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Resumen

Recientemente se ha vuelto popular el uso de herramientas colaborativas basadas
en la web. Feng Office es una de ellas, brinda las funcionalidades necesarias para
administrar tareas, calendario, contactos, documentos entre otros elementos que es-
tan presentes en la gestion de un proyecto o negocio. El uso de dispositivos méviles
y sus prestaciones también se han visto incrementados, al igual que su uso como
herramienta de trabajo. Revisar el correo, agendar reuniones y manejar contactos
son tareas en las que comunmente pueden ser utilizados. Dadas las tendencias men-
cionadas surge la necesidad por parte de Feng Office de brindar a los usuarios la
posibilidad de poder utilizar las funcionalidades de dicha herramienta en dispositivos
moviles.

En este proyecto se disena e implementa una solucién que permita el acceso a Feng
Office desde dispositivos moviles. Las actividades realizadas durante el proyecto fue-
ron: relevamiento de plataformas y tecnologias aplicables, estudio de buenas prac-
ticas y patrones de disefio de interaccion, andlisis de los enfoques tomados por la
competencia de Feng Office, disefio de una solucién y desarrollo de un prototipo que
permita probar los aspectos mas importantes del sistema disenado.

Como resultado del diseno de la solucion y desarrollo del prototipo, se cre6 una apli-
cacion para Android, se disené un algoritmo de sincronizacion genérico que imple-
menta la sincronizacion de objetos entre cliente y servidor, se extendié la aplicacién
web de Feng Office para exponer una interfaz que permite acceder a la sincroni-
zacion. Consideramos que los resultados obtenidos por este proyecto son un buen
comienzo para la construccion de una soluciéon a brindar a usuarios finales.

Palabras clave: Sistemas colaborativos, dispositivos moviles, sincronizaciéon, diseno
de interaccion.
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1. Introduccidn

En los ultimos anos se ha vuelto popular el uso de las herramientas de gestion de
proyectos colaborativas que permiten gestionar recursos, clientes y requerimientos.
Sirven para realizar el seguimiento de proyectos mostrando a qué se le dedica mas
tiempo, obtener indicadores, estimar, tomar decisiones y proyectarse en el tiempo.
Facilitan la comunicacién en el equipo de trabajo y el registro de informacién.

Feng Office es un sistema de gestién colaborativa desarrollado inicialmente en la
Facultad de Ingenieria de la UdelaR como un proyecto de grado. Al culminar el
proyecto su codigo fuente fue liberado bajo el nombre de OpenGoo, fundando una
comunidad que permitié difundir la herramienta. Por medio de una interfaz web,
permite a un grupo de personas geograficamente distribuidas trabajar de forma
colaborativa compartiendo informacion a través de internet. Cuenta con varios mo-
dulos que permiten manejar: notas, contactos, calendarios, documentos y tareas
entre otros. Sobre los objetos que maneja cada modulo existen diferentes acciones:
comentar, suscribirse a cambios, relacionar objetos y busquedas.

Con el creciente uso de “smartphones” y tabletas (ver seccién 2.1), surge la ne-
cesidad de contar con una soluciéon que permita acceder a Feng Office desde estos
dispositivos. Esto permitiria a los usuarios acceder a la informacion en cualquier mo-
mento y lugar. Utilizando el foro de anuncios de Feng Office se realiz6 una consulta
a los usuarios acerca de una version para moviles [36]. Los usuarios respondieron
demostrando interés y proponiendo funcionalidades.

Este proyecto de grado tiene como propésito construir una soluciéon que permita
acceder a Feng Office mediante el uso de dispositivos moviles.

1.1. Objetivos

= Kl alto nivel de fragmentacion existente en el mercado de los dispositivos mé-
viles determina que uno de los principales objetivos de este proyecto sea hacer
un relevamiento de las plataformas sobre las cuales es posible implementar el
sistema requerido. En base a dicho estudio se seleccionara la plataforma que
mas se adecue a las necesidades del cliente.

= Se espera como resultado de este proyecto disenar y construir una solucion que
permita el acceso a Feng Office.
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= Hacer un relevamiento de las mejores practicas y patrones de disefio de interac-
cion mas comunes en el desarrollo de aplicaciones para este tipo de dispositivos.

1.2. Proyecto

Para este proyecto fue definida una metodologia que permitiera alcanzar los objetivos
planteados, identificando tres fases principales:

1. Analisis
2. Diseno y construccion
3. Integracion y documentacion

En la siguiente figura se muestra el cronograma seguido.

MNov | Dic| Ene | Feb | Mar | Abr | May | Jun | Jul| Ago | Set | Oct

Analisis

Especificacion de Requerimientos
Estudio de Plataformas

Disefio
Construccidn
Integracion y Documentacion

Figura 1.1.: Cronograma

A continuaciéon se detallan las actividades realizadas en cada una de las fases.

1.2.1. Anadlisis

En esta fase se obtuvieron los requerimientos y el conocimiento necesario para llevar
a cabo el proyecto.

En un principio se estudiaron las funcionalidades de Feng Office, y se defini6 que
se utilizaria dicha herramienta para gestionar este proyecto, con lo que el equipo se
familiarizo con el uso de todas las funcionalidades que proporciona la herramienta. Se
utilizo para organizar el trabajo, almacenar documentos y registrar algunas tareas.

El relevamiento de requerimientos se hizo con el cliente del proyecto mediante reu-
niones semanales, a partir de las cuales se establecieron los objetivos y se gener¢ la
especificacion de requerimientos.

Se realizé un estudio de las posibles plataformas y enfoques de desarrollo para el
planteo de una soluciéon. También fueron analizadas las aplicaciones para méviles
desarrolladas por la competencia.



1.3 Organizacién del documento

En base a bibliografia recomendada! e informacién de los sitios de las distintas
plataformas y sistemas operativos se estudiaron los conceptos principales de disefio
de interfaz. Se analizaron recomendaciones y patrones de disefio aplicables al tipo
de sistema a desarrollar.

Teniendo en cuenta los objetivos y el relevamiento realizado se defini6 el alcance del
proyecto.

1.2.2. Diseiio y construccion

Tomando como base los conocimientos adquiridos en la etapa de analisis se selecciond
la plataforma para la que seria implementada la solucion. Luego fueron definidos
los estdndares a utilizar para el disefio de la interfaz grafica. Se disefiaron algunas
pantallas y la interaccién.

Se disend la arquitectura del sistema, los mecanismos de comunicacién con el servidor
de Feng Office y la estrategia de sincronizacién. Se implement6 un prototipo segin
lo definido en el alcance.

1.2.3. Integracion y documentacion

En esta etapa se realizo la integracion del prototipo con el servidor de Feng Office.
Por lo que se extendiéo una API que permite la comunicacion desde el cliente. Se
hicieron pruebas del prototipo y se corrigieron algunos errores.

También en esta etapa se escribi6 el informe del proyecto y se preparé la presentacion.

1.3. Organizacién del documento

Los capitulos en este documento estdn organizados segtin el orden cronolégico en
que fueron ejecutadas las actividades que se describen las cuales son:

Estado del arte: Muestra el relevamiento obtenido en la fase de andlisis.

Requerimientos del sistema y alcance del proyecto: Muestra los requerimientos
detectados durante reuniones realizadas con el cliente, define cuales fueron
implementados en el marco de este proyecto y los resultados esperados.

Solucién propuesta: Se muestran los detalles de diseno tanto de interfaz como de
arquitectura de la solucion recomendada.

Implementacion del prototipo: Contiene informacion acerca del prototipo, diseno
e implementacion.

'Recomendada por el cliente, tutor y obtenida en internet.
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Pruebas: Muestra las pruebas que se realizaron para evaluar la solucién desarrolla-
da.

Conclusiones y trabajo futuro: Se evaliian los resultados obtenidos en el proyecto
y se plantea el camino a seguir para el desarrollo del sistema completo.



2. Estado del Arte

Hoy en dia, los dispositivos méviles se han convertido en una de las herramientas mas
utilizadas a nivel mundial que nos permiten estar comunicados en todo momento
y lugar. La gran gama de funcionalidades de los equipos, las diferentes alternativas
de precios y las modalidades de pago han sido tal vez las variables que han tenido
mayor peso para explicar tal difusion.

Con las capacidades que tienen los smartphones y otros dispositivos moviles es cada
vez mas frecuente su uso para acceder a informacion en cualquier momento y lugar.
Es comtin que para usuarios de Feng Office sea necesario acceder a dicho sistema
cuando no estan utilizando una computadora con acceso a la web. Usos tipicos serian
agendar una reunion, ingresar una tarea mientras se estd hablando con otra persona,
acceder a un documento durante una presentacion o registrar un contacto luego de
una charla con un cliente. Por lo anterior es que surge la necesidad de contar con
un acceso a Feng Office desde dispositivos moviles.

En este capitulo se muestra el relevamiento hecho de los dispositivos méviles y las
plataformas en las cuales se podria implementar la aplicacion. También se muestran
las aplicaciones més usadas en la actualidad que se asemejan a Feng Office. Por
ultimo se muestran conceptos referentes al diseno de interfaces para moviles.

2.1. Dispositivos moviles

Dentro de los dispositivos méviles mas utilizados se destacan smartphones, tabletas
y teléfonos celulares con plataforma J2ME. A continuacion se muestran las caracte-
risticas principales que los definen.

2.1.1. Smartphones

Un smartphone, o teléfono inteligente, es ademés de un teléfono celular, un dispo-
sitivo que ofrece un conjunto de funcionalidades y capacidad de procesamiento que
lo asemejan en su uso, al de una computadora portatil. Entre sus caracteristicas
principales estan:

= Soportan completamente un cliente de correo electrénico, navegador, lista de
contactos, calendarios, notas y recordatorios.
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= Permiten el agregado de programas por parte del usuario para adaptarlo a sus
necesidades.

= Usualmente cuentan con hardware que extiende las posibilidades de uso del
dispositivo, como ser camara, GPS, acelerémetro y brijula entre otros.

= Cuentan con una interfaz para el ingreso de datos més avanzada que un te-
léfono convencional como ser: teclados querty, teclado en pantalla y pantallas
multitouch.

= Permiten conectarse a internet de varios modos: 3G, WiFi, GPRS. Algunos
modelos permiten compartir la conexion a internet con otros dispositivos.

= Incluyen software para leer documentos en distintos formatos, como planillas,
documentos de texto y presentaciones.

» Permiten reproducir varios formatos de audio y video, e incluyen también un
reproductor multimedia. Como suelen tener una pantalla con buena resolucion
pueden ser usados para mirar videos o television por internet.

= Permite ejecutar varias aplicaciones al mismo tiempo. Por ejemplo recibir lla-
madas, revisar la agenda, ver videos, mientras se ejecutan tareas de fondo.

Ejemplos de smartphones son: Serie iPhone de Apple, Serie Galaxy de Samsung,
Serie Galaxy Nexus de Google/Samsung, Serie BlackBerry de Research In Motion,
Serie Lumia de Nokia, Serie Ascend de Huawei, Serie Defy de Motorola, Serie Op-
timus de LG, Serie One de HT'C, Serie Xperia de Sony Mobile Communications.

Se realiz6 un relevamiento de los sistemas operativos y fabricantes mas usados por
los smartphones que se muestra en la siguiente tabla.

’ Sistema Operativo \ Fabricante \ Lenguaje de Programacion ‘
Android Google Java
iOS Apple Objective-C
BlackBerry OS RIM Java
Symbian OS Symbian Foundation CH++
Windows Phone Microsoft C#

Cuadro 2.1.: Sistemas operativos de distintos smartphones

2.1.2. Tabletas

Luego de los smartphones surgieron los “tablets” o tabletas, dispositivos que se
asemejan mas a una computadora portatil por tener una pantalla més grande, mas
capacidad de almacenamiento y graficos de mejor calidad que los smartphones pero
aun mantienen las funciones de teléfono.



2.1 Dispositivos méviles

En las tabletas se interactiia por medio de una pantalla tactil. No tienen teclado pero
a muchas se les puede conectar uno convirtiéndolas practicamente en una compu-
tadora portatil. Al tener una pantalla grande son mas préacticas para la lectura y
para ver videos, suelen ser utilizadas también para realizar dibujos, muchas veces
ayudandose de un lapiz especial.

Muchos fabricantes han incursionado en la produccién de tabletas, por ejemplo,
Samsung, BlackBerry, Sony, Toshiba, Acer, Hewlett Packard, Microsoft, entre otros.

2.1.3. Celulares con plataforma J2ME

Es la plataforma de desarrollo que comtinmente estaba disponible en los teléfonos
celulares previo a la aparicién de los smartphones.

Java 2 Micro Edition (J2ME) es una versiéon de la maquina virtual de Java pensada
para correr en dispositivos con hardware y recursos limitados [34]. Es una de las
plataformas predominantes dentro del mercado de dispositivos méviles [31] y eso se
debe principalmente a que es incorporada en dispositivos “no-smartphones” de bajo
costo, que ain son vendidos a millones de personas en el mundo [40].

Se utiliza la misma tecnologia para ejecutar aplicaciones J2ME en dispositivos mo-
viles e integrados: teléfonos méviles, reproductores Blu-ray, dispositivos multimedia
digitales, entre otros [41].

2.1.4. Comparativo

Los dispositivos moviles con la plataforma J2ME estan muy limitados en compara-
cién con los smartphones y tabletas. Las tabletas y los smartphones son dispositivos
bastante diferentes en cuanto a lo que es el tamafo y principalmente la pantalla, sin
embargo en lo que se refiere al hardware son muy parecidos (procesador, memoria
RAM, incluso la capacidad de almacenamiento).

Se realiz6 un relevamiento que se resume en las tablas 2.2 y 2.3, donde se muestran
las caracteristicas principales de smartphones y tabletas a fin de poder hacer una
comparacion de sus prestaciones [22, 30, 8, 18, 23, 10, 29, 54]. Se evaltan los si-
guientes conceptos: S.0O., procesador, pantalla, RAM, capacidad de almacenamiento,
conectividad, camara, GPS, WiFi y Bluetooth.
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Samsung Galaxy 53

5.0. Android 4.0 Ice Cream Sandwich con TouchWiz

Procesador | Cuatro nucleos Exynos Quad Core 1,4 Ghz

Pantalla 4.8" HD Super AMOLED (1280x720) display

RAM 1GB

Memoria 16 0 32 GB ranura microSD

Conectividad | 4G LTE

Camara 8 mpx Sensar retroiluminado, Flash LED, , detector de rostros, grabacién de video en
HD hasta 30 frames por segundo, gecetiquetado y autoenfoque

GPS GPS asistido y GLONASS

WiFi 802.11 a/b/g/n

Bluetooth 4.0

iPhone 45

5.0. i0S5

Procesador | A5 dual core

Pantalla Multi-Touch panaramica de 3,5 " (diagonal)

RAM 512MB

Memoria 16,32 0 64 GB

Conectividad | 3.5G

Camara iSight de 8 mpx, Flash LED, detector de rostros, grabacidn de video en HD (1080p) hasta
30 frames por segundo con audio, geoetiquetado de fotos v videos

GPS GPS asistido y GLONASS

WiFi 802.11b, g, n (802.11n solo a 2,4 GHz)

Bluetooth 4.0

BlackBerry Curve 9380

S.0. BlackBerry 05 7.0

Procesador | 800MHz

Pantalla 3.2" (360x480)

RAM 512MB

Memoria hasta 32GB ranura microSD

Conectividad | 3G

Camara 5 mpx, 2592x1944 px, flash LED, deteccidn de rostro, estabilizador de imagen, video
VGA, geoetiquetado y autoenfoque

GPS GPS asistido

WiFi 802.11 b/g/n

Bluetooth v2.1 A2DP, EDR

Nokia Lumia 900

S.0. Microsoft Windows Phone 7.5 Mango

Procesador | 1.4GHz

Pantalla ClearBlack de 4.3 "', AMOLED touchscreen capacitivo, 16M colores

RAM 512MB

Memoria 16GB

Conectividad | GSM 850/900/1800/1900 HSDPA (High Speed Downlink Packet Access, es una
tecnologia basada en la red 3G que pueden soportar velocidades de hasta 7,2 Mbits
por segundo ) 850/900/1900/2100

Camara 8 mpx, 3264x2448 px, optica Carl Zeiss, flash LED dual, video 720p@30 frames por
segundo, camara frontal 1.3mpx 720p, geoetiquetado y autoenfoque.

GPS GPS asistido

WiFi 802.11 b/g/n

Bluetooth v2.1 A2DP, EDR

Cuadro 2.2.: Caracteristicas principales de Smartphones
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Samsung Galaxy TAB 10.1
S.0. Android 3.2 HoneyComb
Procesador | 1GHz dual core NVIDIA Tegra 2
Pantalla 10.1" widescreen, (1280x800) WXGA TFT LCD, 4-way rotation
RAM 1GB
Memoria 16,32,64 GB ROM
Conectividad | EDGE/GPRS 850/900/1800/2100, HSPA +21 850/900/1900/2100
Camara 3mpx, flash LED, grabacién de video en HD, camara frontal 2 mpx y autoenfogue
GPS GPS asistido
WiFi 802.11 a/b/g/n
Bluetooth 3.0
BlackBerry PlayBook
S.0. BlackBerry PlayBook 0S 2.0
Procesador | doble niicleo a 1GHz
Pantalla 7" LCD, (1024 x 600)
RAM 1GB
Memoria 16,32,64 GB
Conectividad | 4G, 4G LTE
Camara 5 mpx, cdmara frontal de 3 mpx, grabacidén en HD
GPS
WiFi 802.11 a/b/g/n
Bluetooth 2.1+ EDR
iPad

S.0. i0S 5
Procesador | A5 dual core
Pantalla Muti-Touch panoramica de 9,7 “ (en diagonal) retroiluminada por LED con tecnologia

IPS, 2.048 x 1.536 px a 264 px por pulgada
RAM 512MB
Memoria 16,32,64 GB
Conectividad | UMTS/HSPA/HSPA+/DC-HSDPA 850/900/1900/2100 MHz, GSM/EDGE

850/900/1800/1900 MHz, 4G LTE 700/ 2100 MHz sélo en EE. UU. y Canada
Camara iSight de 5 mpx, grabacién de video en HD (1080p) de hasta 30 frames por segundo con

audio, estabilizacion de video, geoetiquetado de fotos y videos.
GPS GPS asistido y GLONASS
WiFi 802.11a/b/g/n
Bluetooth 4.0

Motorola Xoom

S.0. Android 3.1 Honeycomb
Procesador | 1GHz Nvidia Tegra Dual Core
Pantalla 10.1" WXGA (1280x 800 px a 150 px por pulgada)
RAM 1GB
Memoria hasta 32 GB
Conectividad | 3G
Camara 5mpx, Dual-LED flash, grabacidon en HD 720p
GPS GPS asistido
WiFi 802.11 b/g/n
Bluetooth Estéreo 2,1+EDR+HID

Cuadro 2.3.: Caracteristicas principales de Tabletas
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2.2. Evaluacién de plataformas

En esta seccion se presenta un anélisis de los enfoques de desarrollo considerados:
aplicaciones nativas, generadores de aplicaciones y aplicaciones web (HTML5). Dicho
analisis fue realizado en octubre del 2011, con algunas actualizaciones en junio del
2012.

La siguiente figura fue extraida del informe Developer Economics 2012 publicado en
Junio de 2012 por la consultora Vision Mobile [25], hace una comparacién de las
distintas plataformas en base a ciertos factores como la llegada a los usuarios, posi-
bilidades de generar ganancias, la facilidad de programacién, el costo de desarrollo,
la facilidad de aprendizaje, el acceso a SDK’s o API’s y el soporte de la comunidad.
En ella se puede apreciar que plataformas como la web, iOS y JavaME tienen una
mayor llegada a los usuarios. iOS también se presenta como una de las que mas
brinda posibilidades para generar ingresos. Por otro lado Android figura como la
plataforma en la que es mas dificil generar ingresos, pero este es el 1inico aspecto
negativo que se le identifica. Seguramente esto se deba a la cantidad de aplicaciones
disponibles. Esta gréafica resulta 1util para conocer algunos de los criterios por los
que se suelen evaluar las plataformas.

Android BlackBerry 105 Java ME Maobile Ot Windows
o5 Web Phone

) Average +/- 5%
% GCreat (10%+ over average)
# Good (between 5% to 10% above average)

§ Poor (between 5% to 10% below average)
88 Bad (10%+ below average)

Figura 2.1.: Plataformas elegidas por desarrolladores en base a cinco factores [25]



2.2 Evaluacién de plataformas

La figura 2.2, también extraida del informe Developer Economics 2012 publicado
en Junio de 2012 por la consultora Vision Mobile[25], muestra el porcentaje de
desarrolladores de aplicaciones para las diez plataformas més usadas entre 2010 y el
primer semestre del 2012. En esta grafica lo que se puede ver es que Android, iOS y
la web son las plataformas mas utilizadas por los desarrolladores. También se puede
apreciar que plataformas como JavaME, Symbian y Flash van comenzando a perder
popularidad entre los desarrolladores.

2010 =2011 m2012

45% 46%

A0%

80%
38%
34% 34%
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533
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Android 108 Mobile Windows Java BlackBerry Symbian Gt Flash Chrome
Web  Phone ME

% of developers using each platform (normalised)

2
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Figura 2.2.: Porcentaje de uso de plataformas entre 2010 y primer semestre de
2012 [25]

2.2.1. Aplicaciones nativas

En esta seccion se presentan las distintas alternativas para el desarrollo de apli-
caciones nativas de plataformas especificas de los diferentes fabricantes, las cuales
analizamos en base a los siguientes conceptos: posibilidades que brinda, facilidad de
desarrollo y aprendizaje, usabilidad y disefio, cobertura del mercado y flexibilidad.

Una ventaja que tienen las aplicaciones nativas, es que lucen y se comportan como
las aplicaciones que ya trae el sistema operativo, por lo que se integran de forma
coherente con el resto del sistema. Las aplicaciones nativas pueden acceder a fun-
cionalidades como ser sistema de archivos, gps, acelerémetro o camara, mediante

11



Capitulo 2 Estado del Arte

interfaces brindadas por el sistema permitiendo aprovechar todas las prestaciones
del dispositivo.

Una desventaja que presenta este enfoque de desarrollo es que el conocimiento ad-
quirido para desarrollar un sistema no puede ser reutilizado para desarrollar otro.
Si se desea desarrollar una aplicacion para que corra en iOS y Android, hay que
programarla dos veces: una en Objective-C y la otra en Java.

Android

Android es un sistema operativo para dispositivos méviles inicialmente desarrollado
por Android Inc. una firma adquirida en el 2005 por Google. Google define a Android
como un “stack de software” para dispositivos modviles ya que esta formado por un
sistema operativo, un middleware que facilita el desarrollo de aplicaciones y un
conjunto de aplicaciones base [3].

Posibilidades que brinda la plataforma

= Es un sistema de codigo abierto y corre sobre el kernel de Linux. Al ser codigo
abierto hay versiones de Android desarrolladas por la comunidad.

= El SDK de Android provee las herramientas necesarias para desarrollar apli-
caciones para la plataforma utilizando el lenguaje Java, permitiendo la reuti-
lizaciéon de librerias y componentes.

= Incorpora de manera nativa herramientas como SQLite para almacenamiento
en base de datos, soporta varios formatos de audio y video, utilidades para
acceder a la red y acceso al hardware.

» El desarrollador tiene acceso completo a la misma API utilizada por las apli-
caciones que vienen con el sistema operativo, lo que hace que el usuario pueda
instalar nuevos programas que le permitan modificar por completo el funcio-
namiento del teléfono de acuerdo a sus necesidades.

Facilidad de desarrollo y aprendizaje

= Fuerte soporte para el desarrollo de modulos y aplicaciones en Java, generd
una gran comunidad de desarrolladores.

= Tiene buena documentacion disponible en la web, en la que se pueden encon-
trar varios tutoriales y guias para aprender a programar para Android.

» Permite desarrollar secciones de la aplicacién en C/C++ en los casos en que
se necesite prestar especial atencion al rendimiento.

= Provee un entorno de desarrollo completo que incluye un emulador y un plugin
para Eclipse.

12
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Usabilidad y diseiio

= Dada la gran comunidad de desarrolladores, existen sitios como androidpat-
terns.com [4] que ofrecen patrones de disefio para aplicaciones Android.

= La documentaciéon de Android Developers cuenta con varias secciones referen-
tes dando guias de diseno y usabilidad [3].

= Una de las desventajas es que hay muchas versiones de Android ejecutando
en los dispositivos y cada version agrega funcionalidades que no estan pre-
sentes en las anteriores. Los componentes graficos van variando y resulta di-
ficil decidir qué versiéon de la API utilizar. La siguiente figura fue tomada
de developer.android.com [3] y muestra el porcentaje de uso de cada versién
liberada.

Honeycomb 1.8% ———
lce Cream Sandwich 25.8%

B sl /c!ly Bean 2.7%

— Eclair & older 3.5%

Gingerbread 54.2% —
' — Froyo 12%

Figura 2.3.: Versiones de Android liberadas y su porcentaje de uso [3]

Cobertura del mercado

= En Android Market existen mas de 300.000 aplicaciones para descargar y gran
parte de ellas son gratuitas. Existen otros mercados como Amazon Android
Appstore, GetJar y AndroidPIT.

= En marzo de 2012, Google unificé el nombre de sus tiendas de aplicaciones,
Android Market, Google Music y Google eBookStore, pasando a ser llamado
Google Play Store.

» Es la plataforma que mas estd creciendo en popularidad en el mundo. En
la siguiente figura, obtenida de IDC [39], se puede apreciar como Android
va liderando el mercado de sistemas operativos para smartphones y continia
ganando mercado.

Flexibilidad

= Por medio de la API se puede hacer uso del hardware y aprovechar todas las
prestaciones del dispositivo, permitiendo desarrollar todo tipo de aplicaciones.
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Figura 2.4.: Mercado de sistemas operativos para smartphones [39]

= Es posible reutilizar componentes de aplicaciones de terceros sin necesidad de
implementar todas las funcionalidades requeridas por el sistema. Por ejemplo
si es necesario tomar una foto dentro una aplicacion, es posible solicitarle al
sistema que lance la aplicacién de tomar fotos y el sistema cargara la aplicacion
de tomar fotos preferida del usuario.

= Provee soporte para disenar para multiples tamanos de pantallas. Es facil
definir diferentes disposiciones (layouts) segin tamano de pantalla, de esta
forma adaptamos la aplicacion al tipo de dispositivo en el que ejecuta.

Apple iOS

iOS es un sistema operativo para dispositivos moviles desarrollado por Apple. Aun-
que comparte un origen comin con muchas de las tecnologias de Mac OS, iOS fue
disefiado para trabajar en dispositivos méviles donde las necesidades del usuario son
diferentes [6].

Posibilidades que brinda la plataforma

» EISDK de iOS permite la creaciéon de aplicaciones graficas (graphically-oriented
applications) que corren de forma nativa en iOS.

» Para desarrollar aplicaciones para iOS es necesario contar con una computado-
ra Mac OS X corriendo las herramientas Xcode, el cual es un IDE que contiene
las herramientas necesarias para crear proyectos para iOS y su codigo fuente,
permite compilar el codigo, ejecutar y debuguear la aplicacién tanto en un
dispositivo como en un simulador de iOS.
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= El lenguaje utilizado para programar para iOS es Objective-C, un lenguaje
orientado a objetos que extiende el estandar ANSI C, provee sintaxis y carac-
teristicas de la orientacion a objetos.

Facilidad de desarrollo y aprendizaje

= Para poder publicar las aplicaciones en la tienda de aplicaciones, es necesario
pasar por un proceso de aprobacién establecido por Apple.

= En la pagina de desarrollo de Apple hay varios recursos para aprender a desa-
rrollar para esta tecnologia.

Usabilidad y diseiio

= Apple ofrece el “iPhone developer program” donde los desarrolladores se pue-
den registrar para acceder a recursos de aprendizaje y desarrollo.

= En el sitio para desarrolladores de Apple se muestran varias guias en lo que
respecta en diseno y usabilidad. Definen un conjunto de principios para que
las aplicaciones que se desarrollan para iOS se integren de forma consistente
con el resto del dispositivo.

Cobertura del mercado

» Segtn la empresa Quantcast[63], en mayo de 2010 en Estados Unidos, el 58.8 %
de los accesos web desde dispositivos moviles eran provenientes de iOS como
se muestra en la figura 2.5 en la pagina siguiente.

= Desde App Store se pueden descargar muchas aplicaciones gratis y con licencia
[14]. Apple también ofrece la store iTunes para la descarga de musica.

Flexibilidad

= La interfaz es intuitiva, todo lo necesario para comenzar a utilizar el dispositivo
lo tenemos a golpe de vista, contactos, mensajes, teléfono, mail, App Store y
demas aplicaciones instaladas de fabrica se organizan en una sola pantalla.

= Solo esta disponible en los dispositivos de la marca Apple.

Symbian

Symbian es un sistema operativo con codigo abierto disenado para dispositivos mo-
viles mantenido por Nokia [58].
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OS Share of Mobile Web Comsumption

May, 2010 - North America
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Figura 2.5.: iOS lidera en 2010 los accesos web desde dispositivos méviles en Es-
tados Unidos [63]

Posibilidades que brinda la plataforma

= Dentro de las posibilidades que brinda la plataforma es que soporta varios
lenguajes de programacién y frameworks para el desarrollo de aplicaciones
como Java, QT y Symbian C++, Adobe Flash Lite.

= Las ventajas que ofrece Symbian, es la capacidad que tiene el sistema para
adaptar e integrar todo tipo de aplicaciones que pueden ser programadas por
diferentes desarrolladores.

Facilidad de desarrollo y aprendizaje
= Permite utilizar lenguajes de alto nivel como Java, C++, Visual Basic o Perl.

= Proporciona herramientas para desarrollar aplicaciones para este tipo de sis-
tema operativo, el inconveniente en este punto es que existen entornos de
desarrollo y API’s diferentes en funcién de la interfaz sobre la cual se va a
implementar la aplicacion a realizar.

= En la pagina para desarrolladores de Nokia se encontraron guias para traducir
aplicaciones Android e iOS para el framework QT.

Usabilidad y diseiio

= No se encontraron guias de usabilidad para Symbian C++ y disefio, como en
el caso de Android e i0S, solo un listado, si las hay para el desarrollo con QT.
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= Como se menciond anteriormente permite el uso de varios frameworks para
la creacién de aplicaciones que permiten especificar las interfaces de manera
diferentes:

- QT: Al ser QT portable el mismo cédigo puede ser utilizado para otro tipo
de dispositivos que soporten QT o incluso como aplicaciones de escritorio.

Symbian C++: Utilizando las API C/C++ nativas de Symbian y S60, per-
mite acceder a las funcionalidades de bajo nivel del dispositivo, puede ser
util para desarrollar juegos.

Java — Utilizando la especificacion MIDP 2.1 (Mobile Information Device
Profile) para Java [42], permite usar los componentes graficos definidos
por Java.

Web Runtime — Utilizando tecnologia web estandar.

Adobe Flash Lite — La tecnologia flash es soportada por todas las plataformas
de Nokia y esta integrada con el navegador basado en WebKit incorporado
en celulares Nokia.

Cobertura del mercado

» En el 2007 Symbian tenia el 61.7 % del mercado de smartphones en el mundo,
pero en la actualidad ha bajado considerablemente. Atin asi continta teniendo
una fuerte presencia en dispositivos que no son considerados smartphones.

= Desde Ovi Store o Symbian App Store se pueden descargar aplicaciones gratis
y con licencia [59].

Flexibilidad

= La tecnologia del sistema operativo Symbian se ha disenado teniendo en cuen-
ta puntos clave como el poder proporcionar la energia, memoria y gestion
de entrada y salida de recursos requeridos especificamente en los dispositivos
moviles.

= Las ventajas de desarrollar aplicaciones para Symbian es la rapidez de ejecu-
cion.

= La flexibilidad de Symbian permite que sea corrido tanto en celulares con un
teclado estandar con una pantalla de 320 x 240 pixeles como en smartphones

con pantallas nHD tactiles, teclados querty y dispositivos con variedad de
sensores.

BlackBerry OS

BlackBerry OS es un sistema operativo desarrollado por la compania canadiense
Research in Motion (RIM) [9]. La plataforma BlackBerry soporta diferentes enfoques
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para el desarrollo de aplicaciones dentro de los cuales se destacan el desarrollo de
aplicaciones web, el desarrollo de aplicaciones Java y los widgets hibridos.

Posibilidades que brinda la plataforma
» Es posible crear aplicaciones nativas en C/C++ y aplicaciones Java.
= Provee un SDK para crear aplicaciones usando Adobe AIR.

= Con BlackBerry WebWorks Application Platform los desarrolladores tienen la
posibilidad de crear los programas aprovechando las ventajas de HTML5, CSS,
JavaScript, ofrece un simulador y una guia para interfaz de usuario.

= La plataforma WebWorks para BlackBerry funciona utilizando el motor de
HTML WebKit. Esta plataforma permite a los desarrolladores crear aplicacio-
nes cliente-servidor utilizando las tecnologias estandar de la web. La platafor-
ma permite:

o Acceder al almacenamiento del dispositivo como tarjetas microSD o base
de datos SQLite.

o Acceso seguro a los servidores remotos.
o Instalar la aplicacién a través del BlackBerry App World™.

o Agregar funcionalidades con extensiones JavaScript.

= En la web para desarrolladores brindan herramientas para reempaquetar apli-
caciones Android de forma de poder ejecutarlas en un BlackBerry. BlackBerry
10 y BlackBerry Tablet OS poseen un runtime que permite ejecutar aplicacio-
nes Android 2.3.3[9].

Facilidad de desarrollo y aprendizaje

= Como se mostrd en el punto anterior permite desarrollar con varias tecnologias
lo que hace que programadores con conocimiento en diferentes lenguajes de
programacion puedan desarrollar aplicaciones.

= Para cada lenguaje o tecnologia que la plataforma soporta, el sitio de desa-
rrolladores contiene herramientas, aplicaciones de ejemplo, documentacion y
referencias de la API.

= Hay emuladores tanto para smartphones como tabletas ya que tienen sistemas
operativos diferentes.

Usabilidad y diseiio

= Este sistema operativo estd mas orientado a clientes empresariales, principal-
mente usado por su plataforma de mensajeria instantanea y correo electrénico.
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= Permite en el desarrollo C/C++ expresar las interfaces utilizando QT y QML.

= Como el resto de las plataformas, contiene guias de diseno y usabilidad para
crear aplicaciones con un diseno consistente con el resto del sistema.

Cobertura del mercado
» Actualmente cuenta con un 16 % en el mercado mundial.

= Desde AppWorld BlackBerry Web Store los usuarios pueden descargar aplica-
ciones, algunas son gratis y otras con licencia [7].

Flexibilidad

= Para usar los servicios de comunicacion de BlackBerry hay que tener un plan
de datos especial.

= Las aplicaciones solo corren en celulares con sistema operativo BlackBerry.

Windows Phone

Windows Mobile fue un sistema operativo para mdéviles creado en el ano 2000 por
Microsoft y tuvo su tltimo release el 2 de Febrero del 2010. No seguiran saliendo a la
venta nuevos equipos con este sistema operativo. Tuvo tres ambientes de trabajo que
fueron: PocketPC para dispositivos moviles que no tuviesen funciones de teléfono,
Windows Mobile Standard para teléfonos clasicos sin pantallas tactiles y Windows
Mobile Professional para smartphones y teléfonos con touchscreen [50, 43].

Microsoft comenzé a trabajar desde 2008 en lo que debia ser un replanteamiento de
su sistema operativo, y en 2010 en el Mobile World Congress en Barcelona presento
Windows Phone. En setiembre de ese mismo ano liberé el SDK (el kit para que
comiencen a trabajar los desarrolladores) [51].

Posibilidades que brinda la plataforma

» Contiene un conjunto de aplicaciones bésicas para dispositivos moviles basados
en la API Win32 de Microsoft.

= El SDK de Windows Phone incluye Visual Studio 2010 Express para Windows
Phone, Windows Phone Emulator que permite hacer deploy, debug y testear
la aplicacion, XNA Game Studio, Expression Blend para Windows Phone,
ejemplos y documentacion.
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Facilidad de desarrollo y aprendizaje

» Para desarrollar aplicaciones es necesario tener la herramienta profesional de
desarrollo (visual studio.net professional) ya que las versiones de desarrollo
gratuitas ofrecidas por Microsoft (express edition) no incluyen estas herra-
mientas.

= En Windows Developer Center hay guias paso a paso como desarrollar una
aplicacion con Windows Phone.

Usabilidad y diseio

= Algo que hace tinico a Windows Phone es su interfaz de usuario, llamada
“Estilo Metro” porque ha sido inspirada en la tipografia e iconografia de los
sistemas de transporte globales. En la ediciéon 2011 del Reconocimiento Inter-
nacional a la Excelencia en Disefio (International Design Excellence Awards —
IDEA), Windows Phone gané tres premios: Oro en Experiencia de Producto
Interactivo, Plata en Investigacion y Bronce en Estrategia de Diseno.

= Cuenta con varias guias en la pagina para desarrolladores las cuales hacen
especial hincapié en la simplicidad del disefio, en la diagramacién y en los
tamafos y tipo de fuente, son més bien guias generales que pueden aplicarse
al diseno de cualquier aplicaciéon para smartphones. Tiene también una parte
mas avanzada donde describe en detalle los componentes de interfaz de usuario
especificos de la plataforma.

Cobertura del mercado

= Cuenta con Windows Phone Market Place donde se pueden adquirir aplica-
ciones hechas por terceros, pero al igual que la tienda de BlackBerry esta un
poco limitada, no cuenta con tantas aplicaciones como Android y Apple [52].

Flexibilidad
= Hay una seccion en el sitio dedicada e usuarios empresariales.

= Si bien no hay una manera directa de portar aplicaciones desarrolladas para
otras plataformas, existe una herramienta que muestra la correspondencia con
componentes de las API de otros sistemas.

Analisis comparativo de aplicaciones nativas

A continuaciéon mostramos una tabla en la cual se hizo un relevamiento de las dis-
tintas caracteristicas de las aplicaciones nativas.
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Android i0s Symbian BlackBerry Windows Phone

Fabricante Google Apple Nokia RIM Microsoft

Lenguaje de Java Objective C CHt Java Cc#
Programacion

Tipo de S.0. Abierto Cerrado Abierto Cerrado Cerrado

Soporte de N NO Sl Sl SI*
memoria externa

Multitarea Sl Sl S Sl NO

Tienda de Google Play | AppStore | OviStore | AppWorld Market Place
Aplicaciones

Soporte Adobe Sl NO Sl NO NO
Flash

Interfaz | NO sl Sl S
Personalizable

Figura 2.6.: Comparacion Aplicaciones Nativas

2.2.2. Generadores de aplicaciones

Un generador de aplicaciones es un software que genera programas a partir de una
descripcion del problema, en lugar de hacerlo desde un lenguaje de programacion
convencional. Funcionan a un nivel de abstraccion mas alto que un lenguaje de
programacion de alto nivel. Una sentencia o linea descriptiva puede generar una
enorme rutina o todo un programa, sin embargo, los generadores de aplicaciones
siempre tienen limites en cuanto a su posible uso. También se conocen como gene-
radores de aplicaciones multiplataforma a software que permite programar con un
lenguaje de alto nivel y generar aplicaciones nativas para varios sistemas.

La principal ventaja que promueve este tipo de sistemas es la posibilidad de crear
aplicaciones nativas, o que luzcan como nativas, para todas las plataformas con una
Unica especificacion del sistema. De esta manera es posible cubrir una gran variedad
de los dispositivos que se encuentran en el mercado con una version nativa generada
del sistema. No se requieren grandes conocimientos de lenguajes de programacion ya
que no es necesario codificar en los lenguajes especificos de cada plataforma. Muchos
generadores permiten el acceso a las funcionalidades del dispositivo e integracion con
las aplicaciones ya existentes, camara, gps, contactos, entre otros.

Si bien la especificacion de la aplicacién es independiente de la plataforma en la
que se va a ejecutar, se crea una gran dependencia con el generador. Si surge un
nuevo sistema operativo, o una nueva versioén hay que esperar una actualizacion del
generador para poder portar las aplicaciones. Al ser generadas automaticamente las
aplicaciones no estan optimizadas para la plataforma objetivo y pueden ser lentas.
El acceso a las funcionalidades que brinda el dispositivo no suele ser completo y
se accede a un subconjunto para cada plataforma. En algunos casos, se requiere
licencia para poder usar los generadores de codigo de aplicaciones multiplataforma
y se corre el riesgo de desarrollar una aplicacion que puede quedar obsoleta con el
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paso del tiempo debido que pueden surgir nuevas versiones de sistemas operativos,
dispositivos o por cambios en el generador.

A continuacién se muestran los generadores que se evaluaron para este proyecto.

Genexus

Genexus es una herramienta de desarrollo de software 4gil, multiplataforma, basada
en conocimiento, orientada principalmente a aplicaciones web empresariales, plata-
formas Windows y smartphones. Es el producto principal de la compaifiia uruguaya
Artech. El desarrollador describe sus aplicaciones en alto nivel, de manera declarati-
va, a partir de lo que Genexus genera codigo para multiples plataformas (Windows,
iSeries, Web, dispositivos Méviles) [65].

Dentro de la documentacién mostrada en la web se destacan las siguientes caracte-
risticas’:

= Incrementar la llegada a usuarios finales de las aplicaciones portando proyectos
ya existentes a dispositivos méviles y generando la aplicaciéon para varias pla-
taformas. Escalar la aplicacion colocando servicios consumidos desde el movil
en la nube.

= Mejora en la experiencia del usuario. Segtin la documentacién, por medio del
uso de las interfaces nativas se aumenta la usabilidad, la performance y se
aprovechan las capacidades del hardware.

= Posee funcionalidades para publicar servicios al market lo que facilitaria las
iteraciones de desarrollo y el prototipado.

= Si bien recomiendan la generacion de aplicaciones nativas, también permiten
generar aplicaciones en HTML5.

Genexus para smartdevices? permite generar aplicaciones para los siguientes siste-
mas operativos:

= Android, generando codigo Java.
» BlackBerry, generando cédigo Java.
= i0S, generando cédigo Objective-C.

Para cada sistema operativo la documentacion de Genexus presenta ciertas caracte-
risticas que se muestran en la tabla 2.4 en la pagina siguiente.

La principal ventaja que presenta Genexus en el desarrollo de aplicaciones para
dispositivos méviles (y para el desarrollo en Genexus en general) es la facilidad y
velocidad para crear aplicaciones relativamente sencillas.

!Todas las caracteristicas mencionadas para Genexus fueron extrafdas de [65]
2Asi llaman en la documentacién a “smartphones” y “tablets”
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La principal desventaja es que la generaciéon de codigo para smartdevices es un
feature relativamente nuevo dentro de Genexus por lo que ain no se cuenta con
mucha documentacién y sélo permite crear aplicaciones muy simples.

En el siguiente cuadro se muestran las caracteristicas de Genexus para dispositivos
moviles, relevadas de [65].

Android

iOS

BlackBerry

Experiencia de usuario
Android Nativa.

Experiencia de usuario
iOS Nativa.

Experiencia de usuario
BlackBerry Nativa.

Aplicaciones en el lenguaje
nativo de Android.

Aplicaciones en el
lenguaje nativo de iOS
(Objective-C).

Aplicaciones en el lenguaje
nativo de BlackBerry.

Versatilidad: Cree sin
esfuerzo aplicaciones para
los distintos teléfonos y
tabletas.

Versatilidad: Cree sin
esfuerzo aplicaciones para
iPad, iPhone y iPod
Touch.

Versatilidad: Cree sin
esfuerzo aplicaciones para
PlayBooks y teléfonos
BlackBerry.

Facilmente integre
funcionalidades méviles a
sistemas existentes.

KB Nayvigator, para
testear la aplicacion
rapidamente en la nubes.

Facilmente integre
funcionalidades méviles a
sistemas existentes.

Acceso a Camara, GPS y
Teléfono.

Acceso a Camara, GPS y
Teléfono.

Acceso a Camara, GPS y
Teléfono.

Click to Cloud.

Click to Cloud.

Integracién con servicios
de mensajeria e internet
de BlackBerry.

Click to Cloud.

Cuadro 2.4.: Caracteristicas de Genexus para cada plataforma de dispositivos mo-

viles soportadas [65]

Mobincube

Mobincube es un software web desarrollado por la compania Mobimento que permite
a personas sin conocimiento técnico crear aplicaciones para dispositivos méviles [53].

Dentro de las funcionalidades principales con las que cuenta la herramienta se in-
cluyen:

= Una herramienta para editar y definir el diseno de aplicaciones.

» Posibilidad de publicar la aplicaciéon en todos los markets directamente desde
el sistema, aunque también es posible descargar el instalador.
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= Permite construir aplicaciones para: iPhone, iPad, Android, Windows Phone,
BlackBerry.

= Permite crear aplicaciones web basadas en HT'ML5.

= Provee herramientas para ganar dinero incluyendo publicidad en las aplicacio-
nes generadas.

= Permite postulase como desarrollador “oficial” y la empresa comienza a derivar
trabajo al desarrollador.

En el sitio web de Mobincube muestran que se puede desarrollar todo tipo de apli-
caciones pero recorriendo las descripciones de las funcionalidades se puede ver que
las aplicaciones generadas son mas bien orientadas al marketing y publicidad.

PhoneGap

PhoneGap es una herramienta que permite desarrollar aplicaciones utilizando HTML5
y JavaScript. Las aplicaciones pueden ser empaquetadas como aplicaciones nativas
para diferentes plataformas. Desarrollado por la compania Nitobi Software, empre-
sa que fue comprada por Adobe, ahora es una plataforma de cédigo abierto bajo
licencia Apache con el nombre Apache Cordova[28]. La idea es poder aplicar los co-
nocimientos de los desarrolladores de aplicaciones web al desarrollo para dispositivos
moéviles [19].

Permite desarrollar aplicaciones para iOS, Android, BlackBerry, Windows Phone,
Symbian, Bada y WebOS. La aplicacion se desarrolla enteramente en HTML5 y
JavaScript utilizando algunas API JavaScript definidas por la herramienta que le
permiten al desarrollador utilizar las funciones del dispositivo, el codigo escrito para
esas plataformas es luego empaquetado dentro de una aplicacion nativa. La apli-
cacion nativa lo que hace es cargar el cédigo HTML5 del almacenamiento local e
implementar la API JavaScript expuesta a la aplicacién de forma tal que invoque a
los servicios requeridos en el sistema operativo del movil.

Se puede aprovechar completamente el codigo especifico de la aplicacién para ser usa-
do en todas las plataformas ya que todas tienen navegadores que soportan HTML5
y JavaScript. Si alguna plataforma no provee alguna de las funciones expuestas por
la API estas son implementadas por la herramienta lo que garantiza que la API
funcione en todos los dispositivos. Una excepcién a esto es el acceso a ciertos com-
ponentes de hardware que pueden no estar presentes en algunos dispositivos. Sélo
es necesario escribir c6digo nativo para inicializar los componentes que cargan la
aplicacion desarrollada, y en el sitio web de la herramienta [19] hay varios tutoriales
que muestran como implementar ese c6digo nativo que es practicamente igual para
todas las aplicaciones que se desarrollen.

PhoneGap brinda una herramienta online para hacer el empaquetado nativo de la
aplicacién llamada Adobe PhoneGap Build[2]. También existe una extensién llamada
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Ripple para el navegador GoogleChrome que puede ser utilizado como entorno de
desarrollo para programar y debuguear la aplicacion.

Como principal ventaja de esta herramienta se destaca el hecho de poder reutilizar
los conocimientos de desarrollo web para desarrollar aplicaciones para practicamen-
te todos los sistemas operativos de dispositivos méviles mas populares del mercado.
El hecho de ser un proyecto que esté bajo la incubacién de la Apache Software
Foundation garantiza que el sistema va a continuar siendo de codigo abierto y por
consiguiente puede ser desarrollado por la comunidad. Ya cuenta con varias herra-
mientas y extensiones para facilitar el desarrollo.

Se identifica como una desventaja que usar el motor web/JavaScript de cada disposi-
tivo es mas costoso, en lo que refiere a performance, que ejecutar directamente codigo
nativo. A medida que los navegadores van agregando soporte a nuevos features de
HTMLS5, el uso de esta herramienta como intermediario entre la aplicaciéon web y el
c6digo nativo va dejando de tener sentido. Al ser aplicaciones web no lucen como
nativas.

Appcelerator Titanium

Es una plataforma para desarrollar aplicaciones méviles y de escritorio utilizando
tecnologias web. Esta desarrollado por Appcelerator Inc. y fue lanzado en diciembre
del 2008. En junio de 2009 se anadié soporte para el desarrollo de aplicaciones
moviles para iPhone y Android. En abril de 2010 se anadié soporte para el desarrollo
de aplicaciones para iPad [5].

Es una herramienta de cédigo abierto que permite crear aplicaciones nativas para
moviles y tabletas usando JavaScript, HIML y CSS, también permite crear aplica-
ciones de escritorio utilizando los lenguajes Python, PHP y Ruby.

El lenguaje principal utilizado en esta plataforma es JavaScript. Las aplicaciones
desarrolladas se ejecutan principalmente sobre un motor JavaScript que invoca a la
API nativa. De esta manera se pueden crear con esta plataforma aplicaciones cuya
interfaz de usuario sea nativa. Es posible también desarrollar interfaces con HTML

y CSS [55].

Appcelerator brinda un servicio “en la nube” que permite ejecutar componentes de
backend de las aplicaciones moéviles. Cuenta con un conjunto de servicios ya im-
plementados como manejo de usuarios, almacenamiento de fotos, almacenamiento
clave-valor y chat entre otros. Permite desarrollar estos servicios utilizando el fra-
mework node.js [57].

Rhodes

Rhomobile es una solucién para desarrollo multiplataforma de aplicaciones moviles.
Rhodes es un framework de c6digo abierto para construir rapidamente aplicaciones
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para los sistemas operativos para dispositivos moéviles como: iPhone, BlackBerry,
Windows Phone, Symbian y Android[21].

Para desarrollar aplicaciones se sigue el patron MVC (Model-View-Controller). Las
vistas son definidas utilizando mayormente HTML, JavaScript y CSS. El codigo
HTML puede tener cédigo Ruby embebido para poder incluir la légica de negocio
necesaria de la aplicacién dentro de las vistas. Los controllers y la definicién del
modelo son implementados con cédigo Ruby. Si se requiere sincronizaciéon con un
servidor remoto se puede hacer utilizando un producto llamado RhoSync, que es un
producto pago.

Segtn Naranjo Javier [55], las interfaces gréficas desarrolladas no tienen un aspecto
completamente nativo. En muchos casos la apariencia es similar, pero las diferencias
son apreciables. El acceso a las funcionalidades brindadas por el dispositivo es reali-
zado por medio de una API desarrollada en Ruby. De esta manera el c6digo escrito
para la aplicacién es independiente de la plataforma en que ejecuta.

El desarrollo se puede realizar utilizando un plugin para Eclipse llamado RhoStu-
dio. Se puede probar la aplicaciéon con el emulador o en los dispositivos, usando el
emulador de cada plataforma.

Luego de desarrollada la aplicacién con la herramienta RhoHub se genera el c6digo
nativo para la plataforma destino. No todo el codigo generado es nativo, parte de la
aplicacion corre con un intérprete Ruby, lo que puede afectar la performance.

MotherApp

Es una plataforma que permite generar aplicaciones nativas para Android, iPhone
y Windows Mobile desde un lenguaje parecido a HTML que llaman MotherApp
HTML. Este lenguaje es un subconjunto de HTML con algunas extensiones que
permiten acceder a funcionalidades de dispositivos méviles [17]. La aplicacién nativa
que se instala en el dispositivo, contiene la informacién necesaria para cargar el
HTML del servidor, y el motor que convierte el HIML cargado en una interfaz
nativa.

El codigo de la aplicacion es cargado desde un servidor de la misma manera que se
carga una pagina web, este cddigo es interpretado con un motor llamado “Mothe-
rApp devEngine” que traduce el XML de la aplicacién en componentes nativos del
sistema que esta ejecutando.

También se puede conseguir que la aplicacion resultante tenga acceso al GPS y
a la cadmara del teléfono. Ademas la aplicacién generada no es estatica, ya que
cualquier actualizacion de datos en la pagina web se reflejard automaticamente en
las aplicaciones de los teléfonos. Si bien el modelo que muestran es similar al de
la web donde cada pagina es cargada del servidor, también proveen mecanismos
para indicar qué paginas deben ser guardadas en el almacenamiento del dispositivo.
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Permite ademaés, acceder al motor de base de datos del dispositivo haciendo uso de
URL’s especiales para tal fin.

La principal ventaja que tiene esta herramienta es la posibilidad de realizar cam-
bios en la aplicacion sin solicitar a los usuarios que la actualicen. Si bien no hay
que desarrollar con c6digo nativo de ninguna plataforma en particular y es posible
reutilizar los conocimientos de programacién web, es necesario aprender un nuevo
lenguaje que solo es 1til en esta herramienta.

2.2.3. Aplicaciones web - HTML5S5

Se denomina aplicacién web a aquellas herramientas que los usuarios pueden utilizar
accediendo a un servidor web a través de internet mediante un navegador. En este
informe consideramos a las aplicaciones web a aquellas que se basan en HTML dado
que el uso de tecnologias alternativas como pueden ser Flash o Applets de Java no
suelen estar presentes en los dispositivos méviles.

La web es la tinica plataforma que esta presente y funciona en todos los dispositivos
moviles. Se utilizan los mismos protocolos y estandares tanto en la web para méviles
como en PC de escritorio. Las aplicaciones web son populares debido a lo practico del
navegador web como cliente ligero, a la independencia del sistema operativo, asi como
a la facilidad para actualizar y mantener aplicaciones web sin distribuir e instalar
software a miles de usuarios. Permite a los desarrolladores tener una comunicacion
directa entre el mévil y el sistema, facilitando asi la puesta en produccion de cambios
y actualizaciones sin necesidad de involucrar al usuario [31].

Es una plataforma con tecnologias faciles de aprender, los costos de produccion de
aplicaciones web son bajos, es la mas estandarizada, es la que estd mas disponible
en todos los moviles y es la forma mas facil de distribuir las aplicaciones.

Si bien la web para méviles esté disponible en todos los dispositivos sigue existiendo
un problema a resolver que es la variedad de dispositivos y ademas se suman los
navegadores, que existen varias alternativas. Hay que dedicar cierto esfuerzo para
lograr adaptarse a la mayoria de los dispositivos de forma de lograr la mejor ex-
periencia de usuario posible. De todos modos, el esfuerzo necesario para adaptarse
a la variedad de dispositivos es mucho menor que en el desarrollo de aplicaciones
nativas.

En el desarrollo de aplicaciones web se pierde la posibilidad de acceder a las fun-
cionalidades brindadas por el dispositivo, como ser camara, acelerémetro, acceso a
contactos del teléfono entre otros.

Las aplicaciones nativas se integran mejor con las aplicaciones incorporadas en el
dispositivo al estar construidas utilizando los mismos componentes graficos. Al di-
senar aplicaciones web para moviles se utilizan los controles brindados por HTML
o librerias JavaScript y es posible que difieran de los utilizados por las aplicaciones
nativas perdiendo la sensacién de integracion con el resto del sistema.
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Para acceder a una aplicacién web es necesario contar con una conexion a inter-
net. Los dispositivos moviles al cambiar de entorno constantemente pueden perder
la senal o cambiar de red facilmente. Algunos navegadores que soportan HTML5
incluyen funcionalidades que permiten realizar aplicaciones que puedan trabajar de
manera offline. Esta capacidad de los navegadores atin no es muy popular y es ne-
cesario definir mecanismos para que el usuario comprenda que la aplicacién seguira
funcionando con el dispositivo offline.

HTMLS

HTMLS5 es la nueva version de HT'ML, el lenguaje utilizado para la web. Esta nueva
versién proporciona mecanismos que simplifican el trabajo y la inclusién de ele-
mentos multimedia. El principal criterio de diseno de HTML5 ha sido el de resolver
problemas précticos, y con este objetivo adopta soluciones dirigidas a facilitar el tra-
bajo en situaciones reales [46]. Surge de un trabajo en conjunto entre el World Wide
Web Consortium [67] (W3C) y Web Hypertext Application Technology Working
Group [71] (WHATWG). WHATWG estuvo trabajando en lo referente a formula-
rios y aplicaciones, el W3C estaba trabajando en XHTML 2.0, en 2006 comenzaron
a cooperar y crear una nueva version de HTML [70]. Se definié un conjunto de reglas
para definir a HTML5:

= Las nuevas funcionalidades deberian estar basadas inicamente en HTML, CSS,
DOM, y JavaScript

» Reducir la necesidad de utilizar plugins externos al navegador (como Flash y
Java).

= Mejorar el manejo de errores.
= Mas tags en el lenguaje para reducir la necesidad de usar scripts.
= HTML5 deberia ser independiente de la plataforma en la que se ejecute.

Algunos elementos (Nuevas API's y JavaScript) que provee HTML5 que hacen que
sea un paso importante en el desarrollo de aplicaciones méviles son:

= API para hacer Drag & Drop mediante eventos.

= API para trabajar offline. Se proveen mecanismos de almacenamiento del lado
del cliente que permiten a los desarrolladores manejar las posibles interrup-
ciones de conectividad y mejorar la experiencia de usuario al no depender del
estado de la conexién para finalizar una transaccién.

= Canvas y Video: Estas funcionalidades estan disenadas para poder embeber
graficos y video sin la necesidad de que el dispositivo cliente tenga instalado
algin plugin.

» Formularios Avanzados: Existen mas tipos de inputs y validaciones incorpo-
rados que pueden ser manejados por el navegador lo que implica descargar
menos codigo JavaScript.
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= API de Geoposicionamiento para dispositivos que lo soporten.

= API Storage. Facilidad de almacenamiento persistente en local, con bases de
datos (basadas en SQLite) o con almacenamiento de objetos por - aplicacién
o por dominio web (Local Storage y Global Storage). Se dispone de una Base
de Datos con la posibilidad de hacer consultas SQL.

= Soporte para pantallas tactiles.

El sitio htmlbtest.com permite hacer una prueba del soporte que tienen los navega-
dores web a las caracteristicas que se van definiendo. La figura 2.7 muestra como los
distintos navegadores para dispositivos moviles han ido implementando las diferen-
tes funciones definidas para HTML5 basadas en un tope méaximo de 500 puntos?®.
Se puede apreciar en la grafica la tendencia que tienen los desarrolladores de na-
vegadores y sistemas operativos para moéviles a implementar la mayor cantidad de
caracteristicas posible. Esto es una ventaja ya que se estaria cada vez mas cerca de
llegar a tener una plataforma estandar entre los diferentes dispositivos.

HTML5test.com score over the years

500

400

Score (points)
[¥5]
=
[=]

100

0
Jan 2009 Jan 2010 Jan 2011 Jan 2012
-8 Android - Blackberry =k Chrome =B Firefox 105
¥ Opera = Windows

Figura 2.7.: Adopcion de las funcionalidades definidas para HTML5 en los nave-
gadores para dispositivos méviles [13]

3Cada caracteristica tiene un cierto puntaje, a medida que se van agregando caracteristicas a la
especificacion se va aumentando el tope maximo.
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Una ventaja que tiene el desarrollo en HTML5 para moviles, que también la tiene
para el desarrollo para navegadores de escritorio, es que no es necesario mantener
diferentes versiones de la aplicacién para cada dispositivo. En el caso de ocurrencia de
nuevas versiones no es necesario que el cliente descargue e instale la nueva aplicacion,
ya que el navegador descarga los contenidos actualizados por los desarrolladores
desde el servidor de la aplicacion. Como contrapartida se tiene que al momento de
iniciar el desarrollo hay que tener mucho cuidado con el framework a utilizar (en
caso de utilizar alguno), ya que en este momento la mayorfa no estd totalmente
estable o estd en una primera version. Para el desarrollo de aplicaciones en HTML5
no es necesario disponer de licencias de desarrollo.

A continuacién se describen algunos frameworks para desarrollo de aplicaciones
HTML5 para dispositivos moviles.

Sencha Touch Es un framework para construir aplicaciones basadas en HTML5,
CSS y JavaScript. Esta disponible tanto en una versiéon con licencia comercial como
opensource segin el uso que se le de [24]. Dentro de las funcionalidades que brinda
se encuentran:

= Soporte a la interaccién por medio de pantallas tactiles manejando eventos
como: como toque, doble toque, arrastrar, tocar y mantener, pellizcar y girar.

= Permite interactuar con diferentes tipos de fuentes de datos como AJAX,
JSONP, YQL, con la capacidad de mapear los datos a componentes del fra-
mework.

= Ofrece funcionalidades para incorporar audio y video utilizando los compo-
nentes especificados por HI'ML) para tal fin.

» Una API para hacer uso del almacenamiento local (en el dispositivo) especifi-
cado por HTML5 [49].

= Incluye un estilo por defecto, pero ademas viene con dos temas mas: uno que
se ajusta mejor al look and feel de Android y otro para iOS, cambiar entre
uno y otro es solo cuestion de reemplazar el CSS.

Actualmente es compatible con Apple iOS, Android y BlackBerry.

Tiene muchas ventajas, es facil de usar, flexible y cuenta con muchas caracteristicas y
funciones interesantes, sélo funciona con los navegadores basados en WebKit como lo
son la mayoria de los navegadores que vienen incluidos con los dispositivos méviles.

JQuery Mobile Es un framework JavaScript para creacién de sitios webs optimi-
zados, para los dispositivos mdviles mas populares. Se basa principalmente en el
framework para JavaScript JQuery y JQuery UI [47].

Este framework esté orientado aplicaciones para pantallas tactiles, intenta simplificar
el cddigo fuente e incluye herramientas y controles para la construccién de interfaces
para moviles [16].
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Algunas caracteristicas son:
= Esta desarrollado para funcionar con HTML5.
» Implementa un sistema para realizar transiciones de pantallas utilizando AJAX.
= Soporte para eventos tactiles.

= Componentes de interfaz grafica que extienden los nativos de HTTML que son
independientes de la plataforma.

s Personalizacion de temas: igual que ocurre con jQueryUI, hay varios temas
para JQuery Mobile, también se pueden crear temas personalizados.

= Permite que el mismo codigo fuente funcione tanto para dispositivos méviles
como pantallas de escritorio.

» Funciones de accesibilidad como ser soporte para lectores de pantalla.

Existen diversos grados de compatibilidad para cada navegador dentro de cada fami-
lia de dispositivos méviles. En la siguiente imagen podemos ver los logos de algunos
de los sistemas operativos que jQuery Mobile soporta.

‘OS anox012 *#zBlackBerry. )

Windows Phone web

Figura 2.8.: Sistemas Operativos que soportan jQuery Mobile

JQTouch Es un plugin para jQuery especificamente disenado para navegadores
moéviles basados en WebKit (iPhone, Android y Palm Pre). Es facil de usar y estd
bien documentado [15].

Adopta un enfoque progresivo de mejora, busca llegar a que las aplicaciones tengan
una experiencia de usuario similar a las nativas de iPhone en base a su estructura-
cion del HTML. Efectos de animacion, diseno, Ul, formularios entre otras cosas que
emulan la interfaz nativa de aplicaciones méviles. Depende mucho de capacidades
"inicas" del WebKit de iPhone, por lo que no funciona muy bien en Android. Es
simple, y proporciona un conjunto basico de widgets y animaciones y provee el sufi-
ciente control programatico para dar la posibilidad a los desarrolladores de generar
un comportamiento dindmico.

Jo Framework Jo es un framework para desarrollar aplicaciones web en HTML5
para dispositivos moviles. Fue desarrollado especificamente para hacer aplicaciones y
no sitios web. Soporta los navegadores de iOS, Android, webOS, BlackBerry, Chrome
OS y otros navegadores que soporten HTML5 y CSS3. También funciona bien con
PhoneGap si se lo quiere integrar en una aplicacién nativa [45].

Algunas de las funcionalidades que brinda son:
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= Componentes graficos independientes de la plataforma para crear aplicaciones
web.

= Animaciones en las transiciones entre pantallas.
= No requiere grandes conocimientos del DOM.

= Implementa su propia jerarquia de objetos para representar la interfaz por lo
que no depende de otras bibliotecas.

= Soporte para almacenamiento local en el browser y acceso a base de datos
SQLite del navegador WebKit.

= Estilo personalizable.

2.3. Analisis del mercado de S.0O. para mdviles

Una de las principales necesidades que surgen a la hora de desarrollar para dis-
positivos moviles es conocer a cuantos usuarios se va a alcanzar con el producto
desarrollado. Dada la gran cantidad de dispositivos existentes y la variedad de pla-
taformas y enfoques de desarrollo posible, es necesario conocer como esté distribuido
el mercado para tener una idea de qué oportunidades se ganan (o se pierden) al elegir
cualquiera de las alternativas.

En esta seccién se presentan las porciones del mercado de los distintos sistemas
operativos para dispositivos méviles, tanto a nivel mundial como en el mercado
local.

2.3.1. Mercado mundial

Segun el informe IDC’s Worldwide Quarterly Mobile Phone Tracker [39] se obtuvie-
ron los datos que se despliegan a continuacion.
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para moéviles
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Figura 2.9.: Cinco principales fabricantes de smartphones [39]
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Q4 2011 Q4 2011 Q4 2010 Q4 2010
Shipment Market Shipment Market Year Over
Vendor Volumes Share Volumes Share Year Change

Apple 37.0 23.5% 16.2 15.9% 128.4%
Samsung 36.0 22.8% 9.6 9.4% 275.0%
Mokia 19.6 12.4% 28.1 27.6% -30.6%
Research In Motion 13.0 8.2% 14.6 14.3% -11.0%
HTC 10.2 6.5% 8.7 8.5% 17.2%
Others 42.0 26.6% 24.8 24.3% 69.4%
Total 157.8 100.0% 102.0 100.0% 54.7%

Figura 2.10.: Cinco principales proveedores a nivel mundial de smartphones, envios
y cuota de mercado, en 2011 y 2010 (unidades en millones)[39]

Segun Infographic en su informe “Smartphone Users around the world - Statistics
and facts” [33] el 80 % de las personas a nivel mundial tiene un dispositivo mévil.
Existen 5 billones de dispositivos méviles en el mundo, donde 1.08 billones son
smartphones.

A nivel de plataformas en el anio 2011 1.6 % Symbian, 5.2 % Microsoft, 16.6 % RIM,
28.7% iPhone y 46.9 % Android. E1 89 % de las personas usa su smartphone durante
todo el dfa. Segun sexo: 47 % son mujeres y 53 % son hombres.

’ \ iPhone \ Android \ RIM \ Microsoft ‘

18-34 | 43% 50 % 39 % 38 %
35-44 | 24% 21% 20 % 25%
45-54 | 16 % 16 % 21% 20 %
95+ 17% 13% 20 % 18%

Cuadro 2.5.: Uso de sistemas operativos segiin edad
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2.3.2. Mercado América Latina

Los smartphones se han impuesto fuertemente en América Latina. Segiin una investi-
gacion hecha en el primer trimestre del 2012 por Our Mobile Planet [62] desarrollado
por Ipsos MediaCT, la cantidad de usuarios con smartphones ha crecido en Améri-
ca Latina. Siendo Brasil y México los paises que cuentan con la mayor cantidad de
smartphones, alrededor de 27 millones y 23 millones respectivamente. Dicho informe
conté con el apoyo de la MMA (Mobile Marketing Association) y el IAB (Interactive
Advertising Bureau).Segtn el informe varios paises en América Latina cuentan con
mayor cantidad de usuarios con smartphones que otros paises del mundo.

| K
Android 46.0
iOS 18.9
Symbian 18.7
RIM 10.9
Windows Mobile | 2.1
Otros 3.4

Cuadro 2.6.: Market Share en plataformas en América Latina

2.4. Analisis de la competencia a Feng Mobile

En esta seccién se presentan los sistemas que se asemejan a Feng Office, tienen una
interfaz para dispositivos moviles y se consideran como los més relevantes, ya sea
por sus funcionalidades o por popularidad. Los sistemas analizados son: BaseCamp,
Central Desktop, Zoho y Google Apps.

2.4.1. 37signals - Basecamp

Basecamp es una herramienta web para la gestiéon de proyectos desarrollada por la
empresa 37signals [1]. Dentro de las funcionalidades que ofrece se encuentran lista de
pendientes, edicion de documentos web similar a wikipedia, gestion de milestones,
permite compartir archivos, gestién de tiempo y un sistema de mensajeria [64].

Para realizar esta evaluacion se cred una cuenta gratis que esta limitada a un tnico
proyecto y 10 mb de almacenamiento. Utilizando esta cuenta es posible evaluar las
versiones para mévil y PC del sistema. Para evaluar la version movil se accedio
utilizando el navegador de un celular con Android 2.1.

Inicialmente la aplicacién permite seleccionar el proyecto en el que se va a trabajar,
ademds de mostrar la lista de pendientes, los milestones y configuraciones de la
cuenta.
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La interfaz de la aplicacién cuenta con un conjunto de pestanas que permite acceder
a las funcionalidades mencionadas en el parrafo anterior. Las pestanas son:

= Overview — Muestra un resumen de lo ultimo ocurrido en el proyecto.

= Messages — Despliega los mensajes creados por los integrantes del proyecto.
» To-Dos — Muestra la lista de tareas pendientes a hacer en el proyecto.

= Milestones — Permite gestionar los milestones.

= Writeboards — Permite crear espacios similares a una wiki para escribir docu-
mentos.

s Files — Muestra los archivos subidos al sistema.

= People & Permissions - Permite administrar las personas relacionadas con el
proyecto y asignar los permisos a los usuarios.

= Search — Buscador dentro del proyecto.

La aplicacion oficial para dispositivos moviles es una aplicacion web en HTML5 espe-
cialmente disefiada para estos dispositivos. La figura 2.11 muestra algunas capturas
de pantalla de Basecamp.

Cobertura de funcionalidades

A continuacién se muestran las funcionalidades de la aplicaciéon que estan presentes
en la version para moviles.

Seguridad Se identifica al usuario por medio de nombre de usuario y contrasena.
El acceso es mediante HT'TPS.

Dashboard En la pantalla inicial, luego del login, se permite al usuario seleccionar
el proyecto en el que se va a trabajar. Por defecto se muestran los proyectos recientes
pero es posible verlos todos. Ademés de estas opciones solo se encuentra la de Sign
Out para salir del sistema.

Una vez que se selecciona a un proyecto no se muestra un overview y se muestra
el listado con las funcionalidades disponibles y una pestana para ver las personas
involucradas en el proyecto.

Messages Es posible crear mensajes y comentarlos, al igual que en la web para PC.
No esta disponible la opcién de editar, ni borrar los mensajes. Tampoco es posible
adjuntar archivos, aunque si es posible ver los archivos que fueron adjuntados a
mensajes escritos desde la web estandar.
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2B 19:48 | 2~ = A& 19:46

Back Proyecto de prueba

proyecto de prueba
Juan Castello

Juan Castello

Project People on this project To-do lists Add a new list

Lista desde el cel >

—~ Messages >
(] poner este todo

A= 3 posts

’ Cosas para hacer >
¥ To-Dos > p . .
z 2 lists (] Escribir la comparacion
(] comprar el pan
(] Comparar las versiones web y movil de ba...
S .
~ | Milestones >

1 late, 0 upcoming

You're using Basecamp mobile. Switch to standard

=) Writeboards >
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Figura 2.11.: Pantallas de acceso, principal y listado de tareas pendientes en la
version movil de Basecamp

To-Dos Para la lista de tareas pendientes es posible crear, editar y marcar como
completadas las tareas. Es posible hacer comentarios. No es posible eliminar listas

ni tareas.

Milestones Para los milestones es posible filtrar por completados, atrasados o
a alcanzar. La funcionalidad de milestones es de consulta, pero es posible hacer
comentarios sobre los milestones. Es posible exportar los milestones utilizando iCal

[64].

Writeboards Los writeboards permiten editar un documento de forma similar a
wikipedia. En la versién para moviles del sistema son solo de lectura. No es posible

hacer comentarios sobre los mismos.
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2.4 Analisis de la competencia a Feng Mobile

People on this project A esta funcionalidad se accede desde una pestana en la
pantalla principal del proyecto. Despliega un listado con las personas involucradas.
Al tocar sobre el correo de una persona abre la aplicacién de enviar correo del mévil.

Diserio de la interfaz

Dentro de una pantalla, las distintas funcionalidades se muestran como pestanas.
Los modulos como ser mensajes, To-Dos, milestones se muestran como un listado al
contrario que en la web que se utilizan pestanas.

Para mostrar todos los listados se utiliza el patron “Thumbnail-and-Text List“ que
se puede ver en [44]. Un ejemplo de esto es el listado de médulos donde se muestra
un icono que los identifica y un texto con el nombre del médulo, debajo de este
texto se muestra un resumen del médulo, por ejemplo: en el caso de los mensajes se
muestra la cantidad de mensajes.

Al acceder a una pagina se muestra una animacion en la cual se desliza la pantalla de
derecha a izquierda. En todas las pantallas se muestra en la parte superior izquierda
un botén “Back” que permite volver a la pantalla anterior. Cuando se toca sobre el
botén back se muestra una transicion de izquierda a derecha.

Al utilizar la aplicaciéon no es necesario esperar que cargue la pagina. Una vez que
carga el marco principal si hay contenido que debe actualizarse se muestra lo que se
puede mostrar. Cuando se esta cargando informacion desde el server se muestra un
icono en la parte superior derecha que muestra que se estan actualizando los datos.

En la parte inferior de la pantalla se muestra la opcion de ver el sistema en la version
HTML estandar.

Otro aspecto a destacar es que la aplicacion se ve bien sin importar la orientacién
de la pantalla.

2.4.2. Central Desktop

Central Desktop permite utilizar workspaces para representar equipos de trabajo o
areas dentro de la compania [11]. Dentro de cada workspace se pueden utilizar las
siguientes funcionalidades:

s Files & Discussions — Repositorio donde es posible almacenar archivos y con-
versaciones. Dentro de esta opcion es posible crear documentos.

» Tasks — Permite crear tareas y listas de tareas.

= Milestones — Administracion de milestones.

» Calendar — Permite ver en el calendario, eventos milestones y tareas.

= People — Permite ver las personas de las empresas asociadas al workspace.

La version movil de Central Desktop es una aplicaciéon web para celulares que se
muestra en la figura 2.12.
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B % =allE@T 21:29] B > @) 21:28
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None
o la dltima >
Personal
o) VD
Recent Activity Search « otra mas »
Personal
i « una tarea >
15 ! Personal
My Calendar My Tasks

e
2)“3
Workspces Account

Figura 2.12.: Capturas de pantalla de Central Desktop

Cobertura de funcionalidades

A continuacién se muestran las funcionalidades de Central Desktop que se incluyen
en su interfaz para moviles.

Seguridad Como se puede ver en la figura 2.12 se accede por HT'TPS.

Workspaces Es posible seleccionar los workspaces existentes dentro de la cuenta,
y para cada uno de ellos acceder a los eventos, calendarios y tareas. No es posible
crear ni modificar workspaces.

Tasks Para acceder a la vista de tareas es posible seleccionar las tareas asociadas
a un workspace o seleccionar las tareas que tiene asignadas el usuario. El sistema
permite crear y modificar tareas. No es posible eliminarlas.
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2.4 Analisis de la competencia a Feng Mobile

Events Para acceder a la vista de eventos es posible seleccionar los eventos dentro
de un workspace o ver los eventos del usuario. Es posible ver y modificar los eventos,
pero no eliminarlos.

Calendar Muestra un calendario que permite, al hacer clic sobre un dia del mes,
acceder a los eventos agendados. Una vez seleccionado el dia es posible también crear
eventos. No es posible eliminar eventos del calendario.

Files Con la opcién de files se permite una navegacion por los directorios donde
se almacenan los archivos. Es posible descargar los archivos (esta opcién no fun-
ciona con el navegador por defecto de Android). No es posible agregar archivos ni
modificar.

Account Permite ver datos de la cuenta del usuario.

Diseiio de la interfaz

La interfaz esta disenada para dispositivos méviles Apple (iPhone o iPod touch), se
utiliza un botén de back en la parte superior izquierda con el titulo de la ventana
anterior. En la parte superior derecha se muestra una opcién sobre el contenido
actual (como puede ser el comando Guardar) sino se muestra la opcién de logout.

Para mostrar todos los listados se utiliza el patron “Thumbnail-and-Text List”. Al
editar los eventos hay opciones como la fecha de inicio y fin que quedan fuera de la
pantalla, esto posiblemente se deba a que se encuentra optimizado para iPhone y
las pruebas se realizaron utilizando el browser de Android.

2.4.3. Zoho

Zoho es una plataforma web que integra herramientas colaborativas para la adminis-
tracion de empresas. Incluye gestiéon de proyectos, documentos, chat, email, calen-
dario, entre otras [26].

Cobertura de funcionalidades

Mail Posee un cliente de correo electrénico muy completo, con toda la funciona-
lidad basica para la comunicacién via email. Permite escribir los correos en texto
plano, permite hacer las operaciones comunes sobre un correo como reenviar, res-
ponder, mover de carpeta, marcar como leido etc.
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Figura 2.13.: Capturas de pantalla de la version para méviles de Zoho

Calendar Un calendario en el que se tiene una vista para ver los eventos del dia
y otra para ver el mes completo. Permite agregar y editar eventos. Permite crear
varios calendarios.

Documents Permite ver los documentos agrupados por diferentes directorios, tam-
bién es posible crear y editar documentos de texto.

En cuanto al conjunto de funcionalidades provista en la versiéon maévil, en algunos
modulos es mucho més reducida que la version estandar para PC.

La versién mévil provee el conjunto de funcionalidades basicas para que el usuario
pueda interactuar con el sistema, sin ofrecer demasiada complejidad en las mismas
pero brindando la posibilidad de consultar la informaciéon en todo momento. Sobre el
disenio de la interfaz, estd hecho especificamente para dispositivos moéviles, no hereda
los patrones utilizados en el cliente para PC. Es intuitivo y claro para el usuario.
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2.4 Analisis de la competencia a Feng Mobile

Diserio de la interfaz

La interfaz mévil se desarroll utilizando HTML5. Aplica un disenio especifico para
los clientes méviles. Las interfaces se basan en listas de items de una columna con
ments desplegables para realizar acciones sobre los elementos de la lista. Cada ment
lleva a una pantalla nueva con las acciones propias del caso de uso. Utiliza un menu
en la parte superior para cambiar de médulo.

2.4.4. Google Apps

Es un servicio que ofrece Google que incluye las siguientes herramientas: correo
con GMail, calendario, almacenamiento en la nube con Google Drive, edicion de
documentos y creacién de sitios entre otros [38]. Cuenta con aplicaciones nativas
para todas las plataformas, muchas de ellas vienen instaladas con los dispositivos.
También existe una version web para madviles que es lo que se muestra en la figura
2.14.

B % Tl 2333 B > Tl 23:30

r—
Google+ Gmail Web Sites mds Google+ / Gmail |\  Web Sites more
Hoy dia cC + = C Inbox (2) QR &
. avaOne Latin America :
noviembre 2012 4 » : 10:58 pm

> JavaOne Latin America Keynotes...

D L M X J Vv S Ver este mensaje en un navegador ...

28 | 29 | 30 | 31 1 2 3 Udhaya Charen 10:51 pm
> Zoho CRM - Your Trial Started !
4 5 6 7 8 9 10 Hello! Thank you for signing up to ...
Zoho Projects Notif... = 10:16 pm
n 12 13 14 15 16 17 L Welcome to Zoho Projects
18 19 20 21 22 23 24 casvicente Welcome to Zoho Projec...
accounts = 10:10 pm
25 26 27 28 29 30 1 L Your Zoho Password!
2 3 4 5 6 7 8 Dear casvicente, Click on the link b...
esemar@gmail.com 9:00 pm
Hoy jueves, 15 de noviembre de 2012 | 4 > esemar@gmail.com is waiting fo...

Click here to discover esemar@gma...

No hay ninglin evento programado. Oracle OpenWorld Latin A. 601 pm

> Conozca mas sobre la Tecnologi...
Salir CaSVicentE@gmail.c... Configuracién Ver este mensaje en un navegadgr

Samsung Electronics Amer.5:19 pm
> Announcing Samsung Black Frid...
Browse our Black Friday deals here...

Ayuda v condiciones

Ver: Mévil | Ordenador

Figura 2.14.: Captura para Google Apps
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Cobertura de funcionalidades

Para las distintas plataformas en algunos casos contamos con aplicaciones nativas y
en otros hay que utilizar la web. A continuacién se muestra para cada plataforma el
tipo de acceso que se tiene.

Android Algunos dispositivos que funcionan con Android incluyen de fabrica las
aplicaciones de Google pero la mayoria se pueden descargar del market.

BlackBerry GMail se puede descargar la version gratuita desde el navegador web.
Se puede sincronizar informaciéon en Google Calendar con el calendario del Black-
Berry, para esto se debe descargar e instalar Google Sync. También es posible desca-
rar Google Talk. Para acceder a Google Docs se hace directamente desde el navegador
del BlackBerry.

iPhone e iPod Touch Estan disponibles con una interfaz web simplificada. Google
Sync ofrece una sincronizacion bidireccional entre calendario, contactos y correo
electréonico del iPhone o del iPod Touch y Google Apps.

Windows Phone GMail, Google Calendar y Contactos ya estan preinstalados en
dichos dispositivos. Al igual que iPhone e iPod con Google Sync se pueden sincro-
nizar bidireccionalmente el correo, calendario y contactos entre Windows Phone y
Google Apps.

Diserio de la interfaz

Las versiones nativas se adaptan al estilo de cada plataforma. Para las versiones
web se puede ver que son una adaptacion de la web. El disefio de la interfaz no se
identifica con ninguna plataforma sino que es mas bien independiente.

2.4.5. Comparativo

Estudiadas las caracteristicas de las aplicaciones de la competencia se cre6 la si-
guiente tabla que muestra las plataformas para las que estan desarrolladas.
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2.5 Diseno de interaccién

Aplicacién Plataforma

37signals - Basecamp HTML5

Central Desktop HTMLS5 y iOS
Zoho HTML5
Google Apps BlackBerry, Android, iOS, Windows Phone y HTML5

Cuadro 2.7.: Aplicaciones y plataforma en la que corren

2.5. Diseno de interaccion

El disenio de las interfaces de usuario es una parte muy importante de toda aplicacion,
define la manera en la cual los usuarios interactiian con el sistema para ejecutar las
acciones o procesos sobre el mismo. El usuario debe poder realizar las acciones de la
manera mas sencilla y eficiente posible, esto es lo que motiva a tener un buen disefio
de interfaces.

Para poder llegar a un buen disefio primero se deben conocer bien los requerimientos
de la aplicacion y cual serd la plataforma o el tipo de aplicacion (aplicacién de
escritorio, web o mévil).

A partir de estos puntos se deben pensar cuales son las formas més utiles para el
usuario para presentarle la aplicacion. Algo muy importante a tener en cuenta son
las maneras mas usuales en que los usuarios intentan interactuar con los sistemas,
cuales son los objetivos de ellos al utilizarlos y cual es el lenguaje utilizado segiin
el tipo de sistema (con lenguaje nos referimos al conjunto términos que aplican al
negocio). Estos pardmetros dependen del tipo de sistema y de las funcionalidades
del mismo.

Para obtener este tipo de informacion se utilizan diversos métodos como realizar
encuestas, realizar casos de estudio con grupos de personas utilizando un sistema,
métodos de observacion directa de los procesos que ejecutan las personas para reali-
zar sus tareas, y otros. Estas formas de relevar las formas de uso son muy costosas.

Con el tiempo ya estan bastante universalizados los modos en los cuales los usua-
rios utilizan los sistemas, a partir de esta informaciéon se han formalizado muchos
patrones de diseno contemplando las diversas formas de presentar las aplicaciones
segin su uso [44]. A continuacién se presentaran una serie de patrones de diseno de
interfaces para aplicaciones moviles.

2.5.1. Patrones de diseiio

Los patrones son soluciones 6ptimas a problemas comunes. Cuando surge un pro-
blema comun junto con él, espontaneamente, surgen de la comunidad un conjunto

43



Capitulo 2 Estado del Arte

de soluciones comunes. De las soluciones identificadas posiblemente haya un sub-
conjunto que resalta como las mejores, y luego de un proceso de refinacion llegan
a convertirse en patrones [56]. En el diseno de interfaces, los patrones intentan ha-
cer que lo que se esta disenando sea mas facil de entender o mas bello, hacer que
sea mas util y usable. Los patrones pueden ser vistos como un conjunto de mejores
practicas en un dominio dado. Al ser soluciones comunes a problemas comunes no
son novedosas ni originales. No pretenden ser soluciones listas para utilizar en un
contexto. Cada implementacién de un patron difiere de las demas. Los patrones no
son reglas a seguir ni una indicacién paso a paso de como disenar una interfaz [44].
En el anexo B se muestran algunos patrones aplicables al sistema a desarrollar.

Fuentes de patrones

Existen abundantes libros y sitios web de donde se pueden obtener patrones, ejem-
plos y recomendaciones acerca del disefio de interfaces, en la siguiente lista se mues-
tran los que fueron consultados para este proyecto.

» Designing Interfaces (2011) de Jennifer Tidwell [44] es un libro que incluye una
recopilacién de patrones de disenio de interfaz. Contiene un capitulo dedicado
a patrones de disefio para dispositivos moviles.

= Mobile Design Pattern Gallery (2012) de Theresa Neil es una recopilacion de
patrones especificos para dispositivos moviles. Contiene mas de 400 ejemplos
de patrones para las diferentes plataformas categorizados y ordenados. [68]

= Sitios propios de las plataformas, contienen guias y patrones caracteristicos
de las aplicaciones nativas, algunos de ellos pueden verse en las referencias
[3, 58, 6].

= Yahoo! Design Pattern Library - Es una recopilacion de patrones de disenio
de yahoo. Si bien no son especificos para méviles muchos de ellos pueden ser
aplicables[56].

= androidpatterns.com - Es un sitio con un conjunto de patrones aplicables a la
plataforma Android creado por la empresa Unitid[4].

2.5.2. Diseiio de interfaces para moviles

El diseno de interfaces para dispositivos moviles presenta ciertas dificultades que no
se dan a la hora de disefiar aplicaciones para computadoras convencionales. En [44]
se presenta el siguiente listado con los desafios que plantea la plataforma:

Pantallas pequeiias: Los dispositivos moéviles no ofrecen demasiado lugar donde
poner toda la informacién y opciones que se desearian. Hay que dejar las
funciones més importantes en la pagina principal y descartar o mover el resto
a algin lugar mas escondido en el sistema.
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Ancho de pantalla variable: Es dificil crear un disefio que funcione en pantallas
de diferentes anchos. Hacer scroll vertical de la pantalla no es costoso para el
usuario, pero el ancho de la pantalla debe ser utilizado inteligentemente a la
hora de disenar. Algunos sitios terminan disenando versiones diferentes para
cada tipo de dispositivo. En [32] se presenta una estrategia de diseno para
multiples tamanos de pantalla.

Pantallas tactiles: Es posible navegar por los links de un sitio web utilizando un
movil con teclado. En los dispositivos con pantalla tactil tocar areas pequenas
resulta dificultoso. Hay que hacer los botones y los links lo suficientemente
grandes para que sean faciles de usar. Esto ademas reduce el espacio disponible
para otras cosas.

Dificultad a la hora de ingresar texto: A los usuarios no les gusta escribir texto
en pantallas tactiles ni teclados de celular. Es necesario disenar la interaccion
de forma de reducir el ingreso de texto. Usar campos que se auto-completen
es una recomendacion.

Condiciones del entorno: Las personas usan los dispositivos méviles en diferentes
lugares. Las diferentes condiciones de luz pueden variar la visibilidad de los
colores en la pantalla. El ruido del ambiente puede generar que los usuarios no
oigan senales sonoras en el dispositivo. El movimiento del aparato hace que el
texto con tamano de fuente pequeno sea dificil de leer.

Influencia social y atencién limitada: Hay que disenar considerando que los usua-
rios no van a pasar mucho tiempo usando la aplicacion. Los usuarios usan las
aplicaciones moviles mientras realizan otras tareas o estan con otras personas.
Hay que disenar asumiendo que los usuarios se distraen, hay que hacer que las
tareas dentro del sistema sean faciles y rapidas.

Para encarar el disefio de aplicaciones para dispositivos moviles se sugiere:

Disenar para lo que el usuario realmente necesita en su contexto.

Reducir la aplicacién hasta tener solo lo relevante para el usuario.

Poner lo mas relevante arriba en la pantalla principal.

En lo posible usar las prestaciones del hardware.

Linearizar el contenido. El ancho de pantalla de muchos dispositivos no va a
permitir disefios horizontales flexibles. Pensar en un diseno vertical.

Optimizar las secuencias de interaccion lo mas posible. Evitar la escritura y
tratar de cargar pocas paginas.
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3. Requerimientos del sistema y
alcance del proyecto

Teniendo en cuenta los objetivos planteados para el proyecto y el relevamiento del
estado del arte realizado, se definieron los requerimientos del sistema y el alcance
del proyecto.

3.1. Requerimientos del sistema

En esta seccién se describen los requerimientos que fueron detectados en las reunio-
nes con el cliente.

3.1.1. Requerimientos funcionales

Tareas

Ingresar una tarea Se deberd poder ingresar una tarea especificando los siguientes
datos:

s Nombre

s Fecha de comienzo

Fecha limite, prioridad

Descripcion

Tiempo estimado

Recordatorios

Ademas de los datos caracteristicos de la tarea deberd ser posible:

» Especificar si la tarea se repite y con que periodo de tiempo (diariamente,
semanalmente, mensual, etc.).

» Indicar si es una tarea asociada a una cuenta de Feng Office o es una tarea
almacenada personal (almacenada unicamente en el moévil).

= Asignar una persona a la tarea.

= Asociar los suscriptores de la tarea.
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Buscar una tarea El sistema debera poder desplegar un listado de tareas dentro
del cual se podra:

= Buscar una tarea recorriendo la lista manualmente.
= Filtrar las tareas. Ver las asignadas al usuario, o al equipo del usuario.

= Buscar una tarea ingresando un texto.

Ver detalles de una tarea El sistema deberd permitir ver un resumen con los
datos de una tarea. En dicho resumen se podran ver los datos caracteristicos de la
tarea y acceder a los comentarios asociados.

Registro de tiempo de la tarea Se debera brindar una funcionalidad que permita
registrar el tiempo de trabajo sobre la tarea esto es:

= Poder registrar el momento en que se comenzo6 a trabajar en la tarea.
= Poder pausar el registro de tiempo.
= Poder reanudar el trabajo.

= Poder marcar el trabajo como finalizado ingresando un comentario del trabajo
realizado.

Completar una tarea El usuario debera poder marcar una tarea como completada.
Esta funcionalidad debera ser intuitiva y de facil acceso. Al marcar como completada
una tarea se detiene el registro de tiempo si es que se estd llevando a cabo.

Reabrir una tarea Debe ser posible reabrir una tarea que ha sido marcada como
completada. Al igual que la funcionalidad anterior debera ser intuitiva y de facil
acceso.

Editar tarea Se debera poder editar una tarea, modificando los datos ingresados
en la creacién de la misma. También se podra editar los suscriptores asociados.

Ver tareas pendientes El usuario debera poder consultar un listado con las tareas
pendientes para el dia, semana y mes.

Comentarios Se deberd poder ver y realizar nuevos comentarios sobre una tarea.

Notificaciones El usuario debera recibir una notificacion con:
s Recordatorios de tareas.

» Cuando se modifica una tarea a la que se esta suscrito o tiene asignada.
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Sincronizacion Se deberan sincronizar las tareas con las almacenadas en Feng
Office. El usuario debera especificar los datos necesarios para poder configurar la
sincronizacién de la cuenta. Se deberd poder especificar filtros que permitan definir
que tareas quiere sincronizar.

Contactos
Agregar contacto Se debera poder ingresar un contacto especificando los siguien-
tes datos:
= Nombre
= Apellido
» Correo electronico
» Tipo (Persona o Empresa)
Relacionado a su informacién personal puede ingresar los siguientes datos:
= Direccion
» Ciudad
= Estado
» Codigo postal
= Pais
= Sitio web
= Teléfono
= Fax
= Celular
= Fecha de nacimiento
= Zona horaria
= Suscriptores
Relacionado a su trabajo puede ingresar los siguientes datos:
= Nombre de la empresa
= Departamento
= Titulo
= Direccion
= Ciudad
= Estado

49



Capitulo 3 Requerimientos del sistema y alcance del proyecto

= Codigo postal
= Pais

= Sitio web

= Teléfono

= Fax

= Asistente

= Callback

Obtener nimero de teléfono o mail del contacto Se debera poder seleccionar
un contacto, y poder enviar un mail o llamarlo.

Documentos

Buscar y descargar un documento El sistema deberd poder desplegar un listado
de documentos dentro del cual se podra:

» Buscar y descargar un documento recorriendo la lista manualmente.

= Buscar y descargar un documento ingresando un texto.

Notas

Ingresar una nota Se debera poder ingresar una nota especificando los siguientes
datos:

= Titulo
= Etiqueta
= Texto

= Sitiene cuenta de Feng Office debe especificar workspace, habilitar comentarios
de usuarios, comentarios anénimos y asociar suscriptores.

3.1.2. Requerimientos no funcionales
Robustez

El sistema debera ser robusto de tal forma de no permitir la pérdida de datos tales
como tareas, notas, contactos y documentos.

Facilidad de uso

El sistema debera ser amigable e intuitivo para el usuario.
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3.2 Alcance del proyecto

Internacionalizacion

El sistema deberd permitir cambiar facilmente de idioma.

Portabilidad

El sistema debera funcionar correctamente en el sistema operativo Android.

Concurrencia

El sistema deberd funcionar correctamente cuando varios usuarios se conecten al
sistema al mismo tiempo.

Desempeiio

El sistema garantizara la confiabilidad, la seguridad y el desempeno del sistema
informatico a los diferentes usuarios. En este sentido la informacién almacenada
podré ser consultada y actualizada permanente y simultdneamente, sin que se afecte
el tiempo de respuesta.

3.2. Alcance del proyecto

El alcance del proyecto incluye:
= La seleccién de una plataforma para el desarrollo de la solucion.
= El disefio de la solucién.

= La construcciéon de un prototipo que pruebe los aspectos principales de la
solucion disenada.

La construccion del prototipo abarca un subconjunto de los requerimientos que se
describieron en la seccién anterior.

3.2.1. Ingresar una tarea

Se debera poder ingresar una tarea especificando los siguientes datos: nombre, fecha
de comienzo, fecha limite, prioridad, descripcion, tiempo estimado y recordatorios.
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3.2.2. Buscar una tarea

El sistema debera poder desplegar un listado de tareas dentro del cual se podra:
= Buscar una tarea recorriendo la lista manualmente.
» Filtrar las tareas.
= Ver las asignadas al usuario o al equipo del usuario.

= Buscar una tarea ingresando un texto.

3.2.3. Ver detalles de una tarea
El sistema debera permitir ver un resumen con los datos de una tarea. En dicho

resumen se podra ver los datos caracteristicos de la tarea y acceder a los comentarios
asociados.

3.2.4. Completar una tarea

El usuario deberda poder marcar una tarea como completada. Esta funcionalidad
debera ser intuitiva y de facil acceso. Al marcar como completada una tarea se
detiene el registro de tiempo si es que se esta llevando a cabo.

3.2.5. Reabrir una tarea

Debe ser posible reabrir una tarea que ha sido marcada como completada. Al igual
que la funcionalidad anterior deberé ser intuitiva y de facil acceso.

3.2.6. Editar tarea

Se debera poder editar una tarea, modificando los datos ingresados en la creacion
de la misma. También se podran editar los suscriptores asociados.

3.2.7. Ver tareas pendientes

El usuario debera poder consultar un listado con las tareas pendientes para el dia,
semana y mes.

3.2.8. Comentarios

Se deberd poder ver y realizar nuevos comentarios sobre una tarea.
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3.2 Alcance del proyecto

3.2.9. Notificaciones

El usuario deberd recibir una notificacién con: recordatorios de tareas. Cuando se
modifica una tarea a la que se esta suscrito o tiene asignada.

3.2.10. Sincronizacion

Se deberan sincronizar las tareas con las almacenadas en Feng Office. El usuario
debera especificar los datos necesarios para poder configurar la sincronizacién de la

cuenta. Se debera poder especificar filtros que permitan definir qué tareas quiere
sincronizar.
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4. Solucion propuesta

En esta seccion se muestran los aspectos de la solucion propuesta que se consideran
mas relevantes en relacion a los objetivos planteados para el proyecto.

Se muestra en la primer subseccion los lineamientos a seguir en lo que respecta al
diseno de interfaz de usuario. Esto es, disefio de las pantallas y detalles de interaccion.
Luego, la arquitectura de la aplicacion mostrando cémo interactiian los componentes
que forman parte del sistema.

4.1. Selecciéon de Android como plataforma

Dentro de cada uno de los enfoques mostrados en el estado del arte hay varias
alternativas, en este documento se mostraron algunas, las que se consideraron mas
importantes e interesantes. Como se menciona en [55] la documentacion suele ser
demasiado abundante y poco formal, lo que dificulta muchas veces realizar el releva-
miento y puede llevarnos a caer en una eleccion incorrecta. Para escoger alguno de
los enfoques anteriores hay que considerar cuales son las necesidades de la aplicacion
a desarrollar.

Como menciona Brian Fling en [31] el desarrollo de aplicaciones nativas se reco-
mienda en los siguientes casos:

= Se desea cobrar por utilizar la aplicacion.

Desarrollo de videojuegos.

Acceder a la ubicacion del usuario.

Tener acceso a la cdmara.

Utilizar acelerémetros.

Acceder al sistema de archivos.

Uso offline de la aplicaciéon

También se recomienda desarrollar aplicaciones web en los casos que no se cumplan
las condiciones anteriores para el desarrollo de aplicaciones nativas. Para desarrollar
de forma rapida aplicaciones para varias plataformas que no tengan mucha compleji-
dad se podrian utilizar los generadores de cddigo, debido a las ventajas mencionadas.

Consideramos a HTML5 como una buena alternativa para el desarrollo de este
proyecto.
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Es viable el desarrollo de aplicaciones web para dispositivos méviles, si bien hay que
tener en cuenta las limitaciones de cada cliente web, al desarrollar una aplicacién
web se estd desarrollando con una tecnologia que esta presente en todos los disposi-
tivos. Para el tipo de sistema que se pretende desarrollar en este proyecto no aplican
varias de las nuevas funcionalidades que provee HTML5, como canvas o video, pero
lo positivo de utilizar este enfoque de desarrollo es la portabilidad en los distintos
dispositivos y la prometedora escalabilidad que se tiene a futuro, ya que los nave-
gadores moéviles en cada liberaciéon aumentan la compatibilidad con HTML5. Por lo
anterior se llegd a la conclusion de que el enfoque més adecuado para este proyecto
es desarrollar una aplicaciéon web basada en HTML5.

Cuando se propuso utilizar dicha plataforma, el cliente informé que en Feng Office
ya tenian la intenciéon de realizar el desarrollo de una aplicaciéon para moviles basada
en HTML5. Se acordé realizar un prototipo para Android porque presentaba ciertas
ventajas para la realizacion de este proyecto:

= Contdbamos con dispositivos para probar.
= Las herramientas de desarrollo son gratuitas.
= Hay buena documentacion.

= Se contaba con cierta experiencia.

4.2. Diseno de interfaz de usuario

4.2.1. Lineamientos

Lo que siguen son algunos lineamientos a tener en cuenta a la hora de construir
interfaces graficas para dispositivos moviles. En particular se muestra la forma en
que serian aplicables dentro del diseno para Feng Mobile.

Autocompletar campos

Autocompletar los campos ahorra tiempo y esfuerzo del usuario. Convierte la tarea
de ingresar un texto relativamente complejo en seleccionar un elemento de una lista

[44].

Debe ser posible ingresar de forma rapida una tarea ya que es comun que el usuario
disponga de un corto periodo de tiempo para ingresar una o varias. Un ejemplo de
uso seria un usuario en una reunién ingresando tareas mientras habla con el resto de
los participantes. Este patrén adquiere valor cuando el dato que se quiere ingresar
posee cierta complejidad como ser:

= Nombres

» URL
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4.2 Diseno de interfaz de usuario

= Direcciones de correo
= Textos muy largos

Al autocompletar los datos de la lista también se previenen posibles errores de
escritura. En los dispositivos méviles este patron es de gran importancia. Escribir
en celulares no es una tarea sencilla y al evitarla se ahorra tiempo y frustracion del
usuario.

El patron autocompletar se podria aplicar en el campo de texto de “Ingresar tarea”.
Para ello deberia desplegar una lista de sugerencias a medida que el usuario escribe.
Estas sugerencias podrian ser:

» Texto de tareas ya ingresadas. Util para usuarios con tareas repetitivas (no
peri6dicas).

= Nombres de contactos. Se pueden mostrar los nombres de contactos del teléfono
y de Feng Office.

= Acciones sobre los contactos. Al sugerir un contacto también sugerir una accién
por ejemplo: “Llamar a Juan”, “Reunién con Juan”.

= Correos. Sugerir direcciones de email de los contactos. También podria incluir
una acciéon por ejemplo: “Mandar mail a ejemplo@gmail.com”.

= URL. Sugerir URL’s ya visitadas o asociadas a algin contacto, o incluir una
accion por ejemplo: “Visitar www.fengoffice.com”.

Autocompletar (AutoComplete, o Autocompletion en inglés) es un patrén de diseno
de interfaz. En [44] y [73] se puede acceder a informacién mds detallada de dicho
patréon.

Ayuda multinivel

Con el fin de brindar ayuda que guie a usuarios con diferente nivel de experiencia
(desde principiantes a expertos) se plantea el uso de un sistema de ayuda multinivel.
En un sistema de ayuda multinivel se utilizan distintos tipos de ayuda de forma
de brindar la ayuda apropiada a cada nivel de experiencia [44]. A continuacién se
muestran los distintos tipos de ayuda a utilizar en la aplicacion.

Input prompts La idea de este patréon es precargar un campo de texto con un
mensaje que indique al usuario qué se debe escribir en el. Hace que los campos de
texto sean auto explicativos.

Esto puede ser implementado por ejemplo en el campo de texto utilizado para ingre-
sar una nueva tarea. De esta forma no es necesario que incluya un label quedando
bien claro su propésito.
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I i_l Reunion de proyecto

Figura 4.1.: Input prompt en el campo de ingresar tarea

Cuadros con ayuda contextual La intencion de los cuadros de ayuda contextual
es desplegar informacién introductoria para algunas secciones de la aplicacién. Mos-
trando un cuadro con texto explicando elementos de la interfaz relevantes cuando
estos se presentan al usuario por primera vez. Se plantean como un hibrido entre los
Inline Help Box y Dynamic Input Hints presentados en [69, 61] referencias tomadas
de [44].

En la figura 4.2 se muestra un cuadro de ayuda contextual de ejemplo. Se exagera
el boton “OK” para mostrar que debe existir la posibilidad de eliminar el cuadro
para que no se vuelva a mostrar.

L_ I_1isenar intertaces

Utiliza estos botones
para modificar los
| | datos de la tarea. [)E{

gslﬁ | +

. .
Tags Wiorkspaoe Priaridad Mas

Hartes 24S5

Figura 4.2.: Cuadro con ayuda contextual mostrado la primera vez que se desplie-
gan los botones de edicién réapida

Sugerencias Se plantea incluir en el meni un botén que permita acceder a una
pantalla donde se despliegan consejos sobre el uso de la aplicaciéon. Debe haber
botones que permitan navegar por las sugerencias. Una vez mostrados todas las
sugerencias se accede a una ayuda completa donde se describe en detalle las funcio-
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nalidades de la aplicacién. Este tltimo es el nivel mas completo de ayuda del sistema
multinivel planteado para la aplicacién.

Sl 2350

¢ Sabias que tachando
una tareala marcas
como completada?

Ayuda de feng mobile
Tareas
Crear
Editar

Se muestra
cada tip con su
imagen

Una vez mostrados todos
los tips se accede a una

correspondiente. Completar pantalla de ayuda
Configuracion completa 0 manual de

usuario. Al estilo "sitio

magen mestrando la accién web".

< .. B

Sincrenizacion
Apariencia

Figura 4.3.: Bosquejos mostrando las sugerencias

4.2.2. Bosquejos

Para el diseno de la interfaz grafica de la aplicacion se realizaron algunos bosquejos
de las pantallas principales, los cuales fueron validados con Feng Office.

La primera pantalla que se diagramoé fue el listado de tareas. Se defini6 que esta
pantalla sea la pantalla principal del médulo de tareas. De esta forma el usuario
puede acceder de forma rapida a las tareas pendientes. En la parte superior de la
pantalla hay un campo de texto que permite ingresar una tarea sin necesidad de
ingresar datos adicionales. Al crear una tarea, esta se despliega en el listado de
tareas y debajo se muestra un meni con opciones que permiten modificar sus datos.
A dicho ment lo llamamos “ment de edicién rapida’”.

Para cada tarea del listado, el diseno es el mismo: se muestra el titulo de la tarea y
un dato extra como la fecha limite y la persona asignada. A la izquierda se coloca
un checkbox para indicar si la tarea estd completada. Se subraya el titulo de la tarea
cuando estd completada (checkbox tildado). Se definié un cédigo de colores para
indicar la prioridad de cada tarea dentro del listado: rojo para urgente, amarillo para
prioridad alta, verde para normal y celeste para baja. Estos colores son mostrados
en una barra contra el borde del recuadro que muestra cada tarea.

Al presionar de forma prolongada sobre una tarea se muestra un meni contextual que
permite marcar una tarea como completada, ir a una pantalla de edicién avanzada,
comentar y eliminar una tarea.
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Con estas barras se separan
los workspaces, la prioridad o
el criterio que se elija para
ordenar.

Proyecto Proyecto

I 1:' Reunién de proyecto Reunidén de proyecto
Martes 24/5 Martes 2475

Los colores
indican prioridad

[] Ver requerimientos [ ] ver requerimientos

Descripcibn extra Descripcion extra

Disefar interfaces |:| Disefiar interfaces
Martes 24/5 Martes 24/5

Al crear una tarea o al tocar

M Ver-otras-apheaeio— ' |:| Instalar IDE sobre una existente se

stra L jL
Martes 24/5 Hoy muestra un conjunto de

botones para dar la

posiblidad de ampliar la

@ ¥ m | o+ informacien.
Pl -

Martes 24/5 o Mas

Los botones despliegan un
menu contextual que
Hartes 24/5 permite seleccionar el valor

El boton "Mas” nos lleva a
la pantalla editar.

Figura 4.4.: Listado de tareas y menu de edicién rapida

Seleccionando la opcién “Mas” del ment de edicion rapida o la opcién “Editar” del
ment contextual se accede a la pantalla de edicion de tareas (“Edicién avanzada”).
Esta pantalla es un formulario que permite editar todos los datos asociados a una
tarea. En la figura 4.5 se muestra un bosquejo de la pantalla de “Edicién avanzada”.

Edicion avanzada
Titulo

T — [ ]

: I
@ viorkspace A 18i) | 06 ‘ ‘201 Edicién Avanzada
Fecha de comienzo . = 5= ftulo

Date Picker del sistema

18/06/2011 Tarea 1

Fecha limite

200772011 ] 18/06/2011
Prioridad Fecha limite

Tiempo estimado

[4bs [¥] [30mir¥] Frionidad

Normal

Descripcion Estos botones estan siempre visibles

Tiempo estimado

T wd G en la parte inferior de la pantalla
scribe aqui la descripcién de
u

Asignar a

| Juan Pérez :
Se puedlen agregar varios recordatorios

Recoradatorifs) —

15 minutos antd3¥|
[Exinios sl |l SS——
"

Agregar susm‘ip@e

Figura 4.5.: Formulario de edicién de tareas

Realizar comentarios es una accién que en Feng Office se puede aplicar a todos
los objetos de los diferentes médulos. Por ello se hicieron bosquejos de la pantalla
“Comentar Tarea”. Esta pantalla es accesible desde el ment contextual. Consiste de
un listado de comentarios, con el texto, el autor y la fecha. Al final de la lista se
despliega un botén que permite cargar mas comentarios (ver patrén Infinite List
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en [44]). En la parte inferior se muestra un cuadro de texto para realizar un nuevo

comentario.
ﬁ;
Nombre de la tarea

Juan Perez Hace 2 dias

Me faltan datos para completar &l
trabajo.

Maria Garcia Hace 7 horas
Yo ts los consigo

Ver mas

Escribe tu comentario aqui
b Vista de comentarios:

- Al tocar el drea de texto se
despliega el teclado del movil
para ingresar el comentario y
los botones para confirmar o

wlelcltlulelife]r
ofsAfchalnl L
Nenpnnan

kex]
s . — N EL

Figura 4.6.: Pantalla para ver y hacer comentarios

4.2.3. Subtareas

El médulo de tareas de Feng Office permite representar las tareas como una com-
posicion de subtareas. Las subtareas son tareas, poseen los mismos atributos y per-
miten las mismas acciones. Dadas las restricciones de tamano de pantalla existentes
en muchos de los dispositivos méviles es importante definir la representacién de la
estructura de subtareas.

Para definir la forma en que se representaran las subtareas se hizo un relevamiento

de aplicaciones de tareas para celulares que permitan registrar subtareas el cual se
resume a continuacion.

Ultimate ToDo-List Al igual que en Feng Office las subtareas son tareas. Hace

notar la jerarquia cambiando la indentacién de las tareas en el listado. Como
muestra todas las tareas en el listado principal se pueden ver las subtareas que
forman parte de una tarea en particular.
El problema principal que tiene esta representacion es que a medida que se
avanza en los subniveles queda menos espacio disponible para los datos. Para
registrar una subtarea primero hay que crearla como tarea, y luego asignarle
la tarea “padre”.
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% 'l’ E = .l
¢ oall @ 41 All Lists - GTO - : % i
My Views / The Wife's To-Do List d .S opping Check It~/ Off
- : LNECK | pro
Fix Broken Dishwasher *@ \:‘ U Graduation A
Horme Repair Sat 2/5/11 | party PRl [ Grocery Shopping
Nag husband about problem © \:‘ ! =
Home Repair sat 1/29/11 U Reserve room J —
Give up and hire contractor ©
Order food .
Home Repair Sun 1/30/11 \:' U -
Take out 2nd mortgage (S) ‘:‘ U Punch Josn ipodnendariceoin
Home Repair Mon 1/31/11 X i M
Pay contractor (S} \:l U Sanaiichies - :
Home Repair Tue 2/1/11 U Diploma fu
Eggs
U Light bulbs :
Milk
Groceries A
t_i Bread
™ Pi
¥ 2 O
Expand All Collapse All Sync All Cheese

— © @ o
@ New Task # Home Page Preferences Edit Lists More

Figura 4.7.: Ultimate ToDo-List, Google Task Organizer y CheckitOff Pro

Google Task Organizer Es una aplicaciéon que permite manejar las tareas de Goo-

gle Tasks desde un celular Android. Tiene una interfaz muy sencilla que mues-
tra solo texto y un checkbox para marcarla como completada.
Muestra las subtareas utilizando indentacion. Permite colapsar las subtareas
que estan debajo de una tarea padre para poder visualizar mejor el listado.
Como se muestra muy poco para cada tarea es posible mostrar mas subniveles
en pantalla. Una dificultad que presenta es que al no estar bien demarcados
los bordes se pierde nociéon de los niveles en la indentacion.

CheckitOff Pro Las subtareas en esta aplicacion son un dato de la tarea padre. No
es posible representar una jerarquia de subtareas ya que se permite solo un
nivel. Crear una subtarea es facil ya que no hay que ingresar méas datos que el
titulo.

Como las subtareas son un dato de las tareas no se modifica el listado para
representar la jerarquia. Para cada tarea hay una pantalla que permite editar
y ver las subtareas.

En base a estas tres aplicaciones se propone: ingresar las subtareas dentro de la
pantalla de editar tareas. De esta manera no hay que agregar funcionalidades extras
al listado de tareas. Las subtareas se despliegan en el listado de tareas y se muestran
utilizando indentacion. En el listado también se debera poder tratar a las subtareas
como tareas, de manera que sea posible editarlas y agregarles mas subtareas.
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4.3. Arquitectura

Se plantea una arquitectura cliente-servidor en la que el subsistema cliente interac-
tta con el servidor por medio de un proceso de sincronizacién. El cliente es una
aplicacion Android nativa que ejecuta en el mévil y el servidor es una instancia del
sistema web Feng Office. A continuacién se muestran las caracteristicas principales
de los componentes y los aspectos de diseno de la arquitectura que se consideraron
importantes para el desarrollo de esta aplicacién.

<<subsistema>> <<subsistema>>
Cliente Servidor
Presentaciénl
¥ 'y
json / https I
Modelol Sincronizacion }-----J ------- P -=>| Mobile API }----3» Feng Office Core

-~ .
- . g
-~ . .

i

Acceso a datos

Base

Figura 4.8.: Componentes de la arquitectura propuesta

4.3.1. Cliente

El componente cliente es una aplicacion nativa Android. Si quisiéramos desarrollar
un componente cliente para otro tipo de plataforma, seria razonable que tuviera las
caracteristicas que se definen en esta seccion.

El cliente esté formado principalmente por:
= Una interfaz de usuario o presentacion.
= Una base de datos local.
= Un proceso en background para ejecutar la sincronizacion.

La interfaz de usuario deberd cumplir con las decisiones de disefio definidas en la
seccién anterior. Al tratarse de una aplicacién nativa, es deseable que cumpla con
las recomendaciones de diseno de la plataforma para la que se desarrolla, en este
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caso Android [20]. De esta manera se tendra una interfaz mds consistente con el
resto del sistema que el usuario ya esta acostumbrado a usar.

La interfaz de usuario debe poder acceder a un almacenamiento local de los datos.
Esto permite la utilizacion del sistema cuando el dispositivo no tenga comunicacion
con el servidor. Para esta aplicacion se utiliza el motor de base de datos provisto por
la plataforma Android llamado SQLite3 y otro tipo de almacenamiento clave-valor,
para preferencias de usuario y otros valores que son necesarios para el funcionamiento
de la aplicacion.

Para mantener sincronizados los datos almacenados localmente con los del servidor el
cliente debera contar con un proceso de sincronizacion que ejecute en background.
Este proceso envia al servidor los cambios realizados en el mévil y recibe los del
servidor, notifica los cambios a la presentacion para que se actualice la interfaz de
usuario.

Las caracteristicas definidas anteriormente pueden representarse como una arquitec-
tura en tres capas que se puede ver en la figura 4.8. En la capa de presentacion se
implementa la interfaz de usuario. La capa de negocio esta formada por el médulo
llamado “Modelo” que contiene la logica de negocio implementada por la aplicacion
cliente y el médulo “Sincronizacién” que contiene la 16gica necesaria para implemen-
tar el proceso de sincronizacién. En la capa de persistencia se resuelve el acceso a
los datos almacenados localmente los cuales son accedidos desde la capa superior.

4.3.2. Servidor

El componente servidor es un médulo de Feng Office desarrollado en PHP. Este
moédulo expone la API que es utilizada por el componente Cliente para la sincro-
nizacién. Utiliza funcionalidades internas de Feng Office para poder manipular los
objetos que la aplicacion gestiona.

Ademas de la API para realizar la sincronizacion, el componente servidor también
expone funciones para poder realizar la autenticacién de los clientes.

La integracion del componente servidor con la aplicaciéon web Feng Office se realizo
teniendo en cuenta los siguientes criterios:

» Minimizar los cambios en el c6digo de Feng Office. Esto evita que se alteren
las funcionalidades ya existentes de la aplicaciéon web. También simplifica la
integracién del modulo servidor con nuevas versiones de Feng Office.

» Maximizar la reutilizacién de la légica ya existente. Al no conocer en profun-
didad la légica interna de la aplicacion web de Feng Office, la reutilizacién de
c6digo existente facilita el desarrollo de la API del servidor.

= Evitar modificaciones en la base de datos. Por el mismo motivo que se evitan
cambios en el cddigo fuente, se tratd de evitar cambios en los esquemas de la
base de datos.
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4.3.3. Comunicacion y sincronizacion

Feng Office es una aplicacion web programada en PHP, que ejecuta en un servi-
dor web. Por otra parte, la plataforma Android contiene dentro de su API todas
las librerias necesarias para invocar web services sobre HTTP. Se decidié que la
comunicacion entre los componentes se haga a través del protocolo HTTP.

Como el componente cliente va a correr en un dispositivo mévil debemos tener en
cuenta que la sincronizacion consume dos recursos importantes: bateria y conexion
de datos. Se usa el formato JSON para intercambiar los datos en la sincronizacion ya
que es un formato que es sencillo de interpretar y requiere pocos bytes [48]. Android
y PHP incluyen funciones y parsers que permiten utilizar JSON.

Se definié que el intercambio de objetos en la sincronizacion se haga de manera
incremental, intercambiando tinicamente los objetos que se modificaron tanto en el
cliente como en el servidor. Para ello se implementé un mecanismo de control de
versiones de los objetos que se detalla mas adelante en la seccion 5.4. Esto también
ayuda a minimizar la cantidad de datos transmitidos.

La sincronizacién entre el cliente y el servidor se ejecuta de forma periddica, y
las conexiones se inician desde el cliente. El cliente ejecuta la sincronizacion si el
estado actual del dispositivo movil y la conexion de datos lo permiten. El periodo de
sincronizacién se configura desde las preferencias de la aplicacion para que el usuario
lo pueda adaptar a sus necesidades.

4.3.4. Seguridad
Seguridad en la conexién

Se definié que se aseguraran las conexiones utilizando SSL. El componente cliente
debe acceder a la URL correcta (indicando el protocolo HT'TPS) para que la cone-
xion sea segura. Esto es transparente para el desarrollo del componente cliente ya
que las librerias utilizadas por Android para establecer conexiones HT'TP soportan
también conectarse a servidores usando HTTPS. Para configurar SSL en el com-
ponente servidor hay que configurar un certificado en el servidor web sobre el cual
ejecuta, no es necesario modificar codigo.

Autenticacion

Se utiliza autenticacion por medio de usuario y contrasenia para asegurar el acceso a
la API. Para autenticar a un usuario, el componente cliente envia nombre de usuario
y contrasena al servidor. El servidor, en caso de que el usuario y la contrasena sean
correctos retorna un token. El cliente debe almacenar ese token mediante el cual
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puede acceder a la API de sincronizacion autenticado como el usuario. El compo-
nente cliente de esta manera no almacena la contrasena del usuario ya que solo es
necesario almacenar el token de autenticacion.

|

]
I
login (usuario, contrasefia) |

Usuario configura cuenta

auth-token

sincronizar p| [sincronizar(datos json, auth-token)

datos json servidor
€ - - - % Bop servider_ _ .

Figura 4.9.: Diagrama de secuencia para la autenticacion
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5. Implementaciéon del prototipo

Para probar el diseno de la interfaz de usuario y la arquitectura propuesta se desa-
rroll6 un prototipo. El mismo esta formado por una aplicacion nativa para Android
y el médulo MobileAPI que se muestra en la arquitectura. La aplicaciéon Android
implementa los requerimientos asociados con el médulo de tareas y la sincroniza-
cién. El médulo MobileAPT implementa la API de sincronizacién dentro del cédigo
de Feng Office.

5.1. Cliente

El prototipo fue desarrollado tratando de aprovechar al maximo las facilidades brin-
dadas por la plataforma Android. Es recomendable que la interfaz de usuario de una
aplicacion nativa siga las convenciones de la plataforma para la cual estd desarro-
llada. De esta forma la aplicacion se integra de forma consistente con el resto del
sistema [20]. La interfaz de usuario fue creada usando en su mayoria los componentes
graficos que se incluyen en Android y siguiendo las recomendaciones presentes en la
documentacion.

La logica del prototipo fue desarrollada extendiendo los componentes provistos por
el SDK de Android. Los componentes mostrados en la arquitectura propuesta se
implementaron haciendo uso de diferentes partes del framework provisto por dicha
plataforma. A continuacién se muestra como fueron implementados dichos compo-
nentes.

5.1.1. Presentacion

En Android las pantallas que forman la interfaz de usuario pueden ser declaradas
desde el codigo y también especificadas por medio de un archivo en formato XML.
En la construccion del prototipo se utiliz6 mayormente la especificacion de interfaces
con XML ya que es simple y facil de entender. En casos como la representacion de
las subtareas y el ment de edicién rapida fue necesario adaptar la forma en que se
despliegan algunos de los componentes graficos nativos.

Los componentes incluidos en Android que mas se utilizaron fueron: ExpandableList-
Activity, ListActivity, Dialogs v Notifications. ExpandableListActivity fue utilizada
en la actividad principal de la aplicaciéon para desplegar las tareas separadas segin
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Capitulo 5 Implementacién del prototipo

el orden seleccionado (prioridad, fecha o workspace). ListActivity fue utilizada en
las pantallas en las que se despliega inicamente un listado, como pueden ser la de
Comentarios y la de Editar Subtareas. Se utilizaron Dialogs cuando fue necesario
solicitar al usuario que seleccione un valor de una lista. El componente Notifications
se us6 para mostrar en la barra de notificaciones el alta de tareas que se reciben
desde la sincronizacion.

Las pantallas de configuracion fueron desarrolladas utilizando un tipo de actividad
de Android llamado PreferenceActivity. Esta actividad funciona tomando de un
XML la especificacion de los campos que se van a configurar y despliega la pantalla
de configuracién al usuario. PreferenceActivity también resuelve el almacenamiento
de los valores configurados. Los datos almacenados por la actividad de configuracion
que se desarrolle de esta manera, pueden ser accedidos desde otras actividades de la
aplicacion. La ventaja principal de utilizar este tipo de actividad es que el disenio de
la interfaz generada y la interaccion son iguales a las mostradas por la configuracion
del sistema Android.

o 7 ul| 80 19:53
Feng Mobile
Edicién Rapida

Prioridad

Prioridad de la tarea

Fecha
Fecha limite

Workspace

Workspace de la tarea
Comentar
Realizar Comentarios

Sincronizacién

Cuenta
Configurar la cuenta y el servidor.

Periodo

Periodo de sincronizaciéon

Figura 5.1.: Configuracion de la aplicacién usando PreferenceActivity

5.1.2. Acceso a datos

Para almacenar los datos de las tareas se utilizé el motor de base de datos SQLite3
que se incluye en Android. La aplicacion no accede directamente a la base de datos
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5.1 Cliente

sino que lo hace a través de un ContentProvider que se desarrolld para tal fin. Los
ContentProviders de Android son objetos que manejan datos compartidos de las
aplicaciones. Se pueden almacenar datos en el file system, en la base de datos, en la
web o en cualquier otro medio de almacenamiento que la aplicaciéon pueda acceder.
A través de los ContentProviders otras aplicaciones pueden consultar o modificar
datos. El uso de ContentProviders para acceder a las tareas es requerido para la
implementacion de la sincronizacion como se muestra en la seccién 5.1.3.

Se utilizaron SharedPreferences para almacenar algunos valores relacionados con la
configuracion y sincronizacion. Las SharedPreferences permiten almacenar datos de
tipos primitivos. Se trata de una API que permite almacenar valores en un archivo
en formato XML que representa una estructura de tipo mapa clave-valor. Fueron
almacenados de esta manera las preferencias de sincronizacion, la URL del servidor,
el nimero de revision de la sincronizacion (ver seccion 5.4).

5.1.3. Autenticacion y sincronizacion

La autenticacion y sincronizaciéon se implementaron haciendo uso de los componentes
de Android llamados AccountManager y SyncAdapter. De esta manera, la aplicacién
obedece a la configuracion que el usuario haga en el sistema operativo para habilitar
o deshabilitar la sincronizaciéon automatica.

El proceso de sincronizacién definido en la arquitectura se implement6 con un Sync-
Adapter. El cual es un servicio de la aplicacién que es invocado por un manejador de
sincronizaciones que forma parte del sistema operativo y mantiene una cola de Sync-
Adapters a invocar. De esta forma se delega al sistema operativo la responsabilidad
de elegir el momento en el que se va a sincronizar. El sistema operativo decide si
es conveniente ejecutar la sincronizaciéon dependiendo de si hay otras aplicaciones
sincronizando, o si el estado actual del sistema lo permite.

El SyncAdapter creado esta asociado en su declaracion al ContentProvider de ta-
reas, esto es necesario para indicar al sistema operativo qué tipo de contenido se
sincroniza. Para agregar otro contenido a sincronizar, se debe crear otro SyncAdap-
ter y asociarlo al ContentProvider correspondiente. Como se muestra en la figura
5.2 se configurd la cuenta de Feng Office en el sistema y el contenido “Tareas” para
sincronizar.

Es necesario tener una cuenta de usuario para poder utilizar un SyncAdapter. Existe
en Android un componente llamado AccountManager que se encarga de administrar
las credenciales de usuarios almacenadas en el sistema. Las cuentas registradas en el
AccountManager aparecen en la seccion de “Cuentas y sincronizacion” dentro de la
pantalla de ajustes del dispositivo. Se cre6 un tipo de cuenta para Feng Office y se
implementaron las clases necesarias para poder ejecutar la autenticacion del usuario
y registrar las credenciales en el AccountManager.

Para enviar los cambios realizados en las tareas desde el cliente al servidor, se notifi-
ca al sistema qué contenido ha sido modificado desde el ContentProvider. Al recibir
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Capitulo 5 Implementacién del prototipo

esta notificacion, el sistema registra que el contenido debe ser sincronizado y ejecu-
ta una sincronizacion ni bien sea posible. Para recibir los cambios del servidor se
decidié ejecutar una sincronizacién periddica. La API brindada por la versién de
Android usada en el prototipo (ver seccién 5.5) no permite configurar el periodo de
la sincronizacion, pero si solicitar una. Se implement6 un proceso que solicita sincro-
nizaciones periddicas segun el intervalo que el usuario configure en las preferencias.

4‘%\ & |I||
Cuentas y sincronizacién
Ajustes generales de sincronizacién ; y Feng Mobile

Datos y sincronizacién

jlagels

1cualquier Sincronizar Tareas

. 22/10/20120:14
ncronizar

acién de datos de aplicaciones

b La sincronizacion esta
activada.

casvicente@gmail.com
g La sincronizacion esta
activada.

¢4 vicente
¥ La sincronizacion esta activada.

Afadir cuenta Borrar cuenta

Figura 5.2.: Cuenta de Feng Office en la pantalla de Cuentas y Sincronizacion

5.2. Servidor

El componente servidor descrito en la arquitectura se implementé agregando algunas
funcionalidades en el codigo de Feng Office con el fin de exponer la API necesaria
para la sincronizacion. La principal dificultad encontrada a la hora de implemen-
tar esta parte del prototipo fue entender el funcionamiento interno de Feng Office,
que si bien no es una arquitectura compleja no se tenia mucho conocimiento en
profundidad.

El cédigo fuente de la aplicacion web Feng Office esta organizado en una arquitectura
Model View Controller. En dicho cédigo hay controladores para cada funcionalidad
brindada por la aplicacién, modelos para cada tipo de objeto manejado por el sistema
y vistas para generar las pantallas. En la wiki de Feng Office hay documentacion

70



5.3 Seguridad

de una API [60] que se encontraba en desarrollo al momento que comenzamos la
construccion del prototipo. Dicha API esta programada en un controlador llamado
ApiController.php, y se accede a la misma por HT'TP a través de una URL cuyos
parametros permiten seleccionar el controlador y el método que se quiere ejecutar.

Para implementar la sincronizacion se modifico el controlador ApiController agre-
gandole un método que implementa el algoritmo que se describe en la seccion 5.4.
También se agregaron otros métodos para poder obtener los workspaces y hacer
comentarios, objetos que no se incluyeron en la sincronizacion para el desarrollo del
prototipo.

Como se indica en la wiki de Feng Office anteriormente mencionada, para invocar a
los métodos de la API es necesario agregar un token de autorizacién como parame-
tro. El token de autorizacion se encuentra almacenado en la base de datos, dentro
de la tabla que almacena los usuarios del sistema. Resolver la autorizaciéon implica
entonces obtener dicho token a partir del nombre de usuario y la contrasena, por lo
que se decidi6 agregar un método a la API llamado “synclogin”. Como hay que pasar
como parametro el token de autorizacién para invocar métodos del ApiController,
el método synclogin debe ser implementado en otro controlador. Observando el c6-
digo fuente de la pagina de autenticacion en la instalacién de Feng Office utilizada,
se encontrd que el controlador utilizado para autenticar al usuario es AccessCon-
troller.php. El método synclogin que retorna el token de autorizacion se agregd en
dicho controlador.

5.3. Seguridad

Con el fin de probar la conexién segura entre el cliente y el servidor se decidi6é ha-
bilitar en el servidor web utilizado (Apache2) el médulo que implementa SSL. De
esta forma configurando en el cliente una URL que indique el protocolo HT'TPS se
asegura la conexion sin necesidad de hacer cambios en el codigo fuente. Lo anterior
funciona solamente si el certificado es valido, es decir si fue firmado por una au-
toridad certificadora [27]. Con un certificado que no es valido el cliente HTTP de
Android lanza una excepcién y no permite la conexion. Se plantearon las siguientes
alternativas:

» Utilizar un certificado gratuito de prueba. Algunas empresas emisoras de cer-
tificados como Symantec y Geotrust [66, 12| permiten crear un certificado gra-
tuito de treinta dias de duracion. Esta opcién tiene la ventaja de no requerir
cambios en el codigo fuente. La expiracion del certificado es un inconveniente,
ya que una vez pasada la fecha habria que solicitar uno nuevo.

= Modificar la aplicacion para dar la posibilidad de aceptar o rechazar un certifi-
cado. Esta opcién requiere que cuando el usuario configura la URL del servidor
en la pantalla de preferencias, se le de la opcién de aceptar o no el certificado,
del mismo modo que lo hacen los navegadores. Si bien consideramos que es
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una buena opcion de cara al usuario, para implementarla habria que hacer
cambios en el codigo que nos desviarian del objetivo de probar el uso de SSL
en el prototipo.

= Modificar la aplicacién para permitir un certificado no valido creado por noso-
tros. Lo que se plantea en esta alternativa es crear un certificado y hacer pocos
cambios en la aplicacion para aceptarlo. Con herramientas como OpenSSL y
keytool [35, 72] es bastante sencillo crear y manejar certificados SSL. Los
cambios a realizar en el codigo fuente son pocos. Esta fue la opcion que se
implementé en el prototipo.

Entonces, para habilitar SSL en el prototipo lo que se hizo fue:
1. Crear un certificado autofirmado utilizando OpenSSL como se muestra en [72].
2. Configurar mod_ ssl [37] en el servidor Apache que corre Feng Office.

3. Incluir el certificado dentro de la aplicacién Android cargando un KeyStore
que lo incluya y configurar el cliente HT'TP de la aplicacion Android para
confiar en ese certificado como se indica en [27].

5.4. Sincronizacion

Se definié que el algoritmo que implementa la sincronizacion sea genérico, es decir
que pueda usarse para sincronizar todos los tipos de objetos manejados por Feng
Office, de esta forma la 16gica de la sincronizacion es reutilizable permitiendo agregar
nuevos tipos de objetos sin mayor dificultad. También, se decidié que se intercambie
entre cliente y servidor solamente los objetos que fueron modificados para evitar
transferencias innecesarias de datos.

Para implementar la sincronizacion se desarrollé un algoritmo, en el que tanto el
cliente como el servidor almacenan un valor que corresponde con la tltima version
de los datos, a dicho valor lo llamamos revision. La idea del algoritmo es que en cada
sincronizacion el cliente envia al servidor los datos que no estan sincronizados junto
con el nimero de revision de la tltima sincronizacién ejecutada. El servidor aplica
los cambios enviados por el cliente, incrementa el nimero de revision y retorna los
objetos con revisién mayor a la recibida desde el cliente. En el anexo C se muestran
los pseudocodigos de los algoritmos usados en el cliente y servidor.

Para evitar realizar cambios en la base de datos de Feng Office, se utiliz6 como
numero de revision la fecha de modificacion que ya estaba presente en el esquema
de datos de Feng Office para todos los objetos. La mayor fecha de modificado es la
retornada por el servidor luego de cada sincronizacion a modo de “ultima revision”.

Si bien el algoritmo de sincronizacion fue planteado de forma genérica, hay partes en
el codigo del prototipo que son especificas de las tareas, sobre todo en lo que refiere
a la obtencién de los datos ya que los métodos que se encontraban disponibles en
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el codigo no permitian acceder a todos los campos necesarios para implementar la
sincronizaciéon. Por lo dicho anteriormente la sincronizacion entre cliente y servidor
se implementd sélo para las tareas, datos como los workspaces disponibles y los
comentarios asociados a las tareas, se obtienen por fuera de la sincronizacion. Si no
hay comunicacién con el servidor no se puede ver, ni hacer comentarios sobre las
tareas en el prototipo, si se podran crear tareas que seran enviadas al servidor por
el SyncAdapter cuando sea posible establecer la conexién con el servidor.

5.5.

Entorno de desarrollo

En esta seccion se muestran las herramientas utilizadas para el desarrollo del pro-

totipo.
’ Herramienta ‘ Version Descripcién
Feng Office 2.1-beta Desarrollo del componente
servidor
Android SDK 2.1 API de Android utilizada para el
desarrollo del componente cliente
Eclipse Juno (4.2) IDE
Apache 2.2.22 Servidor web donde corre la
instalacion de Feng Office
OpenSSL 1.0.1 Herramienta utilizada para crear
el certificado SSL de prueba
PHP 5.3.10-1ubuntu3.4 Lenguaje utilizado por Feng

Office

mysql-server

5.5.24-0ubuntu0.12.04.1

Servidor de base de datos

Sistema
operativo

Linux 3.2.0-32-generic Ubuntu

Utilizado para correr el servidor
y el emulador de Android

Moévil de prueba

GT-19000T, Firmware

Utilizado para probar el cliente

2.1-updatel Android
Subversion 1.6.17 Utilizado para manejar las
versiones del codigo y
documentos
IyX 2.04 Utilizado para redactar la
documentacion.
Cuadro 5.1.: Herramientas utilizadas
Fortalezas:

- son todas herrmientas de software libre que se pueden utilizar de forma gratuita y
adaptarlas a la solucion.
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- estan disponibles tanto para Linux como para Windows.
Debilidades:

- Trabajamos con méaquinas con distinto sistema operativo, y tuvimos ciertas difi-
cultades para configurar algunas herramientas.
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6. Pruebas

En esta seccion se muestran los casos de pruebas realizados a distintos usuarios. Las
pruebas fueron realizadas con un celular Samsung Galaxy S con sistema operativo

Android 2.1.

A continuacién detallamos los casos de prueba realizados:

6.1. Casos de pruebas

Ingresar tarea

Permite al usuario ingresar nombre de la tarea, ingresando automaticamente la fecha
actual como fecha limite.

1. Ingresar nombre de la tarea (identificar si se despliega la opciéon autocompletar
de contactos).

2. Hacer clic en el botén “+” (se da de alta la tarea con la fecha actual como
fecha limite).

Feng Mobile

Ingrese una tarea aquf

Mario

© Alta 6
Maria del Carmen o Normal )

Marcela

Marcelo

|.Y$r ho
;e

|. Marcar consulta con la Dentista

© Baja ©

Prioridad | Fecha |Workspace | Comentar| Mas

Figura 6.1.: Ingresar Tarea

Tl @ 22:45 |
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Modificar tarea

1. Seleccionar una tarea.

2. Seleccionar del ment la opcién “Mas”.

3. Modificar datos de la tarea.

# Ml @ 22:51 |

Edicion Avanzada "

|
26/10/2012

Fecha Limite

|
30/10/2012

e Alta 3
© Normal ©

|.Ver horario de localizada

. Marcar para una limpieza bucal.
|. Marcar consulta con la Dentista

Editar subtareas

Prioridac | Fecha |Workspace |Comentar| Mas

1 dia antes

Figura 6.2.: Modificar Tarea

Comentar tarea

1. Seleccionar una tarea.

2. Seleccionar del ment la opcién “Comentar”.

3. Ingresar comentario.
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O Alta @

|. Ana: llamarla y marcar consulta

Marcar otra consulta para el
mes que viene

)

.Ir a su consultorio y comprar
pasta para dientes sensibles

|. Marcar consulta con la Dentista

AlO | m| alB

Prioridad | Fecha | Workspace | Comentar | Mas

© Normal @
© Baja @

fl @ 22:58

ymentarios

Averiguar costo de
tratamiento de conducto|

Figura 6.3.: Comentar Tarea

Modificar prioridad

1. Seleccionar una tarea.

2. Seleccionar del ment la opcién “Prioridad”.

3. Seleccionar la Prioridad deseada.

& Ml @ 23:08

Feng Mobile

Ina tarea aqui -

© Urgente 0

O Alta @

Ana: llamarla y marcar consulta
. 0 Urgente

Marcar otra consulta para el
mes que viene Alta

)

|. Ir a su consultorio y comprar

asta para dientes sensibles Normal

I. Marcar consulta con la Dentista
or2012 Baja

Fecha | Workspace [Comentar | Mas

© Normal @

Q Seleccione una prioridad

M@ 23:1
Ina tarea aqui

. Marcar consulta con la Dentista

A|lO | m|a|lB3

Prioridad | Fecha | Workspace | Comentar | Mds

© Alta @

Ana: llamarla y marcar consulta
0
Marcar otra consulta para el
mes que viene

. r a su consultorio y comprar
pasta para dientes sensibles

© Normal @
© Baja @

Figura 6.4.: Modificar Prioridad
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Modificar fecha limite
1. Seleccionar una tarea.
2. Seleccionar del ment la opcién “Fecha”

3. Modificar la fecha limite.

40 % Ml @ 23:16 #0 % Ml @ 2317

[Feng Mobile

# %5 Ml @ 23:17

'Feng Mobile

[ingrese una tarea aqui [ngrese una tarea aqui
8 8 ‘

Marcar consulta con la Dentista

AlO | m| alB

Prioridad | Fecha |Workspace [ Comentar| Mds

O Alta ¢

|. Ana: llamarla y marcar consulta

sabado 3 de noviembre de
A|lO | m|a 2012

Prioridad | Fecha | Workspace | Comentar|  Mas Earha | Winrkcnade | Cnmant

O Alta ® L -

|. Ana: llamarla y marcar consulta
0 2

arcar otra consulta para el arcar otra consulta para el

mes que viene

I Establecer J Cancelar

asta para dientes sensibles asta para dientes sensibles

| Ir a su consultorio y comprar |. a su consultorio y comprar

© Normal @
© Baja @

© Normal @
© Baja @

Figura 6.5.: Modificar Fecha Limite

Modificar workspace
1. Seleccionar una tarea.
2. Seleccionar del ment la opcién “Workspace”.

3. Modificar Workspace.

Ingresar subtarea
1. Seleccionar una tarea.
2. Seleccionar del ment la opcién “Mas”.
3. Seleccionar la opcion “Editar subtareas”

4. Ingresar Subtarea.
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. Marcar consulta con la Dentista
03/11/2012

Prioridad | Fecha | Workspace | Comentar [  Mas
O Alta @
|. Ana: llamarla y marcar consulta
Marcar otra consulta para el

mes que viene

Ir a su consultorio y comprar
pasta para dientes sensibles

© Normal @
© Baja @

Borrar tarea

Tl @ 23:23 & Ml @ 23:30

Edicion Avanzada Feng Mobile

Marcar hora para el mes que
viene

03/11/2012
Pasta pard dientes sensibles H
Prioridad St ok S

Tiempo est
D

Fecha Limite

Marcar para una limpieza bucal.

Editar subtareas

Alarm:

Figura 6.6.: Ingresar Subtarea

1. Seleccionar una tarea.

2. Seleccionar del ment la opcién “Borrar”

Completar tarea

Completada

Editar

Comentar

Borrar

Figura 6.7.: Borrar Tarea

1. Seleccionar una tarea.

i Tl @ 23:31

Feng Mobile

Ingrese una tarea aquf B

. Marcar consulta con la Dentista
03/11/2

Marcar hora para el mes que
viene

.P}ls
© Ata

|.Ana: llamarla y marcar consulta
01/10/201

a dientes sensibles

Marcar otra consulta para el
mes que viene

. r a su consultorio y comprar
ta para dientes sensibles

© Normal @
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2. Seleccionar del ment la opcién “Completada”

Ml @ 23:30 & @ Ml @ 23:1

Feng Mobile

| Ingrese una tarea aqui .

tareas

A|lO|im| a|lB

Prioridad | Fecha | Workspace |Comentar| Mas
Completada

. Marcar consulta con la Dentista

Editar Marcar hora para el mes que
viene

Comentar . Pasta para dientes sensibles

Borrar O Alta ©
|.Ana: llamarla y marcar consulta
0

. Marcar otra consulta para el
mes que viene

Figura 6.8.: Completar Tarea

Ordenar tareas por prioridad
1. Seleccionar del ment la opciéon “Ordenar”.

2. Seleccionar la opcion “Prioridad”.

4 & 23:47 # % 23:47

GEL I

fingrese una tarea aqui .

© Atrasadas (10
[ e

2 © Ordenar
A|lO|m|a

Prioridad | Fecha | Workspace | Comentar | Mas

I. taread

4 % Ml @ 23:55

Feng Mobile

[I\*glese una tarea aqui .
© Urgente @

© Alta 6

© Normal @

Prioridad [>] Baja @

Workspace

Fecha

Buscar Ordenar Preferencias

Figura 6.9.: Ordenar por Prioridad

80



6.1 Casos de pruebas

Ordenar por fecha
1. Seleccionar del ment la opcion “Ordenar”.

2. Seleccionar la opcion “Fecha”.

#i Tl & o:16

Feng Mobile
Ingrese una tarea aquf . |
© Atrasadas (10) w
(>) Hoy © {
© Estasemana @
© WMaés adelante ©

Feng Mobile

[I\‘g%ese una tarea aquf . |
© Urgente @ w
© Alta ®

© Normal @

& o5 |
}

(® Ordenar por

Prioridad

© Baja @

Workspace

Fecha

Buscar Ordenar Preferencias

Figura 6.10.: Ordenar por Fecha

Ordenar por workspace
1. Seleccionar del ment la opciéon “Ordenar”.

2. Seleccionar la opcion “Workspace”.

Ingresar una tarea desde la web de Feng Office
1. Ingresar a la web de Feng Office, loguearse.
2. Dar de alta una tarea.
3. Chequear que en el dispositivo llegue la notificacion de que la tarea es nueva.

4. Identificar en el dispositivo si se despliega en el listado de tareas.

Ingresar una subtarea desde la web de Feng Office
1. Ingresar a la web de Feng Office, loguearse.
. Seleccionar la tarea.

2
3. Ingresar una subtarea.
4

. Chequear que en el dispositivo llega la notificaciéon y si se despliega en el listado
de tareas como subtarea.

Modificar el padre de una tarea desde la web de Feng Office

1. Ingresar a la web de Feng Office, loguearse.
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2. Seleccionar la tarea.
3. Eliminar el padre de la tarea y asignar otra tarea como padre.

4. Chequear que en el dispositivo en el listado de tareas, se actualice el padre de
la tarea.

6.2. Resultados obtenidos

A continuacién se detallan algunos resultados obtenidos:

= Se detecté que la primera vez que se ejecuta la sincronizacion, si en la web
habian tareas dadas de alta se generaban demasiadas notificaciones.

= Se tuvo un buen tiempo de respuesta al momento de sincronizar la informacion.

= No se observaron dificultades al utilizar la aplicacién Feng Mobile en el dispo-
sitivo.

» Observando la forma en como los usuarios se desenvolvieron utilizando la apli-
cacion movil, podemos decir que los resultados obtenidos han sido satisfacto-
rios y evaluamos satisfactoriamente al prototipo.
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7. Conclusiones y trabajo futuro

En esta seccion se presentan las conclusiones de nuestro proyecto y algunos puntos
que consideramos se deberian tener en cuenta para continuar con el desarrollo de
esta solucion.

7.1. Conclusiones

Se hizo un relevamiento de las plataformas que permiten desarrollar aplicaciones
para dispositivos moviles, como resultado de esto se pudieron hacer los cuadros
comparativos 2.1, 2.2, 2.3, 2.6, 2.7 y 5.1. También se hizo un estudio de algunos
patrones de diseno que se aplican al desarrollar para estos dispositivos. Se construyé
un prototipo que permite acceder a funcionalidades del modulo de tareas de Feng
Office. Por lo anterior, consideramos que se cumplieron los objetivos planteados para
el proyecto.

Hecho el estudio de las tecnologias disponibles para el desarrollo de la aplicacion se
pudo apreciar la importancia de la seleccién de una plataforma. Una eleccion inco-
rrecta puede llevar a que la aplicacion no alcance la cantidad de usuarios esperada,
0 que en poco tiempo quede obsoleta por la tecnologia utilizada. No hay indicios
claros de que se esté en vias de definir un estdndar, mas bien cada fabricante trata
de fomentar el desarrollo de aplicaciones nativas para su propia plataforma. Se vio
a HT'ML5 como una buena alternativa, que si bien ain no es adoptada completa-
mente, como a medida que pasa el tiempo los distintos dispositivos van soportando
cada vez mas funcionalidades especificadas por esta tecnologia parece ser una buena
opcion a futuro.

El relevamiento hecho en relaciéon al disenio de interaccion para dispositivos moéviles
nos permitié familiarizarnos con el tema. Si bien no se profundizd en esta area, fue
de utilidad para comprender los principales problemas y plantearnos inquietudes
para continuar investigando.

La construccion del prototipo nos permitié adquirir experiencia en el desarrollo de
aplicaciones nativas para Android. Se implementé la sincronizacién de tareas entre
cliente y servidor, por lo que tuvimos que hacer modificaciones en el cédigo de la
aplicacion web de Feng Office. El algoritmo utilizado es extensible y se puede reuti-
lizar para sincronizar otro tipo de objetos manejados por el resto de los médulos de
Feng Office. Creemos que el relevamiento hecho, la solucion disefiada y el prototipo
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desarrollado en este proyecto van a ser de utilidad para el desarrollo de una solucién
completa para brindar a los usuarios finales.

7.2. Trabajo futuro

Soporte para el resto de los médulos

Agregar soporte para el resto de los moédulos como ser notas, contactos, calendarios
y documentos extendiendo la interfaz de usuario y la sincronizacion. Para extender
la interfaz de usuario se plantea dividir la aplicacion en diferentes actividades para
cada modulo. Se propone utilizar pestanas para seleccionar el médulo sobre el cual se
quiere trabajar. Hay que incorporar al esquema de base de datos las tablas necesarias
para soportar los objetos manejados por los nuevos médulos. Se plantea agregar para
cada nuevo modulo un ContentProvider en los casos que corresponda y configurar
la aplicacién para poder habilitar y deshabilitar la sincronizaciéon por médulo en la
pantalla que se muestra en la figura 5.2.

Para sincronizar otros objetos ademas de las tareas es necesario hacer algunas modi-
ficaciones a lo que se desarroll6 para el prototipo. Principalmente hay que modificar
la 16gica de la API del lado del servidor para poder obtener los datos que se quieran
utilizar de los distintos tipos de objetos. Se propone modificar el modelo de Feng
Office para que la jerarquia de objetos tenga métodos que permitan obtener los
datos necesarios para la sincronizaciéon. Podria ser de utilidad que la revisién esté
representada como un atributo de los objetos del servidor especifico para ese fin y
no utilizar la fecha de modificado.

Resolucion de conflictos en la sincronizacion

Cuando un usuario hace cambios en un objeto desde la aplicacion cliente y el mismo
objeto esta modificado del lado del servidor va a haber un conflicto en la sincroniza-
cion y hay que resolverlo. La estrategia que se tomo en el prototipo es que la tltima
modificacién es la que permanece.

Es necesario implementar un mecanismo de resolucién de conflictos. Una posibili-
dad es trasladar la decisién al usuario y solicitarle la accién a tomar (Ej.: traer la
versién del servidor, subir de todos modos o corregir). Esto puede ser engorroso
para el usuario. Otra opcion seria permitir configurar la estrategia a tomar y que se
resuelva el conflicto automaticamente (Ej.: 1o que esté en el servidor tiene preferen-
cia, duplicar el objeto manteniendo las dos versiones, tratar de resolver el conflicto
de forma automatica).

Requerimientos que quedaron fuera del alcance

Las siguientes funcionalidades o bien se dejaron fuera del alcance o se identificaron
como necesarias durante el desarrollo de la solucion:
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= Desarrollo de la ayuda como se la describié en la seccion 4.2.1.
= Asignacion de tareas y suscriptores.

= Integracién con los contactos del celular. Se planted en un principio la idea
de sincronizar los contactos de Feng Office con los contactos del movil pero se
dejo fuera del alcance.

» Configuracién de preferencias de seguridad. Desarrollar una interfaz para que
el usuario pueda aceptar, rechazar certificados del servidor.

Uso de prestaciones de los dispositivos

Permitir ingresar tareas utilizando reconocimiento de voz, tomar fotos con la cdmara
e incorporarlas al sistema, registrar la ubicacion de un evento con el GPS, utilizar el
acelerometro para interactuar con la aplicacién, son funcionalidades que se pueden
ver en muchas aplicaciones del mercado y seria interesante que estuvieran presentes,
por lo menos en una versiéon nativa de la aplicacion.
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A. Glosario

Este apéndice tiene como objetivo definir conceptos basicos mencionados a lo largo
de toda la documentacion.

3G Es la abreviacién de tercera generacion de transmision de voz y datos a través
de telefonfa mévil mediante UMTS (Servicio Universal de Telecomunicaciones
Mbéviles).

Acelerometro Es un sensor que mide constantemente la posicion relativa del dis-
positivo mévil.

AJAX Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript asincrono y XML), es una
técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas.

Android Sistema Operativo desarrollado por Google.

APl Application Programming Interface. Es una interfaz por la cual se expone un
conjunto de funcionalidades a ser consumidas por otro sistema.

Appcelerator Titanium Plataforma para desarrollar aplicaciones moéviles y de es-
critorio utilizando tecnologias web, desarrollada por Appcelerator Inc.

Basecamp Herramienta web para la gestion de proyectos desarrollada por la em-
presa 37signals.

BlackBerry OS Sistema Operativo movil desarrollado por la compania Research in
Motion.

CSS Cascading Style Sheets, lenguaje usado para definir la presentaciéon de un do-
cumento estructurado escrito en HTML o XML.

CSS3 Cascading Style Sheets Level 3, ofrece gran variedad de opciones (redondeado,
sombreado, funciones avanzadas de movimiento y transformacién) importantes
para las necesidades del disenio web actual.

DOM Document Object Model. es una interfaz de programacion de aplicaciones
(API) que proporciona un conjunto estandar de objetos para representar do-
cumentos HTML y XML.

Genexus Herramienta de desarrollo de software agil, multiplataforma, basada en
conocimiento, orientada principalmente a aplicaciones web empresariales, pla-
taformas Windows y smartphones.

Google Apps Servicio que ofrece Google que incluye las siguientes herramientas:
correo con GMail, calendario, almacenamiento en la nube con Google Drive,
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edicion de documentos y creaciéon de sitios entre otros. Cuenta con una version
web para moviles.

GPRS General Packet Radio Services.
GPS Global Positioning System.
HTML HyperText Markup Language, lenguaje basico de la World Wide Web.

HTMLS HyperText Markup Language Version 5, es la quinta version del lenguaje
basico de la World Wide Web, HTML.

HTTP Hypertext Transfer Protocol. Es el protocolo que se usa para acceder a la

Web.
HTTPS HyperText Transfer Protocol Secure.
IDE Integrated Development Environment.
i0OS iPhone Operating System, Sistema Operativo movil desarrollado por Apple.

J2ME Java 2 Micro Edition es una versién de maquina virtual de Java pensada
para correr en dispositivos con hardware y recursos limitados.

JavaScript Lenguaje de programacion interpretado, orientado a objetos, basado en
prototipos, imperativo y dinamico.
Jo Framework Framework para desarrollar aplicaciones web en HTML5 para dis-

positivos moéviles.

JQTouch Plugin para jQuery especificamente disenado para navegadores moviles
basados en WebKit.

JQuery Biblioteca de JavaScript que permite simplificar la manera de interactuar
con los documentos HTML, manipular el &rbol DOM, manejar eventos, desa-
rrollar animaciones y agregar interaccion con la técnica AJAX a paginas web.

JQuery Mobile Framework JavaScript para creacién de sitios webs optimizados,
para los dispositivos méviles mas populares.

JSONP JavaScript Object Notation with Padding, formato ligero para el intercam-
bio de datos, subconjunto de la notacién literal de objetos de JavaScript que
no requiere el uso de XML.

MIDP Mobile Information Device Profile.

Milestone Hito se utiliza para resaltar momentos importantes del proyecto, y de
esta manera, ayuda a mejorar el control del proyecto.

MMA Mobile Marketing Association.

Mobincube Software web desarrollado por la compania Mobimento, que permite
crear aplicaciones para dispositivos méviles.

MotherApp Plataforma que permite generar aplicaciones nativas para Android,
iPhone y Windows Mobile desde un lenguaje parecido a HT'ML llamado Mot-
herApp HTML.
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MVC Model View Controller, patrén de desarrollo de software que separa los datos
de la aplicacién, la interfaz de usuario y la légica de negocio en tres compo-
nentes distintos.

Objective-C Lenguaje orientado a objetos que extiende el estandar ANSI C, provee
sintaxis y caracteristicas de la orientacion a objetos.

Patrones de diseio Los patrones son soluciones 6ptimas a problemas comunes.
Cuando surge un problema comun junto con él, espontaneamente, surgen de
la comunidad un conjunto de soluciones comunes.

PhoneGap Herramienta desarrollada por la compania Nitobi Software, que permite
desarrollar aplicaciones utilizando HTML5 y JavaScript.

PHP HyperText Preprocessor, lenguaje de cédigo abierto adecuado para desarrollo
web y que puede ser incrustado en HTML.

PocketPC O PDA (Personal Digital Assistant), es un pequeno ordenador, disefiado
para ocupar el minimo espacio y ser facilmente transportable que ejecuta el
sistema operativo Windows CE o Windows Mobile de Microsoft.

QML Es un metalenguaje de programacion basado en JavaScript, pensado para el
disenio de interfaz de usuario de aplicaciones que tienen entrada tactil.

QT QT es un framework sobre el que se construyen interfaces de aplicaciones de
primer nivel.

RAM Random Access Memory.

Rhodes Framework de codigo abierto para construir aplicaciones para dispositivos
moviles.

SDK Software development kit, son herramientas de desarrollo para crear aplica-
ciones.

Sencha Touch Framework para construir aplicaciones basadas en HTML5, CSS y
JavaScript.

Smartphone Dispositivo que ofrece un conjunto de funcionalidades y capacidad de
procesamiento que lo asemejan en su uso, al de una computadora portatil.

SQLite Sistema de gestion de bases de datos relacional, contenida en una pequena
biblioteca escrita en C.

SSL Secure Sockets Layer, Protocolo de Capa de Conexion Segura, protege la in-
formacién que se comparte entre el servidor y el usuario en la web.

Symbian Sistema operativo con cddigo abierto disenado para dispositivos madviles
mantenido por Nokia.

Tabletas Dispositivos que se asemejan mas a una computadora portatil por tener
una pantalla mas grande, mas capacidad de almacenamiento y graficos de me-
jor calidad que los smartphones pero atin mantienen las funciones de teléfono.
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Teclado QWERTY Es la distribucién del teclado mas comun.

URL Uniform Resource Locator. Es una cadena de caracteres que se usa para asig-
nar una direccion tnica a cada uno de los recursos que estan disponibles en
Internet.

W3C World Wide Web Consortium, consorcio internacional que produce recomen-
daciones para la World Wide Web.

WebKit Motor de navegaciéon web de cddigo abierto y ademas, un framework de
Mac OS X que se usd para construir aplicaciones como el mencionado Safari,
Dashboard, Mail y otras.

WHATWG Web HyperText Application Technology Working Group, comunidad
de personas interesadas en la evolucion de HTML y las tecnologias conexas.

WiFi Es una tecnologia que permite a los dispositivos conectarse a una red de forma
inalambrica.

Windows Mobile Sistema Operativo mévil desarrollado por Microsoft.
Windows Phone Sistema Operativo movil desarrollado por Microsoft.
XML Extensible Markup Language.

YQL Yahoo Query Languaje, lenguaje de sintaxis similar a SQL que Yahoo utiliza
para filtrar y unificar datos de Web Services de internet. Tiene una API que
nos permite realizar consultas complejas y obtener los datos en XML o JSON.

Zoho Plataforma web que integra herramientas colaborativas para la administra-
cién de empresas.
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B. Patrones de diseino

Los patrones incluidos en este anexo fueron tenidos en cuenta porque se considerd
que podrian ser aplicables en el sistema a desarrollar. Se los menciona mostrando
su nombre y una descripcion.

Vertical Stack Ordenar el contenido de la pagina en una columna vertical tratando
de no colocar un elemento al lado de otro. Dejar que los textos se ajusten al ancho
de la pantalla y permitir que se pueda hacer scroll vertical. Usar cuando se quiere
que la aplicacion sea accedida desde dispositivos con diferente tamano de pantalla,
también cuando pasar de una pantalla a otra es muy costoso, por ejemplo si lleva
demasiado tiempo de carga.
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Conglt‘ Web Images News more v @

| | &

Top Stories Jump to &

Iran fuel deal would not fix
nuclear issue-France

Reuters - 33 minutes ago

PARIS, May 17 (Reuters) - A Turkish-
Brazilian deal to help Iran swap nuclear
fuel might boost international trust in
Tehran, but it would do nothing to resolve problems
over Iran's nuclear programme, the French Foreign
Ministry said on Monday.
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Figura B.1.: Patrén Vertical Stack[44]

Thumbnail-and-Text List Una lista de elementos seleccionables en la que cada
uno contiene una imagen, un texto y posiblemente texto mas chico conteniendo una
descripcion. Utilizar colores vistosos, iconos y otros componentes visuales si aplica.
Utilizar cuando se quiere mostrar una lista de contenido complejo, cuando se quiere
invitar a que el usuario acceda a ellos.
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[-ull ATET 3@ 2:34 PM =

Top Paid Top Free Top Grossing

Figura B.2.: Patrén Thumbnail-and-Text List[44]

Infinit List Al final de una lista larga, poner un botén que carga y concatena mas
datos a la lista. Utilizar cuando se tienen que mostrar largas listas de mensajes de
correos, resultados de busquedas, etc. Utilizar cuando se tienen que mostrar largas
listas de mensajes de correos, resultados de busquedas, etc. Los usuarios suelen
encontrar lo que desean en la parte superior de la lista, pero a veces es necesario
buscar por més resultados.
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Figura B.3.: Patron Infinit List [44]

Generous Border En dispositivos moviles con pantallas tactiles, se deben usar
margenes amplios y espacios en blanco alrededor de botones, enlaces y otros contro-
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les. Se usa cuando se necesita usar botones con etiquetas, listas de items o enlaces.
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Figura B.4.: Patrén Generous Border[44]

Text Clear Button Limpia un campo de texto al hacer clic en un boton. Se usan
cuando en la interfaz del movil existe un campo de texto. Principalmente si el campo
permite muchos caracteres.
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Figura B.5.: Patron Text Clear Button[44]
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C. Algoritmo de sincronizacion

Algoritmo C.1 Pseudocddigo de sincronizacion para el cliente
lastSyncRevision :: integer //Revision del servidor, identifica la dltima sincronizacion. Se
almacena como una variable global en un SharedPreferences.
//Algoritmo implementado por el SyncAdapter para realizar sincronizacion.
performSync() {
//Obtiene los objetos creados o modificados localmente.
cambiosLocales := obtenerCambiosLocales();
//Envia los cambios locales al servidor junto con la revision.
syncResult := Servidor->performSync(cambiosLocales,lastSyncRevision);
//Obtiene de la respuesta los cambios recibidos del servidor, estos cambios incluyen los
id del lado del servidor, de los objetos creados en el cliente.
cambiosEnElServidor := syncResult->getCambiosEnElServidor();
//Actualiza los datos locales con los recibidos del servidor
aplicarCambios(cambiosEnElServidor);
//Almacena la revision retornada por el servidor
lastSyncRevision:=result->getSyncRevision();
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Algoritmo C.2 Pseudocddigo de sincronizacion para el servidor
headRevision :: integer; //Revision del ultimo cambio aplicado en el servidor. (Es la mayor
de todas las revisiones de todos los objetos)
//Algoritmo implementado del lado del servidor para la sincronizacion.
SyncResult :: performSync(cambiosEnElCliente, clientLastSyncRevision){
objetosModificados :: new Array;
foreach cambio in cambiosEnEICliente do {
//Obtengo el objeto, enviado por el movil de la base del servidor para aplicarle los
cambios.
objetoAModificar := obtenerObjetoCambiado(cambio);
if(objetoAModificar==null || objetoAModificar->getRevision() <= clientLastSyn-
cRevision){
// El objeto no fue modificado en una revision posterior a la indicada por el
cliente, entonces se puede aplicar el cambio.
//Modifica el objeto y aplica los cambios en la base
aplicarCambio(objetoAModificar, cambio);
//Se agrega el objeto a la lista de objetos modificados
objetosModificados.add(objetoAModificar);

} else{

//El objeto cambio en una revision posterior a la enviada por el cliente
entonces hay un conflicto.
//Lo ignoramos, lo que haya en el servidor tiene preferencia.
}

}

cambiosAEnviar := new SyncResult
//Los cambios a retornar son los que ocurrieron después de la revision indicada por el
cliente.
cambiosAEnviar.cambiosEnElServidor :=
obtenerObjetosAPartirDe(clientLastSyncRevision);
//Se incrementa la revision, a los objetos que fueron modificados se les asocia el nuevo
valor de revision.
if(objetosModificados.size>0){
headRevision +-+;
foreach objeto in objetosModificados do{
objeto.setRevision(headRevision);
}
}
// Se retorna el valor
cambiosAEnviar.syncRevision := headRevision;
return cambiosAEnviar.
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