena de caracteres estructurada bajo la especificacion
JSON.

Tanto para insertar como para obtener los elementos, se realizaran a través de
los métodos del listado, que implementan toda la l6gica de operacion de la base de
datos del cliente, a través del conector java correspondiente. En este caso Postgre
SQL.
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6.2.4. Diagramas

En la siguiente figura vemos el diagrama UML con las clases principales del ser-
vicio web, los accesos a través de intrazaWs y su relacion esquematica.

<<lava Class>>
GLogger
org.apache log4j
STFQCN: String
FelassSorgsapacheSlogliSLogger Class

<<Java Class>>
®JDBCQuery
com.intrazarest db

SFSELECT_ARTICULOS: Stiing

scfSELEC]LCLIEN'I'ES' String

o
SFSELECT_RUTEROS_PRACIONADOS: String “Logger(String)

*d SELECT_RUTEROS_PRACIONADOS_NEXT: String gssi:tgggzzgl‘:gsg)) t:gg;r
zisELECTjOTALj\RTICULOS Sting Jogger Oggmn oﬂogg% Logi,i
SISELECTTOTA RUTERGS Sting 77| S lLocartma Logactoy) Locsr
SELECT_ID_PEDIDO_PARA_INSERT: String © trace(Object) void

% SELECT_ID_ARTICULO_PEDIDO: String @ trace(Object, Throwable):void

@ isTraceEnabled():boolean
a¥class§(String) Class
a<clinit>(:void

& JDBCQuery()

@ getConnection():Connection

& getRegistrosTotales () Totales

@ getArticulos():AmayList<Articulo>
getClientes(): AmayList<Cliente>
&

Hogger |01

getRuter
getRutersTantaCliente(int String) ResultadoConsultaDato
o iofint, String)-R onsultaDato
& getDatosParaRutero{int, String):ResuitadoDatos Rutero
5 {TarifaCli i fint, String):String

o i i i String) String

pos R ioPedido <<Jaia Class>>
sfdamelnsertPrepedide(int,int String,int int,int,int,int,int,int): String ©InTrazaWs
o i liente(int String):String cominiraza rest

&InTrazaWs(y

© consultaTotalesBD( Totales

© consultaArticulosBD() List<Articulo>
© consultaClientesBD(xList<Cliente>

sfdamelnsertPrepedideltem(int,int,int, foat int, String):String

int):List<Ry

° i int i) List<R
s © consultaTari&ClienteRuteroBD{int Sting)-ResutadeConsultaDato
e BD{int, String): ResultadoC: ltaDats

®PropiedadesConfiguracion
comiintraza.rest
SFICHERO_CONFIGURACION: String
& PropiedadesConfiguracion()
leeStringConfiguracion(String,String):String

© consultaDatosParaRuteroBD(int, String) ResuitadoDatosRutero.
@ emiaPrepedidoBD{String): ResultadoEnvioPedido

<<Java Class>>
@InTrazaWsApplication
comintraza rest
FinTrazaWSApplication{
© getClasses() Set<Clasgs<?>>
© getSingletons():Set<Object>

Figura 6.2.: Esquema principal del proyecto
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En la siguiente figura vemos el diagrama UML con las relaciones de los objetos
transformables a partir de la cadena recibida con la especificacién JSON.
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Figura 6.3.: Relaciones de datos
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En la siguiente figura vemos el diagrama UML con la relacién de la clase que
gestiona la comunicacion con la Base de datos y las clases objeto del servicio.

P (appagen
<oppagsaos
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mporscrpe
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Figura 6.4.: Relaciones JSON
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6.3. Aplicacion Android

6.3.1. Descripcion general

Para el desarrollo de la aplicacion Android, se ha optado por un programa nati-
vo, usando la herramienta de desarrollo Android studio. Se ha decidido hacerla retro-
compatible hasta version 5, asegurandonos un 80 % de compatibilidad con los termi-

nales del mercado. Como su estructura tépica ya ha sido comentada en capitulo de
fundamentos, no vamos a repetir en esta seccion lo ya comentado.

0900
Q| . |oo
®

o
©

Figura 6.5.: Aplicaciones Android

La aplicacion es un interface de usuario para la gestion de pedidos mientras se
encuentra desplazado, pudiendo disponer de datos de gestion de los mismos aunque
no pueda establecer comunicacion con el servidor. Para ello ademas de las pantallas
de operacion, dispondra de una pequena base de datos (SQLIlite) para almacenar
los datos de operacion.
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6.3.2. Metodologia empleada

Asi como el servicio disponia de MAVEN /87-"] como su constructor de proyectos,
en Android studio tendremos GRADLE .72

Ademas del SDK de Android dispondremos de las siguientes librerias para poder
gestionar todas las necesidades operativas de la aplicacion.

= Jackson-core: libreria para la gestién de objetos JSON.
» Jackson-databind: libreria para la gestion de objetos JSON.
= Lombok: libreria anteriormente comentada.

» Androidannotations: libreria anteriormente comentada.

6.3.3. Diseno e implementacion

Una vez tenemos la estructura de la aplicacion definida, dividiremos la estructura
en una actividad principal y 4 actividades secundarias para la gestion de las seccio-
nes correspondientes y por dltimo un conjunto de clases Dialog para la gestién de
ventanas emergentes durante la ejecucion

El almacenamiento de datos internos se realiza a través de una base de datos
en SQLlite y se definen las siguientes tablas:

TablaObservacion.
TablaRutero.

TablaPrepedidoltem.

TablaPrepedido.
TablaCliente.
TablaConfiguracion.

Para la gestidon de la internacionalizacion(/18N) se definen 4 archivos con los
idiomas correspondientes: Castellano, Catalan, Francés, Ingles.

Se realiza el diseno grafico de botones, backgrounds, etc, por medio del progra-
ma Gimp, y se generan drawables para los efectos visuales del pulsado de botones.

En el ejemplo siguiente mostramos parte del codigo fuente correspondiente a la
actividad principal de la aplicacién, se puede comprobar que con las anotaciones rea-
lizadas manejamos recursos,eventos,etc, transformando la clase a un formato mas
amigable.
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@EActivity (layout.main)
public class InTrazaActivity extends Activity {

@AfterViews

void init () {
config = Configuracion.getInstance();
config.preparaPropiedades (this) ;

@OnActivityResult (DIALOGO_PIDE_DATOS_NUEVO_PEDIDO)
void onResultUno (final int resultCode, final Intent data) {
if (Activity.RESULT_OK == resultCode) {
final DatosPedido datosPedido =
data.getParcelableExtra ("DATOS_PEDIDO") ;
pantallaRutero (datosPedido) ;
}
habilitaClickEnActivity (true);

Aqui vemos si lo hubiésemos escrito en el formato original java.

public final class InTrazaActivity extends InTrazaActivity
implements HasViews, OnViewChangedListener {

private final OnViewChangedNotifier onViewChangedNotifier_ = new
OnViewChangedNotifier () ;

final static String DATOS_PEDIDO_EXTRA = "DATOS_PEDIDO";

@Override

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
OnViewChangedNotifier previousNotifier =

OnViewChangedNotifier.replaceNotifier (onViewChangedNotifier);

init (savedInstanceState) ;
super.onCreate (savedInstanceState);
OnViewChangedNotifier.replaceNotifier (previousNotifier);
setContentView (R.layout.main) ;

Juan Ignacio Cuerno Lagos 51



CAPITULO 6. DISENO Y ESTRUCTURA 52

@Override
public<T extends View> T internalFindViewById(int id) {

return ((T) this.findViewById(id));

private void init_ (Bundle savedInstanceState) {
Resources resources_ = this.getResources|();

..........
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6.3.4. Diagramas

A continuaciéon mostramos los diferentes esquemas, tanto de la base de datos

como de las clases de la aplicacién Android.

] TablaConfiguracion ¥ T rutero v

nombre_parametro VARCH AR (45) ! codigo_srt VARGHAR(10)

v
vlor VARCHAR(45) tid diore T jd D-er-:iddo
N id_prepedido INT
descripcion VARCHAR(45) fecha_uitma_compra VARCHAR(45) "] dliente v . dJIE“
esEditable TINYINT (1) uridades_ulima_compra INT id_cliente INT id_diente INT
fecha_prepedido VARCHAR(45)
cantidad_ulima_compra REAL nombre_cliente VARCHAR(45)
fecha_entrega VARCHAR(45)
> unidades_total_anio INT descripcion VARCHAR (45)
observaciones VARCHAR(45)
cantidod_toal_anio REAL teefono VARGHAR(45)
ol > fijar_observaciones TINYINT (1)
e taifa_uitma_compra REAL
2 adon ¥ e descuento_especial INT
id_observacion INT terifa_cliente REAL <
S0 VARGHAR(LS) obsenacionss VARCHAR(100) " prepedido_item ¥
> ?
desaripcion VARCHAR(100) id_prepedido INT
> ? codigo_art VARCHAR(10)
cantidad_kg REAL
cantidad_ud INT
" articulo v

precio REAL

codigo_art VARCHAR{10) observadones VARCHAR(4S)

nombre_art VARCHAR(S0) fiar_precio TINYINT(1)
e kg TINYINT(1) ‘suprimir_precio TINYINT(1)
s _congelado TINVINT(1)

terifo_defecto REAL

fiar_articulo TINYINT(1)
fijar_observaciones TINYINT (1)

fecha_cambio_tarifa_defecto VARCHAR(25)

Figura 6.6.: Esquema de la base de datos SQLlite
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Figura 6.7.: Esquema principal del proyecto Android
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<Java Class
@PantallaListaPedidos

“TDIALOGO_MENSAJE_SIN_PEDIDOS_CONSULTA: int
“/DIALOGO_CONFIRMACION_BORRAR_PEDIDOS: int
S/DIALOGO_CONFIRMACION. EVUlpeD0et
S/DIALOGO_MODIFICAR_PEDIDO: i
/DIALOGO_PIDE_DATOS coNsunA PEDIDOS: int
/RETORNA_CANCELAR. in

o ctosConmtlaPedos: DsosConsibaPacdon

2 pecidosBD; List<PeddoBD>

2 viewsTabiaPeddos: Hashtable<nteger, Obje
 MENSAJE_PANTALLA_NINGUN_PEDIDO SEecoonoo Sting
TITULO_ALERT_ERROR_ENVIO_PREPEDIDOS: String

2 MENSAJE_ALERT_ERROR_ENVIO_PREPEDIDOS: Sting
ATITULO_ALERT_ENVIO_PREPEDIDOS_CORRECTO: String
5 MENSAJE_ALERT_ENVIO_PREPEDIDOS_CORRECTO: Stiing
TITULO_SIN_PEDIDOS_CONSULTA: String
 MENSAJE_PANTALLA_PEDIDOS_BORRADOS: Sting

2 ERROR_BORRAR_DATOS_PEDIDO: String
 SPINNER_TODO: Stri

2 INFORMACION_§ sw PEDIDOS_CONSULTA- Sting

2 aceptar_M: Stin

s resaltoAzul: int

awidhColPendenteEnviar. int

 heighiFilaDatosTaba: int

» textSizeFilaDatosTabla: int

 vidihColSupamir int

5 vidihColldPeddo int

avidihColCiiente: it

awidhColFechaPedidos int

awidhColPrecioTotal int

A vidihColFechaEntrega: int

 anchoFilaPedico int

2 tablaPedidos: TableLayout

2 checkColEnviar: CheckBox

 checkCalSuprimir. CheckBox

5 botonNuevaConsultaPLP: Button

 scrollTablaP: ScrollView
5 columnaPedidoLP: TextView

2 columnaCiienteLP: TextView

5 columnaFechalP: TextView

& columnaFechaEntregal P: TextView
 columnaPrecioTotallP: TextView
 checkColumnaEnviar: CheckB
 chackColumnaSuprimir. ChackBox

Jaa Class
©PantallaConfiguracion

= MENSAJE_PARAVETROS_PC_GUARDADOS: St

' DESCRIPGION, PARAMETRO, TIEOUT WEB_SERVICE_SNCRONZACION: Srng

2 DESCRIPCION_PARAMETRO_PERMITIR_PRECIO_0: String
2 DESCRIPCION_PARAMETRO_USUARIO_WS: String

2 DESCRIPCION_PARAMETRO_PASSWORD_WS: String

2 DESCRIPCION_PARAMETRO_CODIGO_STATUS_LINEA_RUTERO_OCULTA: Sting

5 DESCRIPCION_PARAMETRO_PERMITIR_SINCRONIZAR_CON F PEUDOS PENDEENTES: String

5 DESCRIPCION_PARAMETRO_INTERVALOS_A_DIVIDIR_RUTERO: St

- DESCRIPCION_PARAMETRO.NUM DS, ANTIGUEDAD, MARCA_TARIPA_DEFECTO: Sting

4 heightFilaDatosTabiaConfguracion: int
a textSizeFilaDatosTablaConfguracion: int
2 tabla_celda:

int

 parametrosTableC: TableLayout

< scrollTablaC: SerollView
botonGuardarCambiosPC: Button

© dsplayWidth: int

= assetsPropertyReader. AssetsPropertyReader

FPantallaConiguracion
aint)oid

N
& creaVistaDescripcion(Siring String) View
& creaVistaValor(Sting Stringl View

& guardaParamatrosConfguracion(-void

<<Java Class>>
GPantallaRutero

“/DIALOGO_PIDE_DATOS_LINEA_PEDIDO: int
%/DIALOGO_PIDE_DATOS_NUEVO_PEDIDO: int
$/DIALOGO_PIDE_DATOS_PEDIDO: int
/DIALOGO_AVISO_DATOS_SIN_GUARDAR: int

*/DIALOGO_PIDE_DATOS_NUEVO_ARTICULO_RUTERO: int
e D
sidPed
 tonLineaPeci DacaLinesPecido
2 esClon: bools
4 esPantallaModiScacionPecidoDos: bools

4 TITULO_ALERT_ERROR_NO_SINCRONIZAR_PEDIDOS_PENDIENTES: String
5 MENSAJE_ALERT_ERROR_NO_SINCRONIZAR_PEDIDOS_PENDIENTES: String
 Aceptar_M: Sting
 MENSAJE_DATOS_PEDIDO_GUARDADOS: String
»ERROR_GUARDAR_DATOS _PEDIDO: String
 MENSAJE_PEDIDO_SIN_LINEAS_PEDIDO: String
4 pg_ruteros_RW: String

4 coloTextoArticuloCongelad: int
4 coloBotonPeddos: int

& anchoFilaPeddo: int

4 heightFilaDatosTabla: int

 vidhColAticulos int

<<lawa Class>>
PantallaPadre
main java ntraza comintertaz pantallas

2 colorClaro:int
atextoClaro: int

o passw. Sting
& e ey \D 4 calorDscuro int
a2 dwial & textoOscuro: int

FPantalialistaPedidos()
ainit) o
a calculaLongtudCabecera(ioid

& habitaCiickEnActity(boolean) void

& setCheckBoxEnviar(CheckBox, bodlean) oid

' setCheckBoxBorrar(CheckBox,boolean) void
v

anyadili ist<LineaPecicoBD>
& subdialogoMensajeSinPecidos(:void
2 onResultin)

 onResulDos(int Inent) void

 onResultTres(in Itent) vid

 onResultCuatro):void

 coResultCincontnent) void

 caResultseisCinco{nt ntent) od

& inalTareanviaPedidos(AmayList<String>) void

& borarPedidos(String() void

8 cargaPeddosEnPantalla(:void

ainsetalineaPeddoEnTabla(PecidoBD) void

8 creaVistalcPeddo(Stingntint) View

a creaVistaCiente(String Stingnt int) View

& creaVistaF echaPeddo{Sting Stringint i) View

& creaVistaF echaEnirega(String Strngnt it View

& creaVistaPrecioTotal(String foat ntin) View.

& getTextView(nt int it int) TextView

8 creaVistaEnviar(String boolean int) View

' creaVistaSuprmi(Sting boolean int) View

a subdalogaDatosConsultzPedidos(vid

a subdalogoBomarPedaos(:void

a subdalogoEmiarPedidos()void

= subdalogoModicarPedido{View) void

s dameDatosPedidofView) PecidoBD

' dameDatosPeddoSegunldint) PedidoBD

a boraPeddoSegunld(nt) vid

 cameViewSegunldint) View

' cameldViewNuewo{n)int

& calculaldView(int intyint

& toastMensajeErmr(Str

<imcalsSericoHtpn Smng JsonPedido) String
eci) Sting

 catolniroducido: int
2 catoSinValor int

FPantallaPacre()

& dameColorFila(integer)int
‘& dameColorTextoFilafinteger)int

& ponerMarcaFarTari(boolean) Stiing

& ponerMarcaFijarArticulofboolean) String
& ponerharcaCongeladofbool
2 getCalorDatofDatosLineaPedido) int

ean) String

a vidh int

& widthColTariista: int

& widhColCantidadUd. int

& widthColTaritAnteror: int
awidhColCantidadKg int
awidhColCantidadAnterior int
s vidhColTar: int

a vidhColBton: int
atabla_celda_button: Drawable
4 ruteroTableLayout: TableLayout
& marcoP: RelativeLayout
 botonClienteP: Button

5 botonFechaEniregaP: Button
& botonObsenacionesP: Button
 botonGuardarP: Button

2 botonSincronizacionP: Butt

4 columnaCantidadAnteriorP: TextView
 columnaKilogramosP: TextView
 coumnaUnidadesP: TextView

5 columnaTarP: TextView
 columnaTaraListaP: TextView

ST R

o lineNumber.int
& mDdlog ProgessDiiog
< ioaTantFutare: Hashiao<intaga Oect>
o ineasPeddo; List<DatosLineaPecido>
o ineasPeddoBD: List<LineaPedidoBD>
o ineasPedidoSuprimir: List<DatosLineaPedido>
o obsenacionesDefectoPeddo: St
o vewLineaRutero: View
o dWiah i
 cnk Conkcin
& hander. Han
« posExecute; OnDismisListener

SPantalaRuter
© lertaMensajeSincronizacionCorrecta()void
ainit(oid

& calculal ongtucCabecera( void

4 cargaSubialogDatos() void

© oneyDoniint KeyEvert) bodlean

2 guardarDatosPed B

i e i

a habiltaBotonGuar

Aot

8 ccutarineasRutero) vod

& chekCanticadDatosLineaPedicd) boolean

‘& mostratineasRuterof void
subdalogoDatosPeddd() woid

= subdalogaDatosNusioPod

 subdalogaDatosNuevolvicuioRuterof) vid

= subdalogoAisoDatosSinGuardar() void

& subdalogoAusoDatosSinGuardaTeciaAtras( wid

8 cargaDatosPedido) o

 cargaRuteroEnPantala(it) void

& consutaDatosPedcoBD(n) DatosPeddo

2 2ckLineasDePedoBDAcaptadorBD Cursarfoid

= consultaDatosRutercBD()List<DatosLineaPecico>

DatosLineaPedido>, List<Li

iniciaizal Peddo
8 estaAriculoEnRuterofList<DatosLineaPedido> String): boolean
@ buscalineaPedidoBDIList<LineaPedidoBD> Sting) LineaPecidoBD
a inicializaRuterofList<DatosLineaPeddo>) void
& creaLineaPedido{View,DatosLineaPedio) void
DatosLineaPecio> L
List<DatosL
insertal edo)void

Li

8 creaVistaRefrencia(String) View

8 creaVistaArticulo(String bodlean,bodlean,int) View

a creaVistaFechanterar(String) Vi

= raistaCancaditarin.fot i st St Viow

= creaVistaTariaAnterir(foat, Stingl Vi

8 creaVistaCantidacKglfoat int nt) View

8 creaVistaCantidadUd(int foat nt) View

8 creaVistaTaniGCiiente({cat, String boclean int) View

8 creaVistaTaniListalfoat,String String) View

= ponerharcaCamtioTantaListaRecients(String) String
GaDatosL

= ideDatosLineaPedidolView) void
‘= cameSigienteNumeroDeCionParaElAttculo(Stiing)int
 onResult(nt ntent) vid

 cnResulDos(int Intent)void

a cnResultTres(int ntent) vid

4 cnResuftCustrofint Intent) void

a cnResutCincofint ntent) veid

a onResulSeis(nt Intent)void

= hayLineasPecido() bools

‘= cameDatoFila€nCotumnalViewin) Sting

‘= dameDatosLineaPeddoRuteroEnView(Viewn) DatosLineaPedido

= cameColorTextoDatoF laEnColumnalViewint)int
D: i

& refescaPrecioTotalPeddo]:void
& cameldViewNuevolintint

= calculaldView(Viewnt)int

@ toastMensajeEror) void.

= log(String)void

a ordenarPorArticulolvoid

a ordenarPorFachavoid

a ordenarPorReferencia() void

‘= hayPeddosPendentes(:boolean

a sincronizarRuteros(:yoid

‘@ habiltaClickEnActivty(boolean) void

 cargaVentanaDialogo(String WebSenicesUlils) wid

Figura 6.8.: Relaciones de datos
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Figura 6.9.: Relaciones de datos
Figura 6.10.: Relaciones JSON
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6.3.5. Pruebas

Debido a la imposibilidad de realizar las simulaciones, frente a un entorno de
desarrollo de la empresa cliente, por las razones ya expuestas anteriormente, se
decide crear una estructura de simulacién propia.

6.3.5.1. Desarrollo del ERP de simulacion

Una de las cosas a tener en cuenta, a la hora de desarrollar el ERPZ'4 de
pruebas, es que debe ser rapido en su codificacion y con una complejidad suficiente
para poder realizar todas las pruebas de comunicacion.

Con esas premisas, se opta por realizar el aplicativo usando un Framework lige-
ro. La eleccion es GRAILSE -6 | un Framework escrito en Groovy y compatible con
los entornos JAVA.

El uso de un lenguaje dinamico, de sintaxis parecida a JAVA y su principal pe-
culiaridad de que abarca las tres capas del desarrollo web: acceso a base de datos,
capa de negocio y vista, permiten acortar los tiempos de desarrollo notablemente.

Ademas de lo anteriormente dicho, afiadiendo herencias y usando reflexion nos
encaminan a disponer un producto totalmente operativo en unos pocos dias.

6.3.5.2. Estructura Basica

Definiremos una estructura basica compuesta por :
= Clases dominio: Seran el equivalente a las tablas en la base de datos.

= Controladores: Seran los encargados de trazar los flujos de operacién, al
navegar por las diferentes vistas.

= Servicios: Seran los encargados de proporcionar todas las operaciones de
comunicacion con agentes externos, filtros y demas cédigo necesario.

= Vistas: Seran las que proporciones las pantallas de la vista del modelo MVC.

» TagLibs: Seran librerias de utilidades para agilizar o simplificar procesos mas
complejos en las vistas.

Aqui tenemos un ejemplo de cédigo perteneciente a la clase controlador princi-
pal. Corresponde a una accion de listado genérica.
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private doList () {
//offset
doBefore ()
def entidad = clazz

if (entidad) {
instanceTotal = entidad?.count ()

params.max = Math.min (params.max ? params.int ('max') : 10, 100)

if (params.offset)

offset = params.offset
else if (instanceTotal > offset)
params.offset = offset
if (params.sort || !sort)
instancelList = entidad.list (params)
else
instancelist = entidad.list (max: params?.max, offset:

params?.offset, sort: sort[0], order: sort[l])

}

render (view: 'list', model: mapaVariables (), params: params)

Aqui un ejemplo de acciones de un controlador para el dominio Pedido. Se puede
ver que la mayoria del codigo es procesado por una clase padre, y solo definimos
particularidades si lo necesitamos. La creacion de nuevas entidades se simplifica, y
disponemos de un alto porcentaje de reutilizacién de codigo.

package pedido
import controller.MainController

class PedidoController extends MainController {
def pedidoService

def index () { super.doIndex () }

def list () { super.doList () }

def create () { super.doCreate () }

def save () { super.doSave () }

def show () { super.doShow () }

def edit () { super.doEdit () }

def update () { super.doUpdate () }

def delete () { super.dobDelete () }

def limpiarFiltro() { super.doLimpiarFiltro() }

def ajx_filtrar() { super.doAjx_filtrar() }
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6.3.5.3. Diseno de la base de datos ERP

Nos planteamos un disefio base de datos sencillo con las tablas basicas que
deberia tener el ERP. Evidentemente un ERP comercial tendra mayor complejidad,
pero este desarrollo es para realizar un entorno de pruebas. En la figura siguiente
planteamos el esquema de tablas y relaciones.

v
I banco_cliente ¥ ] productas_pedido

] contacto_cliente ¥ v
S ) 1 pedido id BIGINT
i id BIGINT
d BIGINT version BIGINT
version BIGINT version BIGINT version EIGINT
\

bankcont INT
bankcuenta INT
bankent INT
bankiban Y ARCHAR(4)

apellidos VARCHAR{150)

# dliente_id BIGINT

descripcion VARCHAR{500)
emai VARCHAR(S0)

* dliente_id BIGINT
descripcion VARGHAR(500)
es_prepedido BIT
fechaoferts DATETIME

cantidad DOUBLE

# pedido_id BIGINT
# producto_id BIGINT
unidades INT

(1500 H——n =
banknombre VARCHAR(150) movil VARCHAR fechalidez DATETINE I v
* cliente_id BIGINT nombre VARCHAR(1 referencia VARCHAR(150) | ]
> posicion VARCHAR{150) > | J Factura v }
|
v telefona VARCHAR(30) v | 1dBIGINT |
> | | ~ version BIGINT }
v I @ cliente_id BIGINT |
I ————————— 1 descripeion VARCHAR(S00) 3
|
| | fecha factura DATETIME }
i $‘ 7777777 L 4 pedido_id stemnT |
i v referencia VARCHAR (20) }
iente
> |
id BIGINT F
version BIGINT " producto v
descripcion VARCHAR(500) id BIGINT
email VARCHAR(50) version BIGINT
———————— =
fax VARCHAR(30) ] Tarifa v | codigo VARCHAR(1S)
nembre VARGHAR(LSD) | id BIGINT congelado BIT
telefono VARCHAR(30) I version BIGINT descripcion VARCH AR (500)
web VARCHAR(150) } » dliente_id EIGINT fecha_tarifa DATETIME
S I
> » producto_id BIGINT kg BIT
+ + tarifa DOUBLE [ 1.2 nombre VARGHAR(75)
I } tarifadefecto DOUBLE I preciovents DOUBLE
| | » | tarifs DOUBLE
] direccion_dliente ¥ R S B | .
id BIGINT I } I
version BIGINT | L |
v ) I A !
lle VARCHAR(150) S
e 1 ] pedido_historico ¥ 1
* dliente_id BIGINT 1 4 BIGINT A
i istorico ¥
descripcion VARCHAR(300) S{— — — — — | J— ] productos_pedido_historico
version
num ero VARCHAR{1S) r " idBIGINT
an —_—
provincia  ARCHAR( 150) v 4 | version BIGINT
oo VARGHAR(ZD) * cliente_id BIGINT | cantidad_anyo DOLBLE
- ulima_compra DATETIME i

2ip VARCHAR{ 10}

>

» pedido_historico_id BIGINT
» producto_id BIGINT
unidades_anyo INT

Figura 6.11.: Modelo de datos del ERP
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Conclusiones

7.1. Introduccion

Durante la realizacion del proyecto se procede a la ejecucion de las diferentes
fases. Analizando la viabilidad, planificando a traves de metodologias agiles SCRUM,
se describen y enumeran las tecnologias y fundamentos teoricos. Se analiza la es-
tructura que evalua los resultados. En los anexos se definen y aclaran conceptos,
ademas de un manual de usuario y diferentes guias de instalacién y uso de los dife-
rentes componentes.

7.2. Conclusiones

A continuacion vamos a recordar cual era el Objetivo principal del proyecto mar-
cado al inicio del mismo:

Construir una aplicacion en Android que permita operar con el gestor de pedi-
dos del ERP de la compania de manera remota. A la finalizacion del proyecto, se
puede afirmar que se ha conseguido satisfacer completamente el Objetivo principal.
El grado de consecucidn se puede considerar bastante alto, resaltando el hecho de
que la empresa empez6 a operar con la app en la campana de verano, sin incidentes
resenables.

El sistema/mddulo desarrollado cumple perfectamente el objetivo propuesto y
ademas esta totalmente preparado para realizar futuras ampliaciones e integracio-
nes.

La consecucion del Obijetivo principal incluia la satisfaccion de unos sub-objetivos
que van totalmente ligados. A continuacion se describen los que se han satisfecho:

- El principal objetivo a cumplir a nivel personal fue adquirir conocimientos sobre
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el entorno y el contexto del proyecto.
Siendo estos variados como:

» Conocer las principales caracteristicas del lenguaje Java: Sin tener un pre-
vio conocimiento basico del lenguaje Java habria sido imposible programar la
aplicacion en Android.

» Conocer las principales caracteristicas de Android: Al igual que en el punto
anterior, si no se hubiera estudiado y entendido las principales caracteristicas
de Android, asi como su funcionamiento, llevar a cabo este proyecto con el
desarrollo de la aplicacién habria sido imposible.

= Estudiar el entorno de desarrollo de Android: Con la eleccion del entorno
Android studio, fue necesario estudiarlo, entenderlo y manipularlo con la sufi-
ciente soltura que nos permitiera el correcto desarrollo de la aplicacion.

= Conocer funcionamiento y desarrollo de aplicaciones J2EE: Sin este cono-
cimiento, habria sido imposible desarrollar el servicio web de conexion.

= Conocer funcionamiento y manejo de bases de datos: Sin este conocimien-
to, no podriamos abordar la persistencia de datos solicitada.

» Conocer funcionamiento y manejo de servidores de aplicaciones java: Era
necesario conocer los diferentes entornos de hospedaje de aplicaciones, ya sea
tomcat, jboss, websphere, etc.

Otro de los objetivos a cumplir en este proyecto era la realizacion de la memoria
de proyecto debidamente cumplimentada con el reglamento existente.

7.3. Planificacion temporal final

Por otro lado estaba el factor temporal. El proyecto se debia ajustar a una plani-
ficacion realizada al comienzo del mismo. La duracion era de 3 meses aproximada-
mente. Ya que se queria tener operativa la aplicacion antes de la campana de verano,
de vital importancia para la empresa.

Pero por lo general, a la finalizacién del proyecto, se puede afirmar que se ha lo-
grado seguir bastante bien la planificacion temporal realizada en su comienzo, siem-
pre con las pequenas y légicas desviaciones.

7.4. Conclusion final

Con lo visto anteriormente, podemos afirmar que, a la finalizacién del proyecto,
el grado de consecucién de objetivos es bastante alto y que se ha logrado ajustar
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bastante bien su desarrollo en el espacio temporal planificado. Por tanto, se puede
concluir que el proyecto ha finalizado con éxito.
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ANEXO |

8.1. Conceptos y aclaraciones

8.1.1. Maven

Maven es una herramienta de software para la gestién y construccion de proyec-
tos Java creada por Jason van Zyl, de Sonatype, en 2002. Es similar en funcionalidad
a Apache Ant , pero tiene un modelo de configuracion de construccion mas simple,
basado en un formato XML. Estuvo integrado inicialmente dentro del proyecto Jakarta
pero ahora ya es un proyecto de nivel superior de la Apache Software Foundation.

Maven utiliza un POM(Project Object Model) para describir el proyecto de soft-
ware a construir, sus dependencias de otros modulos y componentes externos, y
el orden de construccién de los elementos. Viene con objetivos predefinidos para
realizar ciertas tareas claramente definidas, como la compilacion del cédigo y su em-
paquetado. Una caracteristica clave de Maven es que esta listo para usar en red.
El motor incluido en su nucleo puede dinamicamente descargar plugins de un re-
positorio, el mismo repositorio que provee acceso a muchas versiones de diferentes
proyectos Open Source en Java, de Apache y otras organizaciones y desarrollado-
res. Este repositorio y su sucesor reorganizado, el repositorio Maven 2, pugnan por
ser el mecanismo de facto de distribucion de aplicaciones en Java, pero su adopcion
ha sido muy lenta. Maven provee soporte no solo para obtener archivos de su reposi-
torio, sino también para subir artefactos al repositorio al final de la construccion de la
aplicacion, dejandola al acceso de todos los usuarios. Una caché local de artefactos
actua como la primera fuente para sincronizar la salida de los proyectos a un sistema
local. [wikipedia(20179)]
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8.1.2. Gradle

Gradle es un sistema de automatizacién de construccion de codigo abierto que
construye sobre los conceptos de Apache Ant y Apache Maven e introduce un len-
guaje especifico del dominio (DSL) basado en Groovy en vez de la forma XML utili-
zada por Apache Maven para declarar la configuracion de proyecto. Gradle utiliza un
DAG (Grafo Aciclico Dirigido) para determinar el orden en el que las tareas pueden
ser ejecutadas. Gradle fue disefiado para construcciones multi-proyecto las cuales
pueden crecer para ser bastante grandes, y da apoyo a construcciones incrementales
determinando inteligentemente qué partes del arbol de construccién estan actualiza-
das, de modo que cualquier tarea dependiente a aquellas partes no necesitaran ser
re-ejecutada. [wikipedia(2017c)]

8.1.3. Anotacion Java

En programacién, una Anotacion Java es una forma de anadir meta-datos al
codigo fuente Java que estan disponibles para la aplicacidén en tiempo de ejecucion.
Muchas veces se usa como una alternativa a la tecnologia XML.

Las Anotaciones Java pueden afnadirse a los elementos de programa tales co-
mo clases, métodos, campos, parametros, variables locales, y paquetes. Al contrario
que las etiquetas anadidas a la documentacion Java y procesadas con las herra-
mientas tales como XDoclet, las Anotaciones Java son completamente accesibles al
programador, mientras que el software se ejecuta, usando reflexion.

8.1.4. ERP

El término ERP se refiere a Enterprise Resource Planning, que significa siste-
ma de planificacion de recursos empresariales. Estos programas se hacen cargo de
distintas operaciones internas de una empresa, desde produccion a distribucion o
incluso recursos humanos.

Ademas, los ERP ofrecen integracién con soluciones de Bl o Business Intelligen-
ce, permitiendo realizar informes sobre el estado de su empresa directamente con los
datos del sistema ERP. Esto ofrece un nivel de conocimiento detallado y actualizado
del estado de la empresa que resulta indispensable a la hora de analizar y mejorar
procesos internos como el marketing y ventas, la organizacion u otros aspectos clave
de una compania.
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8.1.5. Framework

Un Framework es basicamente un entorno de desarrollo, en el que los podemos
desarrollar mucho mas facil y rapidamente aplicaciones de todo tipo, incluso las apli-
caciones web. Un Framework puede estar constituido de librerias de cédigo fuente,
utilidades, plugins, modelos de desarrollo, y todo tipo de herramientas cuyo unico
propésito de acelerar el ritmo de desarrollo de una aplicacion.

8.1.6. Grails

Grails (Groovy and rails). Es basicamente un Framework de desarrollo de aplica-
ciones web, en el que usamos principalmente el lenguaje de Java y Groovy, incluso
se puede combinar el cédigo.Es un Framework que funciona bajo un modelo cono-
cido como MVC (modelo vista controlador), en el que principalmente lo que se hace
es crear “Controladores” que son como servicios que manipulan nuestra aplicacion
web, y todo el cédigo de estos controladores es ejecutado en el servidor web.

Ademas Grails utiliza plantillas y vistas. No solo podemos programar controla-
dores, si no que podemos utilizar un lenguaje llamado groovy server pages(GSP)
para poder programar directamente sobre lo que seria nuestra pagina web con codi-
go HTML, es como si programaramos en jsp o php, esto nos da mucha flexibilidad y
orden al programar nuestras aplicaciones web.

Dispone de gran cantidad de plugins para realizar multiples desarrollos, conver-
sores, etc...
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9.1. Manual de usuario

9.1.1. Pantalla principal

Esta pantalla se compone de 5 botones de accidn.

Crear pedidos: Lanza el proceso para la creacion de pedidos.

Gestion de pedidos: Lanza el proceso para la gestion de pedidos.

Sincronizar con InTraza: Lanza el proceso de sincronizacion con el ERP.
Acerca de: Ventana informativa.

Configuracion: Por medio de una contrasefna permite cambiar algunos parame-
tros de la aplicacion.

Crear Pedidos

Gestién de Pedidos
Sincronizar con InTraza
Acerca de

Figura 9.1.: Intraza - pantalla principal
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9.1.2. Creacion de pedidos

En esta pantalla elegiremos el cliente por medio del combo, ademas de la fecha
de entrega y observaciones del pedido. Las observaciones pueden dictarse, escri-
birse o elegirse de una lista predefinida para ese cliente. Cuando seleccionas fijar
observaciones anades estas a la lista de observaciones prefijadas.

Introduzca los datos del nuevo pedido

Observaciones Lista de observaciones:
-

™ .

09 | jun. 2018
| PROXIMO
— — - LUNES

INCLUIR VALDR POR
SELECTINES DEFECTD DICTAR

§
ACEPTAR @ CANCELAR —
\Fljar observaciones en InTraza

Figura 9.2.: Intraza - creacion de pedidos

Una vez validada la pantalla anterior, nos muestra una pantalla a la que llama-
remos ruteros que muestra las lineas de pedido de la empresa seleccionada y nos
permite crear adicionales. Podremos mostrar/ocultar las lineas antiguas y volver a
la pantalla anterior si queremos cambiar algo, por medio de los botones. Ademas
podremos sincronizar los ruteros de la empresa seleccionada.

PRECIQ TOTAL: 0 €

Figura 9.3.: Intraza - ruteros
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Una vez pulsado el boton de anadir articulo ’(+)’ nos mostrara un ventana de
dialogo para elegir el articulo que queremos introducir.

Introduzca los datos del nuevo articulo

CANCELAR

Figura 9.4.: Intraza - introducir articulo

Una vez aceptado el articulo nos mostrara la pantalla para rellenar los campos
necesarios para el pedido. Ademas nos permitira clonar un rutero para pedidos re-
petitivos.

15038 - ALAS POLLO MARINADAS

No hay datos de pedidos anteriores. Observaciones: Lista de observaciones:
Ultima cantidad:-1 / Total afio:0
Ultima tarifa:0 € / UD

WVALOR PCR
DFFFCTD

Figura 9.5.: Intraza - rellenar cantidades/observaciones
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Una ver anadido el articulo podemos comprobar que la pantalla ruteros dispone
de una linea con los datos del mismo.

*ALAS POLLO MARINADAS

Figura 9.6.: Intraza - articulo insertado

9.1.3. Gestion de pedidos

En esta pantalla podremos elegir todos los pedidos o elegir los pedidos del clien-
te que queremos visualizar.

DATOS PARA LA CONSULTA DE PEDIDOS

Introduzca el cliente, cuyos pedidos desea consultar:

CAMNCELAR CONSULTAR

Figura 9.7.: Intraza - gestion de pedidos
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En esta pantalla podremos gestionar los pre-pedidos que estan almacenados
en el dispositivo. Podremos ver su contenido clickando en el id de pedido. Ademas
podremos borrarlos o enviarlos a la central, para que pasen a ser parte del ERP.

Lista pedidos

In. FEDIDG CLIENTE FEMHA ENTRFCL

551200428

553261153

Figura 9.8.: Intraza - lista de pedidos

9.1.4. Sincronizar con Intraza

Por medio de esta pantalla podremos sincronizar los datos guardados en el ERP,
con los datos de la aplicacion. Sincronizara clientes, articulos y ruteros.

CONFIRMACION SINCRONIZACION
‘ La dltima sincronizacion se realizd el 08/06/2018 07:54.05.

CANCELAR ACEPTAR

Figura 9.9.: Intraza - sincronizacién
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9.1.5. Configuracion

En esta pantalla podremos configurar el valor de algunos parametros de la apli-
cacion. Como por ejemplo la ruta del WebService de comunicaciones. Esta pantalla
esta protegida con contrasena.

N
Opelenes de configuraciin

oo
(&) ousroarcAMBIOS
=)

DESCRIPCION PARAMETRO VALOFR FARAMETRO

Timeaut en segundos, para la conexion con los Web Service de “figoo
incronizacion y envio de pedidos a InTraza

iUri de conexion al ws " fpttp://10.42.1.83:8080/InTrazaWeb20/rest
sincroniza

Puede tomar los valores Sl o MO, indica si esta permitido crear lineas [
ide pedido con precio 0

Ii

Figura 9.10.: Intraza - configuracion
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ANEXO 11l

10.1. Guias de Instalacion

10.1.1. Instalacion del Sistema Maquina Virtual Ubuntu
10.1.1.1. Maquina virtual Ubuntu

Una vez instalado la aplicacion virtual box, crearemos una maquina nueva. Pul-
samos a nueva, Ubuntu. Como tipo seleccionamos: Linux y la versién la que desee-
mos: Ubuntu 64 bits.

Archivo Maquina Ayuda
{:} g h 4 = 4 {;‘ Detalles | 2 Instantdneas
Nueva Configuracin Descartar Iniciar,

iBienvenido a VirtualBox!

La parte izquierda de esta ventana esta destinada a mostrar la lista de maquinas virtuales
de su computadora. Esta lista estd vacia porque todavia no ha creado ninguna maquina
virtual. —=

Para crear una nueva maquina virtual presione el botdn g i ﬁ!
Nueva en la barra de herramientas principal localizada en la 4.

parte superior de la ventana. @
]
Puede utilizar |a tecla F1 para obtener ayuda o visitar "{* /

wwwvirtualbox.org para las dtimas novedades e informacidn. ™

Figura 10.1.: Virtual box - inicio
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Le asignamos la memoria RAM a la maquina virtual 2048 MB es el minimo re-
comendado, yo he usado 4.096 MB. Seleccionamos la opcién Crear un disco duro
virtual ahora, ya que no tenemos ninguno creado anteriormente y hacemos clic en
Crear y seleccionamos en la siguiente pantalla la opcion VDI (Virtual BOX Disk Ima-
ge) y con tamano “Reservado Dinamico” para que ocupe lo que realmente necesite.

Disco duro

Si desea puede agregar un disco duro virtual a la nueva maguina. Puede
crear un nuevo archivo de disco duro o seleccionar uno de la lista o de otra
ubicacion usando el icono de la carpeta.

. Si necesita una configuracién de almacenamiento mas compleja puede
omitir este paso y hacer los cambios a las preferencias de la maquina
virtual una vez creada.

El tamafio recomendado del disco duro es 8,00 GB.
() No agregar un disco duro virtual
(®) Crear un disco duro virtual ahora

() Usar un archivo de disco duro virtual existente

Ubuntu.vdi (Nermal, 4,00 MB)

‘ Crear || Cancelar |

Figura 10.2.: Virtual box - crear disco duro

Ya tenemos creada la maquina virtual. Solo nos queda empezar a instalar Ubun-
tu en el siguiente apartado.

Archivo Maquina Ayuda

i B O 9. i

Nueva Configuracion Descartar Iniciar

( | General 4| previsualizacion i~

Nombre: Ubuntu
Sistemna operativo: Ubuntu (64-bit) J

Lﬁ Sistema
Memoria base: 4096 MB
Orden de arranque: Disquete, Optica,
Disco duro
Aceleracidn: VT-X/AMD-V,
Paginacidn
anidada,
Paravirtualizacién
g KVM
Pantalla
Memoria de video: 12 MB
Servidor de escritorio remoto: Inhabilitade
_ Captura de video: Inhabilitado

(@ Almacenamiento

Controlador: IDE
IDE secundario maestro: [Uniada dptica] Vacio
Controlador: SATA
Puerto SATA 0: Ubuntu .vdi (Normal. 20.01 GBY 2

Figura 10.3.: Virtual box-vm creada
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Pulsamos sobre iniciar para arrancar la maquina virtual y empezar la instalacion
de Ubuntu, nos pedira que seleccionemos la imagen ISO que hemos descargado
anteriormente. La instalacidbn comienza con un asistente de instalacion en el que
debemos seleccionar el idioma a usar y pulsar en “instalar Ubuntu”. Su instalacion
ha sido bastante rapida, nos ha llevado un total de 9 minutos.

Instalar (as superuser)

Le damos la bienvenida

English

Esperanto
Euskara
Frangais
Gaeilge
Galego
Hrvatski
islenska
Italiano

Kurdi

Latviski
Lietuviskai
Magyar
Nederlands
Norsk bokmal
Norsk nynorsk
Polski

Darkiaiae

Probar Ubuntu Instalar Ubuntu
Puede probar Ubuntu sin hacer ningln cambio en su equipo, directamente desde este CD.
O si estad listo, puede instalar Ubuntu junte a (o en lugar de) su sistema operativo actual. Esto no tardara

demasiado.

Es posible que quiera leer las notas de

Figura 10.4.: Instalacion ubuntu

En la siguiente pantalla nos da la opcion de descargar las actualizaciones e ins-
talar software de terceros para reproducir archivos multimedia y otros. A continuacion,
nos saldra el asistente del particionado del disco duro, en este caso vamos a usar
todo el disco virtual que hemos creado por lo que dejamos la opcién por defecto y
pulsamos en instalar ahora Configuramos las particiones por defecto, seleccionamos
nuestra zona horaria y pulsamos en continuar, y elegimos nuestra distribucion del te-
clado y continuar. Luego nos saldra una ultima pantalla en la que deberemos poner
nuestro nombre de usuario y contrasena. También podemos seleccionar la opcién de
inicio de sesidén automatico.
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® t B o %

Instalar (as superuser)

;Quién es usted?

sunombre: | zaraki v

Elnombre de su equipo: | zaraki-VirtualBox v

El nombre que usa cuando habla con otros equipos.

Introduzca un nombre de usuario: | zaraki q?’
Introduzca una contrasefia: | 9@ @® Contrasefia corta
Confirme su contrasefa: | 99 0® <

© |Iniciar sesién automaticamente
Solicitar mi contrasena para iniciar sesion

") Cifrar mi carpeta personal

Atras Continuar

Figura 10.5.: Instalacién ubuntu - usuario y password

Finalmente reiniciamos nuestro sistema y ya tendremos un Ubuntu 16.04 LTS
funcionando.

10.1.2. Instalar Eclipse

Instalar el JDK de Oracle En un principio debemos verificar si disponemos de
una version de desarrollo de java instalada. Se detallan los comandos para verificar
instalar en modo consola.

Jjava
sudo
sudo
sudo
sudo

-version

apt—-get update

apt—-get install python-software-properties
add-apt-repository ppa:webupd8team/java
apt—-get install oracle-java8-installer

Una Vez instalada se puede comprobar la instalacion.
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desarrollo@ubuntu: ~

desarrollo@ubuntu:~$ java -version

java version "1.8.6_101"

Java(TM) SE Runtime Environment (build 1.8.8_101-b13)

Java HotSpot(TM) 64-Bit Server VM (build 25.101-b13, mixed mode)

desarrollo@ubuntu:-$

Figura 10.6.: Terminal ubuntu

Descargar e Instalar Eclipse Oxigen Ir a la pagina oficial y descargar la ultima
version para Linux 64 bits. Se extrae el archivo de la carpeta y se mueve la carpeta a
otra ubicacién mas comoda.

sudo mkdir -p /opt/ide/64

sudo mv ~/Downloads/eclipse /opt/ide/64

cd /opt/ide/64

sudo chown —-R root:root eclipse

sudo 1ln -sf /opt/ide/64/eclipse/eclipse /usr/bin/

© Eclipse IDE for Java X

£ @ 8 https://eclipse.org =

= eclipse

GETTING STARTED ~ MEM

HOME / DOWNLOADS / PACKAGES / ECLIPSE IDE FOR JAVA EE DEVELOPERS

4@ Eclipse IDE for Java EE Developers

Oxygen Packages . Download Links
Mars Packages Package Description

Neon Packages

Windows 32-bit

Luna Packages Tools for Java developers creating Java EE and Web applications, Including @ windows 64-bit

J’Z:lgegaii;k;fs“ Java IDE, tools for Java EE, JPA, J5F, Mylyn, EGit and others. :!ac 05 X (Cocoa) 64-
Indigo Packages This package includes: Lil:mx 32.bit

Helios Packages = Data Tools Platform Linux 64-bi

Galileo Packages * Eclipse Git Team Provider

Ganymede Packages = Eclipse Java Development Tools Downloaded

All Releases = Eclipse Java EE Developer Tools 2,647,899 Times

« JavaScript Development Tools
« Maven Integration for Eclipse » Checksums..
« Mylyn Task List
Eclipse Plug-in Development Environment
« Remote System Explorer Bugzilla
* Code Recommenders Tools for Java Developers
= Eclipse XML Editors and Tools
» Open Bugs: 58
» Detalled features list
+ Resolved Bugs:
140
Maintained by: WTP and the Eclipse Packaging Project
File a Bug on this
Package

New and
www.eclipse.org 1 2/eclipse 2-linux-gtk-x86_64.tar.gz

Figura 10.7.: Ventana Eclipse

Definir Eclipse como un programa para su acceso directo Se ejecuta el siguien-
te comando, lo cual abrira una carpeta dénde se encuentran las aplicaciones del
sistema con todos los permisos para administrarlos.
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sudo nautilus /usr/share/applications

Para generar un acceso directo a eclipse. Eclipse.desktop

sudo mv /usr/share/applications/Eclipse.desktop /usr/share/
applications/eclipse-mars—-2.desktop

sudo gedit /usr/share/applications/eclipse-mars—-2.desktop

[Desktop Entry]

Name=Eclipse Mars 2

Comment=IDE for Java

Exec=/usr/bin/eclipse

Icon=/opt/ide/64/eclipse/icon.xpm

Terminal=false

StartupNotify=true

Version=2.0

Type=Application

Categories=Development;Utility;

10.1.3. Instalar Android studio

Descarga de Android Studio de su pagina principal, Hacemos click sobre Down-
load Android Studio y comenzara la descarga. Nos descargara un fichero compri-
mido el cual debemos colocar sobre el directorio desde el que queramos ejecutarlo.
Instalacion de Android Studio Una vez descomprimido el archivo podremos ver una
carpeta similar a la siguiente. Debemos acceder a la carpeta android-studio/bin y

ejecutar el script llamado studio.sh para arrancar el programa.

< @ oatos Programacion Programacién Android  android-studio | bin Q = |V e

studio.vmoptions  studiofd.vmoptions

wstudio.shw selecclonade (6.5 kB)

Figura 10.8.: Archivador ubuntu
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Seleccionaremos New project para crear un nuevo proyecto desde el que podre-
mos comenzar a utilizar la nueva IDE. Una vez finalizamos el asistente de inicio ya
podremos ver la interfaz del programa.

Figura 10.9.: Android studio

En caso de tener proyectos ya creados o empezados con Eclipse podemos im-
portarlos de forma muy sencilla. Para ello debemos situarnos sobre el menu file —
import y seleccionar el proyecto que queremos importar. Una vez alli seleccionare-
mos la opcion Create project from existing sources y ya tendremos nuestro proyecto
importado en nuestro nuevo IDE para continuar desarrollando desde él. Podemos ver
que la interfaz de la nueva IDE es bastante simple y sencilla de utilizar.

Figura 10.10.: Android studio - ejemplo de proyecto
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Para crear un lanzador Primero abrimos la consola y digitamos lo siguiente:

sudo gedit /usr/share/applications/eclipse.desktop

Esto obviamente abrira el gedit y en el ingresamos:

[Desktop Entry]

Name=Android Studio

Comment=Android Studio IDE
Exec=/home/tu_usuario/android-studio/bin/studio.sh
Icon=/home/tu_usuario/android-studio/bin/idea.png
Terminal=false

Type=Application

10.1.4. Instalar Xamp

Descarga el instalador de XAMPP. Puedes conseguirlo en apachefriends.org/download.html.
Asegurate de descargar la version correcta para tu sistema (32 o 64 bits). En esta
guia se utilizara como ejemplo la versién 5.6.3 de 64 bits. Asegurate de cambiar los
comandos segun la version que vayas a instalar. Abre la Terminal. Antes de poder
instalar XAMPP, necesitaras cambiar los permisos de modo que puedas ejecutar el
archivo que descargaste. Cambia los permisos. Ingresa el siguiente comando y pre-
siona Enter, escribiendo también tu contrasena de ser necesario:

sudo chmod +x xampp-linux-x64-5.6.3-0-installer.run

Puedes arrastrar el archivo descargado hacia la ventana de la Terminal para
ingresar el nombre y la ubicacion del archivo en forma automatica. Ejecuta el instala-
dor. Después de cambiar los permisos, podras ejecutar el instalador para comenzar
a instalar XAMPP. Escribe el siguiente comando y presiona Enter:

sudo ./xampp-linux-x64-5.6.3-0-installer.run

Sigue las instrucciones para instalar XAMPP. Se abrira el instalador grafico para
guiarte a través del resto del proceso de instalacion. En la mayoria de los casos, es
mejor dejar todas las opciones con su configuracion predeterminada.

Juan Ignacio Cuerno Lagos 80



CAPITULO 10. ANEXO Ill 81

10.1.5. Instalar Tomcat

Instalamos Tomcat en modo terminal.

sudo apt-get install tomcat8

Editamos el archivo de configuracion del bash:

sudo nano ~/.bashrc
export JAVA_HOME=/usr/lib/jvm/default-java
export CATALINA_HOME=/var/lib/tomcat?7

Por ultimo nos quedaria modificar el archivo de usuarios:

sudo nano /var/lib/tomcat7/conf/tomcat-users.xml

Deberemos dejarlo parecido a:

<tomcat-users>

<role rolename="admin-gui"/>

<role rolename="admin-script"/>

<role rolename="manager-gui"/>

<role rolename="manager—-status"/>

<role rolename="manager-script"/>

<role rolename="manager-jmx"/>

<user username="admin" password="1234" roles="standard,manager—gui,
manager—-status, manager—-script, manager—jmx, admin-gui, admin-script"

/>

</tomcat-users>

Por ultimo, sélo tendriamos que reiniciar el servicio de Tomcat (sudo service tom-
cat8 restart) y ya podriamos acceder a nuestro Tomcat desde cualquier navegador
poniendo la siguiente ruta: localhost:8080 En la que nos aparecera el archivo por
defecto con unos enlaces a los ejemplos, documentacion, etc. . .

Si hemos instalado también el paquete de administracién, podremos de una ma-
nera sencilla ver, cambiar y desplegar nuestras aplicaciones Java, desde http://local-
host: 8080/manager/html introduciendo el usuario y la contrasefna que hayamos pues-
to en el archivo de configuracion.

Juan Ignacio Cuerno Lagos 81



CAPITULO 10. ANEXO Il

® /manager - Mozilla Firefox

{"i/manager

| @ localhost:8080/manager/html +@| [B~ Google a &I Q @ - @

™M

= Apache

Softwe Foundation
http://www.apache.org/ b

Gestor de Aplicaciones Web de Tomcat

o
=

Trayectoria |Version Nombre a Mostrar |Ejecutiand Sesi C o
Arrancar | Parar |
| Recargar | | Replegar |
Ninguno
L especificado true g Expirar sesiones | sin
trabajar = |30 |
minutos
i Arrancar | Parar Recargar
[api ngu{'ﬁ{:: do false o} L e
espectiica Replegar
Arrancar | Parar |
| Recargar | | Replegar |
Jdocs Ninguno Tomcat _ true 0 - - - =

Figura 10.11.: Tomcat Manager
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ANEXO IV

11.1. Configuracion de los proyectos cliente y
servidor

11.1.1. Creacion del proyecto web service

Una vez arrancado el entorno Eclipse, vamos a crear un proyecto nuevo (en
el menu Archivo -4Nuevo -¢Dynamic Web Project.), donde definiremos el nombre
de nuestro proyecto, el runtime al que se destina nuestro proyecto, en este caso al
servidor tomcat que instalamos en nuestro sistema. Después agregamos al proyecto
las librerias de JAX-RS a nuestro proyecto en el boton de “configurar” — “Modificar”.

e New Dynamic Web Project - olEN
Dynamic Web P
Create a standalor

ic Web project or add it to a new or existing Enterprise Application. O

Project name: W

Project location
] Use default location

Target runtime
Apache Tomcat v7.0 v | New Runtime.

Dynamic web module version

30 v
Configuration 2

<custom> v | Modity

Hint: Get started quickly by selecting one of the pre-defined project configurations.

EAR membership

Working sets

Add project to working sets

Next > Finish Cancel

Figura 11.1.: WebService - creacion
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En el directorio src de nuestro proyecto agregamos la siguiente clase “Log-
gerWS”, dentro del paquete com.group.six:

package com.intraza.rest;

import
import
import
import
import
import
import

import
import

import
import

javax.ws.rs.Consumes;
javax.ws.rs.GET;
javax.ws.rs.POST;
javax.ws.rs.Path;
javax.ws.rs.Produces;
javax.ws.rs.QueryParam;
javax.ws.rs.core.MediaType;

org.apache.log4j.Logger;
org.codehaus. jackson.map.ObjectMapper;

com.intraza.rest.db.x;
com.intraza.rest.db.datos.*;

@Path (value = "/sincroniza")

public

class InTrazaWsS {

private static Logger logger = Logger.getLogger (InTrazaWS.class);

@GET

@Path ("articulos")

@Produces (MediaType .APPLICATION_JSON)

public List<Articulo> consultaArticulosBD() {
return JDBCQuery.getArticulos();

@POST

@Path ("prepedido™")

@Consumes (MediaType .APPLICATION_JSON)

@Produces (MediaType .APPLICATION_JSON)

public ResultadoEnvioPedido enviaPrepedidoBD (String
jsonPrepedido) {
ResultadoEnvioPedido resultadoEnvio = null;
try {

// Convertimos el JSON que nos llega a un objeto java
ObjectMapper mapper = new ObjectMapper () ;
JsonPedido datosPrepedido = mapper.readValue (jsonPrepedido,

JsonPedido.class) ;

logger.debug ("##### observaciones (" +
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datosPrepedido.getObservaciones () + ") ######");

resultadoEnvio = JDBCQuery.postPrepedido (datosPrepedido) ;
} catch (Exception e) {

resultadoEnvio = new
ResultadoEnvioPedido (ResultadoEnvioPedido.CON_ERROR,
"Se ha producido una excepcion al decodificar JSON (" +
jsonPrepedido + ") (" 4+ e.toString() + ")");

return resultadoEnvio;

Ahora es necesario agregar al archivo web.xml, que eclipse nos genero sobre
el directorio WEB-INF de nuestro proyecto, la configuracion de Jersey, y el servlet
mapping que es la ruta donde se invocara a nuestro servicio, el archivo queda asi:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?2>

<web-app xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"

xmlns="http://java.sun.com/xml/ns/javaece"

xsi:schemalLocation="http://java.sun.com/xml/ns/javaee
http://java.sun.com/xml/ns/javaee/web—-app_3_0.xsd"

id="WebApp_ID" version="3.0">

<display-name>InTrazaWeb20</display—-name>

<servlet>
<servlet-name>IntrazaWeb</servlet-name>
<servlet-class>com.sun. jersey.spi.container.servlet.
ServletContainer</servlet-class>
<init-param>
<param-name>com.sun. jersey.config.property.
packages</param-name>
<param-value>com.intraza.rest</param-value>
</init-param>
<init-param>
<param-name>com.sun. jersey.api.json.
POJOMappingFeature</param—name>
<param-value>true</param-value>
</init-param>
<load-on-startup>1</load-on-startup>
</servlet>
<servlet-mapping>
<servlet-name>IntrazaWeb</servlet-name>
<url-pattern>/rest/ x</url-pattern>
</servlet-mapping>
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<welcome-file-list>
<welcome-file>index. jsp</welcome-file>
</welcome-file-1list>

</web—-app>

Para poder compilar y correr nuestro codigo es necesario antes agregar a nues-
tro proyecto la implementacion Jersey a las librerias de nuestro proyecto, para ello
hay que descargarlas del sitio de Jersey, aqui. Para después copiar los jar en el di-
rectorio WEB-INF/libs. Otra opcién es convertir el proyecto a un proyecto maven, y
usar las configuracion a traves del archivo pom.

Para visualizar nuestra aplicacién, podemos publicar el servlet al dar Run as -
¢,Run on server. Si aun no tenemos configurado nuestro servidor tomcat, el wizard
nos guiara.

La URL donde encontraremos nuestro servicio esta construida de la siguiente
manera: http://nuestroservidor:puerto/contextroot/servlietmapping/class-path

» Nuestroservidor: es el servidor al que publicamos nuestro servlet, con su puerto
en el que funciona

= Contextroot: es generalmente el nombre de nuestro proyecto, en las propieda-
des de nuestro proyecto podemos cambiar esto

= Servletmapping: es la ruta que definimos en el archivo web.xml donde estaran
nuestras clases.

» Class-path: es el nombre de la ruta que definimos en nuestra clase con @Path(“/class-
path”)

11.1.2. Integrar un cliente web service

Por la propia particularidad del web service, un servicio REST, no necesitamos
generar un cliente web especifico solo tenemos que tener en cuenta el empaquetado
de datos y enviarlos a una url especifica del servicioWeb. Simplemente debemos
incluir una clase que gestione la comunicacion. En el codigo siguiente se puede ver
un ejemplo que envia al webService un Conjunto de datos a una url especifica.

package com.six.group.listener.utils;
import android.os.StrictMode;

import com.fasterxml. jackson.databind.ObjectMapper;
import com.six.group.listener.data.json.Datos;

import java.io.BufferedReader;
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import java.io.InputStream;

import java.io.InputStreamReader;
import java.io.OutputStream;
import java.net.HttpURLConnection;
import Jjava.net.URL;

public class WebServicesUtils {
private static Integer sincro = 1800;
private static String urlWebServiceRest;

public WebServicesUtils (String puerto, String ip) {
urlWebServiceRest = "http://" + ip + ":" + puerto +
"/WebService/enviar/";

public String invocaWebServiceHttp (final Datos datos, String
action) throws Exception {

StrictMode.ThreadPolicy policy = new
StrictMode.ThreadPolicy.Builder ()

.detectAll ()

.penaltyLog ()

.build () ;

StrictMode.setThreadPolicy (policy);

String result = "";

String urlToInvocate = urlWebServiceRest + action;

System.out.println("Sincronizacion : TRAZA - URL (" + urlToInvocate
+ ") segundo timeout (" + sincro + ")");

final URL url = new URL(urlToInvocate);

final HttpURLConnection connection = (HttpURLConnection)

url.openConnection () ;
connection.setConnectTimeout (sincro = 1000);
connection.setReadTimeout (sincro = 1000);
connection.setRequestMethod ("POST") ;
connection.setDoOutput (true) ;
connection.setRequestProperty ("Content-Type", "application/json");
final ObjectMapper mapper = new ObjectMapper () ;
final String jsonRequest = mapper.writeValueAsString (datos);
final OutputStream os = connection.getOutputStream();
os.write (jsonRequest.getBytes());
os.flush();
final InputStream content = connection.getInputStream();
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final BufferedReader in = new BufferedReader (new
InputStreamReader (content) ) ;

String line;

while (null !'= (line = in.readLine())) {

result += line;

}

return result;

}

}

Juan Ignacio Cuerno Lagos
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ANEXO V

12.1. Compilacion de los proyectos

12.1.1. Compilacion Android

Lo primero que debemos hacer es abrir nuestro proyecto en Android Studio y
asegurarnos de que no hay ningun error de cédigo ni de compilacién ya que, de lo
contrario, no se completara la compilacion.

Si todo esta correcto (no tenemos nada marcado en rojo en el codigo) abriremos
el menu Build de la parte superior de la pantalla y veremos dos opciones:

= Build APK
= Generate Signed APK

La primera opcidn nos va a permitir generar un archivo apk para instalarlo en
un dispositivo, pero el archivo no estara firmado. La segunda opcion nos permitira
generar un archivo de forma (o utilizar uno existente) para firmar digitalmente nuestra
aplicacion. Esta opcién es para subir la app al google play. En nuestro caso vamos
a seleccionar directamente la segunda opcion, la de generar el archivo APK firmado
digitalmente. Pulsamos sobre ella y veremos una nueva ventana similar a la siguiente.
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® Ejemplo de Webliew - [C:\Usersiruvel: ) 1- [app] - ..\applsrchmain mi - Andraid Studio 1.5.1

File Edit View Mevigate Code Analyze Refactor ] Aun ool VCS Window Help

OH O

L ¢« ¥l Make Project Pl e @ G LB W 7

[ Ejemplo de WebView

&
H

=
»

<] I: Structure

& Captures

W Android

Clean Project

Rebuild Project
app
+ Gradle Seripts
= build.gradle [Fropect: Ee
& build.gradle (11
proguard-rules.pro

A gradie.propesties Properti Build APK.

% settings.gradie (Praject Sett Generste Signed APK_.

il local properties (50 ¢ Deploy Module to App Engine... <application
android:

android: supportsRtl,

android: theme="3sty

<activity android:name=".M
<intent-filter>

tivity_rmainaml ® | 5 AndrosdManifestaml =

£ Maind

<action android:name="android.in

<category android:name=*android.

</intent-filter>
<factivity>
<fapplication>

</mani fest>

Figura 12.1.: Android studio-buid

Aqui podemos elegir dos opciones. Si ya tenemos una clave creada anteriormen-
te la cargaremos desde el boton Choose Existing e introduciremos el correspondiente
nombre, usuario y contrasena para poder utilizarla.

Key store path: | |

| Create new... | | Choose existing... |

Key store password: | |

Key alias: WAC || &{ ____QB

Key password: | |

I:I Bermember passwords

| m | Cancel | | Help

' Generate Signed APK X

Figura 12.2.: Generar aplicacion firmada - key

Si nunca hemos generado una clave o queremos crear una nueva por diversos
motivos, pulsaremos sobre Create New. Se nos abrira una nueva ventana como la

siguiente:

Juan Ignacio Cuerno Lagos
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% New Key Store >

Key store path:
Password: Confirm:
Key
Alias:
Pazsword: Confirm:
Validity (years): 25

Certificate

First and Last Mame:
Organizational Unit:
Organization:

City or Locality:
State or Province:

Country Code (XX):

Coc QT

Figura 12.3.: Generar aplicacion firmada - nuevo key store

En esta ventana debemos rellenar los siguientes apartados:

n Key Store Path: Ruta donde guardaremos la clave.
= Password: Contrasefa 1 para nuestra clave.

= Alias: Nombre que daremos a nuestra clave.

= Password: Contrasena 2 para nuestra clave.

= Validity: Tiendo de validez de la clave (en anos).

» First and last name: Nombre y apellidos.

= QOrganizational Unit: Nombre de nuestra empresa.
= Organization: Nuestra empresa (otra vez)

= City: Ciudad.

= State: Estado, pais.

» Country Code: Codigo de nuestro pais.

Aceptamos y Android Studio guardara el fichero de la clave en la ruta especi-
ficada. Debemos guardar a buen recaudo este archivo ya que sin él perderemos el
control sobre nuestra aplicacion y no podremos actualizarla mas adelante. Una co-
pia de seguridad en un USB y en la nube (cifrada, para evitar robos) es la mejor
opcion. Una vez hecho esto, Android Studio cargara automaticamente nuestra clave
generada y nos permitira seguir con la generacién del apk.
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#) Generate Signed APK =

Key store path: ChUsers\ruvelDesktophtest.jks

Create new... | | Choose existing... |

Key store password: | eesessee
Key alias: | MovilZona Test | TONA ’:I

Key password: sensnene

I:I Remember passwords

| | m | Cancel | | Help |

Figura 12.4.: Generar aplicacion firmada- key creada

Pulsamos Next y en el siguiente paso nos preguntara la ruta donde guardara el
APKy el tipo de compilaciéon que va a ser (release para publicar o debug para probar
y depurar).

Pulsamos sobre Finish y listo. Android Studio compilara nuestra aplicacion y la
guardara en la ruta especificada. Una vez finalice el proceso veremos un aviso en el
IDE que no indica que todas las tareas se han realizado correctamente.

) Generate Signed APK b4

Mote: Proguard settings are specified using the Project Structure Dialog

APK Destination Folder: | dStudioProjects\EjemplodeWebView\app || -

Build Type: | release n

Flavors:

| Previous | | Cancel | | Help |

Figura 12.5.: Generar aplicacion firmada - finalizar
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12.1.2. Compilacion Eclipse

Para la compilacién en eclipse utilizamos Maven. Este ya nos proporciona un
WAR generado cuando ejecutamos sus comandos. Pulsamos con el boton derecho
sobre el proyecto para elegir “Run As”. En el desplegable podremos comprobar como
hay ya varios comandos pre-configurados por el plugin de Maven en Eclipse; es decir,
que pulsando un botén ejecutaremos estos comandos sin tener que escribir una
palabra en la linea de comandos.

&) Refresh £
Close Project
Close Unrelated Projects
Validate
Show in Remote Systems view
Profile As

:
Debug As. »
e T e onsener R

Team » [ B 2Java Applet Alt+ShifteX, A
Compare With » |0 3Java Application Alt+Shift+X, J
Restore from Local History. Ju_4)Unit Test Alts-ShiftsX, T

Maven »m2 5 Maven build Alt+ShiftX, M
Configure r|m2 & Maven build...
Source r|m 7 Maven clean

Properties A+ Enter

Figura 12.6.: Eclipse - opciones maven

12.1.2.1. POM

El archivo descriptivo que contendra las opciones de compilacion, dependencias,
etc, es el “pom.xml”, el de resto de pestafas son asistentes para configurar el POM
de una manera mas sencilla, que aqui no entraremos pero échalas un vistazo que
son utiles.

/4. 6.8

" xlns ixsi="http:/)
org/PON/4.0.8 hitp://

nombr 1:
rlshttp://Jar

build.sourceencoding>

Figura 12.7.: Eclipse - pom.xml
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Podemos describir su estructura basica con el siguiente listado:
build: Se ocupa de declarar la estructura del proyecto, gestionar plugins, y con-
figura los informes.
properties: Propiedades y/o variables para maven.

pluginManagement: Solo configura los plugins que son referenciados dentro
de elementos de los plugins de los hijos (plugins).

plugins: Los plugins nos aportan funcionalidades extra.

.
+ groupld,artifactld, version
» extensions,inherited, configuration
» dependencies

= dependencies: Son las dependencias (bibliotecas) que sean necesarias para

la ejecucién de la aplicacion.

12.1.2.2. Run options

Por mediacion del comando “maven install” construiremos un war completamen-
te funcional y desplegable en tomcat.

INFO] Scanning for projects..

NFO
INFO] Using the builder org.apache.maven.lifecycle.internal.builder. singlethreaded.SingleThreadedBuilder with a thread count of 1
NFO
NFO
NFO

mFo
meo
0] --
NF0] U
NF0]
mFo
INF0] --- m
)
[1neo
INFO] --- ma
INF0] Usin
INF0] skip n
mFQ

IR0 --
INFO] Mo
nF0
INFO] -~

esources (default-testResources) @ nombreDeMiProyecto ——-

INFO] Sur
[INF0] Don
[1NF0] Don
[1nF0] bx
[InF0] Downlo:

it3-2.12.4.pom
-2.12.4.pom (2 KB at 2.9 K8/sec)
3-2.12.4.3ar

-2.12.4.3ar (26 KB at 124.7 K8/sec)

NFO]
NFO]
mFo]
O] Tor
NO] Fi
mFO] Fi
[InFo]

Figura 12.8.: Eclipse - salida de consola maven
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