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PRESENTACION

En la actualidad, los teléfonos celulares son un bien a los que accede una gran
parte de la poblacién. Segun cifras publicadas por la Superintendencia de
Telecomunicaciones del Ecuador, la penetracion de la telefonia movil alcanza un
105% en el afo 2011 (AmericaEconomia, 2011), y se estimbé que para el afo
2010 la penetracion a nivel mundial de la telefonia movil alcanzaria un 76%
(mobiThinking, 2011). A medida que la tecnologia avanza, estos aparatos han
dejado de ser unicamente un mecanismo de comunicacion y se han convertido en
herramientas de productividad, y por ende incorporan nuevas funciones, brindan

mas prestaciones y permiten a los usuarios acceder a diversos servicios.

La mayoria de los fabricantes de dispositivos incorporan la plataforma Java Micro
Edition en sus productos, especialmente de gamas media y baja, permitiendo a
los desarrolladores crear aplicaciones que funcionen sobre estos equipos. A pesar
de disponer de una plataforma estandarizada, la experiencia del usuario se ve
afectada debido a la forma en la que una misma aplicaciébn se presenta e

interactua con el usuario en uno u otro dispositivo.



RESUMEN

El Proyecto de Titulacion se centra en el desarrollo de una biblioteca de clases
que permita el manejo de las interfaces graficas de usuario de aplicaciones
basadas en la plataforma Java ME, orientada especificamente a permitir que los
desarrolladores elaboren aplicaciones moéviles que tengan una apariencia
actualizada y ofrezcan una experiencia de usuario consistente y estandarizada en

cualquier dispositivo en el que se ejecuten.

En el primer capitulo se ofrece una visién general acerca de la plataforma Java
Micro Edition, sus caracteristicas y limitaciones, y se conoce acerca de la forma
en que Java Micro Edition gestiona las interfaces graficas de usuario de forma
predeterminada. También se hace una revisién de la metodologia de desarrollo de
software OpenUP y se repasa las consideraciones que se deben hacer para
desarrollar interfaces de usuario usables y funcionales, tomando en cuenta las

caracteristicas generales de los dispositivos moviles.

En el capitulo dos se describe el proceso de desarrollo de la biblioteca de clases
siguiendo las practicas establecidas por la metodologia de desarrollo de software

Open UP y aplicandolas en el caso practico materia de este proyecto de titulacion.

El tercer capitulo se centra en la construcciéon de un prototipo demostrativo que
utiliza la biblioteca de clases desarrollada segun lo descrito en el capitulo dos, asi
como en las pruebas que se ejecutan para comprobar el correcto funcionamiento
de la biblioteca de clases en multiples dispositivos con caracteristicas y

prestaciones diferentes.

Para terminar, en el capitulo cuatro, se incluye un compendio de las conclusiones
obtenidas a partir del trabajo desarrollado y se expone una serie de

recomendaciones basadas en la experiencia adquirida.



CAPITULO 1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. PLATAFORMA JAVA MICRO EDITION

La plataforma Java Micro Edition es una coleccion de tecnologias vy
especificaciones disefiadas concretamente para su uso en dispositivos moviles y

sistemas embebidos.

Estas tecnologias se pueden combinar para construir un entorno de tiempo de
ejecucion Java completo, optimizado para ajustarse a los requisitos de un
mercado o de equipos especificos, como aparatos industriales, electrodomésticos,
y dispositivos personales. De esta ultima categoria, sobresalen por su naturaleza

los teléfonos celulares.

1.1.1. EVOLUCION DE LA PLATAFORMA
Sun Microsystems disefié Java Micro Edition con la intencion de reemplazar una

tecnologia anterior similar denominada PersonalJava.

El desarrollo de JME se realizé y se liber6é como la especificacion JCP-68. A partir
de esta especificacidon se han creado diferentes versiones de Java Micro Edition,

cada una detallada en un JSR diferente.

En Diciembre de 2006, Sun Microsystems lanzo el codigo fuente de JME bajo la
licencia GNU General Public License con el nombre de phoneME. (Wikimedia
Foundation, 2010)

1.1.2. CARACTERISTICAS DE JAVA MICRO EDITION
Sun Microsystems creo la tecnologia Java Micro Edition con el objetivo de
simplificar el desarrollo de aplicaciones para dispositivos pequefios y manejar

adecuadamente sus restricciones.

Las condiciones basicas que se definieron para Java ME eran, principalmente,
ajustarse a un entorno de trabajo reducido y posibilitar la creacién de aplicaciones
Java que se ejecuten en dispositivos con memoria limitada, pantalla pequefia vy

capacidad energética restringida.

La arquitectura de Java Micro Edition se encuentra compuesta por tres elementos

fundamentales: configuraciones, perfiles y paquetes opcionales.



Apl.2 | Apl.3 | Apl. 4

Apl. 1

Perfil

Configuracién

Maquina Virtual Java

Sistema Operativo del Dispositivo

Figura 1.1 Arquitectura General de Java Micro Edition
Referencia: Wells, Martin J. J2ME Game Programming, 2005, P. 16
Traducido y adaptado por: Carlos Andrés Oquendo

Las configuraciones especifican una Maquina Virtual de Java y un conjunto
limitado de interfaces de programacién (APl) para un amplio rango de
dispositivos, similares en memoria y poder de procesamiento. En esencia, es la
capa que minimiza la plataforma Java, removiendo algunos componentes, como

partes del lenguaje, requisitos de hardware y bibliotecas adicionales.

Como parte del desarrollo de Java Micro Edition, Sun desarrollé dos
configuraciones principales: CDC (Connected Device Configuration y CLDC

(Connected, Limited Device Configuration)

Las configuraciones permiten que los desarrolladores cuenten con un conjunto

estandar de funcionalidades basicas para cualquier dispositivo

Los perfiles son un conjunto de APIls especializadas, adicionales a las provistas
por las configuraciones, que permiten manejar y estandarizar algunas
funcionalidades que los fabricantes de dispositivos moviles pueden incluir en sus

productos.

Los perfiles evitan que los desarrolladores deban utilizar APls creadas
especificamente para cada dispositivo, y les permiten desarrollar aplicaciones

para una familia especifica de dispositivos.

Los paquetes opcionales son un conjunto de APIls orientados hacia una

tecnologia especifica, que los fabricantes pueden o no incluir en sus dispositivos.



1.1.3. PERFILES Y CONFIGURACIONES PRINCIPALES
Connected Device Configuration — CDC

Esta configuraciéon se enfoca en dispositivos grandes, como televisores digitales,
consolas de video, aparatos de televisibn por cable, sistemas de navegacion

vehicular, PDAs de altas prestaciones, etc.

Un dispositivo conectado incluye usualmente un CPU de 32 bits, con al menos 2
MB de memoria RAM y unos 2.5 MB de memoria ROM disponible para el entorno

de aplicacion Java.

Las implementaciones de referencia para los perfiles de CDC se basan en Linux

ejecutandose sobre un PC Intel compatible. (Wikimedia Foundation, 2010)

CDC especifica que los dispositivos que la implementen deben soportar una JVM

completa de alto rendimiento, conocida como CVM o Compact Virtual Machine.

CDC contiene tres perfiles principales: Foundation Profile, Personal Basis Profile y

Personal Profile.

Connected, Limited Device Confiquration — CLDC

Es la configuracién disefiada para ser implementada en dispositivos pequefios,
como localizadores, teléfonos celulares, algunos tipos de teléfonos inteligentes, o
PDAs sencillas. Define un estandar, utilizado por los fabricantes para construir e
implementar un entorno de tiempo de ejecucién Java. Los desarrolladores que
siguen el estandar, acceden a una plataforma confiable donde ejecutar sus

aplicaciones.

La implementacion de referencia de CLDC se basa en una JVM pequefia y

restringida, conocida como KVM o Kilobyte Virtual Machine.
CLDC se encarga de regular algunos aspectos del desarrollo Java, como:

e Caracteristicas de los dispositivos: CLDC define las caracteristicas
minimas que un dispositivo debe poseer, como al menos 192 KB de
memoria RAM para la plataforma Java, 160 KB de memoria ROM para la

maquina virtual y las librerias de CLDC, un procesador de 16 o 32 bits



corriendo al menos a 16 MHz, alguna forma de conectividad intermitente,
inalambrica y con bajo ancho de banda, y alguna fuente de energia,
usualmente baterias.

Modelo de sequridad: Se enfoca en dos aspectos fundamentales:

o Seguridad de la maquina virtual: Protege al dispositivo de posibles
dafios generados por el cddigo del usuario. Evita la ejecucién de
instrucciones invalidas o la creacion de escenarios en los cuales la
memoria externa al entorno Java se corrompa. Incluye la verificacion
del bytecode de las aplicaciones.

o Seguridad de la aplicacion: Protege el uso de los recursos del
dispositivo. La plataforma Java ME incorpora un modelo de
seguridad simplificado basado en un sandbox, donde se ejecuta el
cédigo de las aplicaciones Java ME, como se puede observar en la

Figura 1.2.

Sistema Operativo del Dispositivo

Maquina Virtual Java
Sandbox ]
Clases
CLDC
Programa
Clases
MIDP
|

Figura 1.2 Modelo de Seguridad de Aplicaciones Java ME
Referencia: Wells, Martin J. J2ME Game Programming, 2005, P. 21
Traducido por: Carlos Andrés Oquendo

Administracion de las aplicaciones: El dispositivo debe incorporar cualquier
funcionalidad que permita al usuario revisar, ejecutar o eliminar las
aplicaciones instaladas. CLDC no especifica la forma que debe tener el
administrador de aplicaciones.

Diferencias del lenguaje: Como Java ME es un subconjunto de Java SE,
algunas de sus funcionalidades son limitadas o inexistentes. Por ejemplo,
no se dispone de aritmética de punto flotante (en CLDC 1.0), la finalizacién
de los objetos es automatica, no se incluyen algunas clases de manejo de

errores de java.lang.Error, etc.



Diferencias con la JVM: La KVM de CLDC no dispone de algunas
caracteristicas de la JVM genérica, como por ejemplo referencias débiles,
reflexion, grupos de threads, threads de background, Java Native Interface
(JNI) y cargadores de clases personalizados.

Bibliotecas de clases incluidas: Se incluye un subconjunto de las clases
existentes en Java SE, que se clasifican bajo el paquete java.* y clases
propias de Java ME, contenidas en el paquete javax.*. No se incluyen
clases relacionadas con el manejo de interfaz grafica, como aquellas de los
paquetes javax.awt.* y javax.swing.* ni las relacionadas con la

conectividad, pertenecientes al paquete java.net. *.

Mobile Information Device Profile - MIDP

MIDP es el perfil mas comun y popular debido a que se convirtié en el estandar de

facto para muchos juegos y aplicaciones.

Especificamente, MIDP extiende las funcionalidades ofrecidas por CLDC vy

proporciona funcionalidades especificas para los dispositivos conocidos como

MID (Mobile Information Device).

Desde el punto de vista del entorno de hardware, MIDP, en su version 2.0,

establece las siguientes caracteristicas.

Pantalla con resolucion minima de 96x54 pixeles, con 1 bit de color y una
relacién de aspecto del pixel de casi 1 a 1.

Medios de entrada como un teclado numérico (keypad de teléfono), un
teclado alfanumeérico (tipo QWERTY), o pantalla tactil.

Memoria: Por lo menos 256 KB de memoria ROM para los componentes de
MIDP, 8 KB de memoria no volatil para los datos persistentes generados
por las aplicaciones, 128 KB de memoria RAM para usarse en tiempo de
ejecucion.

Red: Conectividad inalambrica de doble via, usualmente intermitente, con

un ancho de banda limitado.



El sistema operativo de los MID varia significativamente en funcionalidad y poder.
Por lo tanto, MIDP establece algunas capacidades minimas que los sistemas

operativos deben cumplir:

e Memoria: Acceso a alguna forma de memoria no volatil.

e Red: Suficientes operaciones para el trabajo en red de los componentes de
la API de MIDP.

e Graficos: Capacidad de mostrar alguna forma de graficos de mapa de bits.

e Medios de entrada y salida: Mecanismos para capturar la entrada de los
usuarios y proveer retroalimentacion.

e Kernel: Un kernel de sistema operativo funcional basico, capaz de manejar

interrupciones, excepciones y con alguna forma de calendarizar procesos.

La implementacién de MIDP provee algunas bibliotecas de clases que permiten a

los desarrolladores acceder a:

e La interfaz de usuario del dispositivo,

e El subsistema de sonido del equipo,

¢ Medios de almacenamiento persistentes o record store,

e Funciones de red, que implementan el framework de conectividad definido
en CLDC,

e Contadores y temporizadores,

e Funcionalidades de gestion de las aplicaciones.

Aplicaciones Aplicaciones Java Aplicaciones
MIDP Java Especificas del Dispositivo | Nativas

APIs Especificas C, C++,

del Dispositivo Otros Lenguajes
MIDP
CLDC
Sistema Operativo del Dispositivo

Figura 1.3 Arquitectura de un sistema basado en MIDP
Referencia: Knudsen J., Li, S. Beginning J2ME: From Novice To Professional, 2005, P. 8
Traducido por: Carlos Andrés Oquendo



1.1.4. LIMITACIONES DE LA PLATAFORMA
El desarrollo de aplicaciones moviles para la plataforma Java Micro Edition se ve

afectado por las siguientes limitaciones generales de los dispositivos.

Tamano de la pantalla: E| area disponible de la pantalla usualmente es
reducida, comparado con el tamafo de las pantallas de computador.
Conectividad de Red: Los dispositivos usualmente incluyen servicios de
conectividad intermitente y limitada, en capacidad de transferencia de
datos y en ancho de banda.

Restricciones de memoria: La mayoria de los dispositivos incluyen
relativamente poca memoria disponible para uso exclusivo del usuario, sin
tomar en cuenta las tarjetas de expansion extraibles. Usualmente la
memoria del dispositivo es compartida para todas las funciones del teléfono

y no puede utilizarse completamente para instalar aplicaciones.

Al considerar la plataforma de programacién disponible para los dispositivos, se

tiene que hacer las siguientes precisiones:

1.1.5.

La plataforma Java ME encuentra basada en la version 1.3 del lenguaje
Java, que tiene muchas restricciones en comparaciéon con las versiones
actuales de Java.

Debido al modelo de seguridad implementado, Java ME no puede acceder
a ciertas funciones nativas de los teléfonos.

Las aplicaciones no pueden acceder sin autorizacion del usuario a
funciones especificas, como conectividad, datos del usuario, sistema de
archivos, etc., a menos que se encuentren firmadas digitalmente.

Cada fabricante especifica la manera de implementar la funcionalidad de
interfaz de usuario de alto nivel que pueden utilizar las aplicaciones.

En algunos casos, los fabricantes no implementan o incluyen los paquetes
opcionales que podrian ser requeridos para desarrollar exitosamente una

aplicacion movil.

MODELOS DE INTERFAZ GRAFICA

Las interfaces de programacion que permiten a las aplicaciones acceder a la

interfaz grafica de los dispositivos que implementan la plataforma Java Micro
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Edition no forman parte de la configuracion CLDC, sino que son proporcionadas
por el perfil MIDP.

Las clases para el manejo de la interfaz grafica que MIDP proporciona no se
basan en las tecnologias existentes para Java SE, como AWT (Abstract Window
Toolkit) o SWING, debido a algunas restricciones funcionales propias de los
dispositivos méviles, como el tamafo reducido de la pantalla, la resolucién o la

profundidad de colores, o los tipos de medios de entrada disponibles.

MIDP proporciona a los desarrolladores interfaces de programacion de alto y bajo
nivel, en el paquete javax.microedition.lcdui, que permiten administrar la

interfaz grafica de las aplicaciones basadas en este perfil.

El API de alto nivel, que se encuentra implementado en las diferentes subclases
de javax.microedition.lcdui.Screen, se centra en permitir y facilitar el
desarrollo de aplicaciones portables entre las diferentes marcas y modelos de
dispositivos. Para lograr la portabilidad, se emplea un alto nivel de abstraccion v,
en consecuencia, el desarrollador obtiene muy poco control de la apariencia visual

de la aplicacion.

El sistema operativo del dispositivo se encarga de adaptar la interfaz de usuario
de la aplicacion al hardware especifico del dispositivo y a su estilo y disefio grafico
nativo. Como resultado, la interfaz de usuario generada para la aplicacion sera

completamente diferente, en dispositivos de diferentes marcas y modelos.

En contraste, el APl de bajo nivel provee muy poca abstraccion. Este API se
disefd para las aplicaciones que requieren acceder a los eventos de entrada de
bajo nivel o que necesitan ubicar elementos con mayor precision, permitiendo a
los desarrolladores controlar completamente lo que se va a dibujar en la pantalla

del dispositivo.

Este API se encuentra implementado en las clases Canvas y Graphics presentes
dentro del paquete javax.microedition.lcdui. Cuando se utiliza estas clases
no se garantiza la portabilidad de la aplicacién, ya que el APl provee algunos

mecanismos para acceder a funcionalidades especificas de los dispositivos.
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1.2. METODOLOGIA OPEN UP

OpenUP es una variante sencilla y extensible del Proceso Unificado, que aplica
un enfoque iterativo e incremental al ciclo de vida estructurado de un proyecto de
desarrollo. OpenUP contempla una filosofia agil y pragmatica que se enfoca en

aprovechar la naturaleza colaborativa del desarrollo de software.

El esfuerzo personal se organiza en micro incrementos, que representan unidades
de trabajo cortas, que permiten que el proyecto avance a un ritmo continuo y
medible, tipicamente en horas o pocos dias. El proceso promueve la colaboracion
intensiva de un equipo de trabajo comprometido y organizado a medida que se
desarrolla el sistema. Cada micro incremento proporciona un periodo de
retroalimentacion muy corto que permite tomar decisiones de adaptacién dentro

de cada iteracion.

OpenUP divide al proyecto en iteraciones planeadas con duraciones medidas casi
siempre en semanas. Las iteraciones enfocan al equipo de trabajo en entregar
incrementos con valor, de una manera predecible, de acuerdo a un plan de

iteraciones definido. El resultado final es un producto que puede ser mostrado.

Los equipos de trabajo de OpenUP se organizan por su cuenta para cumplir los
objetivos de la iteracion y se comprometen a entregar los resultados, definiendo y
tomando tareas detalladas de una lista de elementos de trabajo. OpenUP aplica
un ciclo de vida de la iteracién que estructura la forma de aplicar cada uno de los
micro incrementos, y de esta manera, entregar productos estables y cohesivos
que permitan que el sistema progrese de manera incremental para lograr los

objetivos de la iteracion.

El ciclo de vida de un proyecto OpenUP se divide en cuatro fases principales:
Inicio, Elaboracién, Construccion y Transicion. Durante todo el transcurso del
proyecto, existen puntos de visibilidad y de decision para los interesados y
miembros del equipo. De esta manera, se puede hacer un seguimiento efectivo y

tomar decisiones en tiempos apropiados.

Un plan del proyecto define el ciclo de vida, que tiene como resultado final una

aplicacion terminada.
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Figura 1.4 Estructura de OpenUP
Referencia: OpenUP Online Documentation
http://epf.eclipse.org/wikis/openup

1.3. CONSIDERACIONES DE DISENO DE INTERFACES

El medio por el cual los usuarios acceden e interactian con un equipo de

computacion y sus aplicaciones de software se denomina interfaz de usuario.
Existe una gran cantidad de posibles interfaces que los usuarios pueden utilizar

para comunicarse con los diferentes sistemas de computacion.

En el mundo de los dispositivos moéviles, las interfaces de usuario comunes de la
computacioén general de escritorio, que incluyen mecanismos de entrada y salida
como el teclado, el raton y el monitor, no son los mas adecuados. En su lugar
aparecen los teclados compactos (de tipo QWERTY, numéricos o alfanuméricos),

las pantallas tactiles, los sistemas de alerta auditiva, etc.

Uno de los tipos de interfaz de usuario mas comun es la Interfaz Grafica de
Usuario, que en los dispositivos moviles, representa el medio mas directo para

visualizar las aplicaciones e interactuar con el dispositivo.
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Al momento de disenar interfaces graficas de usuario adecuadas para cualquier

aplicacion, se debe considerar principalmente los factores humanos, entre los

cuales se destacan:

El look and feel de la aplicacion.

Los gustos de los usuarios.

La facilidad de aprendizaje de la interfaz.

La eficiencia que pueden lograr los usuarios al usar la interfaz.

Cuestiones de salud al usar la interfaz de usuario.

Cuando se desarrolla interfaces graficas de usuario enfocadas en los dispositivos

moviles, se debe considerar ademas los siguientes aspectos:

Ciclos cortos de transacciones: Los usuarios realizan tareas rapidas y
sencillas. Evitan realizar tareas donde deban ingresar muchas cantidades
de datos o que se tomen largos ciclos transaccionales.

Alto desempeno de los dispositivos: Los usuarios esperan un alto
desempenfo de los dispositivos méviles y tiempos de respuesta bajos. Por
ejemplo, es inadmisible que un dispositivo tome varios minutos para
encenderse, arrancar y estar listo para su uso.

Pérdida de foco: Los usuarios de dispositivos méviles no se enfocan en
una tarea de computacion. Usualmente los usuarios se encuentran

haciendo varias cosas a la vez.

De esta manera, se puede establecer algunos aspectos importantes para el

desarrollo de interfaces graficas de usuario para los dispositivos moviles.

Tiempo de respuesta del sistema y tiempo de acceso del sistema:
Estos son un problema comun en la computacién. Es inaceptable que una
aplicacion produzca esperas largas, ya que distraen al usuario de usar la
aplicacioén, sus caracteristicas o el dispositivo como tal.

Interfaces graficas limpias y eficientes: No es adecuado que las interfaces
graficas de usuario sean cargadas o apifiadas. La interfaz grafica de un
sistema movil debe tener solamente los elementos necesarios para brindar

al usuario la informacion y funcionalidades que requiere y nada mas.
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e Consistencia entre las interfaces de usuario: Es muy importante que los
usuarios tengan la misma experiencia de usuario a medida que usan los
diferentes modulos de una aplicacion.

e Tener en cuenta las limitaciones y capacidades humanas: Considerar
que no todas las personas reaccionan igual ante los estimulos recibidos
por los diferentes sentidos. No se debe saturar los sentidos del usuario.

e Priorizar habilmente los elementos de la interfaz de usuario: La
aplicacion movil debe poder mostrar u ocultar elementos de la interfaz en
funcion de condiciones externas, como la conexién de red, el estado de la

bateria, el nivel del volumen, etc.

1.4. CONSIDERACIONES DE USABILIDAD

A continuacion se definen algunos aspectos que permiten que las aplicaciones, en

general, sean mas usables:

e Intuicion: Las interfaces graficas de usuario deben ser intuitivas, de tal
manera que cuando el usuario use la interfaz por primera vez, pueda
navegarla y examinarla sin mayor problema.

e Consistencia: Los componentes de la interfaz de usuario deben ser
consistentes entre si y, de ser posible, con su entorno operativo.

e Facilidad de aprendizaje: E| usuario debe ser capaz de aprender a usar la
interfaz con pocas veces de uso y volver a usarla sin utilizar manuales.

e Ayuda no intrusiva: La interfaz grafica y la aplicacion deben proveer
ayuda y consejos que no afecten el uso eficiente de la aplicacion.

e Acomodarse a los usuarios expertos: Una buena interfaz permite a los
usuarios expertos trabajar mas rapido, usualmente usando atajos, que se
conocen a medida que se usa mas el sistema.

e Confiable: La interfaz grafica debe ser predecible, confiable y entendible
con facilidad. Debe permitir que el usuario adivine la reaccion de la interfaz
ante una accion determinada.

e Robustez: Una buena interfaz debe ser rapida, recuperarse correctamente
de los errores del usuario, mostrar retroalimentacion frente a las acciones

del usuario, y permitirle saber si debe esperar por respuestas.
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1.5. ANALISIS DE SOLUCIONES EXISTENTES

En el mercado existen algunas soluciones que permiten administrar la interfaz

grafica de las aplicaciones moéviles basadas en la plataforma Java Micro Edition.
Se destacan las siguientes:

1.5.1. LIGHT WEIGHT USER INTERFACE TOOLKIT - LWUIT

LWUIT es una biblioteca para el manejo de la interfaz grafica en aplicaciones
Java ME orientada a dispositivos de uso masivo. Ofrece una interfaz de
programacion inspirada en SWING. Su propésito es evitar que los desarrolladores
deban escribir cddigo orientado a un dispositivo especifico o a diferentes tamafios

de pantalla.

El soporte de LWUIT se extiende a dispositivos que incluyan como plataforma a
MIDP 2.0 y CLDC 1.1. Es una tecnologia abierta, con el codigo fuente y los
binarios accesibles libremente para uso comercial o individual bajo la licencia GPL

con Excepcion de Classpath.

Actualmente, Oracle promueve el uso de LWUIT como componente oficial de para

la plataforma Java Micro Edition.

LWUIT Demo

Tramsitions

&

Menu

Figura 1.5 Ejemplo de la Interfaz Grafica LWUIT
Referencia: Java ME Technology — LWUIT
http://java.sun.com/javame/technology/lwuit/

1.5.2. J2ME POLISH - LUSH
J2ME Polish es un conjunto de herramientas para desarrolladores de aplicaciones
moviles. El conjunto completo ofrece funcionalidades de manejo de UI,

persistencia, comunicaciones, base de datos y porting.
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LUSH es el componente de J2ME Polish que permite a los desarrolladores
gestionar las interfaces de usuario de sus aplicaciones. LUSH proporciona un
conjunto de controles para construir las interfaces graficas y ademas proporciona
la posibilidad de disefar y personalizar estas interfaces de usuario utilizando
técnicas similares a las hojas de estilo en cascada.

| 1,0 |2‘0
0,1 ‘ xxxx1,1 ‘ 251

items in a table:

Nokia |Samsung M]

Country: . ll
-I_ O |2

Share: 40% 13%

5

Figura 1.6 Ejemplo de la Interfaz Grafica J2ME Polish — LUSH
Referencia: J2ME Polish: Documentation
http://www.j2mepolish.org/cms/leftsection/documentation/design/visual-guide.html

1.5.3. MEWT
Es un conjunto de controles de usuario que permite crear interfaces graficas para

aplicaciones basadas en Java Micro Edition.

Los controles proporcionados por MEWT se adaptan automaticamente a los
diferentes tamafios de las pantallas minimizando el esfuerzo de probar y depurar

una aplicacién en varios tipos de dispositivos.

Incorpora controles adicionales como tablas, arboles, botones graficos, y soporta

la creacién y aplicacion de temas.

q all

Figura 1.7 Ejemplo de la Interfaz Grafica MEWT
Referencia: Mewt — J2ME Widget Toolkit
http://mewt.sourceforge.net/theme-screenshots.html
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1.5.4. J4ME Ul
Java For ME (J4ME) Ul es una libreria que permite construir aplicaciones Java
Micro Edition. Incluye funcionalidades para construir interfaces de usuario, registro

de eventos y acceso a los dispositivos GPS.

En el lado de la interfaz grafica, JAME se centra en permitir la construccion de
aplicaciones con apariencia profesional e intuitiva. Se utiliza en lugar del marco de

trabajo LCDUI, presente de manera predeterminada en la plataforma Java ME.

Ofrece a los desarrolladores la posibilidad de crear interfaces graficas que se
pueden personalizar usando temas, con operaciones de botones consistentes

entre teléfonos moviles y promoviendo el desarrollo orientado a objetos.

TextBox Example

Phone Number
|(415) 555-7074 |

ProgressBar Example
7of10

PIN Number
Max of 0 shows a =
spinner to indicate an I - ]
unknowvn duration.

Figura 1.8 Ejemplo de la Interfaz Grafica JAME
Referencia: Ul - j4me - The JAME Ul
http://code.google.com/p/{4me/wiki/Ul

1.5.5. KUI

kUl es un marco de trabajo de interfaz grafica orientado a reemplazar algunas de
las clases LCDUI, con otras basadas a partir del APl de bajo nivel Canvas,
principalmente para reducir la complejidad y para ahorrar espacio de
almacenamiento y memoria. Estos objetivos se obtienen concentrando la
funcionalidad de algunas clases pertenecientes a LCDUI en un pequefio conjunto

de clases kUI.

Segun el fabricante, kUl puede ser estilizado para ajustarse a los requerimientos
personales, evita problemas generados por los comandos Close implicitos, no
requiere ejecucion de la fase de pre procesamiento y ofrece un comportamiento y
experiencia consistente entre diferentes dispositivos, simplificando el proceso de

desarrollo y documentacion.
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Figura 1.9 Ejemplo de la Interfaz de Usuario kUI
Referencia: Sourceforge.net: kUl: Screenshots
http://sourceforge.net/project/screenshots.php?group id=191343

1.5.6. RESUMEN DE CARACTERISTICAS DE PRODUCTOS DE TERCEROS

La Tabla 1.1 muestra un resumen de algunas caracteristicas referenciales de

cada una de las soluciones mencionadas anteriormente.

Producto

LWUIT

J2ME Polish

mewt
JAME UI
kUI

Licencia

Version

Apache 2.0 1.3

GNU GPL, Propietaria | 2.1.4

Apache 2.0, GNU GPL | 1.0.4
Apache 2.0 1.0.3
GNU GPL, Propietaria N/A

MIDP

2.0

2.0
2.0
2.0

CLDC

11

1.1
1.1
1.1

Temas

Si
Si
Si
Si

Fechaltrde Productor

Version

Mar 2010 | Oracle
Corporation
Enough

Mar 2010 Software

Jun 2008 Web Hiker
May 2008 Score Out
Aprox. 2008 | kObjects

Tabla 1.1. Comparativo de las Soluciones de Terceros existentes
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

A simple vista podemos observar que, de las soluciones presentadas, apenas dos

se encuentran en desarrollo activo y, cuentan con soporte de los productores. El

resto de soluciones, no ha tenido mayor actividad durante el ultimo afio.

Uno de los problemas principales que se ha detectado durante la revision

realizada a los sitios web de los productos es la falta de documentacién del

producto y técnica. En algunos casos,

los productores ofrecen solo la

documentacion de programacion (javadoc) y FAQs. En otros casos, se proveen

también mini aplicaciones que ejemplifican el uso de los productos.
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Todos los frameworks proporcionan funcionalidades de manejo de la interfaz
grafica, sin embargo J2ME Polish y J4ME incluyen también funcionalidades
relacionadas con otras areas y tecnologias, como el registro de mensajes y

eventos, manejo de dispositivos de posicionamiento GPS, comunicaciones, etc.

Se puede notar que las diferentes soluciones trabajan proveyendo alternativas al

uso de los componentes existentes dentro de la biblioteca LCDUI.

En general, las interfaces graficas generadas por las soluciones se ven algo
desactualizadas y, en algunos casos, no se ajustan a ciertas tendencias de disefio

grafico actual, que se puede ver a continuacion en las Figuras 1.10, 1.11y 1.12.

0 The New York Times - Breaking Ne...

Ehe New York Times Welcome to Flickr - Photo Shari... |

Figura 1.10 Interfaz Grafica de Opera Mobile y Opera Mini
Fabricante: Opera Software ASA
Fuentes: http://www.opera.com/press/releases/2010/03/16,
http://www.opera.com/press/releases/2009/11/18

i 3G 9:42 AM U —

|
Coned T Back St ﬂ

Hey Lori, ¢ from| Flore
The pack and | are bac, o -ot’s get together
when the jet lag wears 0.

— e

GTwlela[T[v]o] o] ]

Figura 1.11 Interfaz de Usuario del Apple iPhone
Fabricante: Apple Inc.
Fuente: http://www.apple.com/la/iphone
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Figura 1.12 Interfaz de Usuario de la Aplicacién F1 2010
Fabricante: Formula One Administration
Fuente: http://www.formulal.com/mobile services/live timing.html

1.6. CARACTERISTICAS DE LA SOLUCION PROPUESTA

La solucion propuesta se orientard a brindar un marco de trabajo para el

desarrollo de interfaces de usuario con las siguientes caracteristicas vy

funcionalidades.

e Proveer un mecanismo adecuado de manejo de las interfaces de usuario
en tiempo de ejecucion.

e Permitir la personalizacién de la interfaz de usuario y sus controles a través
del uso de temas.

e Proporcionar una coleccién de controles estandar acordes con el estilo
visual de la interfaz de usuario, como botones, cajas de texto, etiquetas,
selectores, etc.

e Implementar algunos controles de usuario nuevos, como barras de
herramientas, botones, barras de navegacion, cuadros de dialogo, etc.

e Entregar una apariencia y funcionalidad lo mas genérica y consistente

posible en diferentes modelos y marcas de teléfonos celulares.



21

CAPITULO 2. DESARROLLO DE LA BIBLIOTECA DE
CLASES

En el desarrollo de este capitulo se efectuara una revisidbn detallada de la
metodologia de desarrollo de software Open UP, que guiara los esfuerzos para la
construccion exitosa de la solucion propuesta, que ha sido denominada como
User Interface Library for MIDP — UIL 4 MIDP

Como parte de este proceso de revisidn, se encuentra previsto generar sobre la
marcha los artefactos propuestos por la metodologia. Todos los artefactos
elaborados se expondran como anexos y, en caso de ser necesario, algunos

seran incluidos dentro del cuerpo de este capitulo.

2.1. FASE DE INICIO

La fase de inicio del proyecto permite realizar una primera definicion de la

solucién que se tiene previsto construir.
La metodologia de desarrollo establece los siguientes objetivos principales:

= Entender lo que se va a construir.
= |dentificar la funcionalidad clave del sistema.
= Determinar una posible solucién.

= Comprender los costos, riesgos y tiempos vinculados al proyecto.

El cumplimiento de éstos objetivos estd asociado con la ejecucion de las

actividades que se describen a continuacion.

2.1.1. INICIAR EL PROYECTO
Esta actividad se realiza por una sola vez al comienzo de la primera iteracién. Con
esta actividad se intenta establecer la visidbn para el proyecto y su planificacion,

con un alto nivel de granularidad.

Al finalizar esta actividad se obtienen como artefactos un documento de visién, un

glosario, y un plan para el proyecto.
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DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

La primera accidon que se debe llevar a cabo es la identificacidon de todos los

interes

ados, directos o indirectos, en la construccion de la solucién.

Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

Se ha
delab

De tod

identificado a los siguientes actores como interesados en la construccion

iblioteca de clases:

Desarrolladores externos, que construyen aplicaciones Java ME, y que
podrian, eventualmente, usar la solucion como elemento base de sus
aplicaciones,

Usuarios, que utilizan las aplicaciones disefiadas y elaboradas por los
desarrolladores externos,

Analista del sistema, quien se encarga de determinar los requerimientos
para la solucion,

Arquitecto de software, que lidera todo el proceso del desarrollo del
sistema, v,

Desarrollador interno, que tiene a su cargo la construccién de la

solucion.

os los interesados enumerados, solamente los Desarrolladores externos y

los Usuarios son relevantes para obtener informacion que permita realizar la

definicion de la solucién.

Una vez que se ha determinado y descrito a los interesados, se procede a definir

el problema a solucionar, tomando en cuenta los temas considerados como

inconvenientes por parte de los interesados que han sido calificados como

relevantes.

Aplicaciéon Practica: UIL 4 MIDP

En la Tabla 2.1 se encuentra un resumen de los problemas identificados por el

grupo de interesados relevantes.




23

Interesado Problemas

El disefo de interfaces graficas personalizadas, usando las funcionalidades
genéricas es muy complicado y requiere de bastante tiempo.

Algunas de las soluciones de terceros no tienen soporte ni documentacion,
Desarrollador = SOn desactualizadas y no tienen un desarrollo activo.

Externo Los marcos de trabajo genéricos de la plataforma para crear interfaces
graficas (LCDUI) no permiten mayor control a los desarrolladores.

Las interfaces graficas de la misma aplicacion, basada en marcos de trabajo
genéricos, lucen y tienen otro comportamiento en diferentes dispositivos.

Las aplicaciones en general no son visualmente atractivas, a excepcién de los

Usuario .
juegos.

Tabla 2.1. Problemas reconocidos por los interesados de la solucién
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

De forma paralela, se realiza la formulacién del planteamiento del problema, y se

lo plasma en el documento de vision.

El siguiente paso consiste en recolectar los requerimientos que los interesados

tienen para la solucion.

Aplicaciéon Practica: UIL 4 MIDP

Los requerimientos recolectados de parte de los interesados han sido incluidos
en la Tabla 2.2.

Interesado Requerimientos
Flexibilidad y rapidez para el disefio de interfaces graficas para los MIDlets.

Posibilidad de crear aplicaciones con interfaces graficas mas atractivas y
Desarrollador = Modernas, incluyendo componentes actualizados.

Externo Compatibilidad de las aplicaciones con mdltiples dispositivos méviles que
utilizan la plataforma Java ME.

Provisién y existencia de documentos de ayuda y soporte adecuados.
Aplicaciones moéviles mas faciles e intuitivas para usar.

Usuario - A
Respuesta agil de las aplicaciones.

Tabla 2.2. Requerimientos de los Interesados externos
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

En este punto, al disponer de una base de conocimiento general de los problemas
y los requerimientos expuestos por los interesados, se procede a establecer y

convenir el conjunto de caracteristicas que la solucién deberia soportar.
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Para cada una de las caracteristicas puntualizadas se incluirda una breve

descripcion y una serie de atributos complementarios.

Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

En la Tabla 2.3 se aprecian las caracteristicas convenidas para la solucién, con la

informacién adicional relevante.

Caracteristica Descripcion Atributos
Conjunto de componentes = Apariencia atractiva al usuario.
Componentes visuales que tienen una = Manejo de eventos del usuario.
visuales funcionalidad especifica, = Funcionamiento consistente entre
actualizados como botones, cuadros de dispositivos.
texto, etc. = Facilidades de personalizacion.
Funcionalidades que = Organizacion automética de los
Mecanismos de permiten gestionar la forma componentes.
organizacion de los | en que los componentes = Cambio automatico de tamanios y
componentes visuales se disponen y posiciones.
visuales aparecen en la pantalladel | = Control de la navegacién entre
dispositivo. pantallas y vistas.

La solucion debera permitir
la construccion de
Soporte a multiples @ aplicaciones que funcionen

= Utilizacion de funcionalidad del
marco de trabajo genérico.
= Deteccion del tamario de la pantalla.

dispositivos sin modificacion en C o
e . i = Minima utilizacién de recursos del
multiples dispositivos :
- sistema.

moviles.

Provisién de documentos
Documentaciéon de | que ayuden a la = Ayuda de programacioén en linea.
programacion programacion, adicionales = Documentos con ejemplos, guias y
adecuada. a la documentacién explicaciones.

estandar.

Tabla 2.3. Caracteristicas propuestas para la solucién
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

Al concluir esta tarea, se dispone de suficiente informacién para generar los

artefactos planteados al inicio de esta seccion.

2.1.1.2. ARTEFACTOS

Documento de Visidn

Determina el enfoque que tienen los interesados acerca de la solucion técnica que
debe ser desarrollada, en funcion de necesidades clave y de requerimientos

técnicos
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Captura la solucion en funcion de peticiones y de restricciones técnicas o no, que
han sido manifestadas por los interesados, y brinda una vista a alto nivel del
razonamiento, contexto y fondo que permiten establecer requerimientos mas

detallados.

User Interface Library for MIDP - UIL 4 MIDP
Vision
1. Introduccion
1.1. Propésito

El propdsito de este documento es recoger y definir a alto nivel las necesidades, requisitos y caracteristicas
para el sistema User Interface Library for MIDP (UIL 4 MIDP). La manera en que el sistema cubrira estas
especificaciones se detalla en los casos de uso y especificaciones adicionales.

1.2. Alcance

Este documento aplica a la solucion User Interface Library for MIDP (UIL 4 MIDP), que permite a los
desarrolladores de aplicaciones moviles basadas en la plataforma Java Micro Edition crear y administrar la
interfaz grafica de sus aplicaciones.

2. Posicionamiento

2.1. Planteamiento del Problema

El problema de La falta de un marco de trabajo moderno para el desarrollo de interfaces
graficas para las aplicaciones Java Micro Edition, de tal manera que se
vean y funcionen de manera consistente en diferentes dispositivos

afecta a Los desarrolladores de aplicaciones Java Micro Edition
Los usuarios de las aplicaciones Java Micro Edition
el impacto de lo No disponer de aplicaciones con interfaces graficas llamativas y
cual es modernas
una solucion Aquella que facilite y permita la creacion de interfaces graficas de
exitosa seria usuario modernas para las aplicaciones Java Micro Edition, que permita

que las aplicaciones tengan una apariencia moderna, agil y consistente y
que funcione de la misma manera en diferentes dispositivos.

2.2. Planteamiento de la Posicion del Producto

Para Los desarrolladores de aplicaciones basadas en la plataforma Java Micro
Edition
Quienes Desarrollan aplicaciones méviles que incluyen principalmente interfaces

graficas de usuario
El producto UIL 4 | Es una biblioteca de clases

MIDP
Que Permite la creacion de interfaces graficas de usuario para las aplicaciones
Java Micro Edition
A diferencia de Las soluciones comerciales y libres existentes como
= J4ME = MEWT
= LWUIT =  Otras
Este producto Proporciona un marco de trabajo para la creacion de interfaces de usuario

modernas para las aplicaciones Java Micro Edition, de tal manera que su
apariencia y funcionalidad permanezca consistente entre diferentes
dispositivos.
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3. Descripcion de los Interesados

3.1. Resumen de los Interesados

Nombre Descripciéon Responsabilidades

Desarrollador Consumidor directo de | Construye aplicaciones moviles utilizando

Externo la biblioteca de clases. como base la plataforma Java Micro Edition con

interfaces graficas basadas en el producto
propuesto.

Usuarios Usuarios de las Utilizan las aplicaciones cuya interfaz grafica se
aplicaciones moviles crea utilizando la biblioteca de clases, validan
creadas a partir de la su funcionamiento y apariencia, y proveen
biblioteca de clases. retroalimentacion.

Analista del Determina los Establece los requerimientos de la solucion

Sistema requerimientos de la delineando y delimitando la funcionalidad del
solucién. sistema.

Arquitecto de Lidera el desarrollo del | Define la arquitectura de la solucion, que

Software sistema. incluye las decisiones técnicas claves, que

restringen el disefio global y la implementacion
del proyecto.

Desarrollador Construye la solucién Se encarga de implementar la solucidon

Interno siguiendo los lineamientos establecidos por los

demas involucrados. Genera productos finales
para uso externo.

3.2. Entorno del Usuario

Los desarrolladores externos pueden utilizar las clases implementadas en la biblioteca UIL 4 MIDP para
construir la interfaz grafica de usuario de sus aplicaciones Java Micro Edition. La funcionalidad interna de
las aplicaciones no se ve afectada por la implementacion de la interfaz grafica.

4. Descripcion del Producto

4.1. Necesidades y Caracteristicas

. - o Planificacion de
Necesidad Prioridad | Caracteristicas .
Lanzamiento
= Apariencia atractiva al usuario.
. = Manejo de eventos del usuario.
Componentes visuales ; ) . .
. Alta =  Funcionamiento consistente entre Version 1
actualizados . o
dispositivos.
=  Facilidades de personalizacion.
=  Organizacion automatica de los
. componentes.
Mecanismos de po L N
., =  Cambio automatico de tamafios y .
organizacion de los Alta . Version 1
. posiciones.
componentes visuales -
= Control de la navegacion entre
pantallas y vistas.
= Utilizacién de funcionalidad del
. marco de trabajo genérico.
Soporte a multiples -, - .
oporte P Alta = Deteccion del tamafio de la pantalla. Version 1
dispositivos L e,
=  Minima utilizacion de recursos del
sistema.
., =  Ayuda de programacion en linea.
Documentacion de . yu program: , .,
. Media =  Documentos con ejemplos, guias y Version 1
programacion adecuada S
explicaciones.
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5. Otros Requisitos del Producto

Requisito Prioridad Plamﬁca}cmn de
Lanzamiento

Soporte a dispositivos basados en CLDC 1.1 y MIDP 2.0 Alta Versién 1

por lo menos.

Alto rendimiento de la solucion Alta Version 1

Minima ocupacion de espacio de almacenamiento. Media Version 1

Glosario

Mantiene los términos y definiciones importantes para el proyecto. Este artefacto
permite clarificar ideas y ayuda a brindar consistencia y entendimiento comun
para todos los involucrados, durante todo el ejercicio de las actividades

planificadas.

Siempre se debe contar con un glosario o un documento similar, en la forma que

sea mas conveniente para el desarrollo del proyecto.

Cuando el tamafio del proyecto es muy pequefio o los términos utilizados son muy
familiares para los interesados, es posible obviar la creacion y el uso de este

artefacto.

Para la solucién, como este artefacto evoluciona durante el proyecto, no se

incluye en esta seccion.

Plan del Proyecto

Recoge toda la informacion necesaria que permite gestionar el proyecto desde un

nivel y con un enfoque estratégico.

Proporciona un documento central donde se encuentra y mantiene toda la
informacion necesaria respecto a la forma en que se llevara a cabo la ejecuciéon

del proyecto.

La metodologia especifica que en cualquier tipo de proyecto se debe disponer de
este artefacto, inclusive para aquellos proyectos de tamafo pequeno o aquellos

cuya complejidad es reducida o limitada.
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User Interface Library for MIDP - UIL 4 MIDP

1. Introduccion

Plan del Proyecto

Este plan describe el desarrollo de la solucion denominada User Interface Library for MIDP (UIL 4

MIDP).

2. Organizacion del Proyecto

El trabajo necesario para desarrollar el proyecto se realizara por Carlos Andrés Oquendo, quien sera
responsable de la generacion de los productos, artefactos y entregables requeridos, haciéndose cargo
de uno o mas roles segun sea el caso. La supervision del avance del proyecto sera responsabilidad de
la Ing. Sandra Sanchez, que actiia como Directora del Proyecto de Titulacion.

3. Practicas y Medidas del Proyecto

El proyecto se desarrollara siguiendo un enfoque iterativo basado en micro incrementos, como se
define en la metodologia Open UP. De esta manera, se puede evaluar de manera mas efectiva el
avance del proyecto.

4. Hitos y Objetivos del Proyecto

Los objetivos principales del proyecto de desarrollo de la solucion UIL 4 MIDP son:

Fase Iteracién | Objetivos Primarios Duracidén
Inicio I1 1. Definir el proyecto a alto nivel 15 Dias
. . , . Habiles
2. Determinar necesidades, caracteristicas y
requerimientos
3. Definir riesgos
Elaboracion 12 1. Refinar requerimientos. 20 Dias
2. Desarrollar la arquitectura Habiles
3. Desarrollar prototipos y pruebas de concepto
Construccion 13 1. Refinar requerimientos. 30 Dias
2. Desarrollar incrementos. Habiles
3. Probar la solucion.

5. Despliegue

El producto final se entregara en forma de cédigo fuente y cddigo objeto, compilados en forma de una
biblioteca de clases, que podria ser utilizada directamente por los desarrolladores de MIDlets.

6. Lecciones aprendidas

= Se debe poner especial atencion en los procesos de captura y refinamiento de requerimientos.

=  Esnecesario revisar el tiempo asignado a cada una de las fases del proyecto en forma meticulosa.

2.1.2. PLANEAR Y GESTIONAR LAS ITERACIONES

Esta actividad, que se lleva a cabo en forma permanente durante todo el ciclo de

vida del proyecto, permite realizar la identificacién, evaluacién y mitigacion de
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riesgos y problemas potenciales con suficiente anticipacion, establecer las metas
y objetivos validos para cada iteracidén y, ayudar a los interesados a cumplir las

metas que han sido propuestas.

Como resultado final de la actividad, se genera el plan de la iteracién, una lista de

riesgos y una lista de elementos de trabajo.

2.1.2.1. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
Esta actividad inicia estableciendo objetivos mas especificos, que deberan
alcanzarse durante las iteraciones, en funcidén de los objetivos de alto nivel que se

determinaron en la definicion y el alcance del proyecto.

Los objetivos deberan considerar las expectativas y funcionalidades requeridas

por los interesados.

Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

Los objetivos mas especificos identificados para las iteraciones del proyecto, se

encuentran enumerados en la Tabla 2.4.

No. | Objetivos especificos
1 Determinar la arquitectura para la biblioteca de clases.
2 | Disefar la apariencia visual que se debe implementar en la biblioteca de clases

3 Construir un conjunto de componentes de usuario que se adapten a la apariencia
visual establecida.

4 Construir una serie de componentes auxiliares para el manejo de los componentes
de usuario elaborados.

5 | Asegurar permanentemente el funcionamiento de la solucién en varios dispositivos.
6 | Escribir la documentacion de programacion para la biblioteca de clases.

7 | Escribir ayudas y guias como parte auxiliar de la documentacion de programacion.

Tabla 2.4. Objetivos para las iteraciones de la solucion.
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

A continuacion se debe establecer los elementos generales de trabajo para la

solucidn, incluyendo datos adicionales como el esfuerzo y el tiempo estimado.

Toda esta informacién sirve como insumo para generar la lista completa de

elementos de trabajo que contempla Open UP.
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Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

Los elementos de trabajo que se han identificado en primera instancia para el

proyecto se encuentran enumerados en la Tabla 2.5.

Tarea ETsit‘i’::ggo Prioridad
Determinar la arquitectura de la biblioteca de clases. 16 horas 1
Establecer el conjunto de componentes a construir. 8 horas 2
Disefar la apariencia de la interfaz grafica. 32 horas 1
Construir y documentar un subconjunto basico de componentes. 80 horas 2
Construir aplicaciones de prueba de los componentes basicos. 24 horas 2
Construir y documentar los componentes restantes. 96 horas 3
Construir aplicaciones de prueba con los componentes restantes 32 horas 3
Escribir prototipos que demuestren funcionalidades especificas 32 horas 1

Tabla 2.5. Listado preliminar de elementos generales de trabajo
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

A medida la ejecucion de las actividades del proyecto avanza, aparecen nuevos
temas que deben ser considerados, y que generan riesgos que podrian

convertirse en problemas si no se identifican y neutralizan adecuadamente.

En este punto es conveniente revisar las decisiones tomadas y verificar la

existencia de riesgos y problemas potenciales.

Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

En la Tabla 2.6 aparece el conjunto de riesgos identificados en la primera iteracion.

No. | Riesgo

Tiempo de construccion de los componentes mal estimado
Disefio defectuoso de la apariencia de la interfaz grafica
Dificultad para implementar funcionalidades clave para la soluciéon
Falta de dispositivos donde probar los prototipos y la solucién

Cambios en las especificaciones de los marcos de trabajo genéricos.

o o AW =

Incompatibilidad con las plataformas implementadas por los diferentes fabricantes.

Tabla 2.6. Listado de riesgos generales del proyecto
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo
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La idea principal es que, al analizar los riesgos identificados, se puede completar
y refinar la lista de elementos de trabajo con actividades que permitan mitigar,

resolver o eliminar los riesgos.

Tanto la Lista de Riesgos como la Lista de Elementos de Trabajo se incluiran mas

adelante en el cuerpo de este documento.

Para concluir con esta tarea, se debe destacar que el trabajo de planificacion de
la iteracion no finaliza con la generacion de una unica version de los artefactos. A
medida que avanza el proyecto se debera evaluar las condiciones del momento
asi como los resultados obtenidos, para actualizar las listas de riesgos y de

elementos de trabajo.

2.1.2.2. ARTEFACTOS

Plan de la Iteracién

Es un plan detallado que enuncia los objetivos, las asignaciones de trabajo y los
criterios de evaluacion para la iteracion. En este artefacto se capturan los hitos de
la iteracidon, puntos de sincronizacion con otros equipos y problemas que se

deben resolver en la iteracion, etc.

La metodologia Open UP determina que no es necesario producir este artefacto
cuando en el proyecto no van a realizar multiples iteraciones, o cuando el alcance
del proyecto puede ser administrado de manera informal en el interior del equipo

de desarrollo.

El desarrollo de la solucion UIL4AMIDP se lleva a cabo por una sola persona, que
es la que gestiona el alcance. Por estos motivos, se ha determinado que no se

van a generar planes de iteracion.

Lista de Riesqgos

Enumera los riesgos conocidos y abiertos del proyecto, ordenados por magnitud

descendente, con acciones de contingencia y mitigacion especificas.

La metodologia sugiere usar este artefacto siempre, a menos que se evidencie

que el impacto de los riesgos identificados es minimo.
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Lista de Riesgos: UIL 4 MIDP

de los marcos de
trabajo genéricos.

implementacion de referencia
de la plataforma operativa.

°
o| 8 | S
0|8 2 |2 Estrategia de
ID | Titulo Descripcion 21 8| B8 c Strateg!
= = o | Mitigacion
€| o @
o La solucién requiere la .
Dificultad para . A Crear prototipos
. implementacion de algunos .
implementar . o puntuales que permitan
) . algoritmos especificos, como o :
1 | funcionalidades ) . D | 4 |65%]2,6|implementar las
el manejo de gradientes y ) .
clave para la ) . . funcionalidades
- colores, redimensionamiento .
solucion. . requeridas.
de objetos, etc.
Los dispositivos
Falta de consideprados ara la Procurar asegurar el
dispositivos para e P . préstamo u obtencion de
verificacion de la solucién no o ; o
2 | probar los . . D | 5 |50% |2,5|los dispositivos

. se encuentran disponibles -
prototipos y la temporal o necesarios para probar
solucion. P la solucion

permanentemente.
L . . L Validar el disefio
Disefio defectuoso | La interfaz grafica disefiada realizado con varios
3 | de la apariencia de | no tiene una apariencia D|5|50%|25 individuos para recoder
la interfaz grafica | atractiva y moderna. > P cog
sugerencias y mejoras.
. El tiempo especificado para I
Tiempo de culminapr a sr(J)Iuci()n es P Procurar optimizar los
construccioén de los : tiempos existentes para
4 demasiado corto, o se ve D|4|50%]2,0 mp es p
componentes mal afectado bor causas la implementacion de la
estimado externas P solucion.
o Probar
Incompatibilidad .
con las La solucién no es lo permanentemente la
plataformas suficientemente genérica solucion usando las
5 implementadas oor | Par@ funcionar sin cambios D | 5 |40% | 2,0 | herramientas provistas
Iospdiferentes P en las plataformas operativas por los fabricantes
fabricantes consideradas. durante toda la
construccion.

. Oracle hace modificaciones e -
Cambios en las . Verificar que la soluciéon
especificaciones profundas en la arquitectura se adapta a los cambios

6 de Java ME y en la I | 4110% |04

realizados, sin mayor
impacto.

Lista de Riesgos: UIL 4 MIDP
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

Lista de Elementos de Trabajo

Registra las tareas que se deben realizar durante el proyecto. Para cada uno de

los elementos de trabajo presentes en el listado se debe establecer una prioridad,

estimar un tamafio y asignar un estado.

Los estados que los elementos de trabajo podran tomar son: No Asignado, En

Progreso, Completado.
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Para la solucion, se ha establecido una lista general de elementos de trabajo, que

seran refinados y detallados a medida que el proyecto avance.

Lista de Elementos de Trabajo: UIL 4 MIDP

restantes

Tamano
Nombre / Descripcion Prioridad | Estimado Estado
(Puntos)
Determinar la arquitectura de la biblioteca de clases. 1 2 No Asignado
Establecer el conjunto de componentes a construir. 2 2 No Asignado
Disefar la apariencia de la interfaz grafica. 1 6 No Asignado
Validar el disefio de la interfaz grafica 2 4 No Asignado
Escrle( prototipos que demuestren funcionalidades 1 6 No Asignado
especificas
Construir y documentar un subconjunto basico de 2 10 No Asignado
componentes.
Cfm;trmr aplicaciones de prueba de los componentes 2 4 No Asignado
basicos.
Construir y documentar los componentes restantes. 3 10 No Asignado
Construir aplicaciones de prueba de los componentes 3 4 No Asignado

Lista de Elementos de Trabajo: UIL 4 MIDP
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

Para apreciar de mejor manera la distribucién de estas tareas, se ha elaborado el

diagrama de Gantt, que se aprecia en la Figura 2.1, a continuacion:

UIL4MIDP

Definir Arquitectura de la Biblioteca
de Clases

Establecer el Conjunto de Controles
a Construir

Disenar Apariencia de la Interfaz
Grafica

Validar el Disefio de la Interfaz
Grafica

Escribir Prototipos para Demostrar
Funcionalidades Especificas

Construir y Documentar un
Subconjunto Basico de
Componentes

Construir Aplicacion de Prueba de
los Componentes Basicos

Construir y Documentar los
Componentes Restantes

Construir Aplicacion de Prueba de
los Componentes Restantes

— )

-

Figura 2.1. Diagrama de Gantt de los Elementos de Trabajo Generales

Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo
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El diagrama de Gantt siempre se mantendra actualizado y reflejara las actividades
detalladas en la Lista de Elementos de Trabajo.

2.1.3. IDENTIFICAR Y REFINAR LOS REQUERIMIENTOS
Permite recolectar, detallar, analizar y validar un subconjunto de requerimientos

antes de proceder a la implementacion.

En la fase de inicio, el enfoque de esta actividad se centra en delimitar el
problema a resolver en funcidbn de las necesidades de los involucrados y

capturando, a alto nivel, las caracteristicas del sistema.

La metodologia Open UP establece que los artefactos producto de esta actividad
son un glosario mas refinado y completo, un documento de especificaciones de
requerimientos globales para la solucién, casos de prueba, un modelo de casos

de uso y las especificaciones de cada uno de los casos de uso.

2.1.3.1. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
Para iniciar con esta actividad, es necesario revisar y tener clara la informacién
que se ha materializado en los artefactos generados durante las actividades

anteriores, en especial, en el documento de visién.

A medida que se realiza la revisidn, se debe profundizar en las peticiones y
necesidades establecidas por los interesados, de tal manera que se pueda lograr

un mejor entendimiento del dominio de la solucion.

En forma paralela, se debe ir completando el glosario, con nuevos términos y

definiciones que eventualmente podrian aparecer.

Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

Como parte de este proceso, se ha obtenido la siguiente tabla de requerimientos

mas detallados, tipificados como funcionales y no funcionales.

Requerimiento Tipo
Proveer un conjunto basico de componentes visuales. Funcional

Incluir mecanismos que permitan la organizaciéon automatica de los

; Funcional
componentes visuales.
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Soporte a miltiples dispositivos No funcional
Incluir mecanismos que faciliten la navegacion y el desplazamiento entre las Funcional
diferentes vistas de una aplicacion.
Los componentes visuales deben ser atractivos, tener una apariencia .
) No funcional
moderna, agradable y amigable.
Se debe permitir la personalizacién de los componentes visuales. Funcional
Los componentes visuales deben ajustarse automaticamente al tamario de la Funcional
pantalla.
La solucion debe utilizar el minimo posible de recursos del sistema y tener un .
o No funcional
alto rendimiento.
Se debe incluir documentacion de programacién como parte de la solucién. No funcional
Se debe proporcionar documentos con ejemplos, guias y explicaciones. No funcional
El comportamiento de los componentes visuales debe ser predecible y .
5 No funcional
consistente
La solucién debe trabajar en la plataforma estandar de Java ME (CLDC 1.1y .
No funcional
MIDP 2.0)
No se debe requerir el uso de hardware especial con la solucién. No funcional
Los componentes de la solucion deben tener la capacidad de reconocer Funcional

eventos de la aplicacion.

Tabla 2.7. Requerimientos funcionales y no funcionales de la solucién
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

El siguiente paso consiste en realizar la identificacién de los actores y los casos

de uso que aplican para la solucion.

Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

Especificamente, para esta solucion, se debe hacer las siguientes precisiones:

1. Ningun usuario (persona) puede utilizar o consumir directamente las
funcionalidades de la solucion. Esto sucede porque la solucidon se incluye
siempre como un componente interno de una aplicacion.

2. Las operaciones y las funcionalidades que la solucion incorpora no

representan acciones de valor para los usuarios (personas), es decir, no se

enfocan en las operaciones propias de la solucién, sino en las operaciones

que realizan las aplicaciones que incorporan la solucién.

De esta manera se puede determinar que las aplicaciones, desarrolladas en base
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a la solucién (MIDlets), son los actores directos. Tomando en consideracién esta
decisiéon se han identificado los siguientes casos de uso generales para la
solucién:

e Dibujar Vista

e Propagar Eventos de Teclado

Dibujar Vista

MIDlet

Propagar Eventos de Teclado

Figura 2.2 Diagrama de Casos de Uso de UIL 4 MIDP
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

Finalmente, se podran incorporar algunas definiciones correspondientes al

licenciamiento de la solucion.

Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

El licenciamiento de la solucion UIL4AMIDP se establecera en base a un modelo
dual, que permite publicar la solucion bajo una licencia propietaria y una licencia

de software libre.

Este tipo de licenciamiento dual se utiliza con frecuencia para diferenciar el
enfoque de uso y distribucion del software, y en consecuencia, permitir al usuario
seleccionar una versiéon del producto en funcién de sus necesidades especificas,

y ademas, permitir el financiamiento del desarrollo del producto.

Para uso de la solucion UIL4AMIDP se ha seleccionado la licencia de software
libre Apache 2.0 (elaborada por la Apache Software Foundation). La licencia

propietaria no se definira todavia.
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En este punto ya se puede empezar a construir los artefactos considerados por la

metodologia como resultados de esta actividad.

2.1.3.2. ARTEFACTOS

Glosario
El glosario generado en las actividades descritas en la seccion 2.1.1 de este
documento debe ser revisado y actualizado. Como parte de este proceso, se

puede refinar las definiciones y términos existentes e incorporar términos y

descripciones adicionales.

Como este artefacto se encuentra en permanente actualizacién, no se lo incluye

en esta seccion del documento.

Especificacion de Requerimientos Globales del Sistema

Este artefacto permite capturar y establecer, de manera general, los requisitos
funcionales, los atributos cualitativos y las restricciones que impactan de manera
global a la solucién. Cuando se construye este artefacto, hay que asegurarse de
representar las necesidades de todos los involucrados e interesados en el

desarrollo del proyecto.

Eventualmente pueden aparecer algunos requerimientos que se sobreponen, no

son muy especificos o no son lo suficientemente claros.

User Interface Library for MIDP - UIL 4 MIDP
Especificacion de Requerimientos Globales del Sistema

1. Introduccion

Este documento recoge los requerimientos globales para la solucion denominada UIL 4 MIDP - User
Interface Library for MIDP.

2. Requerimientos funcionales globales del sistema

= Proveer un conjunto basico de componentes visuales.

*  Incluir mecanismos que permitan organizar de manera automatica los componentes visuales en la pantalla.

* Incorporar mecanismos que faciliten la navegacion y el desplazamiento entre las diferentes vistas de una
aplicacion.

* Introducir mecanismos que permitan la personalizacion de los componentes visuales.

=  Establecer mecanismos que permitan a los controles ajustarse automaticamente al tamafio de la pantalla
del dispositivo movil.

=  Los componentes de la solucion deben tener la capacidad de reconocer eventos para la aplicacion.
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3. Caracteristicas del sistema
3.1. Usabilidad

= Los componentes visuales deben ser atractivos, tener una apariencia moderna, agradable y amigable.

= El comportamiento de los componentes visuales debe ser predecible y consistente entre las diferentes
vistas de una aplicacion.

= Se debe incluir documentacion de programacion como parte de la solucion.

= Se debe proporcionar documentos adicionales con ejemplos, guias y explicaciones.

3.2. Fiabilidad

= La solucion debe ser robusta, de tal forma que no contribuya a generar problemas en las aplicaciones que
la utilicen como componente base.

3.3. Rendimiento

La solucion debe utilizar el minimo posible de recursos del sistema y tener un alto rendimiento. Por esto, la
solucién no debe generar mayor impacto en el rendimiento de los programas que la incorporan, considerando
los siguientes aspectos:

*  Procurar utilizar la memoria estrictamente necesaria para realizar las operaciones internas.
=  Eyvitar que la solucion utilice recursos del sistema innecesariamente.
* Intentar optimizar la ejecucion de los algoritmos que la solucion utiliza.

3.4. Compatibilidad

= La solucion debera funcionar en los dispositivos moviles que implementen la plataforma estandar de
Java Micro Edition, es decir, al menos la configuracion CLDC 1.1 y el perfil MIDP 2.0.

= La solucion debe poderse utilizar en multiples dispositivos, de diferentes fabricantes.

= La solucion no debe requerir el uso de hardware especializado.

= La solucion debe ser ligera, es decir, debe utilizar el minimo posible de recursos del sistema, y debe
tener un tamaiio reducido, que facilite su inclusiéon como parte de otras aplicaciones.

4. Interfaces del sistema

4.1. Interfaces de usuario
4.1.1. Aspecto

= Los componentes visuales de la solucion deben incluir una apariencia basica de manera predeterminada,
que se encuentre acorde con las tendencias de diseflo grafico actual.

4.1.2. Disefio y navegabilidad

= La solucidn debe incluir mecanismos que faciliten a los usuarios el desplazamiento entre las diferentes
vistas de una aplicacion.

4.1.3. Consistencia

=  Los componentes visuales provistos deberan comportarse de manera consistente y predecible, es decir, el
comportamiento de las diferentes instancias de un componente, en diferentes vistas, debe ser el mismo, e
independiente de las operaciones subyacentes.

= Las interfaces de programacion incluidas deberan apegarse al uso de patrones de programacion
conocidos y convenientes para el mejor aprovechamiento de la solucion, como por ejemplo, singleton,
fabrica (factory), métodos de fabrica, constructores (builder), etc.

4.1.4. Personalizacion

= Se debe permitir la personalizacidon de los componentes visuales. Esta personalizacion comprende el
cambio de colores principales y secundarios, el cambio del tamafio del texto y el ajuste de las
dimensiones de los componentes cuando se muestran en pantalla.
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4.2. Interfaces a sistemas o dispositivos externos
4.2.1. Interfaces de software

= La solucién tomara como punto de partida algunas de las clases basicas para la programacion de
interfaces de usuario provistas en la especificacion MIDP 2.0

4.2.2. Interfaces de hardware

= La solucion no depende de ningiin componente de hardware especial para funcionar de manera nativa.

4.2.3. Interfaces de comunicaciones

= La solucion no debe hacer uso de los mecanismos de comunicaciones provistos por los dispositivos.

5. Reglas de negocio

Las reglas de negocio se enfocan en representar o explicar los procesos de negocio que realizan las personas
y que pueden ser automatizados. Como esta solucion se puede utilizar como un componente interno de otras
aplicaciones, no existen reglas de negocio que puedan ser aplicables directamente a la biblioteca de clases
como tal.

6. Limitaciones del sistema

= La solucidn debe implementarse utilizando el lenguaje de programacion Java y las funcionalidades
disponibles en la plataforma Java Micro Edition, compuesta de al menos la configuracion CLDC 1.1 y
MIDP 2.0

7. Conformidad del sistema
7.1. Licenciamiento

La solucién se distribuirda bajo un esquema de licenciamiento dual, es decir, bajo una licencia privativa
disefiada especificamente para la solucion y bajo una licencia de software libre.

La licencia privativa permitira licenciar la solucidén para su uso como plataforma de aplicaciones cerradas o
privativas, en aplicaciones cuyo esquema de licenciamiento sea incompatible con la licencia de software
libre, en situaciones donde se requiera que se provea soporte a la solucidn, o la inclusion de funcionalidades
especiales.

La licencia de software libre permitira utilizar la solucion en proyectos de cualquier indole, siempre y cuando
se observen las disposiciones expuestas en ella. Cuando la solucién se licencia en esta modalidad, no se
proveera soporte técnico.

Para la solucion se ha decidido utilizar la Licencia Apache 2.0, desarrollada por la Apache Software
Foundation. Entre sus caracteristicas destacan:

* Esuna licencia de software libre.

= No es una licencia de copyleft, es decir, no requiere que los trabajos derivados de la solucion se
redistribuyan bajo la misma licencia original.

= Requiere la preservacion de las notas de copyright y de descargo de responsabilidades.

= Permite el uso del cddigo fuente para el desarrollo de software propietario y/o software libre.

7.2. Notas legales, de derechos de autor, y otras

Como la solucién es un proyecto de titulacion, la Escuela Politécnica Nacional se reserva los derechos de
autor y de propiedad intelecual de la solucién. El autor de la solucidn, concede, sin derecho a reconocimiento
econdmico por parte de la Escuela Politécnica Nacional, sus derechos de autor y de propiedad intelectual
relativos a la soluciéon UIL 4 MIDP una vez que el proyecto de titulacion haya sido completado y aceptado
por la Escuela Politécnica Nacional.

Una vez que la solucién esté en poder de la Escuela Politécnica Nacional, si desea distribuirla, se podra
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cambiar el esquema de licenciamiento propuesto. Los interesados en licenciar la solucién deberan contactarse
con la Escuela Politécnica Nacional.

Al utilizar cualquiera de los dos esquemas de licenciamiento propuestos, la solucién, conformada por el
codigo fuente y compilado y su documentacion asociada, se proveen tal cual, y no se ofrece garantia de
ningun tipo, expresa o implicita, sobre la solucion y tampoco el licenciatario se hace responsable de
eventualidades causadas por el uso, o la falta de uso de la solucion.

7.3. Estandares aplicables

El ciclo de vida del proyecto de software que permitira obtener la solucidn, sera gestionado usando la
metodologia Open UP.

Los diagramas de diseflo se realizaran aplicando los estandares disponibles para UML.

La codificacion de los componentes de la solucion se realizara aplicando los estandares de programacion
adecuados para el lenguaje Java en su variante Micro Edition: MIDP 2.0 (Mobile Information Device Profile)
y CLDC 1.0 (Connected, Limited Device Configuration).

8. Documentacion del sistema

Se proveera de la documentacion técnica adecuada que permita hacer uso de la soluciéon de forma natural. La
documentacién debera escribirse usando un lenguaje y explicaciones que ayuden a los desarrolladores a
aprovechar las funcionalidades de la solucion.

En la solucién se incluird la documentacion de las interfaces de programacion y se la hard disponible en
tiempo de disefio para facilidad de los desarrolladores.

Especificaciones de Casos de Uso y Modelo de Casos de Uso

Con estos artefactos se puede capturar, visualizar, establecer y explicar el
comportamiento del sistema y su entorno para producir resultados de valor para

los actores que interactuan con él.

Si no se cuenta con estos artefactos, la funcionalidad que el sistema debe
soportar podria no ser clara, a menos que se utilicen formas alternativas de

especificacion de requerimientos.

El modelo de casos de uso correspondiente a la solucion UIL4AMIDP se muestra a
continuacion, utilizando la plantilla definida por la metodologia Open UP para este

artefacto.

User Interface Library for MIDP - UIL 4 MIDP

Modelo de Casos de Uso
1. Introduccion

Este modelo de casos de uso permite identificar los actores primarios y los casos de uso que aplican para la
solucion UIL 4 MIDP.
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2. Perspectiva General

UIL 4 MIDP es una biblioteca de clases que puede ser utilizada para crear las interfaces graficas de usuario
de aplicaciones basadas en la plataforma Java Micro Edition (MIDlet).

UIL 4 MIDP aparece como componente interno de estas aplicaciones.

3. Diagrama de Casos de Uso

Dibujar Vista

MIDlet

Propagar Eventos de Teclado

4. Actores
4.1. MiDlet

Este actor representa a una aplicacion que se ejecuta sobre la plataforma Java Micro Edition (MIDP 2.0,
CLDC 1.1) cuyas interfaces de usuario se construyen utilizando los componentes provistos por la solucién
UIL 4 MIDP.

5. Casos de Uso
5.1. Dibujar Vista
Este caso de uso describe la forma en que el MIDlet dibuja una vista en la pantalla..

5.1. Propagar Eventos de Teclado

Este caso de uso describe como el MIDlet propaga los eventos de teclado a los componentes de UIL 4
MIDP para su procesamiento.

User Interface Library for MIDP - UIL 4 MIDP

Caso de Uso: Dibujar Vista
1. Descripcion

Este caso de uso describe la forma en que el MIDlet dibuja una vista en la pantalla.
2. Actores
2.1. MiDlet
3. Precondiciones

La aplicacion utiliza las clases de UIL 4 MIDP para crear sus vistas y gestionar la interfaz grafica
de la aplicacion.

Se ha asignado un objeto Window de UIL 4 MIDP a la instancia de Display del MIDlet.
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4. Flujo de Eventos Basico
1. El caso de uso comienza cuando el MIDIlet requiere mostrar una vista en pantalla.
2. El objeto Display llama al método de pintado perteneciente a Window.
3. El objeto Window delega al objeto de tipo Controller el pintado de la pantalla.
4

El objeto de tipo Controller, determina que vista debe ser mostrada, la selecciona y delega a
esta el pintado de sus controles.

5. El objeto de tipo View recibe la llamada, y empieza a dibujar en pantalla sus controles
privados.

6. Cuando el objeto View ya no tiene mas controles privados que pintar, empieza a buscar los
contenedores y controles de contenido que debe pintar. A cada uno les asigna posicion y
dimensiones y les delega la tarea de pintarse a si mismos.

7. Lavista se muestra en la pantalla.
8. El caso de uso termina.

5. Flujos Alternativos
N/A

6. Subflujos
N/A

7. Escenarios Clave

7.1. La vista no esta compuesta por controles propios, contenedores u otros controles.
1. La vista se pinta vacia.

8. Post condiciones

8.1. Visualizacién exitosa de la vista.

La vista, con todos sus controles y contenedores se muestra en pantalla y se encuentra lista para
responder a los eventos de teclado.

9. Requerimientos especiales
N/A

User Interface Library for MIDP - UIL 4 MIDP

Caso de Uso: Propagar Eventos de Teclado
1. Descripcion

Este caso de uso describe como el MIDlet propaga los eventos de teclado a los componentes de
UIL 4 MIDP para su procesamiento.

2. Actores
2.1. MIDlet
3. Precondiciones

La aplicacion utiliza las clases de UIL 4 MIDP para crear sus vistas y gestionar la interfaz grafica
de la aplicacion.
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Se ha asignado un objeto Window de UIL 4 MIDP a la instancia de Display del MIDlet.

Existe un objeto Controller asignado a Window, y un objeto View activo en el objeto Controller.
4. Flujo de Eventos Basico

1. El caso de uso comienza cuando el MIDlet recibe un evento de teclado de parte del sistema
operativo del dispositivo y de la plataforma Java ME.

2. El objeto Display del MIDlet es notificado, y este llama al método de manejo de eventos de
teclado de Window.

3. El objeto Window delega al objeto de tipo Controller el procesamiento del evento de teclado recibido.
4. El objeto de tipo Controller, delega a la vista activa el procesamiento del evento de teclado.

5. El objeto de tipo View recibe la llamada, y determina quién (control o contenedor) debe
procesar el evento de teclado. Cuando se ha determinado el destinatario del evento de teclado
la vista lo propaga.

6. El caso de uso termina.
5. Flujos Alternativos

5.1. Vista no tiene control activo

Si en el paso 5, la vista determina que ningun componente visual se encuentra activo todavia, ella
intentara procesarlo.

a) Sirecibe eventos de teclas de desplazamiento, intentard activar un componente visual.
b) Sirecibe otros eventos de tecla, no hara nada.
5.2. Vista tiene un contenedor como componente visual activo

Si en el paso 5, la vista determina que se encuentra activo un contenedor, ésta intentara pasar al
contenedor el control del evento de teclado.

a) Sirecibe eventos de teclas de desplazamiento:
i. Si el contenedor puede manejar el desplazamiento, la vista lo propagara.

il. Si el contenedor no puede manejar el evento, la vista intentara activar el siguiente
componente visual

b) Sirecibe otros eventos de tecla:
1. La vista propagara el evento al contenedor.
5.3. Vista tiene un control de usuario como componente visual activo

Si en el paso 5, la vista determina que se encuentra activo un control de usuario, ésta intentara pasar
al control el manejo del evento de teclado.

a) Sirecibe eventos de teclas de desplazamiento:
i Si el control puede manejar el desplazamiento, la vista lo propagara.

il. Si el control no puede manejar el evento, la vista intentara activar el siguiente
componente visual

b) Sirecibe el evento de ejecucion:

i La vista intentara propagar ese evento al control de usuario, que debera manejarlo y
ejecutar una accion.

¢) Sirecibe otro evento de teclado:

1. La vista intentara propagar ese evento al control de usuario.
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6. Subflujos
N/A

7. Escenarios Clave

7.1. La vista no esta compuesta por controles propios, contenedores u otros controles.
1. La vista descartara el evento recibido.

8. Post condiciones

8.1. Manejo exitoso del evento de teclado.

El evento de teclado recibido, serd manejado por alguna vista, contenedor o control de usuario.
Eventualmente, el evento provocara que la vista sea repintada en la pantalla y se apreciaran
cambios en los controles de usuario.

9. Requerimientos especiales
N/A

2.1.4. ACORDAR UN ENFOQUE TECNICO
El objetivo de esta actividad es definir una especificacion técnica para el sistema,
enmarcada dentro de las restricciones y condiciones establecidas previamente

para el proyecto, que soporte adecuadamente sus requerimientos.

Durante esta actividad se crea un esbozo inicial del acercamiento técnico del
sistema, se confirma que las decisiones técnicas son capturadas y difundidas de
manera adecuada, y se asegura que hay suficiente informacidén disponible para

entender el enfoque seleccionado.

En esta actividad no se busca producir una especificacion técnica demasiado
detallada y exhaustiva del sistema, sino una que permita establecer un
acercamiento técnico a alto nivel. Esta especificacion se refleja en un artefacto

denominado Cuaderno de Arquitectura.

2.14.1. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
Para comenzar, se toma como insumos los artefactos generados principalmente
durante la actividad denominada Identificar y Refinar los Requerimientos, es decir,

la especificacion de requerimientos globales, el documento de vision y el glosario.

El primer paso consiste en definir las metas de arquitectura para el proyecto.
Estas metas permiten establecer la forma en que una solucién debe responder a
los cambios en el tiempo, asi como las decisiones que podrian afectar el disefio

de la solucién, principalmente en funcién de los requerimientos del software.
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Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

Para la solucibn materia de este analisis, se establecen las siguientes metas de

arquitectura:

No. | Metas de Arquitectura

Construir una biblioteca de clases que permita desarrollar MIDlets que tengan una
vigencia de al menos un afio calendario.

Lograr una biblioteca de clases 6ptima, desde el punto de vista del rendimiento y el
consumo de recursos del sistema.

3 Minimizar las dependencias de la biblioteca de clases con el hardware de los dispositivos
moviles.

Disefar la biblioteca de clases de tal manera que permita a los desarrolladores de
MIDlets empezar a trabajar con ella rapidamente y sin mayor dificultad.

Tabla 2.8. Metas de arquitectura para la solucion.
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

El segundo paso es identificar los requerimientos funcionales que son mas
significativos desde el punto de vista de la arquitectura de la solucion, es decir,
aquellos que impactan directamente en la estructura basica de la solucion y que

deben ser resueltos primero.

La fuente de esta informacidén es el artefacto denominado Especificacion de
Requerimientos Globales del Sistema, del cual se extraen especificamente los

requisitos funcionales mas relevantes, y se ordenan segun su importancia y prioridad.

Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

De los requerimientos funcionales definidos para la solucién, se han seleccionado

los siguientes como mas significativos:

No. | Requerimiento

1 | Proveer un conjunto basico de componentes visuales.

Incluir mecanismos que permitan organizar de manera automatica los componentes
visuales en la pantalla.

Incorporar mecanismos que faciliten la navegacion y el desplazamiento entre las
diferentes vistas de una aplicacion.

Tabla 2.9. Requerimientos Arquitectonicos Significativos
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo
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A continuacion se debe establecer y examinar las restricciones de arquitectura
que aplican para el proyecto. En forma simultanea, se debe tomar algunas

decisiones que van a definir su desarrollo.

Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

Para el proyecto, se han encontrado las siguientes restricciones de arquitectura:

No. | Restricciones de Arquitectura

La solucién tiene que usar el minimo posible de recursos del sistema para dibujar las
interfaces graficas de un MIDlet en pantalla.

Es necesario que los componentes visuales produzcan una interfaz grafica con
apariencia actualizada y moderna.

No se debera utilizar APls especificas de los fabricantes de dispositivos méviles para
implementar la solucion.

4 | La solucidon debera implementarse para el uso en dispositivos con pantalla a color.

Tabla 2.10. Restricciones y Decisiones de Arquitectura
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

Las restricciones y decisiones sefaladas, deben sustentarse en argumentos
validos para el proyecto. Estos se veran reflejados en el artefacto

correspondiente, que se genera al concluir con la actividad.

Posteriormente se procede a identificar las abstracciones claves para el sistema,
en funcion de los requerimientos establecidos. Si no se ha identificado las
abstracciones, es posible que se presenten complicaciones al momento de tratar

de explicar la solucion.

Open UP recomienda que en esta etapa del proyecto se realice una primera
identificacibn de abstracciones y se incluya una descripcion corta. Las
abstracciones pueden evolucionar y cambiar a medida que el proyecto avanza y

refinarse como elementos de disefio.

Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

En la Tabla 2.11 se listan las abstracciones clave identificadas para la solucion. Su

descripcion se encontrara en el artefacto generado al final de esta actividad.
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No. | Nombre de la Abstraccion Clave
Componente Visual

Vista

Ventana

Contenedor

Navegacion

Pantalla

N oo o~ W N -

Apariencia

Tabla 2.11. Abstracciones Clave de la Solucion
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

El siguiente paso consiste en validar las posibilidades de reutilizacion de algun
elemento existente, como componentes, cddigo fuente, patrones de disefio, etc.,

en funcién de la naturaleza de la solucion.

Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

Para la construccion de la biblioteca de clases, no se va a reutilizar ningun
componente complejo previamente elaborado por terceros fabricantes, sino que
la solucion va a construirse en base al APl de bajo nivel presente en el perfil

MIDP y en la configuraciéon CLDC.

Para la implementacion de algunas funcionalidades especificas, como el manejo
de colores y gradientes, se podra reutilizar codigo genérico disponible en Internet,
modificandolo y adaptandolo a las necesidades especificas del proyecto, para

asegurar su correcto funcionamiento.

Para implementar algunos mecanismos y funcionalidades de la solucién, se
considerara la posibilidad de utilizar algunos patrones de disefio y programacion
comunes, como por ejemplo, fabricas (factory), métodos de fabrica, constructores

(builder), singleton, etc.

También es necesario definir si la solucion debe particionarse o dividirse en

capas. Este proceso depende, nuevamente, de la naturaleza de la solucion.
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Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

En general, se puede decir que las bibliotecas de clases conforman una capa de
servicios genéricos que una determinada aplicacion esta en capacidad de utilizar

y aprovechar.

Considerando que el proyecto comprende la construccion de una biblioteca de
clases, se ha resuelto no establecer una division en capas. Lo que si se tendra
en cuenta es la separacion interna de funcionalidades, para lo cual se utilizara
una estructura de paquetes adecuada, segun las especificaciones del lenguaje

de programacion Java.

Para continuar con el proceso, se debe especificar los mecanismos de
arquitectura aplicables para la solucion. Los mecanismos de arquitectura son
soluciones comunes, para problemas comunes, que pueden ayudar a reducir la

complejidad de la solucion.

Es recomendable elaborar una descripciéon de cada mecanismo de arquitectura
identificado. Posteriormente, se puede detallar cada mecanismo hasta llegar a

realizar una implementacion.

Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

Para el proyecto, se han identificado los siguientes mecanismos de arquitectura:

No. | Mecanismo de Arquitectura
1 Pintado de Gradientes
2 | Redimensionamiento
3 | Seleccién de componentes
4 | Cambio de vistas

5 | Organizacion de componentes

Tabla 2.12. Mecanismos de Arquitectura de la Solucion
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

La descripcion de estos mecanismos se visualizara en el artefacto producto de

esta actividad.
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A continuacion, se debe identificar las interfaces a los sistemas externos, de

hardware o de software, con los cuales la solucion tendra que interactuar.

Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

La solucién se relaciona principalmente con dos sistemas de software:

e Por un lado, se encuentra el entorno en tiempo de ejecucion Java Micro
Edition disponible en cada uno de los dispositivos moviles, y
especificamente el perfil MIDP, que brinda los servicios basicos para el
funcionamiento de la solucién.

e Por otro lado, se encuentra la aplicacibn que se construye utilizando la

solucién y que consume los servicios provistos por ésta.

Finalmente, se debe plasmar las decisiones de arquitectura tomadas durante esta
actividad en el artefacto de resultados correspondiente, que sirve como referencia

futura para los interesados.

Este proceso debe ser realizado de tal manera que lo que se incluya en el

artefacto se mantenga consistente con los requisitos de la solucién.

2.1.4.2. ARTEFACTOS

Cuaderno de Arquitectura

Este artefacto permite describir las razones, suposiciones, explicaciones e
implicaciones de las decisiones que se tomaron al momento de disefar la

arquitectura de la solucion.

Sin este artefacto la coordinacion de los esfuerzos de disefio individuales se
dificulta, asi como el establecimiento y la comunicacibn de una Vvision

arquitectdnica general para el proyecto.

En el caso de esta solucion, el cuaderno de arquitectura que se ha desarrollado

es el siguiente:
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User Interface Library for MIDP - UIL 4 MIDP

Cuaderno de Arquitectura
1. Propésito

Este documento describe la filosofia, las decisiones, restricciones, justificaciones, elementos significativos y
demas aspectos generales del sistema que delinean el disefio y la implementacion.

2. Metas arquitecténicas

= Lograr una biblioteca de clases 6ptima, desde el punto de vista del rendimiento y el consumo de
recursos del sistema.

=  Minimizar la dependencia de la solucidn del hardware subyacente.

= Disefiar los componentes de la soluciéon de una manera légica y coherente, que permita a los
desarrolladores empezar a trabajar con ellos rapidamente y sin mayor dificultad.

3. Suposiciones y dependencias

= Se asume que los dispositivos objetivos de la solucidn se basan en el perfil MIDP 2.0 y en la
configuracion CLDC 1.1.

= Se debe conocer el lenguaje de programacion Java, de preferencia, con un nivel medio de experiencia.

=  Se asume que se tendran disponibles los SDK de varios fabricantes para probar la solucion genérica.

4. Requisitos arquitecténicos significativos

De los requerimientos enumerados en la seccion 2 del documento denominado UIL 4 MIDP: Especificacion

de Requerimientos Globales del Sistema, se han seleccionado los siguientes como requisitos arquitecténicos

significativos.

= Proveer un conjunto basico de componentes visuales.

= Incluir mecanismos que permitan organizar de manera automatica los componentes visuales en la pantalla.

= Incorporar mecanismos que faciliten la navegacion y el desplazamiento entre las diferentes vistas de
una aplicacion.

5. Decisiones, restricciones y justificaciones

=  La solucion tiene que usar el minimo posible de recursos del sistema para dibujar las interfaces graficas
de un MIDlet en pantalla.
o Los dispositivos moviles donde la solucion debera funcionar, como parte fundamental de un
MIDlet, tienen recursos del sistema reducidos y usualmente limitados por el fabricante.

=  Esnecesario que los componentes visuales produzcan una interfaz grafica con apariencia actualizada y
moderna.
o El éxito de la solucion radica en permitir la creacion de interfaces graficas para MIDlets que
sean actualizadas y modernas. Para esto, los componentes visuales de la solucion deberan tener
algunas caracteristicas como una apariencia predeterminada redisefiada, el ajuste automatico a
los tamafios de pantalla, la organizacién automatica en las diferentes vistas y facilidades para
ordenar la navegacion entre las vistas de una aplicacion.

= No se debera utilizar APIs especificas de los fabricantes de dispositivos moviles para implementar la
solucion.

o Lasolucion debe construirse en base a las funcionalidades basicas disponibles en la plataforma
Java Micro Edition, especificamente, en el perfil MIDP y en la configuracion CLDC, para
soportar un amplio rango de dispositivos.

o De la misma manera, no se soportara de manera nativa otras plataformas basadas en Java
Micro Edition a las que los fabricantes de dispositivos hayan hecho adaptaciones especificas,
como por ejemplo, la plataforma BlackBerry, desarrollada por Research In Motion.
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* La soluciéon debera implementarse para el uso en dispositivos con pantalla a color.

o Los dispositivos que incluyen pantalla monocromatica usualmente son plataformas cerradas de
gama baja, que no permiten la instalacion de aplicaciones creadas por terceros fabricantes.

o Eluso de los colores permite crear interfaces graficas mas llamativas y atractivas para los
usuarios. La aplicacion de esta solucion en un dispositivo con pantalla monocromatica seria
irrelevante ya que no se puede aprovechar la riqueza visual que la solucion debe proporcionar
para la creacion de interfaces graficas de usuario para MIDlets.

6. Mecanismos de arquitectura

Pintado de Gradientes

*  Permite rellenar una region definida con las variaciones de tono entre dos o mas colores
especificos.

Redimensionamiento

= Permite determinar y establecer valores para el tamafio que posee un componente respecto a su
contenedor, en funcion del tamafio de la pantalla en el que se dibujen las interfaces graficas de una
aplicacion.

Seleccion de componentes

=  Permite establecer el estado de activacion de un inico componente perteneciente a una vista o
contenedor. Cuando un componente se encuentra seleccionado, es capaz de interactuar y responder
a los eventos generados por el usuario.

Cambio de vistas

= Se encarga de gestionar el modo en el que una vista, que se encuentra en estado visible, es
reemplazada por otra vista diferente, ante la ejecucion de un evento generado por el usuario en la
primera vista o en vistas externas.

Organizacion de componentes

=  Define la forma en la que los componentes pertenecientes a un contenedor son organizados cuando
se presentan en la pantalla del dispositivo, como parte de la interfaz grafica de una aplicacion.

7. Abstracciones clave

= Componente Visual: Son el conjunto de elementos que permiten componer las diferentes interfaces
graficas de usuario de un MIDlet. Los componentes visuales, que también se pueden denominar
Controles, responden usualmente a eventos generados por los usuarios.

= Vista: Conjunto de controles que permiten mostrar informacidn relevante al usuario para que éste
realice alguna accion.

= Ventana: Medio en el cual se despliegan las diferentes vistas de un MIDlet.

= Contenedor: Componente que puede albergar a otros controles. Se debe usar para organizar los
controles de una vista.

= Navegacion: Desplazamiento entre las diversas vistas de las que se compone la interfaz grafica de un
MIDlet. La navegacion se produce cuando el usuario, al disparar un evento en una vista, hace que la
aplicacion cambie de vista activa.

»  Pantalla: Periférico parte de los dispositivos moviles por el cual se muestra informacion a los usuarios.

»  Apariencia: Conjunto de valores que definen la forma en que se pintan los controles en las vistas
pertenecientes a la interfaz grafica de un MIDlet.

8. Capas o marco de trabajo arquitectonico
Esta solucidn no se va a disefiar ni a implementar usando como base un modelo de capas.
La solucién se generara como una biblioteca de clases, que usualmente se referencia completa en las

aplicaciones que la consumen. Cuando se construya una aplicacién en base a la solucion, ésta puede
aparecer como una capa de servicios genéricos para la aplicacion.
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9. Vistas arquitectonicas

En el siguiente diagrama se aprecia la relacion de la solucion UIL 4 MIDP, con los MIDlets, en un ambiente
basado en Java Micro Edition, MIDP y CLDC:

Apl. 2 | Apl. 3
Apl. 4
UIL 4 UIL 4
Apl. 1 MIDP MIDP
MIDP

CLDC

Maquina Virtual Java - KVM

Sistema Operativo del Dispositivo

Figura 9-1. Relacion de la soluciéon en el ambiente Java ME
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

Podemos apreciar que para cada MIDlet, la solucion UIL 4 MIDP se puede incluir como componente
interno de la aplicacion.

La soluciodn, internamente, se incorporara los siguientes elementos:

Visual Components

Containers

Views

UIL 4 MIDP

Window

MIDP

Figura 9-2. Elementos internos de la solucion
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

En el grupo de Visual Components se encuentran todos los componentes o controles de usuario con los cuales es
posible la interaccion directa del usuario, solicitando y mostrando informacion, y manejando eventos.
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En el grupo de Containers se encuentran los componentes que permiten agrupar y organizar los controles
segun la necesidad de los desarrolladores. Dentro de este grupo se encuentran ademas componentes que
permiten gestionar la disposicion de los controles en las diferentes vistas.

En el grupo de Views se encuentran algunos componentes que se pueden mostrar directamente en la ventana
de la aplicacion y que pueden incluir controles del grupo de Visual Components o elementos del grupo de

Containers.

Window representa al componente capaz de mostrar vistas en la pantalla del dispositivo.

2.2. FASE DE ELABORACION

En la fase de elaboracion, el esfuerzo que se debe realizar se enfoca en lograr los

siguientes objetivos:

e Entender con mas detalle los requisitos
e Disefar, implementar, validar y fundamentar una arquitectura
e Mitigar riesgos esenciales y producir estimados precisos de costos y

tiempos.

Las actividades que se enumeran y describen en los siguientes puntos permiten

cumplir con los objetivos expuestos.

2.2.1. PLANEAR Y GESTIONAR LAS ITERACIONES
Esta actividad se define de la misma manera que se hizo para el punto 2.1.2

Planear y Gestionar las Iteraciones, relacionado con la fase de inicio del proyecto.

La diferencia radica unicamente en que para esta fase del proyecto ya se dispone
de una base de informacion previamente desarrollada y asentada en los
artefactos Lista de Riesgos y Lista de Elementos de Trabajo, que deben ser

refinados y actualizados a medida que transcurre el proyecto.

2.2.1.1. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
Para ejecutar esta actividad se debe revisar los artefactos mencionados y validar

si no existen riesgos o elementos de trabajo que no hayan sido consideradas.

Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

De la revision realizada, se han detectado algunos riesgos no contemplados en la

fase anterior, que se enumeran en la Tabla 2.13.
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No. | Riesgos

1 Distraccién del recurso humano

2 | Desconocimiento de mecanismos para la implementacién

Tabla 2.13. Riesgos adicionales identificados para el proyecto
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

Los nuevos riesgos, sin embargo, no alteran mucho la lista de elementos de
trabajo. La nueva actividad que se anade se puede realizar en paralelo a las

actividades previamente identificadas. Esta actividad se lista en la Tabla 2.14.

No. | Actividades
1 Investigar el funcionamiento de mecanismos y elementos desconocidos

Tabla 2.14. Actividad adicional detectada para el proyecto.
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

Hay que destacar que ambos artefactos actualizados, al igual que el diagrama de

Gantt, se incluiran como anexos al final del documento.

Como ya se dispone de informacion mas afinada y precisa de las tareas requeridas y

sus duraciones, se puede establecer un presupuesto referencial para el proyecto.

Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

Para determinar el potencial costo del proyecto UIL4AMIDP se analizara los

diferentes elementos que intervienen en su desarrollo.

1. Recursos Humanos

Los costos de recursos humanos se calculan en funcién de los diferentes roles
que se deben asumir a lo largo de la vida del proyecto. Para cada uno de los
roles se ha establecido el tiempo con el que se debe contar y el valor que en un

periodo de tiempo determinado se espera consignar.

Horas en Costo por

Cargo / Rol Proyecto Hora Total
\Administrador del Proyecto 240 $ 450 $ 1.080,00 |
Analista del Sistema 120 $ 500 $ 600,00 ‘

Desarrollador y Tester 320 $ 350 $ 1.120,00
\ Disefiador del Sistema 240 $ 6,00 $ 1.440,00 |
‘ Total Recursos Humanos $ 4.240,00 ‘

Tabla 2.15. Costo de Recursos Humanos del Proyecto
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo
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2. Hardware y Equipos
Se asume que se debe alquilar el hardware necesario para realizar el desarrollo.
De esta manera, se libera la responsabilidad de proyectar y distribuir el costo de

los equipos entre varios proyectos futuros.

En la Tabla 2.16 se determinan los equipos requeridos y su cantidad, el costo del

alquiler en un periodo de tiempo determinado y el tiempo de uso aproximado.

Valor
Unitario

1 Alquiler Mes $ 100,00 4 $ 400,00

Cant. Concepto Unidad

Tiempo Total

Computador Portatil
para Desarrollo

Teléfonos Celulares

para Pruebas 9 Alquiler Hora § 10,00 2 $ 180,00

Total Hardware y Equipos $ 580,00

Tabla 2.16. Costo de Hardware y Equipos del Proyecto
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

3. Software
El costo del software se calcula en funcién del uso que tendra en el proyecto

respecto a su vida util. Para cada producto se indica el numero de licencias.

Ademas, algunos de los productos que se utilizaran durante el desarrollo de la
solucion no tienen costo, debido a que los fabricantes los liberan como

herramientas gratuitas, o porque son productos de software libre.

Los valores incluidos en la Tabla 2.17 fueron obtenidos en el sitio web
PriceGrabber que muestra, de manera condensada, la informacién de un

producto disponible en multiples sitios de comercio electrdnico a nivel mundial.

Cantidad v a1or Utilizacion  Total Para

Paquete de Valor Total

Uarneke Unitario (Porcentaje) Proyecto

Sybase PowerDesigner 1 $ 2.800,00
Adobe Photoshop CS5 250,00
NetBeans IDE 6.9.1

Microsoft Office 2010

2.800,00 10%
250,00 20%
- 100%

$ $ 280,00
$ $
$ $
220,00 $ 220,00 25% $ 55,00
$ $
$ $
$ $
$

50,00

UL U S U U O N
P fh AP P &L N

Microsoft Project 2010 367,00 367,00 15% 55,05
Java ME SDK - - 100% -
Nokia S40 SDK - - 100% -

Total Software

440,05

Tabla 2.17. Costo de Software para el Proyecto
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo
Fuente: http://www.pricegrabber.com
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4. Otros Costos
Ademas de los recursos humanos, el hardware y el software, se requieren de
otros productos y servicios para el correcto desarrollo del proyecto.

Para el calculo de los valores totales, se debe considerar el tiempo de potencial

uso del producto o servicio

Descripcion (Messs)  Unitario
Internet Banda Ancha 1 Mbps 4 $ 2490 $ 99,60
Energia Eléctrica 4 $ 40,00 $ 160,00
Servicios de Telecomunicaciones 4 $ 15,00 $ 60,00
Otros 4 $ 20,00 $ 80,00
Movilizacion 4 $ 15,00 $ 60,00
Total Otros Costos y Gastos $ 459,60

Tabla 2.18. Costo de Otros Productos y Servicios para el Proyecto
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

5. Resumen
Una vez determinados los valores parciales para cada una de las categorias de
calculo, es necesario condensarlos para obtener un estimado del valor total del

proyecto.

Ademas de los valores obtenidos, se incluyd un rubro correspondiente al calculo

de la utilidad para el proyecto.

Resumen de Presupuesto Referencial del Proyecto
User Interface Library for MIDP - UIL4MIDP

Descripcion Total

Recursos Humanos $ 4.240,00
Hardware y Equipos $ 580,00
Software $ 440,05
Otros Costos y Gastos $ 459,60
Total Costos $ 5.719,65
Utilidad 15% $ 857,95
Precio Total del Proyecto $ 6.577,60

Tabla 2.19. Resumen del Presupuesto del Proyecto
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

En los entregables correspondientes se incluye el libro de trabajo donde se

realizé los diferentes calculos del costo y precio del proyecto.
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2.2.2. IDENTIFICAR Y REFINAR LOS REQUERIMIENTOS

En esta fase, el enfoque de esta actividad, que se realiza por primera vez en la fase
de inicio, cambia y se orienta a definir la solucion. Esta consiste en encontrar los
requisitos que son mas valiosos desde el punto de vista de los interesados, que son

particularmente desafiantes o riesgosos, o que son significativos para la arquitectura.

Los requerimientos deben ser priorizados y detallados de manera que sean

completamente entendibles para los desarrolladores y para los interesados.

Una vez que se logra un adecuado nivel de detalle para los requisitos, se puede

comenzar a implementar el software.

2.2.2.1. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
Esta actividad se desarrolla tomando como fundamento al artefacto denominado
Requerimientos Globales del Sistema, desarrollado durante la fase de inicio del

proyecto de desarrollo.

La primera tarea que se realiza es identificar requerimientos y delinearlos. Es
posible que durante la fase de inicio, se hayan omitido, voluntaria o
involuntariamente, algunos requerimientos importantes para el sistema, o que
algun interesado no haya expresado sus expectativas y necesidades

completamente.

Por estos motivos, es conveniente validar el alcance de la solucion con los
interesados y determinar si éste se encuentra completo o no. En el caso de no
estar completo, es necesario establecer los requerimientos faltantes y proceder a

actualizar el artefacto correspondiente.

Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

Para el caso de la solucion, la revision del alcance establecido en la fase de inicio
no ha arrojado requerimientos faltantes o incompletos, por lo que no es necesario

actualizar por el momento el artefacto asociado.

Es también necesario proceder con el detalle de los requerimientos existentes en

el artefacto de requerimientos globales.
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Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

Los pormenores de cada uno de los requerimientos funcionales se aprecian en la

Tabla 2.20, que aparece a continuacion.

No.

Requerimiento Funcional

Proveer un conjunto basico de componentes visuales

Se deberan proveer al menos los siguientes componentes:

= Label (Etiqueta) — Muestra texto que los usuarios no pueden modificar.

= TextBox (Cuadro de Texto) — Permite a los usuarios ingresar o modificar el texto que
contiene el control.

= ImageBox (Cuadro de Imagen) — Permite a los usuarios visualizar una imagen.

= Switch (Interruptor) — Permite establecer el valor de activo o inactivo para una opcién
determinada.

= OptionPicker (Selector de Opciones) — Permite a los usuarios escoger una de varias
opciones disponibles.

= Button (Boton) — Ejecuta una accién determinada.

= StackedContainer (Contenedor Apilado) — Permite agrupar varios componentes con
un orden especifico en forma vertical. Las medidas y dimensiones de los
componentes agrupados se establecen de manera automatica.

= HorizontalSplittedContainer (Contenedor Dividido Horizontal) — Permite agrupar dos
componentes y ubicarlos uno junto al otro en forma horizontal. Dependiendo de la
configuracion, el contenedor puede asignar anchos absolutos o relativos a los
controles contenidos.

Incluir mecanismos que permitan organizar de manera automatica los componentes
visuales en la pantalla

Se incorporaran los siguientes mecanismos de organizacion

= Organizacién Horizontal — Los controles se ordenaran uno tras de otro en fila. El
ancho del contenedor padre se repartira entre todos los controles agrupados.

= Organizacion Vertical — Los controles se ordenaran de arriba hacia abajo como en
una lista. Esta serd la organizacién predeterminada.

Incorporar mecanismos que faciliten la navegacion y el desplazamiento entre las
diferentes vistas de una aplicacion

Se incorporaran los siguientes mecanismos de navegacion.

= Navegacion jerarquica — Basada en listas de opciones. Para cada opcién de una lista
puede haber definida otra lista de opciones o una vista que se asume como punto
final de la navegacién. Para volver a la raiz se debe pasar por todos los niveles
definidos.

= Navegacion por pestafias — Basada en vistas independientes. Se incluye un medio
para cambiar indistintamente entre las diferentes vistas.

= Navegacion libre — Basada en vistas independientes. Cada vista debe incluir botones
que permitan cambiar a otra vista.

Introducir mecanismos que permitan la personalizacién de los componentes visuales

Los componentes deberan soportar el ajuste de al menos las siguientes caracteristicas:

= Dimensiones (ancho, alto) — Manejo automatico
= Margenes de los contenedores
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= Relleno (margen interno) de los componentes
= Color principal (usualmente el color del texto)
= Color de fondo (color sélido o degradado)

El texto de los controles podra personalizarse al menos de las siguientes maneras:

= Negrilla
= Subrayado
= Cursiva

Establecer mecanismos que permitan a los controles ajustarse automaticamente al
tamanio de la pantalla del dispositivo movil

Se debera incorporar las siguientes funcionalidades:

= Deteccion de las dimensiones de la pantalla.

= Ajuste del ancho de los controles en funcion del ancho de la pantalla
= Visualizacion de controles en funcion del alto de la pantalla.

= Mecanismo de desplazamiento de los controles (scrolling)

Los componentes de la solucién deben tener la capacidad de reconocer eventos para la
aplicacién

Los componentes deberan soportar el reconocimiento de los siguientes eventos:
6 . Enfoque — Se produce cuando un control obtiene el foco de otro control.
= Seleccién — Se produce cuando el usuario utiliza el control, es decir, desencadena
las acciones que el control tiene especificadas.
= Desenfoque — Se produce cuando un control pasa el foco a otro control.

Tabla 2.20. Detalle de Requerimientos Funcionales
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

Si en el detalle de requerimientos aparecen nuevos términos y definiciones, deben

incluirse en el glosario.

Finalmente, se vuelve necesario revisar el esquema de licenciamiento

implementado para asegurarse de su compatibilidad con la solucion.

Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

En la Fase de Inicio se establecié que UIL4MIDP se licenciaria bajo un esquema
dual y se defini6 que, de las dos necesarias, la primera seria la licencia de

software libre Apache 2.0.

Para definir la licencia privativa, se hizo una revisién rapida de los contratos de
licencia de usuario final de algunos productos licenciados bajo este esquema

dual, y se procedio a redactar la siguiente propuesta de contrato de licencia:




60

CONTRATO DE LICENCIA DE USUARIO FINAL PARA “USER INTERFACE LIBRARY
FOR MIDP” (UIL 4 MIDP).

IMPORTANTE. POR FAVOR LEA CON DETENIMIENTO LOS TERMINOS Y
CONDICIONES DE ESTE ACUERDO DE LICENCIA ANTES DE UTILIZAR ESTE
PROGRAMA:

El Contrato de Licencia de Usuario Final (CLUF) de la ESCUELA POLITECNICA NACIONAL es
un acuerdo legal entre USTED (una persona natural o juridica) y la ESCUELA POLITECNICA
NACIONAL para los productos de software de la ESCUELA POLITECNICA NACIONAL
identificados anteriormente, los cuales pueden incluir componentes de software asociados, material
impreso, multimedia y documentacién digital o electronica, que en adelante se denominaran
PRODUCTO DE SOFTWARE. Al instalar, copiar o utilizar el PRODUCTO DE SOFTWARE,
USTED acepta los términos de este CLUF. Este contrato de licencia representa todo el acuerdo
relativo al programa entre USTED y la ESCUELA POLITECNICA NACIONAL, que en adelante se
denominara el LICENCIATARIO, y reemplaza cualquier propuesta, representacion o entendimiento
previo entre las partes. Si USTED no acepta los términos de este CLUF, no instale o use el
PRODUCTO DE SOFTWARE.

El PRODUCTO DE SOFTWARE se encuentra protegido por las leyes de propiedad intelectual y
tratados de derechos de autor de la Republica del Ecuador e internacionales, asi como por cualquier
otras leyes y tratados de propiedad intelectual aplicables. El PRODUCTO DE SOFTWARE se
licencia, no se vende.

1. CONCESION DE LICENCIA

El PRODUCTO DE SOFTWARE se licencia de la siguiente manera:

1.1. INSTALACION Y USO
La ESCUELA POLITECNICA NACIONAL le concede a USTED el derecho de instalar o
usar copias del PRODUCTO DE SOFTWARE en los equipos y dispositivos que ejecuten
una plataforma para la cual el PRODUCTO DE SOFTWARE fue disefiado (Java Micro
Edition, MIDP 2.0, CLDC 1.1). Podra usar el PRODUCTO DE SOFTWARE para construir
aplicaciones basadas en él. Cualquier aplicacion construida en base al PRODUCTO DE
SOFTWARE podra redistribuir, en forma embebida, una copia sin modificaciones de él para
uso exclusivo de la aplicacion.

1.2. COPIAS DE RESPALDO
USTED puede también hacer copias del PRODUCTO DE SOFTWARE que considere
necesarias para propoésitos de respaldo y archivo.

2. DESCRIPCION DE OTROS DERECHOS Y LIMITACIONES

2.1. MANTENIMIENTO DE NOTAS DE DERECHOS DE AUTOR
USTED no puede remover o alterar cualquier nota de derechos de autor en cualquiera de las
copias del PRODUCTO DE SOFTWARE que tenga a su disposicion.

2.2. DISTRIBUCION
USTED no puede distribuir las copias registradas a su nombre del PRODUCTO DE
SOFTWARE a terceras partes.
Si la ESCUELA POLITECNICA NACIONAL pone versiones de evaluacion del
PRODUCTO DE SOFTWARE disponibles para descarga en su(s) sitio(s) web, y USTED
tiene acceso a ellas, podra redistribuir libremente estas versiones siempre y cuando se
mantengan intactas.

2.3. PROHIBICION DE INGENIERIA REVERSA, DESCOMPILACION Y
DESENSAMBLADO
USTED no puede aplicar técnicas de ingenieria reversa, ni procedimientos de
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descompilacién y de desensamblado del PRODUCTO DE SOFTWARE, excepto y
solamente cuando esa actividad sea permitida expresamente por la ley aplicable, a pesar de
esta limitacion.

2.4.RENTA
USTED no puede rentar, arrendar o prestar el PRODUCTO DE SOFTWARE que le haya
sido licenciado.

2.5. SERVICIOS DE SOPORTE
La ESCUELA POLITECNICA NACIONAL puede proveerle Servicios de Soporte
relacionados al PRODUCTO DE SOFTWARE. Cualquier codigo suplementario provisto
como parte de los Servicios de Soporte debe considerarse parte del PRODUCTO DE
SOFTWARE vy estd sujeto a las condiciones de este CLUF.

2.6. CUMPLIMIENTO DE LAS LEYES APLICABLES
USTED debe cumplir con todas las leyes aplicables relacionadas con el uso del
PRODUCTO DE SOFTWARE.

TERMINACION

Sin prejuicio de cualquier otro derecho, la ESCUELA POLITECNICA NACIONAL puede
terminar este CLUF si usted no cumple con los términos y condiciones de este CLUF. En ese
evento, usted DEBE destruir todas las copias del PRODUCTO DE SOFTWARE en su poder.

DERECHOS DE AUTOR

Todo titulo, incluyendo pero no limitado a los Derechos de Autor, del PRODUCTO DE
SOFTWARE y cualquier copia de él, son propiedad de la ESCUELA POLITECNICA
NACIONAL. Todos los titulos y derechos de propiedad intelectual de las aplicaciones
construidas en base al PRODUCTO DE SOFTWARE pertenecen a sus respectivos duefios.
Todos los titulos y derechos de propiedad intelectual relacionados al contenido que se pueda
acceder a través de las aplicaciones desarrolladas en base al PRODUCTO DE SOFTWARE son
propiedad de sus respectivos duefios y este CLUF no le concede derechos para usar ese
contenido.

Tanto el PRODUCTO DE SOFTWARE, como las aplicaciones basadas en ¢l y el contenido
accedido a través de las aplicaciones desarrolladas en base a ¢él, pueden estar protegidos por
derechos de autor aplicables u otros tratados y leyes de propiedad intelectual.

Todos los derechos no concedidos expresamente en este CLUF se encuentran reservados por la
ESCUELA POLITECNICA NACIONAL.

RESTRICCION DE GARANTIA

La ESCUELA POLITECNICA NACIONAL expresamente renuncia a proveer cualquier tipo de
garantia respecto al PRODUCTO DE SOFTWARE. El PRODUCTO DE SOFTWARE se
provee ‘tal cual’ sin ninguna garantia expresa o implicita de cualquier tipo, incluyendo pero no
limitada, a cualquier garantia de comerciabilidad, no infraccion o acondicionamiento de un
propésito particular. La ESCUELA POLITECNICA NACIONAL no garantiza o asume
responsabilidades acerca de la precision o completitud de cualquier informacion, texto, graficos,
enlaces u otros elementos contenidos dentro del PRODUCTO DE SOFTWARE. La ESCUELA
POLITECNICA NACIONAL no hace ninguna garantia respecto a cualquier afectacién que
pueda ser causada por la transmision de software malintencionado (como virus de computadora,
gusanos, bombas de tiempo, bombas logicas, o cualquier programa similar). La ESCUELA
POLITECNICA NACIONAL ademis renuncia expresamente a proveer cualquier tipo de
garantia o representacion a Usuarios Autorizados o a cualquier tercera parte.

LIMITACION DE RESPONSABILIDAD

La ESCUELA POLITECNICA NACIONAL no podrd, en ningun caso, ser responsable por
cualquier tipo de dafio (incluyendo y sin limitacién a pérdidas de ingresos, lucro cesante,
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interrupcién de negocios, o informacién perdida) que se produzca por el uso o la incapacidad de
uso del PRODUCTO DE SOFTWARE por parte de los Usuarios Autorizados, incluso cuando la
ESCUELA POLITECNICA NACIONAL haya sido notificado de la posibilidad de esos dafios.
En ningtn caso la ESCUELA POLITECNICA NACIONAL ser4 responsable por pérdidas de
datos o por los dafios indirectos, especiales, incidentales o casuales (incluyendo lucro cesante) u
otros dafios basados en contrato, agravio o por cualquier otra causa. La ESCUELA
POLITECNICA NACIONAL no se responsabiliza con respecto al contenido del PRODUCTO
DE SOFTWARE o de parte de él, incluyendo pero no limitado a errores u omisiones que en €l se
incluyen, difamacién, violacion de los derechos de publicidad, privacidad, derechos de marca,
interrupcién de negocios, lesiones personales, pérdida de la privacidad, derechos morales o de la
divulgacién de informacion confidencial.

2.2.3. DESARROLLAR LA ARQUITECTURA
Esta actividad permite refinar la arquitectura de alto nivel para producir software

funcional y estable que mitigue los riesgos técnicos del alcance.

Lo que se busca es refinar el bosquejo inicial de la arquitectura y producir
elementos concretos de disefio, asegurandose que las directrices de arquitectura
se han capturado y comunicado adecuadamente, comprobando que el equipo
tiene suficiente informacién para desarrollar el software y, garantizando que los

requisitos son correctamente gestionados.

2.2.3.1. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
La actividad comienza tomando como insumos a la especificacion técnica para el

proyecto y al cuaderno de arquitectura, elaborado al final de la fase de inicio.

El primer paso consiste en refinar las metas de arquitectura y los requerimientos
significativos desde el punto de vista de la arquitectura. Como parte de este
proceso, se debe verificar la existencia de requisitos significativos no
contemplados, asi como el cambio del enfoque de las metas de arquitectura

previamente definidas.

Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

En el caso de la solucion, no se han incorporado nuevos requerimientos

significativos, y las metas de arquitectura se mantienen estables.
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El siguiente paso es refinar los mecanismos de arquitectura previamente definidos
para la solucidén. Este proceso puede permitir la inclusién de elementos tecnologicos
y se puede representar como un patrén de disefio o como codigo fuente de ejemplo,

dependiendo de las funcionalidades requeridas para la solucion.

Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

Luego de revisar los mecanismos de arquitectura definidos en la Fase de Inicio,
se ha decidido reestructurar el mecanismo denominado “Organizacién de
componentes”, y renombrarlo “Inclusiéon y Organizacion de componentes”. De la
misma forma, se ha cambiado el nombre del mecanismo antes denominado

“‘Redimensionamiento” a “Dimensionamiento”.
La descripcion y detalle de todos los mecanismos se incluye a continuacion.

Pintado de Gradientes: Permite rellenar una region definida con las

variaciones de tono entre dos o mas colores especificos.

La variacion de los tonos de los colores debe hacerse progresivamente
para lograr que la mezcla de colores se produzca de manera uniforme. En
general, el mecanismo debe soportar al menos dos direcciones de pintado:

Horizontal y Vertical.

La implementacion de este mecanismo se encuentra realizada en el cddigo
fuente disponible en el sitio web de Nokia Developer, en la direccion

http://developer.nokia.com/Community/\Wiki/Draw Gradient in Java ME

Una vez revisado el codigo fuente, y tomando en cuenta que la inclusién
de componentes o codigo de terceros fomenta la reusabilidad de software,
cuando es aplicable, se ha decidido utilizar esta implementacion. El cédigo

fuente se lista a continuacion:

public static void paintGradient(Graphics g, int startColor,
int endColor, int left, int top,
int width, int height, int orientation) {
int max = orientation == VERTICAL ? height : width;

for (int i = @0; i < max; i++) {
int color = midColor(startColor, endColor,
max * (max - 1 - i) / (max - 1), max);
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g.setColor(color);

if (orientation == VERTICAL) {

g.drawLine(left, top + i, left + width - 1, top + i);
} else {

g.drawLine(left + i, top, left + i, top + height - 1);

}
}

static int midColor(int startColor, int endColor, int prop, int max) {
int red = (((startColor >> 16) & Oxff) * prop
+ ((endColor >> 16) & Oxff) * (max - prop)) / max;

int green = (((startColor >> 8) & Oxff) * prop
+ ((endColor >> 8) & Oxff) * (max - prop)) / max;

int blue = (((startColor >> 0) & oxff) * prop
+ ((endColor >> 0) & Oxff) * (max - prop)) / max;

int color = red << 16 | green << 8 | blue;

return color;

}

El método estatico paintGradient recibe como parametros el objeto
grafico que se va a utilizar para pintar, la definicion de colores de inicio y
fin, el punto de origen del relleno, identificado por coordenadas cartesianas
(x, y), el ancho y el alto medidos en pixeles, y la orientacion de la
gradiente, determinada por dos constantes (VERTICAL y HORIZONTAL).

Este método pinta el gradiente linea por linea.

El color de cada una de las lineas del gradiente es calculado por el método
estatico midColor, que se encarga de generar las variaciones de tono

entre los colores especificados.

El prototipo que implementa esta funcionalidad presenta un menu que
permite seleccionar el tipo de gradiente que se debe pintar en la pantalla

del dispositivo.

Cuando se selecciona la opcién “Vertical Gradient” del menu principal de
la aplicacién prototipo, se muestra una pantalla que degrada el color azul
en blanco, de arriba hacia abajo. Si se selecciona la opcién “Horizontal
Gradient”, se muestra una pantalla en la que el color verde se torna negro,

variando de izquierda a derecha.
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Furtl =
Gradients

Vertical Gradient

Horizontal Gradient

Select Exit

Figura 2.3 Pantallas del prototipo de Pintado de Gradientes
De izquierda a derecha: Menu Principal, Gradiente Vertical, Gradiente Horizontal
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

Inclusion y organizacion de componentes: Determina la forma en que

los componentes de la solucién podran interactuar con los contenedores.

La arquitectura de la solucién debe permitir que el contenedor padre de
una vista pueda incluir uno o mas contenedores y/o componentes internos,
creando una estructura jerarquica multinivel, de la que se puede ver una

representacion en la Figura 2.4.

Componente

Componente

Contenedor
Contenedor
Componente

Componente
Componente

Componente
Contenedor

Componente

Componente

Figura 2.4 Estructura jerarquica de inclusion de componentes.
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

Para que esta estructura funcione correctamente, es necesario que los
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contenedores y los componentes tengan caracteristicas que les permitan

ser reconocidos como elementos de un mismo tipo.

Afortunadamente, los conceptos de herencia y polimorfismo de la
programacion orientada a objetos nos permiten satisfacer este

requerimiento puntual.

El nimero de niveles de anidamiento de los contenedores podria ser
ilimitado, siempre que se disponga de los recursos disponibles para
soportarlo. También, un contenedor podria incluir un nimero ilimitado de

componentes.

Las relaciones existentes entre contenedores y componentes pueden

visualizarse en la Figura 2.5.

|:| Component

[] Container

Figura 2.5 Relaciones de inclusion entre Contenedores y Componentes
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

Seleccion de Componentes:

Permite establecer el estado de activacion de uno de los componentes

incluidos en una vista o contenedor.

Cuando un componente esta seleccionado, puede interactuar y responder
a los eventos de entrada generados por el usuario, al utilizar el teclado del

dispositivo principalmente.




67

El contenedor principal debe mantener un indicador que le permita
conocer que componente se debe seleccionar. Este indicador cambia
cuando se detecta que el usuario presiona las teclas direccionales del

dispositivo.

Todos los componentes seleccionables deben incluir un mecanismo que
permita distinguirlos de aquellos que solo son capaces de mostrar

informacion.

Esta funcionalidad se demostrara con un prototipo. Este implementara una
lista de elementos que pueden ser seleccionables y, respondera a la

actividad de las teclas de direccidn superior e inferior.

: Elemento 1 Elemento 1
Ml ) Elemento 2 Elemento 2
List of LSy Elemento 3 Elemento 3

Elemento 4 Elemento 4
Elemento 5 Elemento 5
Elemento 6 Elemento 6
Elemento 7 Elemento 7
Elemento 8 Elemento 8
Elemento 9 Elemento 9
Elemento 10 Elemento 10

Select Exit

Figura 2.6 Pantallas del Prototipo de Seleccion de Elementos
De izquierda a derecha:
Menu Principal, Lista con elementos sin seleccionar, Lista con un elemento seleccionado.
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

Cuando se selecciona la opcion “List of Items” aparece una pantalla con
una lista de elementos pintados de color negro. Cuando el usuario
presiona indistintamente las teclas de direcciéon superior o inferior del
dispositivo, el elemento de la lista que se encuentra en estado
seleccionado cambia. Este comportamiento se evidencia cuando uno de

los elementos de la lista se pinta de color rojo.

Dimensionamiento: E|l mecanismo de dimensionamiento permite

determinar y establecer valores para el tamafio de un componente
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respecto a su contenedor, en funcién del tamafio de la pantalla en el que

se dibujen las interfaces graficas de una aplicacion.

Para que este mecanismo trabaje correctamente, es necesario que los
tamanos de los componentes y de los contenedores sean calculados en
forma dinamica, considerando algunos parametros estandar que aplican
para todos los elementos que se dibujan en la pantalla, como por ejemplo,
los margenes, el relleno, etc., basandose en la aplicacion de un modelo de
caja —similar al de Cascading Style Sheet (CSS, Hojas de Estilo en
Cascada) que aplica para la tecnologia HTML — que se puede revisar en la

Figura 2.7.

CONTENIDO

Figura 2.7 Modelo de caja basico de Cascading Style Sheets (CSS)
1. Ancho del margen externo
2. Ancho del borde, 3. Ancho del relleno (margen interno)
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

Para la solucion, se utilizara una simplificacion de este modelo. Los
contenedores se encargaran de manejar el margen externo y los controles

de usuario dispondran de un relleno (margen interno).

En general, los contenedores y los componentes adaptaran su altura
dependiendo del contenido que posean. El ancho se debera ajustar

siempre al ancho disponible en la pantalla.

Cambio de Vistas: Este mecanismo se encarga de gestionar el modo en
el que una vista, que se encuentra en estado visible, es reemplazada por

otra vista diferente, ante la ejecuciéon de un evento generado por el usuario
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en la primera vista, o en vistas externas.
Se consideraran dos modos de cambio de vistas: administrado y libre.

En el modo administrado, el cambio de las vistas depende de la I6gica de
navegacion especificada en un controlador de vistas. En el modo libre, una
vista puede incluir llamadas a otras vistas desde los componentes internos
que incluya y cada una de las vistas debe incluir componentes que le

permitan realizar el cambio de vistas.

Para el modo administrado, se consideraran los siguientes tipos de

controladores de vistas: basado en pestafias, y navegable.

El controlador basado en pestafias debe mostrar opciones que le permitan
al usuario escoger la vista a la que se desea desplazar. El controlador
navegable permite al usuario desplazarse entre vistas en un orden
predefinido. Este controlador debe proporcionar al usuario opciones para

regresar a una vista anterior.

Finalmente se procede a definir la arquitectura que permitira realizar el desarrollo

de la solucion.

Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

En este punto se catalogara los componentes que se incorporaran a la solucion:

Categoria Componente Descripcion

Es el componente que se vincula con el modelo de
Visualizacion Window programacion de Java ME. Se encarga de mostrar las
vistas de una aplicacion, a través de los controladores.

Este es el componente que define la estructura basica
de los controladores de vistas, que se encargan de
administrar la forma en que las vistas se muestran en
pantalla e interactian con el usuario.

Controller

Controladores .
Controlador que gestiona y muestra en la pantalla una

StandaloneController s
Unica vista a la vez.

Controlador que tiene la capacidad de gestionar varias

NavigableController . L - s
vistas y provee servicios de navegacion automaticos.
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Vistas

Componentes
Visuales

Contenedores

Controles de
Usuario

TabsController

View

Form

List

Dialog

VisualComponent

Container

UserControl

StackedContainer

HorizontalSplittedContainer

Button

ImageBox

Label

Listltem

OptionPicker

Switch

TextBox

Controlador que administra un conjunto de vistas o
controladores secundarios y que provee acceso a ellos
a través de una barra de pestafias (con iconos)

Componente genérico disefiado para mostrar
informacion.

Vista bésica para el disefio de las interfaces graficas de
usuario de una aplicacién. Permite el uso /ibre de
diferentes componentes visuales.

Vista derivada de Form, que se enfoca en mostrar
informacién en forma de listados de elementos.

Vista disefiada para interactuar con el usuario de
manera exclusiva, y llamar su atencion hacia un
determinado evento.

Componente genérico que representa a cualquiera de
los elementos visuales que pueden aparecer como
parte de una vista.

Componente visual que es capaz de incorporar y
organizar un conjunto de componentes visuales

Componente visual que posee una apariencia y una
funcionalidad determinada.

Contenedor que organiza un conjunto de varios
componentes visuales de forma apilada.

Contenedor que organiza dos componentes visuales de
forma horizontal, uno junto al otro.

Control que permite la ejecucion de acciones
respondiendo al evento de teclado adecuado.

Control de usuario disefiado para mostrar imagenes en
una vista.

Control disefiado para mostrar texto que no puede ser
modificado directamente.

Control que es utilizado por List para mostrar los
elementos de lista que contiene. Puede incluir texto e
imagenes.

Control que administra un conjunto de valores y permite
al usuario seleccionar uno de ellos.

Control que permite manejar valores de tipo booleano
(verdadero o falso).

Control disefiado para permitir al usuario ingresar
informacion basada en texto.

Tabla 2.21. Catalogo de los Componentes de la Solucion
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

Luego, es necesario representar la arquitectura de la solucién y asi poder

observar las relaciones basicas que existen entre los componentes.

Para expresar la arquitectura basica de la solucién, se utilizaran varias vistas de
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las clases participantes. La vista general de las clases se incluye en la Figura 2.8.

Window
11 ’
31
Controller Ju = View
{abstract} controler actveview {abstract} -——
owner
|~ 11 0.* 1
N View -
holder holdedViews visuaiComponents! f
VisualComponent
{abstract}

Figura 2.8 Diagrama de Clases Principal de UIL 4 MIDP
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

El detalle de algunas de las clases de este diagrama, se podra observar en
esquemas adicionales.

En la Figura 2.9 se puede visualizar las tres diferentes especializaciones de la
clase abstracta Controller: TabsController, NavigableController vy

StandaloneController.

Controller
{abstract}

TabsController NavigableController StandaloneController

Figura 2.9 Diagrama de Clases para la Clase Abstracta Controller
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

En la Figura 2.10 se aprecia las posibles especializaciones de la clase abstracta

View: Form y Dialog. La primera debe permitir el disefio libre de pantallas, y la

segunda debe orientarse a mostrar confirmaciones o notificaciones al usuario.

Ademas, la clase List, que es una especializacion de Form, debe permitir y

facilitar el manejo y visualizacién de informacion utilizando un disefio controlado.
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View

{abstract}

Form
{abstract}

;

List
{abstract}

’—

Dialog
{abstract}

Figura 2.10 Diagrama de Clases para la Clase Abstracta View
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

En la Figura 2.11 se muestra a las clases Container y UserControl, que

heredan directamente la clase VisualComponent. Las posibles especializaciones

de estas dos subclases se visualizan en las Figuras 2.12 y 2.13 respectivamente.

VisualComponent
‘ {abstract}

0.*

UserControl

Figura 2.11 Diagrama de Clases para la Clase Abstracta VisualComponent

containedComponents

{abstract} ° {abstract}

container

Container

Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

Container
‘ {abstract}

StackedContainer

HorizontalSplittedContainer

Figura 2.12 Especializaciones de la Clase Abstracta Container

Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo
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UserControl
{abstract}

Button TextBox

ImageBox Switch

Label OptionPicker

ListIltem

Figura 2.13 Especializaciones de la clase UserControl
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

En todos los diagramas presentados unicamente se ha mostrado la relacion entre

las diferentes clases e interfaces que componen la solucién.

Durante el avance del proyecto se desarrollaran todas las clases e interfaces. En

el artefacto “Cuaderno de Arquitectura” se incluiran los diagramas completos.

2.2.4. DESARROLLAR INCREMENTO DE LA SOLUCION

Esta tarea comprende el disefio de parte de la solucidn, para empezar a cumplir
con un subconjunto de los requerimientos establecidos, funcionales o no, en
escenarios y contextos especificos, como el acceso a la base de datos, disefos

de interfaces graficas de usuario, reglas de negocio, etc.

2.24.1. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
La primera tarea que se debe realizar, consiste en disefar parte de la solucién, en
funcién de un subconjunto pequeio de los requerimientos, funcionales y no

funcionales.

Aplicaciéon Practica: UIL 4 MIDP

Para la solucion se realizara el disefio general de la apariencia de los controles y

componentes que permiten la construccion de interfaces graficas de usuario.

El disefo visual se realizara utilizando la herramienta Adobe Photoshop, que

permite realizar el manejo de graficos y colores de forma no destructiva, es decir,
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aplicando estilos y capas que modifican la apariencia de los graficos y que

pueden ser incluidos o retirados sin alterar el grafico base.

Adicionalmente, se utilizara la herramienta Adobe Kuler (http://kuler.adobe.com),

que permite la creacion y la utilizacion de esquemas de colores. Esta aplicacién

se encuentra disponible en linea, de manera gratuita.

Para asegurar que la apariencia proporcionada por la solucién sea lo mas acorde
a las tendencias de disefio grafico actual, se revisaran, como fuente de
inspiracion, algunas soluciones orientadas a la creacion de aplicaciones méviles

para Internet, como JQTouch (http://www.jgtouch.com) o jQuery Mobile

Framework (http://www.jquerymobile.com), ademas de las interfaces graficas de

usuario de los sistemas operativos modernos para dispositivos mdviles como
Apple iOS 4, Google Android, Nokia Series 40 6th Edition Feature Pack 1,
Symbian”3 y Microsoft Windows Phone 7.

El disefio propuesto se puede apreciar en las Figuras 2.14 y 2.15:

Button View Title Hover
| Text Box |
| Active Text Box |
I Button |
| AdiveButton |
|« Option Picker [»]
|« Active Option Picker [»]

E Inactive Switch in Off position
[ Active Switch in Off position
E Active Switch in On position
[ nactive switch in On position

B x=*t N D

Figura 2.14 Apariencia general de los controles de la solucién
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo
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Button View Title Hover Button View Title Hover
Quito & Time and date

Guayaquil g Security and permissions
Ambato = Tools and accessories

B =% N D B xy= ¥ N D

Figura 2.15 Apariencia de las pantallas basadas en listas
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

La siguiente tarea comprende empezar a implementar la solucién, enfocando el

esfuerzo en un elemento especifico, como una clase o un componente.

La metodologia define un conjunto de pasos para lograr completar esta tarea. Se
inicia verificando las posibilidades de reutilizacién de elementos y recursos. Luego, se
puede generar una parte de cddigo fuente que permita ir cumpliendo con el disefio
propuesto. Durante estas actividades se podra hacer cambios a algunos elementos

de disefio para asegurar su consistencia con la implementacion.

Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

En esta primera tarea de implementacion se establece la estructura general de la
biblioteca de clases. Se definiran los paquetes necesarios y se empezara a

incorporar las clases requeridas, aunque su implementacion no esté completa.

Este producto no podra ser incluido en el cuerpo de este documento. Por esta
razén, se reservara una copia del codigo fuente y se la incluira junto a los demas

artefactos. Esta copia del codigo fuente sera marcada con la version 0.50.
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En la Figura 2.16 se puede ver la implementacién de la estructura basica de

paquetes de la solucion como un proyecto dentro del entorno de desarrollo.

g
|} Source Packages
—{::} ec.edu.epn. fis.uil4midp. components

|§| IE'af"u'isuall:u:um|:u:||'u2nt.j.5|'-.«.5'4

—-H ec.edu.epn.fis.uil¥midp. components. containers

|eis] Brontainer. java
E] ec.edu.epn. fis.uil4midp. components. controls
L [ B zercontrol.java

—-E ec.edu.epn.fis.uil4midp.controllers
> [ ®controller java

|65 &"Javigableﬂuntmller Java

> |5 EstandaloneController.java

... || @TabsContraller java

—---{_:} ec.edu.epn. fis, uild4midp. ui

‘.. [&) BWindow. java

—---{_:} ec.edu.epn. fis. uil4midp. views
> |5 Ehialog. java
> |ei5] Brorm.java
|eis] B st java
|5 a‘u‘ie'.n'.ja\ra
+@ Resources
+|LJ_IJ Project Configurations

Figura 2.16 Implementacion de la estructura basica de paquetes de la solucion
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

2.3. FASE DE CONSTRUCCION

En la fase de construccién, el esfuerzo que se debe realizar se enfoca en completar
el desarrollo del producto, implementando los requerimientos descritos y generando

una version estable que pueda ser usada directamente por los usuarios.

En el caso de la solucion UILAMIDP, el producto de esta fase sera la biblioteca de
clases completa, que luego podra ser utilizada para crear una aplicacion donde se

aprecie su funcionalidad.

2.3.1. PLANEAR Y GESTIONAR LAS ITERACIONES

Durante esta fase del proyecto se realiza la asignacion de elementos de trabajo a
cada uno de los miembros del equipo. Cada elemento de trabajo debe ser
descompuesto en actividades mas pequefias de tal manera que se pueda realizar

una estimacion realista del esfuerzo y tiempo que se necesita para llevarlas a cabo.
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Al finalizar la actividad, se debera actualizar la Lista de Elementos de Trabajo, y si

es necesario, la Lista de Riesgos del proyecto.

2.3.1.1. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
La actividad inicia haciendo una revision de la lista de elementos de trabajo
existente de la Fase de Elaboracion. Cada elemento de trabajo sera desglosado,

priorizado y se asignaran tiempos especificos para las tareas resultantes.

Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

Los Elementos de Trabajo que todavia no han sido completados se desglosan en

la Tabla 2.22, que aparece a continuacion:

Tiempo Estimado

Tarea (Horas)
Validar el disefio de la interfaz grafica 8
Establecer el conjunto de componentes a construir. 8
Construir y documentar un subconjunto basico de componentes. 96
Construir Window 8
Construir Controller y StandaloneController 12
Construir View 8
Construir VisualComponent 8
Construir Container y StackedContainer 12
Construir UserControl 8
Construir Label 8
Construir TextBox 10
Construir Button 10
Construir Form 12
Construir aplicaciones de prueba con los componentes basicos. 24
Construir y documentar los componentes restantes. 80
Construir OptionPicker 6
Construir Switch 6
Construir ImageBox 8
Construir Listltem 6
Construir List 8
Construir HorizontalSplittedContainer 6
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Construir TabsController 10
Construir NavigableController 10
Construir Dialog 12
Construir Otros Componentes 8
Construir aplicaciones de prueba de los componentes restantes 32
Investigar el funcionamiento de mecanismos y elementos desconocidos 16

Tabla 2.22. Desglose de las Tareas de Construccion
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

Estas tareas se incorporaran al artefacto Lista de Elementos de Trabajo, donde

se establecera el estado de asignacién de la tarea y el responsable de ejecutarla.

Si se aprecia la aparicion de riesgos adicionales a los ya establecidos en el
entregable denominado Lista de Riesgos, es necesario incorporarlos, detallarlos y

valorarlos en el entregable mencionado.

Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

Para el caso de la solucién, la revision de la lista de elementos de trabajo no ha
visibilizado riesgos adicionales, por lo que no es necesario actualizar por el

momento el artefacto asociado.

2.3.2. IDENTIFICAR Y REFINAR LOS REQUERIMIENTOS
El enfoque de esta actividad nuevamente cambia y se centra en asegurarse que los
requerimientos para la solucion se encuentran estables y que el nivel de detalle de

éstos es suficiente y permite comprender con facilidad su alcance y funcionalidad.

Esta actividad se realiza tomando como entradas los artefactos generados en la
fase de elaboracion, especificamente, el modelo y las descripciones de casos de

uso, el documento de requerimientos globales, y el glosario.

2.3.2.1. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
Esta actividad comienza con la revision del artefacto de requerimientos globales.

Si aparecen requerimientos no contemplados, se debe afiadirlos al artefacto.
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Es también prudente revisar el detalle del modelo de casos de uso y las
descripciones asociadas, para asegurarse que se encuentran consistentes con los

requerimientos del sistema.

Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

Se ha realizado una revision de los requerimientos globales del sistema y del
modelo de casos de uso y sus descripciones. Al finalizar la revisién, se ha
determinado que no hay requerimientos faltantes y que los casos de uso y sus
descripciones se encuentran correctos. Por estos motivos, no es necesario

actualizar los artefactos descritos.

2.3.3. DESARROLLAR INCREMENTO DE LA SOLUCION
Esta actividad se enfoca en llevar a cabo los elementos de trabajo o tareas

descritos para el proyecto.

Para tener éxito en la implementacion de la solucion, se debe asegurar que el
disefio se encuentra completo y estable, para cada uno de los componentes
involucrados. Adicionalmente, puede ser necesario ir ejecutando pruebas de

unidad para asegurar el correcto funcionamiento de los componentes.

2.3.3.1. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

La primera tarea que se debe realizar en esta actividad es el disefio de los
componentes de la solucién. El disefio se puede expresar de manera visual,
utilizando diagramas y graficos, de forma que resulte mas sencilla su comprension

y aplicacion en la construccidn de la solucién.

Con el disefio terminado se procede a realizar la implementacién del producto de
software, escribiendo el codigo fuente de los componentes segun se indique en el
disefio elaborado. A medida que se implementa la solucién, puede ser necesario
ir haciendo pruebas para asegurar el correcto funcionamiento de los componentes

de la solucion.

Cuando la programacion ha terminado, se integra los componentes y se crea una

version ejecutable o compilada, que se encuentra lista para ser utilizada.
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Aplicacion Practica: UIL 4 MIDP

La primera actividad que debe ser efectuada es revisar el conjunto de

componentes que se va a construir.

De la revision realizada, se ha determinado que, ademas de los componentes de

propésito general establecidos en las fases anteriores, es necesario construir los

siguientes para poder completar la funcionalidad requerida:

Categoria

Vistas

Controles de
Usuario

Utilitarios

Nombre del
Componente

MessageDialog

ConfirmationDialog

ProgressDialog

SplashScreen

AnimatedimageBox

TabBar

Tab

TitleBar

TitleBarButton

FontManager

FramesManager

GradientManager

Descripcion

Este tipo de didlogo permite mostrar al usuario un mensaje que
Unicamente puede ser aceptado. Para esto, se provee un botén
que acepta y permite cerrar el mensaje.

Este didlogo presenta al usuario un mensaje y opciones para
permitir al usuario emitir una respuesta afirmativa o negativa
respecto a la sugerencia indicada en pantalla. Ambas opciones
permiten cerrar el mensaje.

Esta vista de dialogo permite mostrar una indicacion donde se
aprecia que alguna actividad se esta realizando. No incluye
opciones utilizables por el usuario para cerrar el mensaje, sino
que el proceso que invoca el didlogo debe cerrarlo.

Es una vista especial que facilita la inclusion de pantallas de
inicio en las que se muestran marcas o informacién y se podrian
ejecutar tareas adicionales de inicializacién de la aplicacion.

Es un control de usuario que se encarga de automatizar la
visualizacién de animaciones pequefias. Este control es
principalmente para uso interno de la solucién.

Es un control de usuario que incorpora un conjunto de pestafas.
Cada pestafa se asocia a una vista. Este control se utiliza
Unicamente por TabsController y tiene la capacidad de permitir al
usuario acceder a una de las vistas relacionadas al controlador.

Es un control de usuario que representa a una pestafia. Muestra
siempre un icono. Es utilizado unicamente por TabBar.

Es un control de usuario que representa a la barra de titulo de
una vista. Puede incorporar hasta dos botones y un texto
explicativo. Este control se utiliza Gnicamente por las vistas:
Form, List, Dialog, etc.

Ccontrol de usuario que permite ejecutar acciones. Es capaz de
mostrar texto o iconos. Solamente debe ser utilizado por TitleBar.

Es un componente que facilita la utilizacion de fuentes en los
diferentes componentes de la solucion

Es un componente que se encarga de administrar las imagenes
que forman parte de una animacion. Es utilizado principalmente
por AnimatedimageBox

Este componente tiene toda la l6gica necesaria para realizar el
pintado de gradientes.
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Este componente gestiona los recursos de imagen que se utilizan

ResourceManager R

en la aplicacion.

Este componente incluye métodos que facilitan la manipulacion
TextManager P y a P

de texto.

Gestiona el uso de colores, recursos y dimensiones para todos
ThemeManager

los componentes que conforman la solucién.

Tabla 2.23. Componentes Adicionales para la Solucion
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

Una vez que ya se tiene una definicibn mas certera y completa de los
componentes que se debe desarrollar, se puede pasar a completar el disefio de

la solucién, que se inicio en la fase de elaboracion.
La complementacion del disefio existente comprendera:

e Incorporar descripciones de las clases necesarias.

e Incluir en los diagramas de clases los elementos necesarios para hacer
frente a los requerimientos.

e Completar la estructura interna de las clases con atributos y métodos.

e Crear diagramas de clases adicionales auxiliares, donde se representen

relaciones de valor entre las diferentes clases que componen la solucién.

El disefio se efectuara utilizando la herramienta Sybase PowerDesigner,

principalmente, por la flexibilidad que ofrece para la elaboracion de diagramas.

Para facilitar la visualizacién y comprensién del disefio, se incluye como parte de
los entregables un reporte basado en el modelo donde se aprecia toda la

estructura y detalles del disefio.

En las Figuras 2.17 y 2.18 se aprecia ejemplos de los diagramas de clases

utilizados como parte del disefio de los componentes de la solucion.

En la Figura 2.19 se incluye una imagen donde se aprecia la estructura general

del modelo para la solucion dentro de la herramienta de disefio.

Una vez concluido el disefio, es necesario pasar a la implementacién en si de la
solucién. Para el caso de la solucion UILAMIDP se realizara la implementacion de
los componentes segun el disefio elaborado, utilizando como punto de inicio el

proyecto definido en la fase de elaboracién.

Como parte de la construccion, se incorporaran paquetes adicionales faltantes,
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se crearan clases utilitarias, se afiadiran archivos de recursos y se escribira el
cddigo que corresponde a cada uno de los componentes de la solucién.

Container

{abstract}

margin
controlSeparation
view
viewPortHeight

tint
tint
: View
tint

L

Container ()

getSelectedVisualComponent ()

addVisualComponent (VisualComponent visualComponent)

removeAllVisualComponents ()
setMargin (int margin)
setControlSeparation (int controlSeparation)

setView (View view)
getView ()

setViewPortHeight (int viewPortHeight)

isFocusable ()

: VisualComponent
:void
:void
:void
:void
: void
: View
:void
: boolean

StackedContainer

Figura 2.17. Diagrama de Clases General de los Contenedores

- selectedComponentindex :int
- controlYOffset tint
- tOffset tint
+ StackedContainer ()
+ addVisualComponent (VisualComponent visualComponent) :void
+ getSelectedVisualComponent () : VisualComponent
+ keyPressed (int action, int keyCode) :boolean
+ paint (Graphics g) : void
+ prepareComponent () : void
- handleVerticaMovement (byte direction, int action, int keyCode) : boolean
+ setPosition (int x, inty) : void
+ setFocused (boolean focused) : void
Hori ISplittedC
- leftControlMaxSize :int

paint (Graphics g)

+ o+ o+ o+ o+

HorizontalSplittedContainer (int leftControlMaxSize)
addVisualComponent (VisualComponent visualComponent)

prepareComponent ()
setPosition (int x, inty)

:void
: void
: void
: void

Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

VisualComponent

getVisualComponentType () :int

(components)
{abstract}
# width tint
# height :int
# X tint
#y tint
# yOffset :int
# focused :boolean
# VisualComponent (.)
+ keyPressed (.) : boolean
+ isFocusable () : boolean
+ paint (.) : void
+ prepareComponent () : void
+ setPosition (.) : void
+ getXCoordinate () tint
+ getYCoordinate () tint
+ setYOffset (.) : void
+ getYOffset () tint
+ getWidth () int
+ setWidth (.) :void
+ getHeight () tint
+ setContainer (.) :void
+ getContainer () tint
+ setFocused (.) : void
+ isFocused () : boolean
¥
[#

Container
# margin sint
# controlSeparation :int
# view : View
# viewPortHeight  :int
# Container ()
+ getSelectedVisualComponent () : VisualComponent
+ addVisualComponent (.. : void
+ removeAllVisualComponents () : void
+ setMargin (.) : void
+ setControlSeparation (..) : void
+ setView (.) : void
+ getView () : View
+ setViewPortHeight (..) : void
+ isFocusable () : boolean
\
0.1
container
0.*

Figura 2.18. Diagrama de Clases Auxiliar: Container — VisualComponent

visualComponents

Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo
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-5 UILAMIDP

== uildmidp

E-J actions

E-J compaonents

EIE—J controllers

----- = Cortroller Relationships

: Cortroller View Relationships
Controllers
TabRelationships
TabsController Relationships
=-{_J Classes

- Controller

----- E Dialog

-5 MavigableController
[ StandaloneController
- Tab
|
|

- TahBar

-[= TabsCortroller
----- E TextBox

----- E UserCantral
..... E View

----- E VisualComponent
----- E Window
B3 Associations
- Generglizations
[ i

[+-{=] util

[H-1=5] views

----- B General

ClU_General

B General
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Figura 2.19. Ejemplo de la Estructura del Disefio en PowerDesigner
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

En el proceso de la escritura del codigo fuente se procurara:

e Segquir las reglas de sintaxis definidas para el lenguaje de programacion
Java.

e Escribir comentarios que formaran parte de la documentacion de
programacion Javadoc.

e Mantener organizado el cédigo utilizando las facilidades que brinda el
entorno integrado de desarrollo NetBeans IDE.

En el codigo fuente que aparece a continuacion, se aprecia un ejemplo de la
programacion realizada para la clase Label, que es uno de los componentes

visuales que conforman la solucién.
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package ec.edu.epn.fis.uildmidp.components.controls;

import ec.edu.epn.fis.uildmidp.util.FontManager;
import ec.edu.epn.fis.uildmidp.util.TextManager;
import javax.microedition.lcdui.Graphics;

/**
* A Label is a VisualComponent intended to display any text values.
* @author Carlos Andrés Oquendo
*/

public class Label extends UserControl {

public static final int LABEL_LEFT = Graphics.LEFT;
public static final int LABEL_CENTER = Graphics.HCENTER;
public static final int LABEL_RIGHT = Graphics.RIGHT;
private String caption = "";

private String[] captionLines;

private boolean captionSynced;

private int textAlignment = LABEL_LEFT;

//<editor-fold desc="Constructors">
/**
* Creates a new Label instance without a text as caption.
*/
public Label() {
font = FontManager.getNormalFont();
captionSynced = false;

}

/**
* Creates a new Label instance with the specified caption.
* @param caption Text to show in the Label.
*/
public Label(String caption) {
this();
this.caption = caption;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold desc="Getters & Setters">
/**
* Gets the caption of the Label
* @return String containing the caption of the Label
*/
public String getCaption() {
return caption;
}

/**

* Sets the caption of the Label

* @param caption Caption of the Label

*/

public void setCaption(String caption) {
this.caption = caption;
captionSynced = false;

}

/**

* Sets the alignment of the text on the label

* @param textAlignment Alignment of the text on the label. The available values
* are Label.LABEL_LEFT, Label.LABEL_CENTER and Label.LABEL_RIGHT.

*/
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public void setTextAlignment(int textAlignment) {
this.textAlignment = textAlignment;
}

//</editor-fold>

//<editor-fold desc="Abstract Methods Implementations">
/**
* Handles the key events.
* Label can not handle any key press event.
* @param action Canvas' key action number.
* @param keyCode Pressed key code. This code may be device-specific.
* @return This method always returns False.
*/
public boolean keyPressed(int action, int keyCode) {
return false;

}
/**

* Determines if the Label can be focused.
* @return This method always return False, due to Label can not be focused.
*/
public boolean isFocusable() {
return false;

}

/**

* Paints the Label.

* @param g Graphics object on which paint.

*/

public void paint(Graphics g) {
prepareComponent();

int ty = y - yOffset;

// Draw text
g.setColor(tm.getPrimaryFontColor());
g.setFont(font);

int[] pos = new int[]{@, ty + padding};
switch (textAlignment) {
case LABEL_LEFT:
pos[@] = x + padding;
break;
case LABEL_CENTER:
pos[@] = width / 2;
break;
case LABEL_RIGHT:
pos[@] = width - padding;
break;

}

for (int i = @; i < captionLines.length; i++) {
g.drawString(captionLines[i],
pos[@], pos[1] + font.getHeight() * i, Graphics.TOP | textAlignment);

}

/**
* Prepares the layout of the Label.
*/
public void prepareComponent() {
if (!captionSynced || !layoutSynced) {
int captionLineWidth = width - 2 * padding;
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captionLines = TextManager.getLines(caption, captionLineWidth, font);
height = captionLines.length * font.getHeight() + 2 * padding;

captionSynced = true;
layoutSynced = true;

Una vez concluida la programacion, se compilara una version de la solucién

UILAMIDP. En esta version de la libreria se incluiran los siguientes entregables:

¢ Archivos Compilados:
o UIL4MIDP.jad — Descriptor de la biblioteca de clases.
o UIL4MIDP.jar — Archivo que contiene la biblioteca de clases (para
desarrollo)
o UIL4AMIDP.min.jad — Descriptor de la biblioteca de clases en
formato miniminado.
o UIL4MIDP.min.jar — Archivo que contiene la biblioteca de clases en
formato minimizado (para redistribuir con las aplicaciones)
e Documentacion Javadoc
Documentacion de programacion de la biblioteca de clases. Explica
el uso de los métodos que conforman las diferentes clases asi como
de los atributos implementados en cada una de ellas.
e (Caodigo Fuente
Incluye todo el cédigo fuente de la solucién asi como el proyecto

configurado para el entorno de desarrollo NetBeans IDE.

Para complementar el desarrollo de la solucion UIL4MIDP, se debe escribir un
manual de programacion, en el que se explique de manera sencilla y
ejemplificada, la forma en que se debe utilizar la biblioteca de clases para

construir otras aplicaciones basadas en ella.

El Manual de Programacion se incluira como parte de los entregables de la

solucion.
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Al terminar esta fase del proceso de desarrollo, se dispone de un producto de
software funcional, que ya puede ser utilizado independientemente, y cuenta con

suficiente documentacion de su funcionamiento y caracteristicas.

Tamano de la Libreria Compilada

Debido a que la solucién UILAMIDP es un marco de trabajo sobre el cual se
pueden desarrollar aplicaciones, es necesario que su tamafio sea el minimo

posible.

Cuando se compila la solucion UIL4AMIDP usando las propiedades
predeterminadas del entorno de desarrollo, es decir, sin ninguna opcién de
ofuscacion y optimizacion activada, la biblioteca de clases se genera con un

tamafio de aproximadamente 85 KB.

Esta version de la biblioteca de clases (UIL4AMIDP.jar) es adecuada para el
desarrollo, ya que contiene las definiciones completas de los miembros que

componen cada una de las clases, sus métodos y atributos.

Al cambiar las configuraciones de ofuscacion y establecerlas en una modalidad
adecuada para bibliotecas de clases, donde principalmente se reduce la longitud
de los nombres de las variables, clases y métodos privados, default y protegidos,
y donde se aplican un conjunto de optimizaciones, la biblioteca de clases de la

solucion UIL4AMIDP se genera con un tamafio de aproximadamente 67 KB.

Esta version (UIL4AMIDP.min.jar) adquiere caracteristicas que la hacen mas
adecuada para redistribuirse conjuntamente con las aplicaciones que la utilicen.
Eventualmente, y con el uso de herramientas adicionales de compresién y
optimizacién, es posible que el tamafio de la biblioteca de clases pueda reducirse
mas, y de esta manera, su impacto en el tamafno final de una aplicaciéon, se

minimice.

En la Figura 2.20 se aprecia las diferencias de tamafo entre ambas versiones de

la biblioteca de clases.
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Figura 2.20. Tamanos de los compilados de la Biblioteca de Clases UIL4MIDP

Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo
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CAPITULO 3. CREACION DE UN PROTOTIPO COMO
CASO DE ESTUDIO

Este capitulo se centrara en el desarrollo de una aplicaciéon que utilice como base a
la biblioteca de clases User Interface Library for MIDP — UIL4MIDP, que fue disefiada

y desarrollada segun lo que se encuentra documentado en el capitulo anterior.

Este prototipo servird para verificar la compatibilidad y el funcionamiento de la
biblioteca de clases en un conjunto de dispositivos moviles basados en la

plataforma Java Micro Edition.

El disefio del prototipo se realizara utilizando los artefactos estrictamente
necesarios para expresar sus caracteristicas y funcionalidad. Es necesario indicar
que el desarrollo del prototipo no es el aspecto central de la solucion UIL4AMIDP,
sino un mecanismo que permite observarla en funcionamiento, y ademas

ejemplificar la forma en que los desarrolladores de aplicaciones pueden utilizarla.

3.1. DEFINICION DE REQUISITOS DEL PROTOTIPO
La aplicacién que se desarrolle como prototipo permitira observar en funcionamiento

a los componentes desarrollados como parte de la solucion UILAMIDP.

Por este motivo, se ha determinado conveniente crear una aplicacion cliente del

servicio Twitter (http://www.twitter.com), que facilita la publicacién y el seguimiento

de mensajes cortos (microblogging).

Los justificativos principales, funcionales y técnicos, que influyeron en la decisién

de construir el prototipo basado en el uso del servicio Twitter son los siguientes:

e Twitter es un servicio actual que tiene un numero creciente de usuarios.

e Twitter se encuentra disponible en linea a nivel mundial, y puede ser
accedido libremente.

e La funcionalidad que proporciona el servicio es muy definida.

e Twitter ofrece un APl que puede ser consumida desde casi cualquier
tecnologia. Se requiere unicamente de un nombre de usuario y una
contrasefna del servicio para acceder al APl y a la documentacion asociada

disponible en http://dev.twitter.com.
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3.1.1. DESCRIPCION FUNCIONAL

Twitter es un servicio de publicacidbn de mensajes cortos, también conocido como
microblogging. Para utilizar el servicio, los usuarios deben registrarse para
obtener una cuenta de acceso. Con ella, es posible publicar informacion,
encontrar y seguir a personas, suscribirse a sus publicaciones y visualizarlas tanto
de forma independiente como agrupada. En la Figura 3.1 se puede observar la

pagina principal del Cliente Web oficial del servicio.

3 Twitter / Cronologia

€« C O twitter.com

twitter’ Buscar Inicio  Perfil

¢ Qué esta pasando? Tus Tweets 59
5 jul: t3 nokia_latam Pantalla tactil + teclado fisico: jlo

Siguiendo 29 Seguidores 9

Cronologia @Menciones Retweets Busquedas Listas aas 1 W
@

larepublica_ec
Deportes #Santos felicita a #Colombia bit.ly/phrJhU . .
Rk ’\O;pjaAmemca2011 P A Quién Sequir - refrescar - ver todos

. —mgm— Sequir
m Seguido por i y otros

‘ teleamazona;ec ) java Java- Seguir
Argentina sali6 pifiado del estadio, empatd sin goles contra =2 | Saguido por
8 Colombia http://bit ly/oAxC9A Copa América #CA2011 —

larepublica_ec
Marcador Final Argentina 0 - 0 Colombia http:/bit ly/prEK53
LSS

CopaAmerica2011 Temas del momento: - Ecuador - cambiar

#MissingTablet Promocionado

m Symbiantweet Symbian Tweet - Sequir

Seguido por @nokia y otros

Figura 3.1. Cliente Web del Servicio Twitter
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

3.1.2. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES
El cliente del servicio Twitter basado en la biblioteca de clases UILAMIDP se
denominara Tweet 4 ME. Esta aplicacion debera permitir al usuario interactuar

con el servicio de Twitter y realizar el siguiente conjunto de actividades generales:

e Ingresar al servicio Twitter.

e Mostrar la informacion personal del usuario y de otros usuarios.

e Mostrar las publicaciones del usuario y las menciones hechas a su perfil.

e Mostrar las publicaciones mas recientes, o las de una persona especifica.

e Ver el detalle de una publicacién, publicar un mensaje nuevo, responder a

una publicacién o republicarla.
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e \Ver las personas que siguen y a las que sigue el usuario.
e Seguir a sus seguidores y a otras personas o dejar de seguir a una persona.

e Bloquear a un seguidor.

3.1.3. SELECCION DE DISPOSITIVOS DE PRUEBA
La solucion User Interface Library for MIDP — UILAMIDP se desarrollé tomando en
cuenta las caracteristicas y funcionalidades disponibles en la plataforma Java Micro

Edition, especificamente, el perfil MIDP 2.0 y la configuracién CLDC 1.0 o superiores.

Con el fin de probar el funcionamiento de la solucion UIL4MIDP, el prototipo Tweet 4

ME debe funcionar en la misma plataforma (perfiles y configuraciones).

Los dispositivos que se han seleccionado incluyen un entorno apropiado para

probar la solucion, y representan a una determinada plataforma operativa.

Version Version Tamaino de

No. | Dispositivo Sistema Operativo de MIDP | de CLDC Pantalla
, Nokia 6300 Eggﬁi;gggﬁ Sdition, 2.0 11 240x 320 px.
http://www.developer.nokia.com/Devices/Device_specifications/6300/
,  Nokia 5530 XpressMusic 2;{;}%?3?}005;“52'“0”’ 2.1 11 360 x 640 px.
http://www.developer.nokia.com/Devices/Device_specifications/5530_XpressMusic/
3 Nokia N8-00 Symbian?3 2.1 1.1 360 x 640 px.
http://www.developer.nokia.com/Devices/Device _specifications/N8-00/
4 Sony Ericsson W302 No disponible 2.0 1.1 176 x 220 px.
http://developer.sonyericsson.com/wportal/devworld/phones/phone-overview/w302?cc=gb&lc=en
Sony Ericsson W200 No disponible 2.0 1.1 128 x 160 px.
> http://developer.sonyericsson.com/wportal/devworld/phones/phone-overview/w200a?cc=gb&lc=en
Samsung GT M2310 No disponible 2.0 1.0 128 x 160 px.
6 http://www.samsung.com/latin/consumer/mobile-devices/mobile-phones/archives/GT-
M2310BBAJDI/index.idx?pagetype=prd detail&tab=specification
Samsung GT E2121L No disponible 2.0 1.0 (WD) 128 x 128 px.
7 http://www.samsung.com/latin/consumer/mobile-phones/mobile-phones/bar-phones/GT-
E2121ARLECO/index.idx?pagetype=prd_detail&tab=specification
Samsung GT B3410 No disponible 2.0 1.1 240 x 320 px.
8 http://www.samsung.com/latin/consumer/mobile-phones/mobile-phones/slider/GT-
B3410JGLTTT/index.idx?pagetype=prd detail&tab=specification
9 Motorola MOTOROKR U9 | MOTOMAGX 20 1.1 240 x 320 px.

http://developer.motorola.com/products/handsets-other/motou9/

Tabla 3.1. Especificaciones de los Dispositivos de Prueba
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo
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3.2. ELABORACION DEL PROTOTIPO

Durante esta actividad se realizara el disefio y la implementaciéon del prototipo
Tweet 4 ME.

Para ello se utilizara un conjunto de artefactos esenciales que permitan describir y

comprender correctamente las funcionalidades que éste debe poseer.

3.2.1. MODELO DE CASOS DE USO DEL PROTOTIPO

A partir de la definicidon de las funcionalidades que deben ser incorporadas en el
prototipo, se puede establecer los casos de uso que se encuentran enumerados
en la Tabla 3.2.

No. | Caso de Uso
1 | Iniciar Sesion en Twitter
2 | Verinformacion personal
3 | Ver las publicaciones realizadas por uno mismo
4 | Ver las menciones de mi perfil
5 | Verlas personas a quienes sigo
6 | Ver las personas que me siguen
7 | Seguir a personas desconocidas
8 | Ver Informacién de una persona
9 | Seguir a uno de los seguidores
10 | Dejar de seguir a una persona
11 | Bloquear a un seguidor
12 | Ver un listado de los tweets mas recientes
13 | Ver los tweets de una persona determinada
14 | Visualizar el detalle de un tweet
15 | Publicar un tweet nuevo
16 | Retwittear una publicacién de terceras personas
17 | Responder a una publicacion

Tabla 3.2. Casos de Uso de Tweet 4 ME
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

Es importante destacar que todos estos casos de uso se llevan a cabo por el

usuario del servicio Twitter.

En la Figura 3.2 que se encuentra a continuacion, se puede visualizar una

representacion de la relacidon existente entre el actor y los casos de uso definidos.
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Iniciar sesion en Twitter C Seguir a uno de los seguidores

NN

Usuario

\

N\

Ver las publicaciones realizadas por uno mismo > C Retwittear una publicacion de terceras personas

Responder a una publicacién

Figura 3.2. Diagrama General de Casos de Uso de Tweet 4 ME
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

Esta definicion general se encuentra plasmada en un artefacto denominado

Modelo de Casos de Uso, que se incluira como anexo de este documento.

Adicionalmente, para cada uno de los casos de uso presentados, se debe
elaborar una descripcion detallada. A continuacién, y a manera de ejemplo, se

presenta el detalle de uno de los casos de uso que aplican para el prototipo.

User Interface Library for MIDP - UIL 4 MIDP
Prototipo Practico: Tweet 4 ME

Caso de Uso: Iniciar Sesion en Twitter
Descripcion

Este caso de uso describe la forma en la cual los usuarios de Twitter pueden iniciar sesion utilizando la
aplicacién Tweet 4 ME.

Actores
1. Usuario
Precondiciones

e  El Usuario dispone de una cuenta de usuario en Twitter
e Laaplicacion no se esta ejecutando.

Flujo de Eventos

1. El caso de uso comienza cuando el usuario desea ingresar a Twitter.
2. El usuario ejecuta la aplicacion Tweet 4 ME.
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(98]

La aplicacion muestra la pantalla de inicio de sesion.
El usuario ingresa su nombre de usuario y contrasefia. Cuando termina, selecciona la opcion Aceptar.
5. Laaplicacioén verifica que el usuario haya ingresado la informacion solicitada.
o Sila informacién se encuentra completa.
1. Laaplicacidn se conecta a Twitter para validar la informacion.
=  Sila informacion es valida
1. Laaplicacion muestra la pantalla de perfil personal.
=  Sila informacion no es valida
1. Laaplicacion muestra un mensaje en el que indica que la informacion suministrada es
incorrecta.
2. Elusuario acepta el mensaje.
o Sila informacién no esta completa
1. La aplicaciéon muestra un mensaje indicando al usuario que debe llenar toda la informacion
solicitada.
2. Elusuario acepta el mensaje.
6. El caso de uso termina.

&

Flujos Alternativos
N/A
Post condiciones

e Elusuario ha ingresado al servicio de Twitter con una sesion valida.

Todas las descripciones de los casos de uso correspondientes a la aplicacion

Tweet 4 ME, constan como anexos de este documento.

3.2.2. DISENO DE INTERFACES GRAFICAS DE USUARIO DEL PROTOTIPO

Para soportar el cumplimiento de los casos de uso descritos en la seccidon 3.2.1.,
se ha disefiado un conjunto de vistas e interfaces de usuario para el prototipo.
Este disefo esta ilustrado en las Figuras 3.3, 3.4, 3.5, 3.6, 3.7, 3.8, 3.9 y 3.10,

elaboradas por el autor.

Tweet 4 ME Mi Perfil
Ingresar a Twitter: Bienvenido
Usuario: ® — Texto del dltimo
l Escribir texto ‘ @) — | tweetpublicado.
Contrasefia: X siguiendo X seguidores
l Escribir texto ‘ X tweets X favoritos
Menciones ]
| Recordarme [
[ Mis Tweets ]

[ Aceptar J

Figura 3.3. Pantalla de Ingreso Figura 3.4. Vista del Perfil del Usuario




Publicar

¢Qué estd pasando?

l Escribir texto ‘

| Tweet ]

Figura 3.5 Editor de Tweets

Usuario

Nombre Completo
Descripcion personal del usuario.

— Texto del dltimo
&: tweet publicado.

l Seguir / Dejar de seguir J

[ Bloquear ]

l Tweets J

Figura 3.7 Detalle del Perfil de un Usuario

Cronologia / Tweets / ...

Texto del Tweet
2011/01/01 20:00

Texto del Tweet
2011/01/01 20:00

Texto del Tweet
2011/01/01 20:00

Texto del Tweet
2011/01/01 20:00

Texto del Tweet
2011/01/01 20:00

Texto del Tweet
2011/01/01 20:00

Ro Go|[%] [%] Bo Go

Figura 3.9 Listado de Tweets
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Seguidores / Siguiendo

@usuario
Nombre Completo

@usuario
Nombre Completo

@usuario
Nombre Completo

@usuario
Nombre Completo

@usuario
Nombre Completo

@usuario
Nombre Completo

B0 30 30| 30| 30| R0

Figura 3.6 Listado de Personas

Seguir

Nombre de usuario

| Escribir texto |

l Buscar y seguir J

Figura 3.8 Vista de Busqueda de Usuarios

Usuario

Usuario dijo:
Texto del Tweet
que ha sido

@ —
®— publicado

Publicado el 2011/02/02 20:00 via
Nombre de la Aplicacién

[ Retweet ]

[ Responder ]

Figura 3.10 Pantalla de Detalle de un Tweet
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3.2.3. CONSTRUCCION DEL PROTOTIPO
Una vez que se encuentran definidas las funcionalidades y las vistas basicas que

conformaran la solucién, se puede ya empezar a construir el prototipo.

El desarrollo de las vistas de la aplicacion se realizara utilizando la biblioteca de
clases UIL4AMIDP, materia de este documento, y por lo tanto se la incorporara

como una referencia del proyecto de desarrollo.

Para soportar las funcionalidades relacionadas con el servicio Twitter se utilizara
la biblioteca de clases TwWAPIme, que es un componente de cddigo abierto y de

software libre, disponible para descarga en el sitio web http://www.twapime.com/.

Adicionalmente, para realizar algunas tareas sencillas de manejo de datos, se
empleara el componente utilitario denominado HandyDB, que es una clase que
simplifica de manejo del API de persistencia de Java Micro Edition. Este
componente se encuentra en el dominio publico y esta disponible en

http://sourceforge.net/projects/rms-db-class/.

Para estructurar y organizar de una manera légica las clases y demas archivos y
recursos que forman parte de la aplicacion, se ha definido la estructura de

paquetes que se enumera en la Tabla 3.3.

No. | Paquete Propésito

1 | ec.edu.epn.fis.twitter.client Contiene las clases principales de la aplicacion.

Incorpora las clases requeridas para el proceso de

2 | ec.edu.epn fis.twitter.client.login . L -
inicio de sesion en el servicio.

Contiene todos los recursos (imagenes e iconos)
3 | ec.edu.epnfis.twitter.client.resources | necesarios para complementar las vistas de la
aplicacion.

Mantiene una clase donde se especifican los

4 | ec.edu.epn.fis.twitter.client.secret . . .
parametros secretos de acceso al servicio Twitter.

Incluye todas las clases relacionadas con las vistas

5 | ec.edu.epn fis.twitter.client.user T
que forman parte de la aplicacion.

Incluye clases que encapsulan procedimientos y
6 | ec.edu.epn.fis.twitter.client.util funcionalidades utiles en todo el espectro de la
aplicacion.

Tabla 3.3. Estructura General de Paquetes del Prototipo
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

En la Figura 3.11 se encuentra una captura de pantalla donde se muestra la

estructura del proyecto creado dentro del entorno de desarrollo.
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ec.edu.epn. fis, twitter. dient.resources
ec.edu.epn. fis. twitter. dient.secret
ec.edu.epn. fis. twitter. dient.user
ec.edu.epn. fis, twitter. dient., util

Resources

+M Project Configurations

Figura 3.11 Ejemplo de la Estructura de Paquetes del Prototipo
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

A continuacion se incluye el codigo fuente elaborado para la vista de inicio de

sesion, que corresponde a la clase Login. Las demas clases que conformen el

prototipo Tweet 4 ME se escribiran de una manera similar.

package ec

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

com
com
com
com
ec.

ec.

ec
ec.
ec.
ec.
ec.
ec.
ec.
ec.
ec
ec.
ec.
ec
ec.

.edu.epn.fis.twitter.client.login;

.twitterapime.rest.Credential;

.twitterapime.rest.TweetER;

.twitterapime.rest.UserAccountManager;
.twitterapime.search.LimitExceededException;

edu.
edu.
.edu
edu.
edu.

edu

edu

edu

epn.
epn.

.epn.

epn.
epn.

.epn.
edu.

epn.

.epn.
edu.
edu.
.edu

epn.
epn.

.epn.
edu.

epn.

.epn.
.edu.
edu.

epn.
epn.

fis.
fis.
fis.
fis.
fis.
fis.
fis.

fis

fis.
fis.

fis

fis.

fis

fis.
fis.

twitter.
twitter.
twitter.
twitter.
twitter.
twitter.

java.io.IOException;
javax.microedition.lcdui.TextField;

client.
client.
client.
client.
client.
client.
uildmidp.
.uildmidp.
uildmidp.
uildmidp.
.uildmidp.
uildmidp.
.uildmidp.
uildmidp.
uildmidp.

public class Login extends Form {

private
private
private
private
private

private
private

Label 1lblWelcome;
TextBox tbNombreUsuario;
TextBox tbContrasena;

Switch swRememberPassword;
Button btnLogin;

TweetForME midlet;
Environment env;

Environment;
MainWindow;
TweetForME;
secret.APIValues;
user.MainController;
util.HandyDB;

actions.ActionlListener;
components.controls.Button;
components.controls.Label;
components.controls.Switch;
components.controls. TextBox;
util.FontManager;

views.
views.
views.

Form;
MessageDialog;
ProgressDialog;

public Login(final TweetForME midlet) {
super("Tweet 4 ME");

this.midlet = midlet;
this.env = env = Environment.getInstance();
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}

setLeftButton("Salir"”, new ActionListener() {

public void execute() {
midlet.destroyApp(true);
b

s

public void initialize() {

1blWelcome = new Label("Ingresar a Twitter");
1blWelcome.setFont(FontManager.getBoldFont());
addVisualComponent(lblielcome);

tbNombreUsuario = new TextBox('Usuario"”, 5@, TextField.ANY | TextField.NON PREDICTIVE);
addVisualComponent (tbNombreUsuario);

tbContrasefia = new TextBox("Contrasefia”, 50, true);
addvisualComponent (tbContrasefia);

swRememberPassword = new Switch("Recordar mis datos");
addVisualComponent (swRememberPassword);

btnLogin = new Button("Aceptar™);
btnLogin.setActionListener(new ActionListener() {

public void execute() {
// Verificar que se hayan ingresado nombre de usuario y contrasefa.
if (tbNombreUsuario.getText().length() == 0 ||
tbContrasefa.getText().length() == 0) {
showDialog(new MessageDialog("Tweet 4 ME",
"Debe ingresar su nombre de usuario y contrasefa."));
return;

}

//Preparar el cuadro de progreso
final ProgressDialog pdLogin = new ProgressDialog("Tweet 4 ME",
"Iniciando sesiodn...");
pdLogin.setDismissActionListener(new ActionListener() {
public void execute() {
try {
//Verificar si se debe almacenar la info
boolean shouldStoreData = swRememberPassword.isTurnedOn();
if (shouldStoreData) {
HandyDB.writeBoolean("T4M PWSaved", true);
HandyDB.writeString("T4M User", tbNombreUsuario.getText());
HandyDB.writeString("T4M Pass", tbContrasena.getText());
} else {
HandyDB.delete("T4M_PWSaved");
HandyDB.delete("T4M User™);
HandyDB.delete("T4M Pass™);

}

//Anadir el nuevo controlador a la ventana.
controller.getWindow().setViewController(
new MainController((MainWindow) controller.getWindow(), midlet)

)3

} catch (IOException ex) {
ex.printStackTrace();

}

}
1

//Mostrar el didlogo de progreso
showDialog(pdLogin);




99

//Iniciar sesiodn
Thread t = new Thread(new Runnable() {

public void run() {
try {

Credential cr = new Credential(tbNombreUsuario.getText(),
tbContrasefa.getText(),
APIValues.APP_CONSUMER KEY,
APIValues.APP_CONSUMER_SECRET);

UserAccountManager manager = UserAccountManager.getInstance(cr);
env.setUserAccountManager(manager);

if (manager.verifyCredential()) {
env.setTwitter(TweetER.getInstance(manager));
pdLogin.close();
} else {
pdLogin.close(false);
showDialog(new MessageDialog("Tweet 4 ME",
"Imposible iniciar sesidn. Revise su nombre de usuario y contrasefia."));
}
} catch (IOException ex) {
ex.printStackTrace();
pdLogin.close(false);
showDialog(new MessageDialog("Tweet 4 ME",
"Conexién a Internet fallé. Imposible conectar a Twitter."));
} catch (LimitExceededException ex) {
ex.printStackTrace();
pdLogin.close(false);
showDialog(new MessageDialog("Tweet 4 ME",
"Limites de conexidn con Twitter excedidos."));
} catch (Exception ex) {
ex.printStackTrace();
pdLogin.close(false);
showDialog(new MessageDialog("Tweet 4 ME",
"Imposible iniciar sesién. Revise su nombre de usuario y contrasefia."));

}
}
}, "T4M_LoginThread");
t.start();

}
1
addVisualComponent(btnLogin);

String userName;
String passWord;
boolean isPasswordSaved = HandyDB.readBoolean("T4M PWSaved");
if (isPasswordSaved) {
userName = HandyDB.readString("T4M User");
passWord = HandyDB.readString("T4M Pass");

tbNombreUsuario.setText(userName);
tbContrasefa.setText(passWord);
swRememberPassword.setTurnedOn(true);

Concluida la implementacion de todas las clases que conforman el prototipo, se
debera crear una version compilada de la aplicacion Tweet 4 ME, que es la que

se utilizara para ejecutar las pruebas de la soluciéon UIL4AMIDP.
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Esta version del prototipo Tweet 4 ME incluye los siguientes entregables:

e Archivos Compilados:
o Tweet4ME.jad — Descriptor del MIDlet.
o Tweet4ME jar — Archivo ejecutable de la aplicacion.
e (Caodigo Fuente
Incluye todo el cédigo fuente del prototipo, los archivos de recursos y
el proyecto configurado para el entorno de desarrollo NetBeans IDE.
e Librerias
o TwAPIme.jar — Biblioteca de clases para acceso al servicio Twitter.

o UIL4MIDP jar — Biblioteca de clases para manejo de la interfaz grafica.

En la Figura 3.12 se muestra la pantalla de inicio de sesion de la aplicacién

ejecutandose sobre el emulador parte del SDK de Java Micro Edition.

o & Sun |

Ingresar a Twitter

Usuario

Contrasefia

l;| Recordar mis datos
- A h .
L] : L]
== A
A —— L —
1 2 asc 3 oEr

Aen 5 f Mo
7 rags 1oy Q wxyz
* - 0 #-+

- o
\ SHIFT SPACE ‘

Figura 3.12 Pantalla de Inicio de Sesiéon de Tweet 4 ME en Emulador
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo
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3.3. PRUEBAS DEL PROTOTIPO
Las pruebas que se realicen al prototipo Tweet 4 ME permitiran determinar si las
premisas definidas para la solucién UIL4MIDP son validas, y de esta manera, si

se cumple con los objetivos definidos para esta solucion.

3.3.1. ESPECIFICACION DE PRUEBAS
Para evidenciar el correcto funcionamiento de la solucion UIL4AMIDP, se realizaran

las siguientes comprobaciones generales:

1. Correcto ajuste de las dimensiones de las vistas en funcion del tamano de la
pantalla del dispositivo.

2. Ajuste de la posicién de los controles.

3. Adaptacion de los controles al tipo de letra disponible en el entorno Java ME

del dispositivo.

3.3.2. CRITERIOS DE COMPARACION
Los criterios de comparacién definen un estado base sobre el cual se puede

realizar las pruebas y relaciones que hayan sido definidas.

Los criterios que se aplicaran, se tomaran a partir de las caracteristicas del
emulador del SDK de Java Micro Edition proporcionado por Sun Microsystems y

de la apariencia que la aplicacion genera en este entorno.

En la Tabla 3.4 se definen las caracteristicas correspondientes al emulador
presente en el SDK.

Disbositivo Sistema Operativo Version de Version de Tamano de
P P MIDP cLDC Pantalla
DefaultColorPhone, | |, \\E Runtime 2.0 1.0 240 x 320 px.

DefaultCldcPhone

Tabla 3.4. Caracteristicas Generales del Entorno de Control
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

Para ejecutar las comprobaciones definidas, principalmente de aspectos visuales,
se incluyen, en las Figuras 3.13, 3.14, 3.15 y 3.16, capturas de pantalla de
algunas de las vistas de la aplicacion ejecutandose sobre el emulador. Estas

imagenes son elaboradas por el autor.
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Figura 3.13. Vista de Formulario de Ingreso Figura 3.14. Vista de Formulario

BAEw U gecd iy ] il i
o B B

T3 0 e o ™y Mg
B A e ||

i a1

BT e el
ol W e |

a iy 2 d

T BT B ] R e e
'y | b e e e |

Figura 3.15. Vista de Lista

3.3.3. EJECUCION EN LOS DISPOSITIVOS DE PRUEBA

La ejecucidon en los dispositivos de prueba se realiza tomando en cuenta las
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caracteristicas de cada uno de los dispositivos enumerados en la secciéon 3.1.3.,

en especial, el tamafno de la pantalla.

Todas las imagenes que aparecen en las secciones 3.3.3.1, 3.3.3.2 y 3.3.3.3 han

sido elaboradas por el autor.



3.3.3.1. VISTA DE FORMULARIO DE INGRESO

Salir Tweet 4 ME

Ingresar a Twitter
Usuario

Contrasena

b——y

|Recordar mis datos

Aceptar

Figura 3.16. Formulario de Ingreso en Nokia 5530 XpressMusic

Salir Tweet 4 ME

Ingresar a Twitter
Usuario

andrele:OS

Contrasena
L wala e

R;ZC‘)}‘&;I‘ mis datos
Aceptar

Figura 3.19. Formulario de Ingreso en Nokia N8
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Salir Tweet 4 ME 3]

Ingresar a Twilter
Usuario
Contrasena
Recordar mis datos
| Aceptar |

Figura 3.17. Formulario de
Ingreso en Sony Ericsson W302

Figura 3.18. Formulario de
Ingreso en Samsung GT E2121L

Tweet 4 ME

Ingresar a Twitter

Usuario
Contrasefa

Q Recordar mis datos

Figura 3.20. Formulario de
Ingreso en Samsung GT M2310

Salr Tweel 4 ME

Ingresar a Twilter

.

| J
1|v~';tr 3SeNa L
T
Q:E:no:darnls

Figura 3.21. Formulario de
Ingreso en Sony Ericsson W200
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Salir Tweet 4 ME Salir Tweet 4 ME

Ingresar a Twitter Ingresar a Twitter

Usuario Usuario

.‘

Contrasenia Contrasena

Recordar mis datos

Lw Aceptar

Recordar mis datos

Aceptar

Figura 3.23. Formulario de Ingreso en Samsung

Figura 3.22. Formulario de Ingreso en Nokia 6300
GT B3410

Salir Tweet 4 ME

Ingresar a Twitter

Usuario

Contrasena

— e e

Recordar mis datos

—Rce;tar

Figura 3.24. Formulario de Ingreso en Motorola U9
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3.3.3.2. VISTA DE FORMULARIO GENERICO
Salir Mi Perfil )
Salir Mi Perfil Bienvenido
@andres19 05
Bienvenido @andres19 05 Introducing the
Nokia N9: all it
Introducing the Nokia N9: all it takes is a swipe!
W Lakes is a swipe! http/7bitly/k4(Bvs
http.//bit ly/k41Bvc 26 7

siguiendo.  seguidores.

26 siguiendo 8 seguidores . ® B &
—
53 tweets 0 favoritos
Figura 3.26. Formulario Genérico

i Men(i ones | en Sony Ericsson W302

Salir Mi Perfil s

] Mis Tweets :

Bienvenido Gandres 19.05

S1 desea actualizar sus datos, ingrese
a Twitter desde su computador

Transtormer
bt Genial.

Figura 3.25. Formulario Genérico en Nokia 5530 XpressMusic . . i
Figura 3.27. Formulario Genérico

en Samsung GT E2121L

Mi Perfil

Sahr M‘ perfll :’ienvenidt‘
Bienvenido @andres19 05 :
Introducing the Nokia N9: all it -
B [akes Is a swipe! R
http://bit.ly/k4IBvc
26 Slgl‘”e ndo‘ 8 SegUIdOFES. Figura 3.29. Formulario Genérico
] en Samsung GT M2310
53 tweets. 0 favoritos. .
- Sar  MiPerfi "
Men(")nes " ] Bienvemdo
= @andres19.05
{ Mis Tweets o 22 .
Si desea actualizar sus datos, ingrese | %

a Twitter desde su computador. | .
A i a %2

Figura 3.28. Formulario Genérico en Nokia N8 Figura 3.30. Formulario Genérico
en Sony Ericsson W200
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Salir Mi Perfil E
Bienvenido @andres19_05

’ Transformers 3...! Genial...!!!

o swipe!
http://bit.ly/k41Bvc 27 siguiendo. 8 seguidores.
20 siguiendo. 8 seguidores. 57 tweets. 0 favoritos.
S3 tweets. 0 favoritos. LL Menciones ]
Menciones Lm; ~ Mis Tweets
Mis Tweets Si desea actualizar sus datos, ingrese

Si desea actualizar sus datos,

a Twitter desde su computador.

Figura 3.31. Formulario Genérico en Nokia 6300 Figura 3.32. Formulario Genérico en Samsung GT

Salir Mi Perfil

Bienvenido @andres19 05
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[
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28 siguiendo. 8 seguidores.
57 tweets. 0 favoritos.
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Mis Tuufs
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Figura 3.33. Formulario Genérico en Motorola U9
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3.3.3.3. VISTA DE LISTA

Mis Seguidores
. Op=rgpil

a [CE ST

Figura 3.35. Lista en Sony
Ericsson W302

Figura 3.34. Lista en Nokia 5530 XpressMusic

Figura 3.36. Lista en Samsung GT
E2121L

o Siguiendo
i

i

Figura 3.38. Lista en Samsung GT
M2310

. | Oy |
-
p— -

Figura 3.37. Lista en Nokia N8 Figura 3.39. Lista en Sony
Ericsson W200
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Figura 3.40. Lista en Nokia 6300 Figura 3.41. Lista en Samsung GT B3410
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3.4. ANALISIS DE RESULTADOS
De las imagenes presentadas en la seccién 3.3.3 y considerando las imagenes
que forman parte de los criterios de comprobacién, definidas en la seccion 3.3.2

de este documento, es posible evidenciar lo siguiente:

e Las interfaces graficas de usuario incorporadas como parte del prototipo
mantienen una apariencia uniforme en los dispositivos donde la aplicaciéon

se ejecuta.

En contraste, en las Figuras 3.43 y 3.44 se puede observar la apariencia
disimil con la que una pantalla programada utilizando el API estandar
LCDUI se presenta, cuando la aplicacién se ejecuta en dos ambientes con

caracteristicas diferentes.

T ol

Tor @)
Siguiendo

@ Ll
@J: =
@
@nr o
i‘ @] &
T ; Select Atrds
Figura 3.43. Lista LCDUI en Emulador del SDK Figura 3.44. Lista LCDUI en Emulador del SDK
Estandar Nokia Series 40
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

e Los controles de usuario de las vistas se ajustan correctamente al ancho

de la pantalla del dispositivo donde se ejecuta la aplicacion.
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Esta situacion se aprecia con mayor claridad en la barra de pestarias
presente en algunas de las vistas, y que se puede visualizar en la Figura

comparativa 3.45.

8 an mm Samsung| Ancho:
M2310 | 128 px.

o @nokiadeveloper

Nokia | Ancho:
N8 360 px.

Figura 3.45. Comparacion de Barras de Pestanas
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

e El alto de los controles se ajusta automaticamente en funcion del tipo de
letra disponible en cada uno de los dispositivos. Esta situacion se puede
apreciar al comparar el boton presente en la vista de formulario de ingreso,

y que se puede visualizar en la Figura comparativa 3.46.

l:J Recordar mis datos J
: Nokia Q Recordar mis datos Samsung
Aceptar 6300 [ I M2310
‘:__J Recordar mis datos L:] Recordar mis datos

L“._,‘L Aceptar E ____Aceptar “n.l Encsson

k:i neLouruar 1 ualuds

: Aceptar | —— __J {’;‘g';g’

I»’U' n“ll\\'vvl NN TR RN WANA AW W

Figura 3.46. Comparacion de Botones de Formulario de Ingreso
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo
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e El texto presente en los controles se dibuja utilizando el tipo de letra

estandar del sistema operativo del dispositivo. En la Figura 3.47 se puede

apreciar con claridad esta situacion.

Ingresar a Twilter Sony

i Ericsson
Jsuario W200
Ingresar a Twitter

Nokia
Usuario 6300
Ingresar a Twitter

Samsung
Usuario e

Ingresar a Twitter

' Usuario

Ingresar 3 Twitter Samsung
Usuario E2121L

Ingresar a Twitter Samsung

Usuario M2310
Ingresar a Twilter Sony
Usuario E\r;lc;(s)gn

Motorola
U9

Ingresar a Twitter
Usuario

Ingresar a 1witter
Usuario

Nokia
5530

Nokia
N8

Figura 3.47. Comparacion de Tipo de Letra Estandar
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

o El texto que se encuentra dentro de los controles se ajusta y se divide en

lineas de manera automatica tomando en cuenta el espacio disponible en

la pantalla para ubicarlo. En la Figura 3.48 se puede visualizar este

comportamiento de la solucién.
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ST swipe! 6300

Ericsson
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3. Genial.»

Samsung
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Transformers 3...! Genial...!!! Introducing the |
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SN Genial. !/ Motorola
[ ()

Introducing the Nokia N9: all it
[akes /5 a swipe!

7 BELIES BN EEER T .

Nokia
N8

Introducing the Nokia N9: all it -
Nokia
_‘ takes IS a *A,W//)lr’/ { 5530

Ll 1D,

| $°r‘y
Ericsson
W302

Figura 3.48. Comparacion de Ajuste de Texto en Pantalla
Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

e En ocasiones, el sistema operativo de los dispositivos podria mostrar

indicadores de actividad o elementos adicionales. Estos objetos no pueden

ser controlados por UIL4AMIDP y podrian aparecer en lugares arbitrarios de

la pantalla. En la Figura comparativa 3.49 se aprecia este comportamiento.

m Encsson Salir Mi Perfil

W200 s L

I n' Mi Perfil Nokin MI

6300

_Rienuenida

. Sa

Samsung
E2121L

Samsung
M2310

W302

Figura 3.49. Indicadores del Sistema Operativo en Pantalla

Elaborado por: Carlos Andrés Oquendo

e Finalmente, tanto en las capturas de pantalla que conforman los criterios

de comprobacién (incluidas en la seccidén 3.3.2) asi como en las capturas

de pantalla presentadas en la seccion 3.3.3, se puede evidenciar que la

posicidon en la que los controles de usuario se ubican se adapta en cada

uno de los dispositivos.
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CAPITULO 4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Como parte final del proceso de desarrollo de la solucion User Interface Library for

MIDP — UILAMIDP, y de los demas elementos accesorios, como el prototipo

demostrativo Tweet 4 ME, es necesario establecer un conjunto de conclusiones y

recomendaciones que recojan las experiencias aprendidas.

4.1. CONCLUSIONES

Java Micro Edition es una plataforma operativa practica sobre la cual se
pueden desarrollar aplicaciones moéviles orientadas a un segmento de
mercado compuesto por una gran cantidad de dispositivos de varias marcas y
modelos, especialmente de gama media y baja. Sin embargo, es necesario
destacar que el uso de esta plataforma impone una serie de restricciones

respecto a las funcionalidades con las que se puede elaborar una aplicacion.

A través del desarrollo de esta solucidén, se ha logrado entender y aplicar de
mejor manera la metodologia de desarrollo de software Open UP, que ha
permitido llevar a cabo las tareas requeridas de una manera organizada,

definida y con un nivel de detalle adecuado a la dimensién del proyecto.

Se ha demostrado, a través de la visualizacion de la ejecucidon del prototipo
Tweet 4 ME, que la solucion UIL4AMIDP permite construir aplicaciones cuyas
interfaces graficas de usuario funcionan de manera estable y uniforme en

dispositivos de caracteristicas y prestaciones variadas.

La solucion UIL4AMIDP aporta positivamente en la reduccion del tiempo en el
que se disefian e implementan las interfaces graficas de usuario de una
aplicacion. Se estima que la reduccion general de tiempo alcanza por lo
menos un 15% al considerar que la solucion proporciona componentes
estandarizados que, aun cuando se usan con la configuraciéon predeterminada,
permiten elaborar vistas que poseen una gran riqueza visual, y que estan listas

para funcionar en una amplia gama de dispositivos.

Para un desarrollador, elaborar una interfaz grafica con una funcionalidad

similar a la expuesta por la solucidén, con los mecanismos estandar de la
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plataforma Java ME, puede ser un trabajo demandante y repetitivo, que a la
larga afecta a la productividad.

El proceso de desarrollo de una biblioteca de clases tiene mayor complejidad
que el de una aplicacion disefiada para usuarios finales debido a la naturaleza

abstracta y genérica que es intrinseca a este tipo de productos de software.

Cuando se desarrolla una biblioteca de clases puede ser muy complicado
utilizar técnicas de modelado y disefio basadas en casos de uso, debido a que
las acciones y procesos que se deben componer se encuentran a un nivel muy

abstracto.

La estimacién de tiempos y costos de un proyecto debe realizarse
minuciosamente tratando de descubrir todos los elementos que intervienen en
su desenvolvimiento, o que podrian afectarlo, para lograr que sean lo mas

apegados a la realidad.

Es necesario mencionar que, en el caso de este proyecto, se intenté cumplir
con el tiempo establecido a la ejecucidon de las tareas. Sin embargo, esto no
siempre fue posible debido a imprevistos que alteraron de una u otra manera

el proceso de desarrollo.

4.2. RECOMENDACIONES

La solucién UIL4AMIDP puede seguir evolucionando mas alla del alcance definido
para el proyecto de titulacién. De esta forma, los componentes y funcionalidades
mejorarian y permitirian tener un producto mas robusto y util. Las siguientes son

funcionalidades que podrian incorporarse en futuras versiones de la solucion:

o Inclusién de soporte para dispositivos con pantalla tactil.

o Incorporacion de controles de usuario adicionales o especializaciones
de los existentes.

o Soporte nativo a métodos de ingreso de texto.

o Adicidbn de niveles adicionales de extensibilidad que permitan la

ejecucion de mas eventos personalizados.
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Para el desarrollo de bibliotecas de clases en general, puede resultar
ventajoso empezar a construir, de manera simultdnea, una aplicacion que
consuma las funcionalidades incorporadas en la biblioteca. De esta manera,
se puede evidenciar con prontitud si es correcto el disefio de la biblioteca de
clases y si las funcionalidades estan bien implementadas y enfocadas. Si es
necesario hacer algun cambio en la biblioteca de clases, el impacto asociado
es evidentemente mucho menor que el que se produciria si la biblioteca de

clases tiene un nivel de completitud mas avanzado.

Como buena practica para el proceso de desarrollo de cualquier tipo de
aplicacién o solucién, se deberia contar con un repositorio (local o remoto)
donde el cddigo fuente pueda ser centralizado, integrado y resguardado. De
esta manera, se puede lograr la cooperacion de los miembros del equipo de

desarrollo asi como aplicar esquemas de versionamiento y control de cambios.

De manera similar, es recomendable que los documentos y artefactos
elaborados se encuentren versionados y respaldados en repositorios
adecuados, locales o remotos, que permitan salvaguardar su integridad y

disponibilidad.

Para la construccion de aplicaciones, y con el fin de promover la reusabilidad
de software, se deberia siempre analizar con buen criterio la posibilidad de
utilizar librerias de software de terceros, especialmente de la solucidon

UIL4AMIDP, desarrollada como parte de este proyecto.

El uso de librerias deberia evaluarse tomando en cuenta su calidad general,
las posibilidades de aprovechamiento de las funcionalidades presentadas, y de
pruebas de funcionamiento que certifiquen su verdadera utilidad para solventar

los requerimientos definidos para una aplicacion.

Al realizar las estimaciones de tiempos podria resultar conveniente incorporar
un porcentaje adicional de tiempo en cada tarea que, en caso de requerirse,
permita solventar situaciones imprevistas, evitando que el calendario o los

costos del proyecto se alteren sustancialmente.
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GLOSARIO

e APIl: Acrénimo de Application Programming Interface (Interfaz de
Programacién de Aplicaciones). Conjunto de procedimientos, funciones y
métodos que pueden ser utilizados por otros componentes y programas
para ejecutar alguna actividad.

e CDC: Acronimo de Connected Device Configuration (Configuracion de
Dispositivo Conectado).

e CLDC: Acronimo de Connected, Limited Device Configuration
(Configuraciéon de Dispositivo Conectado y Limitado).

e Gradiente de Color: Rango de colores dependientes de su posicion que
se utilizan para rellenar una region en la pantalla.

e Javadoc: Tecnologia para la generacion de la documentacion
perteneciente a un API. El producto se genera en formato HTML a partir del
cédigo fuente Java.

e JCP: Acronimo de Java Community Process (Proceso Comunitario Java).
Proceso estandarizado y formal que permite a partes interesadas participar
en la definicion de caracteristicas y funcionalidades de la plataforma Java.

e JME: Acronimo de Java Micro Edition. Similar a J2ME.

e JSR: Acrénimo de Java Specification Request (Solicitud de
Especificaciones Java). Documento formal que describe las propuestas de
adiciéon de tecnologias a la plataforma Java.

e JVM: Acrébnimo de Java Virtual Machine (Maquina Virtual de Java).
Maquina virtual capaz de ejecutar el cédigo fuente compilado (bytecode) de
programas Java.

e Keypad: Teclado de un dispositivo movil. Puede ser numérico (segun el
estandar ITU) o alfanumérico, dependiendo del factor de forma del
dispositivo.

e KVM: Acronimo de Kilobyte Virtual Machine (Maquina Virtual Kilobyte).
Maquina virtual Java disenada por Sun Microsystems, derivada de la JVM y
optimizada para su uso en equipos pequefios y con poca memoria (en el

orden de los Kilobytes).
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LCDUI: Acrénimo informal de Limited Capability Device User Interface
(Interfaz de Usuario para Dispositivos de Capacidad Limitada). Representa
a la tecnologia estandar de disefio de interfaces graficas de usuario para el
perfil MIDP.

Microblogging: Publicacién electronica de informacién de tamano
reducido en forma de frases cortas, imagenes individuales, enlaces de
hipertexto, etc.

MiDlet: Aplicacion que utiliza el perfil MIDP y la configuracion CLDC de la
plataforma Java Micro Edition para funcionar.

MIDP: Acronimo de Mobile Information Device Profile (Perfil de Dispositivo
de Informaciéon Movil).

Tema Visual: Definicibn en la que se incluyen detalles de apariencia
grafica que permiten personalizar la forma en que una aplicacion se
muestra.

Twitter: Servicio de microblogging y red social que permite a sus usuarios

enviar y recibir mensajes cortos de hasta 140 caracteres.
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ANEXOS

Los anexos que se enumeran a continuacion, se encuentran en el disco compacto

que acompafa a este documento.

Anexo 1. Documento de Visién de User Interface Library for MIDP.

Anexo 2.  Glosario de User Interface Library for MIDP.

Anexo 3.  Plan del Proyecto User Interface Library for MIDP.

Anexo 4. Lista de Elementos de Trabajo de User Interface Library for MIDP.
Anexo 5. Lista de Riesgos de User Interface Library for MIDP.

Anexo 6. Requerimientos Globales del Sistema de UILAMIDP.

Anexo 7. Modelo de Casos de Uso de User Interface Library for MIDP
Anexo 8. Especificaciones de Casos de Uso de UIL4AMIDP.

Anexo 9. Cuaderno de Arquitectura

Anexo 10. Licencia Apache 2.0

Anexo 11. Contrato de Licencia de Usuario Final (CLUF) de UIL4MIDP
Anexo 12. Diagramas de Disefio de UIL4AMIDP (Formato Power Designer)
Anexo 13. Presupuesto del Proyecto User Interface Library for MIDP

Anexo 14. Modelo y Descripciones de Casos de Uso del Prototipo Tweet 4 ME.

Anexo 15. Disefio de Interfaces de Tweet 4 ME.



