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PRESENTACION

La relevancia de las redes sociales en la poblaciéon ha orientado a empresas y
desarrolladores a pensar en estrategias especificas para aplicaciones las cuales

son excelentes oportunidades para darse a conocer en el medio local y en la red.

La interaccién con las redes sociales desde dispositivos moviles es una tendencia
que requiere cada vez mas interactuar y gestionar contenidos, transacciones y

comunicaciones desde la palma de la mano.

En el Ecuador, segun los resultados del reporte anual de estadisticas sobre
tecnologias de la informacion (Instituto Nacional de Estadistica y Censos, 2011)
se indica que cerca del 80% de hogares poseen un teléfono celular, de los cuales
mas de 500 mil son teléfonos inteligentes con capacidad de navegacion e
interaccion en internet y multimedia. Adicionalmente de la poblacién que utiliza
teléfonos inteligentes para redes sociales, el 76,3% corresponde a personas de

25 a 34 anos, seguidos de las personas de 16 a 24 afios con 71,9%.

Con este antecedente los desarrolladores de aplicaciones moviles se ven en la
necesidad de incluir dentro de sus productos interacciones con redes sociales las
cuales implican el consumo de recursos humanos y tecnologicos los cuales
dilatan el costo final de un proyecto. El desarrollo de una libreria que abstraiga la
l6gica de estas interacciones y las exponga de una manera consistente y

estandarizada es la motivacion del presente proyecto.

El disefo social de aplicaciones mdviles ademas permite a los desarrolladores
eliminar costos relacionados con la infraestructura Tl, definicibn de procesos de
mantenimiento entre otros. Siendo este un aspecto importante a considerar para

la conservacion del medio ambiente.



RESUMEN

En el presente proyecto de titulacion se desarrollara un API de integracion de
servicios de redes sociales en aplicaciones moviles que proporcionara un
conjunto de procedimientos de uso general para abstraer la légica de las
interacciones con las redes sociales.

En el primer capitulo se plantean los objetivos que abordara la API, las
consideraciones de las redes sociales en las cuales se implementara, de igual
manera las consideraciones en el desarrollo de librerias bajo la plataforma
Android. Adicionalmente se precisaran los aspectos metodologicos que delinearan
el proceso de desarrollo de la libreria.

El segundo capitulo detalla el proceso de desarrollo de la libreria aplicando los
conceptos establecidos por la metodologia de desarrollo de software OpenUP,
ademas del seguimiento del proyecto mediante la planificacién y gestion de los
riesgos implicados en todo desarrollo.

Dentro del tercer capitulo se describe la construccion de un caso de estudio con el
propésito de validar el disefio de la libreria, dar seguimiento a los objetivos
planteados y presentar a los desarrolladores un ejemplo de su funcionamiento.
Finalmente en el capitulo cuatro, se presentan las conclusiones vy
recomendaciones basadas en la experiencia adquirida dentro del ciclo de vida del

proyecto.



CAPITULO 1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Los servicios que ofrecen las redes sociales se han tornado atractivas para los
proyectos de aplicaciones moviles permitiendo a los usuarios mejorar su
experiencia al sincronizar datos personales, amistades y contenidos. Desde el
punto de vista de los desarrolladores el incluir estos servicios implica el consumo
de diferentes API’s, cada una con su propia documentacién, protocolo, tipo de
respuesta entre otros. Siendo la integracion dentro de un mismo contexto una
carga de trabajo que dilata el costo final de un proyecto movil. La utilizacion de
librerias que faciliten la abstraccidn de tales conceptos es de vital importancia
para la optimizacién de recursos en el desarrollo siendo esta etapa la justificacion

para presentar al desarrollador una libreria que brinde estas caracteristicas.

En el presente trabajo se disefara una API utilizando los procesos descritos en la
metodologia OpenUP vy el lenguaje unificado de desarrollo UML la cual sera
implementada dentro de la plataforma Android y consumira e integrara servicios
de las redes sociales Facebook, Google Plus y Twitter. Ademas se implementara
en un caso de estudio denominado “Vida Verde” mediante el cual se evidenciara

el diseno adecuado de esta API.

La principal justificacion del proyecto se presenta a través de las caracteristicas
del disefio de aplicaciones méviles corporativas y sociales. Mientras en el disefio
corporativo de aplicaciones (Figura 1.1) se observa una clara necesidad de
infraestructura TI, personal con conocimiento de diferentes tecnologias y
definicion de procesos para su mantenimiento. En el disefio social de aplicaciones
(Figura 1.2) se adaptan las ventajas tanto de procesamiento de un SmartClient, y

el acceso a datos distribuidos de un ThinClient.



Sin embargo, surgen nuevos desafios que comprenden la familiarizacién con
diferentes API’s, el procesamiento de las respuestas, sus formatos ademas del
conocimiento de modelos de autorizacién y autenticacion con proveedores de
credenciales (OAuth, OpenlD, entre otras). Desde esta perspectiva al ser tareas
mondtonas, pueden ser abstraidas en la libreria objeto de nuestra solucién la cual
hace eficiente el desarrollo de aplicaciones, concentrandolas en el modelamiento

del negocio, mas que en la ejecucion de estas labores.

Se presentan ventajas propias de este disefio como la deduccion de costos de la
infraestructura necesaria para soportar ambientes middleware, bases de datos

entre otras que derivan en mantenimiento y soporte de esta inversion.
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Figura 1.1 Disefio Corporativo de Aplicaciones Mdviles.
Elaborado por: Tex Albuja




Disefo Social de Aplicaciones Moviles

Aplicacion hMdwil Red Social

Usuarios

a w
8 g el Interacciones
< & £
g a* 2
[ 5
p = ‘@
i b . Objetos
- 3 :
Ventajas Dasventajas

-Reduccion de costos.
-Independencia de dispositivo
y ubicacidn.

-Alta disponibilidad,
-Reduccion  de complejidad
informatica.

-Dependencia del proveador,
-Mecesidad de un plan de
crecimiento de carga aptimo

Figura 1.2 Diseno Social de Aplicaciones Moviles
Elaborado por: Tex Albuja

Como producto de esta tesis se desarrollara una libreria bajo la plataforma
Android la cual se denominara SocialSphere que pretende cumplir los siguientes
objetivos.

= Minimizar el costo y tiempo de desarrollo de aplicaciones moviles.

» Reducir costos de infraestructura Tl relacionados con la implantacion vy
mantenimiento de servidores, y por ende reducir la contaminacién del
medio ambiente.

= Requerir menos capacitacion para el desarrollo de aplicaciones moviles.

= Brindar mas servicios y caracteristicas a las aplicaciones moviles.

Una vez definidos la problematica y los objetivos de la solucion en el siguiente
capitulo se efectuara la descripcion del estado del arte donde se hace un repaso
de las técnicas, tecnologias y metodologias que sustentaran el proyecto.



1.1. PLATAFORMA ANDROID.

La evolucion de los dispositivos dedicados como los teléfonos moéviles y tablets
han permitido que puedan contar con caracteristicas de procesamiento,
almacenamiento y comunicacion autosuficientes las cuales han convocado a
diferentes compaiias al desarrollo de un sistema operativo que soporte la

programacion de dispositivos méviles con lenguajes de proposito general.

Pese a ser construido para dispositivos méviles, la plataforma Android presenta
caracteristicas similares a un framework para aplicaciones de escritorio. Esta
plataforma esta disponible para los programadores mediante su Software
Development Kit (SDK) llamado Android SDK.

El panorama de distribucion de los dispositivos Android permite decidir a los
desarrolladores las funciones que su aplicacion soportara, asi como orientar su
aplicacion a un nivel de API determinado. La tabla 1.1 recogera los datos
generados hasta septiembre de 2012 (Android Developers, 2012), con respecto a

los dispositivos que han utilizado los servicios de Google Play.

‘ Plataforma ‘ Nivel de APl % ‘
4 x.x Jelly Bean 16 2,7%
4.0.x Ice Cream Sandwich | 14-15 25,8%
3.x.x Honeycomb 12-13 1,8%
2.3.x Gingerbread 9-10 54,2%
2.2 Froyo 8 12%
2.1 Eclair 7 3,1%
1.6 Donut 4 0,3%
1.5 Cupcake 3 0,1%

Tabla 1.1 Tabla de Distribuciéon de Plataformas en Dispositivos Android.
(Android Developers, 2012)



En la figura 1.3 se dispone la distribucion de dispositivos con sistema Android en
sus diferentes versiones, cada version viene acompanada de un nivel de API (API
Level). Un dispositivo que soporte un nivel de APl mayor puede ejecutar
aplicaciones que han sido desarrolladas sobre un nivel de APl menor. En sentido
contrario, una aplicacion que requiera las caracteristicas de un nuevo nivel de API
no se ejecutara en un dispositivo con un nivel de APl mayor.

Haneycomb
lce Cream Sandwich

Jolly Bean

— Eclair & older

Gingerbread

Frayo

Figura 1.3 Distribucion de Dispositivos Android por Sistema Operativo.
(Android Developers, 2012)

De esta informacién, el porcentaje de dispositivos a los que se procura soportar
define el nivel minimo de API en la que la aplicacidon se desarrollara. El nivel
minimo de API viene determinado por la menor version posible de la plataforma
en la que la aplicacién se pueda compilar, el hardware que la aplicacibn manejara

y las mejoras en la sintaxis para desarrollar.



1.1.1. PILA DE SOFTWARE ANDROID
Una vision general de la plataforma Android se obtiene mediante la comprension

de las capas de software que se pueden observar en la figura 1.4.

Applications

Java SDK
Activities Animation OpenGL

Views Telephony Camera

Resources Content Providers $SQLite

Native Libraries Android Runtimes
Media S(QLite

OpenGL WebKit Dalvik VM

FreeType Graphics

Linux Kernel
Device Drivers

Figura 1.4 Pila detallada de Software Android SDK.
Referencia: Pro Android 3, 2011, pag. 7

El nucleo de la plataforma Android es un kernel Linux el cual tiene la
responsabilidad de gestionar los controladores de los dispositivos, acceso a
recursos, administracion de la energia y otras tareas del Sistema Operativo.
Dentro de los controladores se pueden incluir: Pantalla, Camara, Teclado, WiFi,
Memoria Flash, Audio e IPC. Las aplicaciones en un dispositivo Android son

desarrolladas en el lenguaje Java y corren bajo la maquina virtual Dalvik.

Las librerias nativas que se encuentran en la parte superior son un conjunto de
librerias C/C++ como OpenGL, WebKit, FreeType, SSL, SQLite, y Media. Que

estan afinadas para ser embebidas dentro de dispositivos basados en Linux.

La mayoria de frameworks de aplicaciones accesan a estas librerias a través de
la maquina virtual Dalvik, la cual es el enlace a la plataforma Android. Dalvik esta
optimizado para correr multiples instancias de las maquinas virtuales con el

objetivo de dedicar una instancia de una maquina virtual a cada aplicacion.



Las librerias principales de Android Java API's incluyen telefonia, recursos,
lugares, Interfaces graficas, proveedores de contenidos, administradores de
paquetes entre otros que permiten desarrollar aplicaciones de usuario sobre esta
API.

1.1.2. PRINCIPALES PAQUETES JAVA DE ANDROID SDK.
La tabla 1.1 identificara los paquetes importantes dentro de la plataforma Android

SDK con el fin de abstraer los ejemplos comunes de librerias.

‘ Paquete Principales Clases Caracteristicas

android.bluetooth | BluetoothAdapter, Controla el adaptador Bluetooth instalado
BluetoothDevice, habilitandolo, deshabilitandolo, proceso de
BluetoothSocket, descubrimiento, Las clases sockets se utilizan
BluetoothServerSocket, para establecer comunicacion entre los
BluetoothClass dispositivos

android.content Content Implementa los conceptos de proveedores de

contenidos para acceder a datos de

almacenes de datos o URIs.

android.database | Cursor Implementa la idea de una base de datos
abstracta.
android.gesture Gesture, GesturelLibrary, | Identifica los gestos de los gestos definidos
GestureOverlayView, por los usuarios y los vincula a una accién
GestureStore,
GestureStroke
android.sax Element, RootElement, | Contiene un eficiente parseador de XML

ElementListener

Tabla 1.2 Estructura de Librerias de Android SDK
Referencia : (Satya Komatineni, 2011)

El planteamiento de la libreria de clases SocialSphere debe tener similar
estructura en cuanto a documentacion, estandares de programacion, distribucion
y uso permitiendo abstraer los problemas de conectividad, manejo de sesion,
procesamiento de respuestas desde una red social posicionandose facilmente en

un proyecto de desarrollo para aplicaciones méviles.
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1.2. METODOLOGIA OPENUP

OpenUp es un proceso agil de desarrollo de software iterativo e incremental que
promueve el uso del contenido fundamental dentro de un proyecto. Es extensible
en el sentido de que puede utilizar otros artefactos que proporcionen orientacion
sobre temas que los proyectos pueden tratar, tales como situaciones
contractuales, la seguridad o aplicaciones de mision critica entre otros que se
pueden agregar segun sea necesario. Es completo ya que contiene un proceso
para construir un sistema que se basa en casos de uso y escenarios, la gestidén

de riesgos y un enfoque centrado en la arquitectura para impulsar el desarrollo.

1.2.1. PRINCIPIOS.

Cuatro principios gobiernan al proceso con el fin de soportar los principios del

manifiesto agil.

= Colaborar para alinear los intereses y compartir la comprension
Promueve practicas que fomenten un ambiente saludable de equipo que
permita la colaboracion y el desarrollo de entendimiento integral del proyecto
priorizando individuos e interacciones sobre proceso y herramientas.

= Balancear las prioridades para maximizar el valor a los stakeholders
Promueve practicas que permitan desarrollar una solucién que maximice los
beneficios de los interesados y que sea compatible con las restricciones
impuestas en el proyecto causando colaboracion del cliente sobre
negociaciones del contrato.

= Enfoque en la arquitectura para minimizar los riesgos proactivamente y
organizar el desarrollo
Promueve practicas que permitan al equipo centrarse en la arquitectura para
minimizar los riesgos y organizar el desarrollo brindando software de trabajo
sobre documentacion extensiva.

= Evolucion para obtener retroalimentacién y mejoramiento continuo
Promueve practicas para obtener retroalimentacion temprana y continua
demostrando el valor incremental a los interesados respondiendo al cambio

sobre el seguimiento de un plan.
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1.2.2. AREAS DE CONTENIDO.
En la figura 1.5 se muestra una perspectiva general de la metodologia, se puede
distinguir la organizacién del trabajo al nivel personal, del equipo y de los

stakeholders.

En el nivel personal los miembros del equipo contribuyen con su trabajo en micro-
incrementos, los cuales representan el fruto de pocas horas, o dias de trabajo que
son seguidos efectivamente cada dia. Los demas miembros comparten
abiertamente su progreso diario en micro incrementos, los cuales incrementan la

visibilidad del trabajo, la confiabilidad y el trabajo en equipo.

Ademas se puede diferenciar las iteraciones (planificadas en intervalos de tiempo
tipicamente medidos en semanas). Las cuales apoyan al equipo apropiadamente

enfocando su esfuerzo a lo largo del ciclo de vida de la iteracion.

Se presenta también el ciclo de vida, el cual se divide en cuatro fases principales:
Inicio, Elaboracién, Construccion y Transicidon. Esta informacion provee a los
stakeholders los mecanismos de direccion para controlar la financiacién de
proyectos, el alcance, la exposicion al riesgo, el valor previsto, y otros aspectos

del proceso.

CicioteVida
el Proyecto

Figura 1.5 Organizacion del trabajo y el enfoque en el contenido en OpenUP.
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Referencia: OpenUp Documentation.
(Eclipse Foundation, 2012)

ROLES

Las habilidades esenciales para equipos pequefos y situados en una misma

ubicacién son representados por los siguientes roles.

1.2.4.

Stakeholder: representa a los grupos de interés cuyas necesidades deben
ser satisfechas por el proyecto. Es un papel que puede ser tomado por
cualquier persona que es (o sera potencialmente) afectado
significativamente por el resultado del proyecto.

Analista: representa las inquietudes del cliente y del usuario final mediante
la recopilacién de sus aportaciones para entender el problema, resolver,
capturar y fijar las prioridades de los requisitos.

Arquitecto: es responsable de disefar la arquitectura de software, que
incluye las decisiones técnicas clave que limitan el disefio y la
implementacion del proyecto.

Desarrollador: es responsable del desarrollo de una parte del sistema,
incluyendo el disefio que se ajuste a la arquitectura definida, la
implementacion, las pruebas unitarias e integrar los componentes que
forman parte de la solucion.

Tester: es responsable de las tareas de pruebas tales como identificar,
definir, implantar y llevar a cabo las pruebas necesarias, asi como el
registro de los resultados de pruebas y analisis de los resultados.

Gerente de Proyecto: Planifica el proyecto en colaboracion con los
actores y el equipo, coordina las interacciones con las partes interesadas, y

mantiene al equipo centrandolo en el cumplimiento del proyecto.

ARTEFACTOS.

La metodologia propone los siguientes principios para la utilizacion de artefactos.

Aplicar el minimo proceso necesario que aporte valor

Evitar el trabajo improductivo con la elaboracién de artefactos.

Utilizar un proceso que puede ser adaptado y ampliado para satisfacer las
necesidades adicionales que puedan surgir durante el ciclo de vida de

desarrollo de software.
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Se utiliza entonces criterios que verifiquen la necesidad de la elaboracion de los
artefactos. Dentro de las tablas: 1.3, 1.4, 1.5, 1.6, se encuentran las principales
razones por las cuales deben o no ser considerada la elaboracién de cada

artefacto a lo largo del proyecto Socialsphere.

‘ Vision

Item

Descripcion

Impacto al omitirlo

Los interesados y el equipo de desarrollo pueden tener
diferentes expectativas del proyecto. Puede desembocar en
la cancelacién del proyecto. Puede crear discrepancias en

los interesados del Proyecto.

Razones para no necesitarlo

Es usado por todos los proyectos, excepto los triviales.

Opciones de representacion

Documento, Herramienta de gestion de requisitos, Puede ser
dividido.

Consideraciones Claves

Mantenerlo breve y entregarlo rapido a los stakeholders, que
sea leible y entendible. Incluir sélo las caracteristicas mas

importantes y evitar los detalles de los requisitos.

Uso en SocialSphere

Aprobado

Tabla 1.3 Artefacto Vision
Elaborado por: Tex Albuja

Plan de Proyecto

Item

Descripcion

Impacto al omitirlo

Falta de limites claros del alcance del proyecto. Puede
desembocar en sobreasignacion y mal uso de recursos,
planificacién pobre del proyecto y dificultades en el control

del proyecto.

Razones para no necesitarlo

Proyectos con un enfoque evolutivo, de mantenimiento, o

soporte para el desarrollo.

Opciones de representacion

Diagramas de Gantt, Calendarizacion de tareas.

Consideraciones Claves

Crear y actualizar el plan del proyecto en sesiones de
seguimiento y planificaciéon que involucran a todo el equipo y
las partes interesadas pertinentes del proyecto con el fin de

asegurarse de que todos estan de acuerdo con él.

Uso en SocialSphere

Aprobado

Tabla 1.4 Artefacto Plan de Proyecto

Elaborado por: Tex Albuja
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‘ Lista de Riesgos

Item

Descripcion

Impacto al omitirlo

Si los riesgos no estan identificados, entonces las estrategias
de mitigacion no se habran establecido, y cualquier evento
adverso que se produzca en un proyecto tendrd que ser
tratado de una manera ad-hoc. Los riesgos indocumentados
que se producen también son mas propensos al impacto de

la programacion general y la calidad de la solucién.

Razones para no necesitarlo

A menos que no existan riesgos, o existan pocos, no hay

ninguna razén para no producir este artefacto.

Opciones de representacion

Diagramas de Gantt, Calendarizacion de tareas.

Consideraciones Claves

Crear y actualizar el plan del proyecto en sesiones de
seguimiento y planificacién que involucran a todo el equipo y
las partes interesadas pertinentes del proyecto con el fin de

asegurarse de que todos estan de acuerdo con él.

Uso en SocialSphere

Aprobado

Tabla 1.5 Artefacto Lista de Riesgos

Elaborado por: Tex Albuja

‘ Modelo de Casos de Uso

Item

Descripcion

Impacto al omitirlo.

Si los casos de uso no estan modelados, es dificil determinar
todas las relaciones entre actores y casos de uso, ademas

de las relaciones entre casos de uso.

Razones para no necesitarlo.

Si el conjunto total de casos de uso es pequefio y no tiene
relaciones complejas. O si se cuenta con un enfoque

alternativo para registrarlos.

Opciones de representacion.

Reportes de los diagramas de UML, representaciones

graficas.

Consideraciones Claves.

Crear y actualizar el plan del proyecto en sesiones de
seguimiento y planificacion que involucran a todo el equipo y
las partes interesadas pertinentes del proyecto con el fin de

asegurarse de que todos estan de acuerdo con él.

Uso en SocialSphere

Aprobado

Tabla 1.6 Artefacto Modelo de Casos de Uso

Elaborado por: Tex Albuja
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En la figura 1.6 se presenta un mapa conceptual que sintetiza la metodologia.

OpenUp
A ncorporaprcticas
e e e administracién de riesgos y
e gestion de proyectos.
Enfatiza la entrega continua de Impul(;js.:tl SL?:Sua;rﬁggig Itar‘aves
software de calidad a los ar ug:ectura
interesados q :
I | 1
EEDep Roles Artefactos
-Vision.
Uiefrefee -Plan de Proye_qto.
-Elaboracion Stakeholder. :Bligl:ig 39“?\rr?:|rilli[t)gbtura_
-Construccion :ﬁa?ﬂﬁéado -Especificacion de Casos
de Uso.
-Desarrollador : -
R -Especificacion de

-Gerente de Proyecto.

Requerimientos
Suplementarios.
-Casos de Prueba.
-Lista de Riesgos.

Figura 1.6 Mapa Conceptual de la Metodologia OpenUP.
Elaborado por: Tex Albuja.
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1.3. CONSIDERACIONES DEL CONSUMO DE API’'S DE LAS
REDES SOCIALES.

La arquitectura de software orientada a servicios (SOA) permite la creacion de
sistemas de informacién altamente escalables los cuales brindan una forma
definida de exposicidbn e invocacion de servicios (comunmente pero no
exclusivamente servicios web), lo cual facilita la interaccion entre diferentes
sistemas propios o de terceros.

Esta arquitectura es ampliamente utilizada por las redes sociales y aplicaciones
distribuidas en comun, las cuales han definido su propia API para comunicarse
tanto con otros sistemas, asi como también para poder presentarse desde

diferentes frentes como aplicaciones de escritorio, aplicaciones web, o moviles.

Las consideraciones que se deben resolver, estaran delineadas por la definicién
de la estructura de los mensajes, sus protocolos, los términos de uso. Se
estudiara las caracteristicas que presentan las API's de las redes sociales que

han sido planteadas.

1.3.1. FACEBOOK.

La APl de Facebook es una plataforma para crear aplicaciones que estan
disponibles para los miembros de la red social de Facebook. La API permite a las
aplicaciones utilizar las conexiones sociales y la informacion del perfil para que las
aplicaciones sean mas envolventes, y para publicar las actividades de la fuente de
noticias y paginas de perfil de Facebook, sujeta a los ajustes de privacidad de los
usuarios. Con la API, los usuarios pueden afadir un contexto social a sus
aplicaciones mediante la utilizacion de perfil, paginas de amigos, los datos del
grupo, fotos y eventos. La APl utiliza el protocolo REST y las respuestas se

envian en formato XML o JSON.
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Facebook: Specifications

Functionality
Client Install Required Mo
Senvice Endpaint hitp:ifapi facebook comirestserver php

Signup and Licensing

Signup Requirements Facebook account and developer ID
Developer Key Required Yes

Account Required Yes

Commercial Licensing Yes, within limits

Provider facebook.com

Company Facebook

Mon-Commercial Lic.

Data Licensing

lUsage Fees

Program Fees

Cerification Program

Usage Limits 100,000 requests 24 hour period
Terms of Senvice

Security
Authentication Model Usermamel/password, developer key, DAuth
S5L Support

Read-only Without Login

Support

Vendor AP Kits PHF, Java

Community APl Kits

APl Blog Facebook Developer Blog

Site Blog

APl Forum forum.developers.facebook.com/
Developer Support forums

Consaole URL developers facebook.comitools/explorer

Figura 1.7 Especificaciones de la APl de Facebook.
(ProgrammableWeb, 2012)

1.3.2. TWITTER.

La API de Twitter es una plataforma para crear aplicaciones que estan disponibles
para los miembros del servicio de microblogging. La API permite a las
aplicaciones utilizar las actualizaciones, los estados y la informacion del perfil del
usuario. La API actualmente soporta el protocolo REST y las respuestas se
envian en formato XML, JSON, RSS, Atom.
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Twitter: Specifications

Functionality
Client Install Required
Senvice Endpaint

Signup and Licensing
Signup Reqguirements
Developer Key Required
Account Required
Commercial Licensing
Provider
Mon-Commercial Lic.
Data Licensing

Jsage Fees

Program Fees
Cerification Program
Usage Limits

Terms of Senice

Security

Authentication Model
S5SL Support

Read-only Without Login

Support
Wendor AP Kits
Community APl Kits
APl Blog

Site Blog

Mo
hitp:iftwitter com/statuses’

Account with service
Mo
Yes

twitter.com

100 requests per 60 sixty minute time period

HTTP Basic Auth, OAuth
Mo
Mo

ActionScript

hitps:/fdev twitter.com/blog
blog twitter.com/

APl Forum groups.google.comigroupiwitter-development-talk
Developer Support

Console URL https:iidev.twitter.com/console

Figura 1.8 Especificaciones de la APl de Twitter
(ProgrammableWeb, 2012)

1.3.3. GOOGLE PLUS.

La APl de Google Plus permite a los desarrolladores acceder al contenido
disponible en Google Plus, incluyendo la informacion del usuario y los elementos
compartidos publicamente. La API actualmente soporta el protocolo REST vy las

respuestas se envian en formato JSON.



Google Plus: Specifications

Functionality
Client Install Required
Semnvice Endpoint https:lwww.googleapis.comiplusif

Signup and Licensing

Signup Requirements APl Key
Developer Key Required  Yes
Account Required

Commercial Licensing

Provider google.com
Company Google

Mon-Commercial Lic.
Data Licensing
lUsage Fees
Program Fees
Certification Program

Usage Limits 1,000 queries/day

Terms of Senice hitps://developers.google.comi+iterms
Security

Authentication Model AP Key, OAuth 2.0

SEL Support Yes

Read-only Without Login

Support

Yendor AP Kits Java, GWT, Python, Ruby, PHF, .MET
Community AP Kits

API Blog

Site Blog googleplusplatiorm. blogspot.com/d
APl Forum

Developer Suppaort developers.google.comi+

Console URL

Figura 1.9 Especificaciones de la APl de Google Plus.
(ProgrammableWeb, 2012)




1.3.4. ANALISIS COMPARATIVO ENTRE API’S.

20

La integracién entre estas API's requiere que se utilicen en lo posible tecnologias

similares, asi como tipos de respuesta y métodos de autenticacion. Dentro de la

tabla 1.6 se resumiran las especificaciones de cada una.

Red Social Facebook ‘ Twitter GooglePlus
Funcionalidad
Protocolo REST REST REST
Formato de Datos XML XML, JSON JSON
Registro y Licenciamiento
API| Key

Requerimientos de registro

Cuenta e ID de
Desarrollador

Cuenta con servicio

Developer Key Si No Si
Seguridad

OpenAuth, HTTP Basic Auth, API Key. OpenAuth
Modelo de Autenticacién Developer Key, 20

UserName/Password | OpenAuth '
Soporte para SSL No No Si

Soporte
. . Java, GWT, Python,

API Kit del Proveedor PHP, Java ActionScript Ruby, PHP, .NET

Foro Foro Site

Soporte para desarrollo

Tabla 1.7 Caracteristicas de API's de Redes Sociales
Elaborado por: Tex Albuja
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1.4. CONSIDERACIONES DE INTEGRACION.

El objetivo de esta seccidn es presentar tecnologias de uso comun en las API's de
las redes sociales que seran utilizados por la API de Integracion y posteriormente

implementadas por la libreria SocialSphere.

1.4.1. OPENAUTH.

OpenAuth es utilizado por la gran mayoria de redes sociales para fines de
autenticacion y autorizacion del contenido al que un usuario requiera acceder
(Hueniverse, 2011). Provee una API que ofrece una manera simple para publicar
e interactuar con los datos protegidos y en el caso de almacenar credenciales la
posibilidad de que los usuarios no las distribuyan por la web. Provee un esquema
en donde se agrega un tercer actor al modelo cliente-servidor el duefio de los
recursos. Para que un cliente obtenga acceso al recurso solicitado lo tiene que
obtener desde el duefo de los recursos el cual es expresado mediante el token

(Protege las credenciales) y el secreto compartido (Protege los recursos).

1.4.1.1. Flujo de Autenticacion y Autorizacion de Contenido.

OAuth define tres roles dentro de cualquier transaccion: Cliente, Servidor y
Proveedor de recursos, este ultimo rol es ejecutado por el cliente en algunos

casos. A continuacion se describe el flujo de autenticacion en un ejemplo

(SalesForce Developers, 2012).

1. El consumidor (Aplicacién Cliente) pide un token de solicitud.

2. Salesforce verifica la peticion y devuelve un token de solicitud.

3. El consumidor debe redirigir el usuario a Salesforce, donde se insta a
iniciar sesion.

4. Salesforce autoriza al usuario y lo redirige a la aplicacion.

5. El consumidor pide un token de acceso.

6. Salesforce verifica la peticidon y concede el token.

7. Una vez que se ha concedido el token, el consumidor accede a los datos

ya sea a través de su aplicacion o a través de la API de servicios Web de
Force.com.
8. Salesforce verifica la peticion y permite el acceso a los datos.
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Cliente
(Android App)

Servidor
(Red Social)

1.- Solicitud de credenciales temporales

>

p 2.- request_token y request_secret

3.- Dirige al usuario para su autenticacion

1
5.- Dirige al usuario hacia la aplicacion >

6.- Solicita un Access Token

\

<

\{

>
7.-access_token y access_secret
—— —
8.- Interaccion con el access_token
1
\/

4 .- El Usuario

Provee sus

Credenciales

Figura 1.10 Flujo de Autenticaciéon y Autorizacion de Contenido.
Elaborado por: Tex Albuja

El flujo descrito en la figura 1.10 muestra el proceso de autenticacion a través de

OAuth es conocido como 3-legged porque en él intervienen los tres roles

descritos. Otro flujo que se suele utilizar es el llamado 2-legged en el que, debido

a que no se acceden a los recursos del usuario, unicamente hay que autenticar a

la aplicacion.



1.5.

23

CONSIDERACIONES DE ESTANDARES DE

PROGRAMACION DE ANDROID.

La importancia de seguir estandares de programacion dentro de una libreria nos

permite ofrecer al desarrollador las siguientes ventajas.

Migracién del cédigo: el cddigo es de facil adaptacion a herramientas de
migracion para efectuar operaciones como la actualizacibn a nuevas
versiones del SDK o la adaptacién a nuevas plataformas.

Escalabilidad de la libreria: si un nuevo miembro, o equipo desea
potenciar las capacidades de la libreria a través de sus aportes se puede
adaptar facilmente su conocimiento mediante la publicacion de los
estandares utilizados y que son comunes para los desarrolladores.
Independencia del proveedor de la libreria: brinda a los desarrolladores
la capacidad de utilizar otros proveedores, o cambiarlas sin estar vinculado
totalmente y comprometer la integridad de sus aplicaciones a la dinamica
del mercado.

Curva de aprendizaje alta obteniendo un mejor costo-beneficio: la
abstraccion de los elementos dentro de una libreria que utiliza estandares
es comun a los desarrolladores ya que estan utilizando librerias que se
podrian comparar con las librerias del entorno de desarrollo.

Extension del soporte: se obtiene al evitar el empoderamiento del
conocimiento por un cierto conjunto de personas o equipos de personas a

sus estandares internos.
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1.5.1. ESTANDARES DE PROGRAMACION ANDROID.

1.5.1.1. Estandares de Programacion en Clases.
* No ignorar excepciones: la aplicacion no caera en un determinado

momento pero el usuario esperara una respuesta.

void setServerPort(String value) {
try {

serverPort = Integer.parseInt(value);
} catch (NumberFormatException e) { }

}

= No envolver en una excepcion genérica: de igual manera la aplicacién
no caera en un determinado momento sin embargo se pierde el tipo de

excepcion y el usuario no sabra en qué momento la aplicacion cayo.

try {
someComplicatedIOFunction(); // may throw IOException

someComplicatedParsingFunction();// may throw
Parsingexception

someComplicatedSecurityFunction(); // may throw
SecurityException

// phew, made it all the way

} catch (Exception e) { // I'11 just catch
all exceptions

handTeError(Q); // with one generic
handler!

}

= No utilizar finalizadores: los finalizadores no garantizan que el codigo sea

totalmente recorrido.
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= |Importar librerias totalmente especificadas: facilita la lectura del cédigo
para los nuevos desarrolladores ademas de minimizar el uso de recursos
por la importacion de paquetes no necesarios.
Ademas de estas especificaciones definidas por Android es importante
seguir los estandares definidos por el lenguaje Java como el uso de

comentarios javadoc, comentarios TODO.

1.5.1.2. Estandares de Programacion en Proyectos del tipo Libreria.

A partir del plugin de Eclipse ADT 0.9.7, Android ya maneja la idea de proyectos

del tipo libreria. Un proyecto de este tipo es una coleccion de cédigo java, y

recursos que se ven como un proyecto regular con la diferencia que no finalizan

en un archivo .apk por si mismos. El cédigo java, y los recursos son compilados

en proyectos principales los cuales hacen uso de las facilidades que ofrece esta

libreria.

Existen algunas consideraciones que se debe tener en cuenta en proyectos del

tipo Libreria.

Una libreria puede tener su propio nombre de paquete.

Una libreria no compilara en su propio archivo .apk. En cambio sera absorbida
en el archivo .apk del proyecto que usa a la libreria como referencia.

Una libreria puede usar otros archivos JAR.

Eclipse ADT combinara la(s) libreria(s) referida(s) y las compilara juntos como
parte de la compilacidén del proyecto principal.

El acceso a los recursos son independientes entre la libreria y el proyecto
principal los cuales acceden a través de sus respectivos archivos R.java.

Se puede usar prefijos como lib_ para los recursos de la libreria.

Un proyecto principal puede referenciar cualquier numero de librerias.

Se puede establecer prioridades de los proyectos para ver qué recursos son
mas importantes.

Los componentes, como las actividades de una libreria necesitan ser definidas
en el archivo manifest. Cuando se ha hecho eso, el nombre del componente

de la libreria debe ser totalmente calificado con el nombre de la libreria.
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= No es necesario definir los componentes en el archivo manifest de la libreria,
pero puede ser una buena practica conocer que componentes soporta.
= La creacion de una libreria comienza con la creacién de un proyecto Android

regular y se configura a través de la bandera Is Library en propiedades.

1.6. ANALISIS DE LAS SOLUCIONES EXISTENTES.

A continuacion se presentan las soluciones presentes en el mercado actualmente,
sus caracteristicas, la plataforma para la que estan orientados ademas de la
documentacidén que presentan entre otras, con el fin de justificar el desarrollo de la

solucion SocialSphere.

1.6.1. SHAREKIT

ShareKit es una libreria de codigo abierto que es distribuido bajo la licencia MIT
Open Source License disponible para los desarrolladores de las aplicaciones
sobre iOS la cual simplifica las tareas de seguimiento y mantencién de las
integraciones de cada servicio y de las funciones comunes entre ellas. Permite
compartir contenido de tipo: URL, imagenes, texto y archivos dentro de los sitios:
Delicious, Email, Facebook, Google Reader, Instapaper, Pinboard, Read It Later,
Tumblr y Twitter. Ofrece ademas a los usuarios la posibilidad de compartir este
contenido sin conexion a internet, enviando las peticiones pendientes cuando el

usuario esté conectado.

1.6.2. SOCIALLIB

SocialLib es un proyecto open-source que es distribuido bajo la licencia GPLv3
el cual apoya al desarrollo de aplicaciones sociales elaboradas sobre la
plataforma Android facilitando el consumo de los servicios de las redes sociales:

Facebook, Twitter, Google Buzz, LinkedIn.

1.6.3. PINKELSTAR

PinkelStar es un servicio para los desarrolladores de aplicaciones moéviles. Con la
biblioteca nativa PinkelStar un desarrollador puede integrar redes sociales como
Facebook y Twitter directamente en su aplicacion. Con PinkelStar los usuarios
van a llevar su aplicaciébn a sus amigos, lo que acelera el reconocimiento de

marca de su aplicacion y distribucion.
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1.6.4. ANALISIS COMPARATIVO DE LAS SOLUCIONES EXISTENTES.

La tabla 1.7 muestra una sintesis de caracteristicas referenciales de

soluciones existentes que han sido mencionadas.

las

Solucion ShareKit SocialLib PinkelStar
Plataforma

Sistema Operativo i0S 4.0 Android iOSUI/AndroidUI

IDE Xcode 3.2 Eclipse ADT Eclipse ADT/XCode
4

Documentacion
Tutoriales SI Si Si
Videos Si No No
Registro y Licenciamiento
Cuenta de desarrollo No No Sl

Licencia

MIT Open Source
License

GNU LGPL v3.0

Soporte a Redes Sociales

Redes Sociales Soportadas

Facebook, Twitter,

Facebook, Twitter,

Facebook, Twitter

Delicious, Tumblr, GoogleBuzz,

Read It Later, Bit.ly LinkedIn
Servicios Ofrecidos Sharing Sharing Share/Like Button
Integracién y Sincronizacion | No No No
Extensibilidad a otras redes No No No

Ultimo Release Formal.

Fecha Enero, 2012 Sept, 2010 Oct, 2011
Actividad Alta Deprecada Media

Tabla 1.8 Analisis Comparativo de las Soluciones Existentes
Elaborado por: Tex Albuja
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Se puede inferir que, de las soluciones presentadas, Unicamente SocialLib se ha
desarrollado para la plataforma objetivo de esta solucion, sin embargo no se
encuentra en desarrollo activo. Ademas en las soluciones expuestas no se
ofrecen caracteristicas de integracion entre redes sociales. Otro punto importante
es la falta de documentacion la cual se presenta en documentos como javadoc y
FAQs, una solucidon adecuada debe proveer documentacidon de usuario,
documentacion del producto y documentacién para la instalacion como parte de la
entrega de valor a los usuarios. Finalmente se provee también aplicaciones
pequefas que ejemplifican el uso de los productos.

1.7. CARACTERISTICAS DE LA SOLUCION PROPUESTA.

Una vez analizados los tipos de respuestas, los métodos de autenticacion, las
soluciones existentes y los protocolos que cada API utiliza se proponen las

siguientes caracteristicas:

= Proveer la documentacion del producto, instalacién y de usuario.

= Proveer la documentacion que ejemplifique con una aplicacién su uso.

* Proveer un mecanismo de manejo de autenticacion para las redes sociales
a las que se quiere acceder.

= Proveer un mecanismo para registrar las credenciales de la aplicacion.

» Proveer un mecanismo para la sincronizaciéon de datos del usuario dentro
del ciclo de vida de la aplicacién.

= Proveer mecanismos para efectuar las interacciones con las redes
sociales, los cuales extiendan la funcionalidad de la aplicacion y envuelvan
al usuario en una mejor experiencia.

= Proveer un modelo que pueda ser implementado en el caso de que se

requiera agregar mas redes sociales a la libreria.
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CAPITULO 2. DESARROLLO DE LA BIBLIOTECA DE
CLASES.

El capitulo presenta el ciclo de vida del desarrollo de la biblioteca de clases
SocialSphere. Se realizara una breve descripcion de la metodologia OpenUp,
aplicando sus principios y recomendaciones para efectuar cada una de las fases

que la componen.

2.1. FASE DE INICIO.

Durante la Fase de Inicio, la atencién se centra en obtener un acuerdo sobre el
problema a resolver, la recopilacion de necesidades de los interesados, y la
captura de caracteristicas de alto nivel del sistema.

Se desprenden los artefactos, vision, Plan de Proyecto, Plan de iteracion,
Especificacion de Requerimientos Suplementarios, Diario de Arquitectura y se

comprenden los costos y tiempos vinculados al proyecto.

2.1.1. INICIAR EL PROYECTO

Esta accion permite poner en marcha el proyecto obteniendo un acuerdo con las
partes interesadas sobre el alcance del proyecto y un plan inicial para lograrlo.

Los roles que llevaran a cabo esta actividad seran:

= El Analista y el StakeHolder, los cuales trabajaran juntos para definir la
vision del proyecto, capturando las necesidades y caracteristicas del
sistema en desarrollo.

= ElI Gerente de Proyecto, colaborara forjando acuerdos entre el equipo de
desarrollo y los interesados. Adicionalmente, propone el plan de proyecto

que incluye los hitos de las cuatro faces del proyecto.

Esta actividad involucra las tareas necesarias para definir la vision, un glosario y

crear un plan de proyecto.
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2.1.1.1. Desarrollo de la Vision.

La solucion es propuesta para un problema en el que todos deben estar de
acuerdo. Las partes interesadas colaboran con el equipo de desarrollo para
expresar y documentar sus problemas, necesidades y caracteristicas potenciales
para el sistema con el fin de que el equipo del proyecto pueda comprender mejor

lo que hay que hacer.

OpenUp define los siguientes pasos que permitiran desarrollar una vision

correcta.

= Identificar a los interesados

= Obtener acuerdos sobre el problema a ser resuelto
= Reunir los requerimientos de los interesados

= Definir las caracteristicas del sistema

=  Definir un vocabulario comun
La definicibn de cada una de las tareas, asi como su elaboraciéon dentro del

proyecto SocialSphere se encuentran en el anexo 1.

Una vez completadas las tareas que propone la metodologia, se dispone de la

informacion suficiente para generar los artefactos planteados en esta actividad.
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Documento de Vision.

Este artefacto permite la captura del punto de vista global de la solucién,

definiendo las necesidades, requisitos y caracteristicas del sistema.

SocialSphere
Vision
1. Introduccion

Los servicios que ofrecen las redes sociales se han tornado atractivas para los proyectos de aplicaciones
moviles permitiendo a los usuarios mejorar su experiencia al sincronizar datos personales, datos de amigos,
sitios y demas. Desde el punto de vista de los desarrolladores el incluir estos servicios implica el consumo
de diferentes API’s, cada una con su propia documentacion, protocolo, tipo de respuesta entre otros. Siendo
la integraciéon dentro de un mismo contexto una carga de trabajo que dilata el costo final de un proyecto
mévil. La utilizacion de librerias que faciliten la abstraccion de tales conceptos es de vital importancia para
la optimizacidn de recursos en el desarrollo siendo esta etapa la justificacion para presentar al desarrollador
la libreria SocialSphere que brinde estas caracteristicas.

2. Posicionamiento

El desarrollo de una libreria que haga transparente el consumo de diferentes API’s y ofrezca a los
desarrolladores de aplicaciones moviles la integracion de caracteristicas sociales permitira el desarrollo
eficiente, la mitigacion de los errores comunes en el desarrollo minimizando la necesidad de pruebas y
brindando al usuario aplicaciones funcionales en menor tiempo.

21 Planteamiento del Problema.
El problema de El consumo de los servicios de redes sociales
Afecta a Los desarrolladores de aplicaciones méviles

El costo del proyecto se ve afectado en tiempo,

El impacto asociado es . .
recursos y necesidad de conocimientos.

El consumo de librerias que abstraigan tales

Una solucion exitosa seria
conceptos
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2.2 Planteamiento de la posicion del producto

Para Desarrolladores de aplicaciones moviles sobre la
plataforma Android.

Quienes Desarrollan aplicaciones moviles que incluyen la
integracion con las redes sociales Facebook, Twitter,
Google Plus.

SocialSphere Es una libreria.

Que Minimiza el tiempo de desarrollo.

Difiere de ShareKit, PinkelStar.

Nuestro producto.

Maneja estandares de programacion Android.

3. Descripcion de los Interesados.
3.1 Resumen de los interesados.
Nombre Descripcion Responsabilidades
Desarrollador | Desarrolla Aplicaciones Asegura que la biblioteca sea facil de
interesado. moviles de propdsito mantener.
1 i .
genera (,lu.e integran Aprueba el disefo de las clases.
caracteristicas de redes
sociales.
Usuario Usuario de las Aplicaciones | Validan la interaccion efectiva con
moviles desarrolladas sus redes sociales.
mediante la integracion de
la libreria SocialSphere.
Arquitecto Establece el marco donde la | Toma de decisiones técnicas.
soluci6n serd desarrollada Disefio global de la solucion.
Desarrollador | Construye la solucion. Entrega valor al desarrollador
de la biblioteca interesado mediante la
SocialSphere implementacion  efectiva de la
solucion
3.2 Entorno del Usuario.

El entorno de desarrollo de aplicaciones moviles tiene las siguientes caracteristicas.
= Equipo reducido.
= Tareas de duracion de mediano plazo.
= Plataformas de desarrollo dentro del IDE Eclipse mediante ADT
= Integracion con otras plataformas mediante el consumo de servicios.
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4,
41

5.

Caracteristicas de la Solucion.

Necesidades y caracteristicas.
Necesidad

Prioridad

Caracteristicas

Entrega

Planificada

facil abstraccion

estructurada.

Manejo de Alta Manejo del protocolo OpenAuth. | Version 1.0
Autenticacion . .
utenticact Seguridad de las credenciales de
los usuarios finales.
Acceso a los datos del usuario.
Registro de las Alta Manejo de API Keys, Version 1.0
credenciales de la Developers ID,Cuentas de la
aplicacion aplicacion.
Sincronizacion de Media Integracion entre redes sociales Version 1.0
los datos del
usurario.
Obtencion de la Alta Integracion con las Version 1.0
informacion de caracteristicas de la aplicacion
amigos para que consume la libreria
extender la
funcionalidad de la
aplicacion
Optimizacién del Alta Bajo consumo de red, espacio, Version 1.0
rendimiento memoria, procesamiento
Documentacion de | Alta Documentacion concreta, bien Version 1.0

Otros requerimientos de la Solucion.

Requerimiento Prioridad Entrega Planificada

Implementacion de estindares de Alta Version 1.0
programacion Android

Manuales de usuario Alta Version 1.0
Ayuda en linea Alta Version 2.0
Instalacién Alta Version 1.0

Una vez cumplido el objetivo de esta seccidn, se tiene los elementos necesarios
para una planificacién efectiva del proyecto.
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2.1.1.2. Planificacion del Proyecto.

Desarrollar el plan del proyecto provee una oportunidad al equipo al acordar el

alcance del proyecto, objetivos, cronograma inicial, y los resultados. Se definen

los criterios de éxito y las practicas de trabajo a utilizar. La colaboracion y el

consenso de todos los participantes clave del proyecto es la meta.

OpenUp define los siguientes pasos que permitiran desarrollar una vision correcta

del proyecto.

Identificar un equipo compacto.

Revisar la asignacion de recursos para el proyecto identificando sus carencias
y poniendo en marcha la contratacion o reasignacion de recursos en caso de
que fuese necesario. Conversar con el equipo para definir sus roles vy
responsabilidades.

Todos los roles y responsabilidades del proyecto SocialSphere son

desarrolladas por Tex Albuja.

Evaluar los riesgos.

El equipo identifica los riesgos del proyecto, lleva a cabo un analisis de riesgos
cualitativos para evaluar el orden de magnitud, y se actualiza el documento
Lista de Riesgos. El gerente del proyecto facilita la decisién del equipo acerca

de los riesgos que se deben asistir y qué riesgos deben tener en cuenta.
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Lista de Riesgos.

Este artefacto es una lista ordenada de los riesgos conocidos al proyecto,
ordenados por orden de importancia y se asocia con la mitigacién o acciones
especificas de contingencia, ademas son clasificado dependiendo de la
disciplina OpenUp que los defina (Arquitectura AR, Despliegue DP, Desarrollo
DV, Ambiente E, Administracion del Proyecto PM, Requerimientos R, Pruebas
T) la tabla 2.1 recoge la representacion de los riesgos determinados en la

solucion SocialSphere.

SocialSphere
Lista de Riegos

Estrategia de
Mitigacion.

Probabilidad

Titulo Descripcion
Dilatacion del tiempo

Tiempo y costo estimado de desarrollo debido a Optimizar los tiempos
1 | de los mecanismos mal factores externos, o P 6 65% 3.9 | estimados, y establecer
calculado. planificacién no M colchones de tiempo.
adecuada.
Cambios en las Implg(r;enéamon A Utilizar las definiciones
2 | definiciones de las API's go?_s[ erada con R|s 30% 1.8 | mas actualizadas de las
de Terceros. aﬁt::rlgn?enses API’s a utilizar

Dilatacion del tiempo
de desarrollo por

desconocimiento de D 65% 3.25
los procedimientos \%
definidos por Android.

Disponibilidad del Zlg Sc?n?;iﬁg; d Planificacion organizada
5 P P P 70% 4.9 | delas actividades a

personal. tiempo dedicado de M 7 realizar
los recursos. ’

No se cuenta con un

Capacitacion previa en la

3 Falta de conocimiento de
plataforma.

la plataforma Android.

Ausencia de un disefio y

6 | especificacion de disenoy R 20% 12| Aplaciondeuna
requisitos especificacion de 6 metodologia de desarrollo.
’ requisitos
Ausencia de No se cuenta con una Seleccion de las redes
7 documentacion de las documentacion de las E 20% 1.0 | sociales que posean meior
API's de las redes API's de las redes 5 ° ' documen(iacign )
sociales. sociales. )

Tabla 2.1 Lista de Riesgos.
Elaborado por: Tex Albuja
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La informacién que ha sido recolectada permite establecer un presupuesto que

permita dimensionar los diferentes elementos que intervienen en el desarrollo

del proyecto. Se puede establecer un presupuesto referencial del proyecto a

partir de los siguientes elementos.

Recursos Humanos:

Dentro de la Tabla 2.2 se estima el personal requerido, el tiempo que

invertiran, las competencias que deben cumplir para asumir un rol dentro

del proyecto definiran el valor que en este item se espera asignar.

Los roles han sido establecidos dentro de la metodologia OpenUp.

Rol

Horas

Total

Costo por

Hora

Analista 120 $600
Arquitecto 80 $7.00 $560
Desarrollador 160 $6.00 $960
Tester 120 $5.00 $600
Gerente de Proyecto | 80 $7.00 $560
Total RRHH. $3280

Tabla 2.2 Estimacion de costos (Recursos Humanos).
Elaborado por: Tex Albuja

Hardware:

La adquisicion de dispositivos es una estrategia importante para el

progreso del equipo de desarrollo. Este costo debe ser proyectado en

funcién tiempo de vida de los dispositivos, dividido en el que se invertira en

el proyecto. En la tabla 2.3 se establece una estimacion de costos

destinados a este rubro.

Dispositivo

Laptop.

Tiempo en
Proyecto

(meses)

Tiempo
de Vida

(meses)

Cantidad Costo

(unidades) (dodlares)

$870.00

Total

(dolares)

$72.50

Teléfono Android.

24

1 $300.00

$50.00
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Total Hardware. $122.50

Tabla 2.3 Estimacion de costos (Hardware).
Elaborado por: Tex Albuja

Software:

En el mismo sentido dentro de la tabla 2.4 sera calculado en funcion del
tiempo de uso en el proyecto respecto a su vida util. Asi como también el
uso de productos de codigo abierto y distribucién gratuita, optimizan los

costos del proyecto.

Software Tiempoen Tiempo Cantidad Costo de Total

Proyecto de Vida. Licencia

(meses) (meses) (unidades) (ddlares) (dolares)

Microsoft Office 2010 | 4 36 $220.00 $24 .44
Microsoft Project 2010 | 4 36 1 $300.00 $33.00
Eclipse IDE 4 24 1 $0.00 $0.00
Android SDK 4 12 1 $0.00 $0.00
Soap Ul 4 24 1 $0.00 $0.00
Facebook API 4 36 1 $0.00 $0.00
Twitter API 4 36 1 $0.00 $0.00
Google plus API 4 36 1 $0.00 $0.00
Total Software $57.44

Tabla 2.4 Estimacion de costos (Software).
Elaborado por: Tex Albuja

Logistica e insumos:
Existen otros productos y servicios necesarios para el desarrollo del
proyecto, estos costos seran calculados en funcion del tiempo requerido.

Estos costos se encuentran detallados en la tabla 2.5.

Tiempo en Valor Total

Proyecto Mensual

(meses) (ddlares)

Energia Eléctrica 4 $35.00 $140.00

Internet Banda Ancha 1Mbps | 4 $20.16 $80.64

Telefonia e Internet movil 4 $15.00 $60.00

Movilizacién 4 $20.00 $80.00
4

Otros 60.00 $240.00
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Total Logistica e insumos $600.64

Tabla 2.5 Estimacion de costos (Logistica e Insumos).
Elaborado por: Tex Albuja

La tabla 2.6 suma los rubros obtenidos, y se adhiere el calculo de la utilidad
del proyecto, este costo dependera de cuanto se desea ganar

porcentualmente frente al costo total.

‘ Descripcion. Total (délares)
Recursos Humanos $3280.00
Hardware $122.50
Software $57.44
Logistica e Insumos $80.00
Total Costos $3539.94
Utilidad (3539.94*25%) $884.98
Precio Total del Proyecto $4424,92

Tabla 2.6 Estimacion de costos (Resumen General).
Elaborado por: Tex Albuja

Esbozar el ciclo de vida del proyecto.

Organizar las iteraciones en un conjunto de fases. Cada fase del ciclo de vida
del proyecto terminara con un hito destinado a proporcionar a los interesados
los mecanismos de supervision y de direccidn para controlar la financiaciéon del
proyecto, el alcance, la exposicion al riesgo, el valor previsto, y otros aspectos
del proceso.

Dentro de la tabla 2.7 se establecen las faces e hitos que el proyecto perfilara.

‘ Fase del Proyecto ‘ Hitos

Inicio 1. Definir el proyecto.
2. ldentificar y refinar los requerimientos.
Elaboracion 1. Desarrollar la Arquitectura.
2. Desarrollar un Incremento en la solucion.
3. Desarrollar pruebas de concepto.
Construccion 1. Refinar los requerimientos.
2. Desarrollar un Incremento en la solucién.
3. Desarrollar pruebas de concepto.
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Tabla 2.7 Estimacion de costos (Resumen General).
Elaborado por: Tex Albuja

Una vez realizados los pasos propuestos por la metodologia, se elaborara el

artefacto Plan de Proyecto.

Plan de Proyecto
Este artefacto describe un acuerdo inicial sobre como el proyecto va a realizar sus
objetivos. El plan del proyecto resultante proporciona un resumen general a nivel

del proyecto.

SocialSphere
Plan de Proyecto

1. Introduccioén

En el siguiente plan del proyecto se especifica la organizacién del proyecto SocialSphere, sus
miembros y roles en el ciclo de vida del proyecto. Introduce areas de trabajo que seran asignados a los
miembros del equipo, proyectos relacionados y canales de comunicacion.

2. Organizacion del Proyecto

El equipo de desarrollo estara conformado por Tex Albuja como desarrollador, y el Ing. Tito Armas
como conductor de la solucion. El proyecto relacionado es el caso de estudio “Vida Verde” mediante el
cual se evidenciara el correcto disefio de la API.

3. Practicas y Medidas del Proyecto.

El proyecto se desarrollara con las practicas de desarrollo iterativo y la integracion continua. Se
evaluara el avance del proyecto para el desarrollo iterativo mediante listas de verificacion de los
objetivos definidos en la iteracion y el porcentaje de componentes integrados efectivamente.
Obteniendo métricas del avance del proyecto.

4. Hitos y objetivos del Proyecto.

E::;;:L Iteracion | Objetivos primarios Duracidn
Inicio 11 1. Iniciar el proyecto.
2. Identificar y Refinar los Requerimientos 30 Dias.
3. Aprobar el Enfoque Técnico
Elaboracion | 12 1. Desarrollar la Arquitectura.
2. Desarrollar un Incremento en la solucion. 45 Dias.
3. Desarrollar pruebas de concepto.
Construccion | 13 1. Desarrollar la Documentacion del Producto. 30 Dias.
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2. Implementar la solucion.

5. Despliegue.

Se entregara un instalador que incluya las herramientas necesarias para el desarrollo de aplicaciones
Android.

La libreria sera distribuida mediante el formato JAR que incluye un archivo MANIFEST, con
informacion de como se puede utilizar el paquete. Esta libreria puede ser importada directamente por
los desarrolladores en sus proyectos.

Se entregara la documentacion del proyecto, de instalacion y del usuario.

2.1.2. PLANIFICAR Y ADMINISTRAR LA ITERACION.

Esta actividad da inicio a la iteracion permitiendo al equipo ser agregado a tareas
de desarrollo. Permite la monitorizacidon y comunicacién del estado del proyecto a
los interesados externos. Ademas identifica y maneja las irregularidades y

problemas.

Esta actividad se realiza durante todo el ciclo de vida del proyecto. El objetivo es
identificar los riesgos y los problemas con suficiente antelacion para que puedan
ser mitigados, establecer los objetivos de la iteracion, y para apoyar al equipo de

desarrollo para alcanzar tales objetivos.

Plan de iteracion.

A continuacion se presenta una vision general de los planes de iteracion,
correspondientes al ciclo de vida del Proyecto que servira de ejemplo para la
explicacion. Todos los artefactos resultantes de esta actividad seran expuestos en

el anexo 2.
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Plan de Iteracion
Iteracién | — Inicio del Proyecto

1. Hitos Claves
Hito

Iteracion | — Inicio del Proyecto

Iniciar el Proyecto

Desarrollar la Vision.

Planificar el Proyecto.

Identificar y Refinar los Requerimientos
Detallar los Casos de Uso

Detallar los Requerimientos Suplementarios.
Crear Casos de Prueba

Aprobar el Enfoque Técnico

Visualizar la Arquitectura

Objetivos a alto nivel.

*  Definir el proyecto.
» Identificar y Refinar los requerimientos.

2. Asignaciones de items de Trabajo

Nombre / Descripcién Prioridad Tarr_1ano Recurso
Estimado

Iteracion 1

Identificar a los interesados Alta 4 TAL

Defln!r' las caracteristicas de la Media 6 TAL

solucioén

Planificar el Proyecto. Media 3 TAL

Identlﬁqar_y Perfilar los Alta 1 TAL

Requerimientos

Detallar los Casos de Uso Media 3 TAL

Detallar los Requerlmlentos Media 4 TAL

Suplementarios.

Crear Casos de Prueba Media 2 TAL

Aprobar el Enfoque Técnico Alta 1 TAL

Visualizar la Arquitectura Alta 3 TAL

Esfuerzo

10
10
12
16
20
20

16
16
20
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2.1.2.1. Preparacion del Ambiente.
Esta actividad permite al equipo estandarizar la manera en la que se instala un
ambiente de desarrollo, con el fin de difundir el conocimiento dentro del equipo, y

manejar consistencia entre los diferentes ambientes de desarrollo.

El desarrollo de las siguientes tareas se puede evidenciar en el anexo 3.

= Adaptacion del proceso
= Configuracion de herramientas
= Comprobar la herramienta de configuracion e instalacion

= [Implementar el proceso

2.1.2.2. Administrar la iteracion.

Esta tarea permite al equipo a cumplir los objetivos de iteracién y mantener el
proyecto en marcha. Maneja las expectativas de las partes interesadas como los
descubrimientos técnicos y practicos que se realizan durante el proyecto. Una
administracion efectiva es realizada a través de los objetivos y no por el reporte
del tiempo de los recursos. Consiste ademas del monitoreo del progreso y del

trabajo restante.
El involucramiento de las partes interesadas en la aprobacion de cambios que
sean necesarios para que el proyecto no se dilate, es un paso importante que

debe ser resuelto por el gerente de proyecto.

OpenUp propone los siguientes pasos en esta actividad:

" Seguimiento del progreso de la iteracion actual
" Capturar y comunicar el estado del proyecto

" Tratar las excepciones y problemas

" Identificar y gestionar los riesgos

. Administrar objetivos
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2.1.2.3. Evaluar los resultados.

Esta tarea permite coordinar la evaluacion y discutir con el equipo cémo los
resultados de la iteracion se presentaran a los interesados para que puedan
aprender todo acerca de la solucién como sea posible. Escuchar lo que el equipo

tiene que decir acerca de lo que salié mal (y lo que salié bien) durante la iteracion.

Este conocimiento ayudara a todos a tomar decisiones informadas sobre la
planificacién de la siguiente iteracion, y determinar el mejor curso de accidon para
el proyecto. Esta tarea se lleva a cabo al final de cada iteracion hasta el final del

proyecto.

2.1.3. IDENTIFICAR Y REFINAR LOS REQUERIMIENTOS.

Esta actividad describe las tareas que se realizan para reunir, especificar, analizar
y validar un subconjunto de los requisitos del sistema antes de la implementacion
y verificacion. Esto no implica que todos los requisitos se detallen antes de
comenzar su ejecucion. Por el contrario, esta actividad se realiza durante todo el
ciclo de vida con los actores y el equipo de desarrollo colaborando para asegurar
que un conjunto claro, consistente, correcto, verificable y viable de los requisitos

esté disponible, cuando sea necesario, para orientar la aplicacion y verificacion.

Es necesario realizar las siguientes precisiones que aplicaran para la solucion

SocialSphere.

= Debido a que la solucién se incluye como un componente interno de una
aplicacion, ningun usuario puede utilizar o consumir directamente las
funcionalidades que ofrece la solucion.

= Los mecanismos que la solucion reune no representan acciones de valor
para los usuarios, ya que se enfocan en proveer a los desarrolladores

elementos que incorporen estos mecanismos en sus aplicaciones.
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2.1.3.1. Identificar y Describir los requerimientos.
Esta tarea describe como identificar y delinear los requisitos para el sistema de
modo que el alcance del trabajo se pueda determinar.

= Recopilar Informacién

= |dentificar y capturar los términos del dominio

= Identificar los tipos de requisitos que afecten al sistema.
Colaborar con los interesados para identificar los tipos de requisitos que afecten a
su sistema. Esto ayudara a que se evalue la integridad del conjunto de requisitos.

La tabla 2.8 presenta la definicion de requerimientos para el proyecto.

Requerimiento Descripcion.

ProvideAPIKey Proveer las credenciales de la

aplicacion a la red social.

RegisterUser Vincular a un usuario a la red social.

GetCurrentUser Obtener las propiedades del usuario de
la red social.

GetContent Solicitar un contenido a la red social.

GetRegisteredUsers | Obtener la lista de usuarios que han

sido registrados en la aplicacion.

ShareContent Compartir un contenido a la red social.

SendAppRequest Enviar una solicitud de la aplicacién a la

red social.

SendApplnvitation | Enviar una invitacion de uso de la

aplicacion.

Tabla 2.8 Definicion de Requerimientos.
Elaborado por: Tex Albuja

2.1.3.2. Detallar los escenarios de casos de Uso.

El objetivo de esta tarea es describir los escenarios de casos de uso con
suficiente detalle para validar la comprension de los requisitos, garantizando la
coincidencia con las expectativas de las partes interesadas, y para permitir que

inicie el desarrollo de software.
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Modelo de Casos de Uso.
A continuacién se presenta una vista general de las funcionalidades que

presentara la solucion representados como casos de uso.

SocialSphere
Modelo de Casos de Uso
1. Introduccion.

El presente modelo de casos de uso identifica los actores y los casos de uso presentes en la solucion
SocialSphere.

2. Perspectiva General.

SocialSphere es una libreria que sirve como capa de abstraccion de la logica que permite conectar a
redes sociales.

3. Actores.

3.1 Aplicacion Android. Aplicacion desarrollada bajo la plataforma ADT que requiere consumir
diversos servicios de redes sociales.

3.2 Red Social. Proveedor de servicios de redes sociales.

3.3 Libreria SocialSphere. Libreria desarrollada para minimizar el costo de desarrollo en un
proyecto Android.

3.4 Usuario de la Red Social. Usuario que hace uso de la red social, y que se ha interesado en
utilizar la aplicacion.

4. Casos de Uso.
41 ProvideAPIKey.

Este caso de uso describe cdmo una aplicacion Android proveera sus credenciales a la red social con la
cual interactuara.

4.2 RegisterUser.

Este caso de uso describe como una aplicacién Android vinculara a un usuario autenticado en una red
social.

4.3 GetCurrentUser

Este caso de uso describe como una aplicacion Android obtendré las propiedades del usuario que se ha
autenticado en una red social.

4.4 GetContent

Este caso de uso describe como una aplicacion Android solicitara un contenido como fotos,
actualizaciones de estado, videos o lista de amigos.

4.5 GetRegisteredUsers

Este caso de uso describe como una aplicacion Android obtendra una lista de usuarios que son amigos
del usuario actual y que ademas han sido registrados en el ambiente de la aplicacion.

4.6 ShareContent

Este caso de uso describe como una aplicacion Android compartira contenido como fotos,
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actualizaciones de estado, videos o lista de amigos.

4.7 SendAppRequest

Este caso de uso describe como una aplicacion Android enviara a un amigo del usuario actual, una

peticion de la aplicacion.

4.8 SendApplnvitation

Este caso de uso describe como una aplicacion Android enviara una invitacion amigo del usuario

actual para que se integre al ambiente de la aplicacion.

5. Diagrama de Casos de Uso.

kg adioy
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Especificacion de Casos de Uso.

A continuacién y a manera de ejemplo se presenta la especificacion del caso de

uso ProvideAPIKey.

b.

SocialSphere
Caso de uso: ProvideAPIKey

Descripcion Breve.

Este caso de uso describe como una aplicacion Android proveerd sus credenciales a la red social con la
cual interactuara.

Descripcion breve de los actores.

Aplicacion Android. Aplicacién desarrollada bajo la plataforma ADT que requiere consumir
diversos servicios de redes sociales.

Red Social. Proveedor de servicios de redes sociales.

Libreria SocialSphere. Libreria desarrollada para minimizar el costo de desarrollo en un
proyecto Android.

Usuario de la Red Social. Usuario que hace uso de la red social, y que se ha interesado en
utilizar la aplicacion.

Precondiciones
La aplicacion se encuentra registrada en la Red Social.
API Key.
Flujo Basico de eventos.
1. El caso de uso comienza cuando la Aplicacion Android es lanzada.
2. LaAplicacion Android provee sus credenciales a la libreria SocialSphere.
3. Lalibreria SocialSphere autentica la aplicacion a la Red Social vinculada.
4. Elcaso de uso termina satisfactoriamente almacenando el Access Token asociado.
Flujo de Excepcion.
Sin respuesta del proveedor.

Sien el paso 3 del flujo basico de eventos la /ibreria SocialSphere no ha recibido una respuesta
entonces

4. La libreria SocialSphere despliega un dialogo con el error “No existe respuesta desde el
proveedor”.

S. La libreria SocialSphere agrega a un log la informacion del error.
6. Elcaso de uso termina cuando La libreria SocialSphere ha propagado la excepcion.

Permiso denegado a red.

Si en el paso 3 del flujo basico de eventos el conector no ha recibido una respuesta entonces

4. La libreria SocialSphere despliega un dialogo con el error “No se han brindado los permisos de
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uso de red”.
5. La libreria SocialSphere agrega a un log la informacion del error.

6. El caso de uso termina cuando La libreria SocialSphere ha propagado la excepcion.

c. APl Keyy la firma de la aplicaciéon no concuerdan.

Sien el paso 3 del flujo basico de eventos La libreria SocialSphere ha recibido como respuesta :
invalid_key

4. La libreria SocialSphere despliega un mensaje con el error “La aplicacion no ha podido ser
registrada con el proveedor”.

5. Lalibreria SocialSphere agrega a un log la informacion del error especifico.

6. Elcaso de uso termina cuando La libreria SocialSphere ha propagado la excepcion.
6. Post-condiciones.

a. Post-condicién de éxito.
» El conector almacena el Access Token.
b. Post-condicion de excepcion.
» El conector almacena el log.
7. Requerimientos Especiales.
[SpReq: PAK-1]: La libreria proveera un mecanismo adecuado de logging.

[SpReq: PAK-2]: La libreria debe proveer un mecanismo adecuado de almacenamiento del Access
Token.

[SpReq: PAK-3]: La libreria debe proveer un mecanismo de despliegue de dialogos.

2.1.3.3. Especificar los Requerimientos Suplementarios.
En esta actividad se describiran los requerimientos suplementarios que resolveran
las necesidades que se han encontrado en el proyecto, sin expresarlos como

casos de uso y especificando las cualidades que el sistema debe proveer.
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Especificacion de Requerimientos Suplementarios.

El objetivo de este artefacto es capturar los requerimientos funcionales que no
son expresados como casos de usos. Brindar asesoramiento del tamafio, costo y
viabilidad del sistema propuesto. Comprender los requerimientos de niveles de
servicio para la administracion operacional de la solucion.

A continuacion se expone el artefacto como resultado del desarrollo de los pasos

propuestos por la metodologia.

SocialSphere
Especificaciéon de Requerimientos
Suplementarios.

1. Introduccion

El presente documento esta dirigido a los desarrolladores y los interesados con el objetivo de
especificar los requerimientos que constituiran el punto de partida, estos requerimientos no seran
expresados como casos de uso.

2. Cualidades del Sistema.

2.1 Usabilidad

Dentro de los requerimientos de usabilidad de la libreria se incluyen.
Libreria de facil uso.

Libreria de facil aprendizaje.

Libreria basada en estandares de programacion.

Libreria extensible para cualquier red social.

Libreria de facil adquisicion.

2.2 Confiabilidad.

La libreria debe proveer mecanismos para garantizar:
Disponibilidad en repositorios de codigo de facil acceso.
Manejo adecuado de excepciones.

2.3 Rendimiento.

SocialSphere debe satisfacer el uso minimo de recursos de red, procesamiento, memoria y garantizar el
tiempo de respuesta.

2.4 Soporte.

Para mejorar el soporte y mantenimiento de la libreria se proveerd la documentacion del proceso de
desarrollo, entregables, cddigo fuente mediante repositorios de coédigo colaborativos.

3. Interfaces del Sistema.

El sistema sera entregado en formato .jar que podra ser consumido por las aplicaciones mediante la
codificacion a través de sus clases.
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3.1

Interfaces de Usuario.

Debido a la naturaleza que posee la libreria las interfaces graficas seran presentadas mediante el caso de

estudio Vida Verde.
3.1.1 Apariencia.

VidaVerde

O Bienvenido

Tip

Tex Albuja
S0 | W2
P o
Deporte Receta

e\
i

Agenda

Vida Verde @vidaverde
En lugar de gastar energia con la
O tele encendida, sal a dar un
@ paseo, juega un rato en el jardin,

practica algun deporte.

" Reply () Retweet* Favorite

Planeta Azul @pazul
Recicla y reutiliza el papel.
Reutiliza las caras blancas de los

@ documentos impresos. Fotocopia

e imprime a doble cara.

¥ reply ‘j Retweet{“: Favorite

Iniciar Sesion
Agenda

Ingresar Agenda Invitar

Obtener Tip Verde
Agenda
Ingresar Agenda Invitar

Agenda

Ingresar Agenda Invitar

Evento Verde
13 Septiembre 2012

[

Son aquellos eventos que estdn
relacionados con temas ambientales,
para el desarrollo sustentable del
planeta, minimizando impactos
negativos sobre el medio ambiente.

{t} Ingresar

4  septiembre de 2012 p
I m m j v s d

1 2
3 4 5 6 7 8 9

10 11 12 |13 14 15 16
17 18 19 20 21 22 23
24 25 26 27 28 29 30

Vv & FacebookFriend1
O

Vv @ FacebookFriend2

@ Invitar

Organizar Evento

Alimentacion

Ingresar | Explorar | Compartir

Avena con
manzanas y miel

<& Desayuno

Pon la leche, las manzanas, la miel y
la canela a hervir en una cacerola de
3 litros. Agrega la avena y vuelve a
hervir. Reduce a fuego medio y
cocina, revolviendo , por 5 minutos o
hasta que la mayoria del liquido se

absorba.
{:} Ingresar

Ingresar Receta

Revisar Agenda
Alimentacion

Ingresar | Explorar

Brochetas de
Fruta y Granola

<& Desayuno

En un platén poco profundo, coloca
el yogurt y la granola machacadas.
Inserta un palillo en cada pieza de
fruta.

Para servir, hunde la fruta en el
yogur, cubriéndola por completo.

Compartir

Agregar Invitados

Alimentacion
Ingresar || Procesar @ Compartir

v & FacebookFriend
v & FacebookFriend

B Compartir

Explorar Recetas

Compartir Receta
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Deporte

Ingresar | Registro = Compartir

£ =

z— Natacion {.
L 500 mts Libres O O T

Ingresar O{'O

Deporte

Ingresar | Registro | Compartir

Natacion
500 mts Libres

Deporte

Ingresar | Procesar A Compartir

Vi &% Google+Circle

Ingresar Deporte

3.1.2 Requerimientos de Navegabilidad.

Los requerimientos de navegabilidad se presentan bajo el almacén de las credenciales durante el ciclo

de vida de la aplicacion.

Patinaje
30 minutos
Ciclismo
30 min. D Compartir
Registrar Deporte Compartir Deporte

La navegabilidad de la aplicacion viene definida en el siguiente esquema.
Se tiene una pantalla principal, de donde se desprenden pantallas que poseen pestafias cada una de las

cuales ha sido identificada anteriormente.

Deporte

Ingresar Deporte
Registrar Deporte
Compartir Deporte

Tip Verde

Reply
Retweet
Favorite

VidaVerde

Bienvenido
Tex Albuja

s o

Alimentaclon

Ingresar Receta
Explorar Receta
Compartir Receta

Agenda

Organizar Evento
Revisar Agenda
Agregar Invitados
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3.1.3 Consistencia

Las clases deben guardar consistencia en como se implementan a lo largo de la aplicacion y en lo
posible en el portafolio de redes sociales que soportara. Los mecanismos que provea la libreria deben
ser de facil presentacion y terminologia.

3.1.4 Requerimientos de personalizacion.

La libreria debe ser extensible, es decir que a partir del codigo fuente se puedan agregar o quitar redes
sociales dependiendo de los requerimientos de la aplicacion que la va a utilizar.

3.2 Interfaces a sistemas externos.

La libreria interactuara con las API’s de las Redes Sociales mediante el consumo de Web-Services. Los
formatos que se utilizaran en el envio y recepcion de peticiones y respuestas seran mediante el
protocolo REST y los formatos XML o JSON.

3.2.1 Interfaces de Software.

La libreria proveera mecanismos para el 6ptimo consumo de recursos propios de la aplicacion.

3.2.2 Interfaces de Hardware.

La libreria sera definida para dispositivos moviles que puedan soportar el sistema operativo Android
2.2 con un nivel minimo de version de API en 8.

3.2.3 Interfaces de Comunicacion.

La libreria consumira los servicios comunicacion del sistema operativo Android, siendo la
administracion de estos adaptadores independientes de los desarrolladores.
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2.1.4. APROBAR EL ENFOQUE TECNICO.
El objetivo de esta actividad es definir un enfoque técnico para el sistema que
soporte adecuadamente los requisitos del proyecto, dentro de las limitaciones que

el contexto del sistema presenta.

Las diferentes acciones que componen esta actividad son la principal razén por la

que ha sido escogida la metodologia OpenUp.

2.14.1. Visualizar la Arquitectura.
Esta tarea por su complejidad desprende los siguientes pasos que se describiran

con profundidad en el anexo 4.

" Identificar los objetivos arquitectonicos
" Identificar los requisitos de gran importancia

arquitectonica

] Identificar las limitaciones en la arquitectura

. Identificar las abstracciones clave

. Identificar las oportunidades de reutilizacion

. Definir el enfoque para dividir el sistema

. Definir el enfoque para la implementacion del sistema
" Identificar los mecanismos de arquitectura

. Identificar las interfaces con sistemas externos

" Verificar la coherencia arquitectonica

" Capturar y comunicar las decisiones arquitectonicas

Todas estas tareas permitiran elaborar el Diario de Arquitectura que sera

expuesto en la seccidén 2.2.2.
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2.2. FASE DE ELABORACION.

Durante la elaboracion, la atencidon se traslada a la definicién de la solucion, esta
consiste en encontrar los requisitos que tienen el mayor valor para los
stakeholders, cuéales son particularmente dificiles o de riesgo, o que son de gran
importancia arquitectonica. A continuacion se describen los requisitos con
suficiente detalle para validar la comprension del equipo de desarrollo
garantizando la aceptacion de las partes interesadas, y para comenzar el
desarrollo. Para cada uno de estos requisitos, el definir los casos asociados a

prueba asegura que los requerimientos sean verificables.

2.2.1. PLANIFICAR Y ADMINISTRAR LA ITERACION.
En el mismo sentido que en punto 2.1.2, Se planificara y administrara la iteracion
concentrando a entender con mas detalle los requisitos, disefiar, implementar,

validar y fundamentar una arquitectura, mitigar los riesgos esenciales.

Plan de Iteracion
Iteracion Il — Elaboracion del Proyecto

1. Hitos Claves
Hito
Iteracion Il — Elaboracién del Proyecto
Desarrollar la Arquitectura
Visualizar la Arquitectura
Desarrollar un Incremento de la Soluciéon
Disefar la Solucion
Implementar Test de Desarrollo
Implementar la Solucion
Realizar Pruebas Unitarias
Integrar y Crear una Compilacion

2. Objetivos a alto nivel.

* Diseiiar la solucion.
e Implementar un incremento de la solucion.
*  Generar el primer entregable.
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3. Asignaciones de items de Trabajo

Tamano

Nombre / Descripcién Prioridad Estimado Recurso Esfuerzo
Iteracion 2

Desarrollar la Arquitectura Alta 8 TAL 10
Elaborar el Diario de Arquitectura Media 8 TAL 10
gslsuac:irgrlllar un Incremento de la Media 10 TAL 110
Disefiar la Solucion Alta 2 TAL 20
Implementar Test de Desarrollo Media 3 TAL 30
Implementar la Solucién Media 3 TAL 30
Realizar Pruebas Unitarias Media 1 TAL 20
Integrar y Crear una Compilacion Alta 1 TAL 10

2.2.2. DESARROLLO DE LA ARQUITECTURA.
La arquitectura evoluciona a medida que la solucion se disefa e implementa, y la
documentacion de arquitectura se actualiza para reflejar los cambios realizados

durante el desarrollo.

Diario de Arquitectura.

El objetivo principal del diario de arquitectura es capturar y formalizar las
decisiones para poder exponerlas a los desarrolladores. Ademas informa a los
miembros del equipo de como esta particionado el sistema y su organizacion,

para que el equipo lo pueda adaptar a las necesidades del sistema.



56

SocialSphere
Diario de Arquitectura

1. Propésito

El propésito de este documento es describir la filosofia, decisiones, limitaciones, justificaciones y
elementos y cualquier otro aspecto que puede delinear el disefio y la implementacion del sistema.

2. Objetivos y filosofia de la Arquitectura.

= La libreria debe responder y adaptarse a los cambios en la definicion de los servicios prestados
por los servicios de redes sociales escogidos.

= Los cambios que se produzcan en las diferentes API’s deben ser soportadas mediante la
actualizacion de la libreria, sin necesidad de realizar cambios en la programacion de la
aplicacion.

3. Suposiciones y Dependencias.

= Se asume que el equipo posee conocimientos altos del lenguaje de programacion Java.
= Se asume que se probara en dispositivos basados el sistema operativo Android 2.2 en adelante.

®  La solucion depende de las definiciones descritas en las API’s de cada proveedor de servicios
de redes sociales.

4. Requisitos de gran importancia arquitectonica.

Debido a que la solucion que se propone, sera utilizada por aplicaciones de propdsito general, se han
elegido los requisitos de la aplicacion VidaVerde como trascendentales.

5. Decisiones, limitaciones, y justificaciones.

= Lasolucion debe minimizar el consumo de recursos de red del sistema.

= Lasolucidon debe proveer documentacion de cada mecanismo en forma de talleres.

= Lasolucién deberd implementarse en versiones superiores del SDK de Android.

= La solucidon deberd minimizar el consumo de memoria fisica al agregarse a la aplicacion Android.

6. Mecanismos de arquitectura.

Los mecanismos arquitectonicos son soluciones comunes a los problemas comunes que pueden ser
utilizados durante el desarrollo para minimizar la complejidad.

6.1 Sesion.

La solucion proveera acceso a las variables propias de la sesion iniciada por el usuario a través de la
exposicion de estas propiedades a capas superiores.

6.2 Acceso a contenido.

La soluciéon manejara el acceso a contenido, abstrayendo los permisos que tenga el usuario sobre los
recursos de la red social.

6.3 Sincronizacion de contenido.

La solucion sincronizara el contenido dentro del ciclo de vida de la aplicacion, en el caso que se lo
requiera a través de las firmas de los métodos que se van a utilizar.

6.4 Manejo de Excepciones.

La solucion abstraerd las excepciones generadas en el consumo de API’s evitando que se necesiten
manejar en la aplicacion.
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6.5 Notificaciones.

La solucion presentara al usuario final notificaciones sobre las actividades que sean agregadas en
tiempo de ejecucion.

7. Capas y Framework arquitectonico.

En el desarrollo de aplicaciones moviles tipicamente se posee una capa de interfaz de usuario (GUI),
seguida por las librerias que se generan como resultado de la abstraccion de la logica del negocio
(Custom Library). La libreria SocialSphere (SocialSphere Library), se ubica debajo de esta capa
esencialmente para proveer mecanismos de abstraccion que haran transparente al desarrollador las
operaciones necesarias para la comunicacion con API’s de redes sociales (Facebook API, Twitter
API, GooglePlus API). Finalmente y a nivel transversal se utilizan las librerias que estan presentes en
el kit de desarrollo de Android (Java SDK).

Android App
GUI Java SDK
Camera
Custom Library
Animation
. . Content
SocialSphere Library
Media
Fb Tw G+ Bluetooth
API API API
SQLite

8. Vistas de la Arquitectura.

Se utilizaran la vista logica de la arquitectura la cual describe la estructura y comportamiento de
porciones significantes para el sistema. Puede incluir ademas la estructura de paquetes, interfaces,
clases y subsistemas criticas y sus relaciones.

8.1 Vista légica de la Arquitectura.
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2.2.3. DESARROLLO DE UN INCREMENTO DE LA SOLUCION.
La atencion se enfoca en llevar a cabo los elementos de trabajo o tareas descritos
para el proyecto. El disefio de la solucion debe encontrarse completo y estable

para cada uno de los componentes involucrados.

2.2.3.1. Estructura de paquetes.

La libreria SocialSphere cuenta con una estructura de paquetes perfilada en la
figura 2.1. En esta distribucion se encuentra el paquete socialsphere.model, el
cual define los objetos y las operaciones comunes a las redes sociales que se
implementaran, con el objetivo de que sea un paquete de uso comun.

Este paquete ademas provee de elementos que facilitaran la implementacién de

nuevas redes sociales a la libreria, proporcionando extensibilidad

[ Package Explorer &2 = O
RIESE ~
Socialspher

. EE-JSDCiEBFIhEFE.'FECEbDDk

» £ socialsphere.gplus

» i socialsphere.model

. i8 socialsphere twitter

> G& gen [Generated Java Files]

- B, Android 2.2

» = Android Dependencies
G@ assets

. G@ bin

s G@ libs

» B2 res
| Androidhanifestaml
proguard-project. bt
project.properties

Figura 2.1 Estructura de Paquetes de SocialSphere

2.2.3.2. Estructura de librerias.

SocialSphere, a su vez consume librerias para abstraer diferentes aspectos del
desarrollo. Las librerias se encuentran en la carpeta libs, la cual ha sido
especificada en los estandares de desarrollo de Android ya que facilita el manejo

de referencias.



Figura 2.2 Estructura de Librerias Referenciadas en SocialSphere.

2.2.3.3.

La estructura de clases esta disefiada en el siguiente esquema.

[ Package Explorer &2 = O
RIES ~

Socialsphere
s 5 sre
s G@ gen [Generated Java Files]
» B, Android 2.2
> B, Android Dependencies
G@ assets
> &= bin
4|2 libs
2+ android-support-vd.jar
2+ facebooksdkjar
#| google-play-services jar
2+ httprime-4.1.2 jar
2+ signpost-commonshttpd-1.21.1
& | signpost-core-1.2.1.1 jar
gt | twitterdj-async-android-2.2.6.jar
2+ twitterdj-core-android-2.2.6.jar
> B res
|9] AndroidManifest.ml
proguard-project.bd
project.properties

Estructura de clases.
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Se compone del paquete socialsphere.model que contiene las definiciones de los
elementos comunes para todas las redes sociales, la implementacion de estas
definiciones vienen dada en cada paquete que representa la conectividad a una

red social.

socialsphere.model

: an.;EJaua ...........
2 [J] Postjava

s [J] SocialNetwork.java

. [J] SSphereConnector.java
. [J] Status.java

s [J] Userjava

s [9] Utiljava

- [J] WallReader.java

Figura 2.3 Estructura de Clases en el Paquete SocialSphere.
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Seguidamente se tienen los paquetes socialsphere.facebook, socialsphere.gplus,
socialsphere.twitter, los cuales contienen las clases que permitiran abstraer la
l6gica necesaria para cumplir con las definiciones de socialsphere.model.

a4 ff socialspherefacebook

: [J] FeComment.java

: [J] FbPostjava

- [J] FbUserjava

- [J] FeWallReader.java

= [J] SSphereFbConnector.java
4 4 =ocialsphere.gplus

- [J] GpComment.java

- [J] GpPostjava

- [J] GpUserjava

» [J] GpWallReader java

- [J] 5SphereGpConnectorjava
- |f3 socialsphere.model
4 4 socialspheretwitter

- [J] AsyncTwitterRunner java

- [J] DialogErrorjava

» [J] SSphereTwConnector.java

s [J] TwitterError.java

- [J] TwPostjava

= [J] TwSocialMetwork.java

s [J] TwUserjava

= [J] Util java

Figura 2.4 Estructura de Clases que implementan la definicion de
socialsphere.model.

Con la solucion definida, se tienen | en la fase de construccidon de la libreria en
donde se desarrollaran la documentacion y los entregables necesarios.
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2.3. FASE DE CONSTRUCCION.

Durante la construccién, la atencidon se desplaza a refinar la definicion del
sistema. Esta consiste en detallar el resto de requisitos y casos asociados prueba
si es necesario para impulsar la aplicacion y verificacion, y la gestiéon de los
requerimientos cambian. Ademas se desarrollaran la documentacién y los

entregables de la solucién.

2.3.1. PLANIFICAR Y ADMINISTRAR LA ITERACION.
En el mismo sentido que en punto 2.1.2, Se planificara y administrara esta
iteracion enfocando a la implementacion de la solucibn generando los

entregables para el cliente y la documentacidén necesaria.
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Plan de Iteraciéon
Iteracién lll — Construccion del Proyecto

1. Hitos Claves
Hito
Iteracion lll — Construccioén del Proyecto
Desarrollar la Documentacion del Producto
Desarrollar la Documentacion del Producto
Desarrollar la Documentacion de Usuario
Desarrollar la Documentacion de Soporte
Implementar la Solucion
Generar los Instaladores.
Validar la Instalacion.

2. Objetivos a alto nivel.

*  Generar la documentacidon necesaria para proveer en los entregables.
*  Minimizar el costo de soporte al usuario.
*  Generar un conjunto de instaladores.

3. Asignaciones de items de Trabajo

Nombre / Descripcion Prioridad Ezz]:\g(c)lo Recurso Esfuerzo
Iteracion 3

Desarrollar la Documentacion del Producto Media 20 TAL 60
Desarrollar la Documentacion del Producto Media 10 TAL 20
Desarrollar la Documentacién de Usuario Media 6 TAL 20
Desarrollar la Documentacion de Soporte Media 4 TAL 20
Implementar la Solucién Media 12 TAL 20
Generar los Instaladores. Media 8 TAL 10
Validar la Instalacion. Media 4 TAL 10

2.3.2. DESARROLLAR LA DOCUMENTACION DEL PRODUCTO

2.3.2.1. Desarrollar la Documentacion del Producto.

SocialSphere es una libreria Android que le permite centrarse en su problema de
negocio en lugar de tener el conocimiento que conecta su aplicacion mévil con las
redes sociales de mayor auge a nivel mundial lo que acelera el reconocimiento y

difusién de su marca.

Tanto desarrolladores expertos como principiantes pueden incrementar su
productividad y eficiencia utilizando las caracteristicas que ofrece. Olvide

complejos algoritmos de autenticacién, manejo de respuestas y otros aspectos
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técnicos involucrados en el desarrollo. Ahora es facil construir, ejecutar y

administrar sus modernas aplicaciones Android.

SocialSphere, al utilizar la infraestructura Tl implementada en las redes sociales,
le ofrecera un gran ahorro de recursos Tl, los cuales derivaran en la deduccién de

costos de mantenimiento entre otros.

2.3.2.2. Desarrollar 1a Documentacion de Usuario.
La documentaciéon de usuario se presentara en un formato wiki, el cual podra ser

accedido en la pagina web http://socialshpere.wikispaces.com

2.3.2.3. Desarrollar la Documentacion de Soporte.

La documentacion de soporte sera presentada mediante los artefactos javadoc, y
faq. Esta documentacién brindara soporte de primer nivel, adicionalmente se
pueden generar requerimientos de soporte en la pagina sourceforge.net en donde

estara alojada la libreria.
2.3.3. IMPLEMENTAR LA SOLUCION

2.3.3.1. Generar los Instaladores.
Se ha desarrollado la solucién con un unico instalador, el cual verifica si el usuario
tiene en su computador los requisitos de software necesarios, y en el caso de no
poseerlos los instala. En la figura 2.1 y 2.2 se presentan las interfaces graficas del
instalador.

(19 Instolador de SocialSphere SOK. = ® &=

Para instalar SocialSphere se instalaran los siguientes
componentes:

i lava Development Eit (Instalado)
[¥| Edipse IDE with ADT plugin

Windows 7 5P 1 (x88)
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Figura 2.5 Verificacion de Requisitos de Software.

Android SDE

Instalando Android SDE., Espere, esta operacion podria
tomar algunos minutos ...

Figura 2.6 Instalacién silenciosa de Android SDK.

Gracias a la abstraccion de diferentes aspectos como la arquitectura, el sistema
operativo y otros componentes que varian entre instalaciones, hacen eficiente el

proceso de instalacion.

2.3.3.2. Validar la Instalacion.
Al finalizar el instalador, se ejecutan automaticamente validadores de que todos

los componentes han sido instalados, ademas se provee un mecanismos

La prueba de la solucion sera presentada mediante el siguiente capitulo en la que
se validara el correcto disefo a través de la elaboraciéon de la aplicacion prototipo
VidaVerde. Esta aplicacién guiara a los desarrolladores de la libreria a través de

la naturaleza de cada mecanismo de arquitectura que ha sido propuesto.
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CAPITULO 3. ELABORACION DE UN PROTOTIPO COMO
CASO DE ESTUDIO.

Este capitulo presentara el desarrollo de la aplicacion VidaVerde la cual
consumira la libreria SocialSphere siendo parte de la definicion de sus
componentes, delineando su funcionalidad y verificando su disefio.

Debido a que el desarrollo del prototipo es un elemento de apoyo para el
desarrollo de la libreria, este validara la solucién a través del cumplimiento de sus
casos de uso asi como el cumplimiento de los objetivos de la libreria
SocialSphere.

El caso de estudio VidaVerde, presenta a los desarrolladores una forma de

ejemplificar el funcionamiento de la libreria SocialSphere.

3.1. DEFINICION DE LOS REQUISITOS DEL PROTOTIPO.
El prototipo permitira observar el funcionamiento de los componentes definidos
como parte de la solucion SocialSphere. Como usuario final se observa la
concientizacion de las personas a través de la difusibn de consejos para el
cuidado del medio ambiente, actividades deportivas, recetas y agenda de eventos
verdes.
e VidaVerde es una aplicacion Android que validara los componentes
desarrollados como parte de la solucién SocialSphere.
e Ultilizara las redes sociales como medio para la propagacion de estos
consejos.
e Permitira el envio de solicitudes de la aplicacién a usuarios de otras
redes sociales.
e Permitird el despliegue de consejos desde cuentas de Twitter.
e Se podra conectar con cuentas de Facebook y GooglePlus.

e Compartira contenido en las redes sociales.
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3.1.1. MODELO DE CASOS DE USO DEL PROTOTIPO

A partir de la definicion de funcionalidades que deben ser incorporadas en el

prototipo, se puede establecer los casos de uso que se encuentran enumerados
en la Tabla 3.1

Caso de Uso Caso(s) de Uso de la libreria
utilizados.

VidaVerde001 Iniciar Sesién ProvideAPIKey, GetCurrentUser.
VidaVerde002 Obtener Tip Verde GetContent.
VidaVerde003 Organizar Evento SendAppRequest.
VidaVerde004 Revisar Agenda GetContent.
VidaVerde005 Agregar Invitados SendApplnvitation, GetUsers
VidaVerde006 Ingresar Receta GetCurrentUser
VidaVerde007 Explorar Recetas GetContent.
VidaVerde008 Compartir Receta Like

Tabla 3.1 Casos de Uso del Prototipo.
Elaborado por: Tex Albuja

3.1.2. DISENO DE LAS INTERFACES GRAFICAS DEL PROTOTIPO.

Con el objetivo de delinear los casos de uso descritos, se ha disefiado un

conjunto de vistas asociadas a cada Caso de Uso.

‘ Iniciar Sesion.

Descripcion funcional.
VidaVerde P . P . . . .
ermite tener un acceso facil a las funcionalidades que provee la aplicacién. Se

Q  Bienvenido presenta un cuadro de diadlogo para iniciar sesion en cada una de las redes
Tex Albuja

I
Deporte Receta

sociales.

Descripcion en la libreria.

K

Proveer los Id’s de la aplicacién a las redes Sociales.

Propagar los Access Tokens, como resultado de la autenticacion.

Almacenar las preferencias del usuario en el teléfono Android.

-\
HEE

Observaciones.

=
5

Agenda

Se debe manejar las excepciones generadas por flujos de excepcién en la

autenticacion.

Numero : 1 Riesgo :Alto Red Social : Fb, Tw, G+




Tip

Tabla 3.2 Vista Principal.
Elaborado por: Tex Albuja

Tip

Vida Verde @vidaverde
En lugar de gastar energia con la
tele encendida, sal a dar un

@ paseo, juega un rato en el jardin,

practica alguin deporte.

) kepty 63 Retweet Y ravorte

Planeta Azul @pazul
Recicla y reutiliza el papel.
O Reutiliza las caras blancas de los

@ documentos impresos. Fotocopia
e imprime a doble cara.

Y sty 6 nevest J e

Descripcion funcional.

Obtener tips para ayudar al planeta, permitir responder a este aporte, difundirlo
en su perfil de twitter, o marcarlo como favorito.

Descripcion en la libreria.

Consumir feeds de usuarios especificos de la red social.

Proveer la funcionalidad de un pequefio cliente de twitter.

Observaciones.

Se debe proveer un mecanismo adecuado de actualizacion de feeds.

Numero : 1

Riesgo :Bajo Red Social: Tw.

Organizar Evento

Tabla 3.3 Tip.
Elaborado por: Tex Albuja

Agenda

Evento Verde

13 Septiembre 2012
Son aquellos eventos que estan
relacionados con temas ambientales,
para el desarrollo sustentable del

planeta, minimizando impactos
negativos sobre el medio ambiente.

%f} Ingresar

Ingresar | Agenda Invitar

Descripcién funcional.

Organizar un evento que esté relacionado con temas ambientales para el
desarrollo sustentable del planeta.

Descripcion en la libreria.

Manejar la funcionalidad de eventos relacionada con la red social Facebook.

Observaciones.

Numero : 1

Riesgo :Medio Red Social : Fb.

Revisar Agenda

Tabla 3.4 Agenda - Ingresar.
Elaborado por: Tex Albuja

Agenda

Ingresar Agenda Invitar

septiembre de 2012

I m m j v s

3 4 5 6 7 8 9
10 11 12 13 14 15 16
17 18 19 20 21 22 23
24 25 26 27 28 29 30

Descripcion funcional.

Ver los eventos proximos en un calendario.

Descripcion en la libreria.

Manejar la funcionalidad de eventos relacionada con la red social Facebook.

Observaciones.

Numero : 1

Riesgo : Medio Red Social: Fb.

Tabla 3.5 Agenda - Explorar.
Elaborado por: Tex Albuja



Agregar Invitados
Agenda

Ingresar Agenda Invitar

v & FacebookFriend1

v & FacebookFriend2

@ Invitar

(0]
oo

Descripcién funcional.

Agregar amigos a los eventos relacionados con temas ambientales.
Descripcion en la libreria.

Obtener la lista de amigos del usuario conectado a la red social Facebook.
Manejar el estado de las invitaciones realizadas.

Observaciones.

Numero : 1

Riesgo : Medio Red Social: Fb.

Ingresar Receta.

Tabla 3.6 Agenda - Invitar.
Elaborado por: Tex Albuja

Alimentacion

Avena con
manzanas y miel

w»e  Desayuno

Pon la leche, las manzanas, la miel y
la canela a hervir en una cacerola de
3 litros. Agrega la avena y vuelve a
hervir. Reduce a fuego medio y
cocina, revolviendo , por 5 minutos o
hasta que la mayoria del liquido se

absorba.
{3} Ingresar

Ingresar | Explorar | Compartir

Descripcién funcional.

Ingresar una receta que sea saludable, y poder compartirla en su red social.
Descripcién en la libreria.

Manejar la funcionalidad de post en el muro, con una actividad diferente que
permita extender la experiencia de usuario.

Observaciones.

Numero : 1

Riesgo :Medio Red Social: Fb.

Explorar Recetas.

Tabla 3.7 Alimentacién - Ingresar.

Elaborado por: Tex Albuja

Alimentacion

Ingresar || Explorar | Compartir

Brochetas de
@ Fruta y Granola

e
e Desayuno

En un platén poco profundo, coloca
el yogurt y la granola machacadas.
Inserta un palillo en cada pieza de
fruta.

Para servir, hunde la fruta en el
yogur, cubriéndola por completo.

Descripcion funcional.

Explorar las recetas ingresadas por sus amistades en la red social.

Descripcion en la libreria.

Manejar consultas sobre las amistades de una actividad relacionada con la
aplicacion.

Observaciones.

Numero : 1

Riesgo :Medio Red Social : Fb.

Tabla 3.8 Alimentacién - Explorar.

Elaborado por: Tex Albuja
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CompartirReceta.

Alimentacién
Ingresar | Procesar | Compartir

v & FacebookFriend

v & FacebookFriend

B Compartir

Descripcion funcional.

Compartir una receta en el muro de uno o varios amigos, con una descripcion.
Descripcion en la libreria.

Compartir contenido en el muro de uno o varios amigos.

Observaciones.

Numero : 1

Riesgo : Red Social : Fb.

Tabla 3.9 Alimentacién - Compartir.

Elaborado por: Tex Albuja

‘ Ingresar Deporte

Deporte
Ingresar | Registro = Compartir

B

Natacién
500 mts Libres

>

Ingresar

Descripcién funcional.

Ingresar una actividad fisica realizada, con una descripcion del trabajo hecho.
Descripcion en la libreria.

Ingresar una actividad realizada por la aplicacion, y agregarla en el muro de la
persona.

Observaciones.

Numero : 1

Riesgo :Medio Red Social : G+

Tabla 3.10 Deporte - Ingresar.

Elaborado por: Tex Albuja

Registrar Deporte

Deporte

Ingresar | Registro = Compartir

j Natacién
——

500 mts Libres

Patinaje
30 minutos
Ciclismo

OQ.O 30 min.

Descripcién funcional.

Manejar un registro de la actividad deportiva realizada.

Descripcion en la libreria.

Permite analizar la actividad de una aplicacion relacionada con un usuario de la
red social G+

Observaciones.

Numero : 1

Riesgo : Red Social : G+

Tabla 3.11 Deporte - Registro.

Elaborado por: Tex Albuja
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Compartir Deporte.

Descripcion funcional.
Deporte

Compartir la actividad fisica con sus circulos en Google+
Ingresar || Procesar || Compartir Descripcion en la libreria.
Permitir abstraer grupos de usuarios en la red social Google+

Y4 o) %Googleﬂiircle
@ Observaciones.

D Compartir

Ndmero : 1 Riesgo : Red Social: G+

Tabla 3.12 Deporte - Compartir.
Elaborado por: Tex Albuja

3.2. ELABORACION DEL PROTOTIPO.

Durante la elaboracion del prototipo se bosquejé la aplicacion siguiendo el disefio
de capas arquitectdnicas definidas en el cuaderno de arquitectura.

Se cred las interfaces de usuario necesarias para soportar los casos de uso, para
cubrir la capa GUI. Ademas de la capa de la légica Custom Library la cual es

responsable de invocar a las funciones expuestas en la libreria SocialSphere.

3.3. PRUEBAS DEL PROTOTIPO.

El objetivo de esta actividad es lograr una comprensién compartida de las
condiciones especificas que la solucion debe satisfacer.
La metodologia OpenUp propone los siguientes pasos para definir las pruebas
qgue seran validadas.

= Revise los requisitos para ser probados

= |dentificar casos de prueba pertinentes

= Describir los casos de prueba

= |dentificar las necesidades de datos de prueba

= Compartir y evaluar los casos de prueba

El desarrollo de estos pasos deriva en la documentaciéon de Casos de Prueba.
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SocialSphere

Casos de Prueba.

1. ProvideAPIKey.

Ssp01. Obtener Access Token.

Obtener Access Token.

© 0 & .l ® 2:38 pm

Vida Verde

Access Token :
BAAHRZAChxnxABAABtZCuYZBiPSgU98
Hey3EyBvuOjGNFEWBZA3P3wdeiONdgAjr
TegKvbxHbTa7Xal FWSvXpZCz4QEFaMg

Descripcion.

Verificar que se ha obtenido exitosamente un Access
Token una vez que la aplicacion se ha autenticado
exitosamente.

Pre-condiciones.

La aplicacion ha sido registrada en la red social
exitosamente.

Post-condiciones.

La aplicacion ha sido registrada en la red social
exitosamente.

Datos requeridos.

La aplicacion ha sido registrada en la red social

Wvgql6LIWALXWAAtDREZAVYKaaUwQJYZ exitosamente.
CuBgeZD
Resultado : Satisfactorio Cédigo: Red Social : Fb.

2. RegisterUser.

Ssp02. Registrar Usuario.

Registrar el usuario.

3 wx ) gl ™ 2:20 pm

VidaVerde

VidaVerde

Epn - Quit

El uso de esta aplicacion requiere:
* Tuinformacién basica

iQuien puede ver publicaciones de esta

aplicacion en Facebook? 28

Acerca de esta aplicacion

Estas iniciando sesidn en VidaVerde como Tex
Albuja,

Descripcion.

Verificar que al momento de iniciar la aplicacion y el
usuario no ha sido registrado se solicite acceso a los
permisos definidos por la aplicacion.
Pre-condiciones.

La aplicacion ha sido registrada en la red social
exitosamente.

La aplicacion ha provisto su APl Key a la libreria.

La aplicacion ha provisto su Key Hash a la red social.
Post-condiciones.

El usuario ha sido registrado en la aplicacién de la red
social.

Datos requeridos.

API Key, Key Hash.

Resultado : Satisfactorio

Cédigo: Red Social : Fb.
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Ssp03. Obtener el usuario Actual.

Registrar el usuario.

O & B.al ®m10:14

B}, https://api.twitter.com/oal =

el H =

¢Autorizas a VidaVerde para que
utilice tu cuenta?

VidaVerde
guarded-ocean-4741.herokuapp.com/

Esta aplicacion serd capa

+ Leer Tweets de tu cronologia

* Ver a quién sigues y seguir a nuevas
personas

o Actualizar tu perfil

« Publicar Tweets por ti

Cancelar

Esta aplicacion no tendra capacidad para

Descripcion.

Verificar que al momento de iniciar la aplicacion y el
usuario no ha sido registrado se solicite acceso a los
permisos definidos por la aplicacion.
Pre-condiciones.

La aplicacion ha sido registrada en la red social
exitosamente.

La aplicacion ha provisto su API Key a la libreria.

La aplicacion ha provisto su Key Hash a la red social.
Post-condiciones.

El usuario ha sido registrado en la aplicacion de la red
social.

Datos requeridos.

API Key, Key Hash.

Resultado : Satisfactorio Cédigo: Red Social : Tw.
3. GetCurrentUser.
Ssp04. Obtener el usuario Actual.

Obtener el usuario Actual.

wx ) "l ® 10:40 am

Vida Verde Fb

T‘) ‘ Que vas a preparar'?

9 Donde estas?
' Con qwen estas'?

| Compartir

Descripcion.

Verificar que se ha obtenido exitosamente un Access
Token una vez que la aplicacion se ha autenticado
exitosamente.

Pre-condiciones.

La aplicacion ha sido registrada en la red social
exitosamente.

Post-condiciones.

La aplicacion ha sido registrada en la red social
exitosamente.

Datos requeridos.

La aplicacion ha sido registrada en la red social

exitosamente.

Resultado : Satisfactorio

Cédigo: Red Social : Fb.
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4. GetContent.
Obtener los datos del usuario.

Ssp05.

Obtener los datos del usuario.

wx ) "l ® 10:40 am

Vida Verde Fb

f‘) ' Quevasa preparar'f"

9 Donde estas?
' Con qwen estas?

Descripcion.

Verificar que se ha obtenido exitosamente un Access
Token una vez que la aplicacion se ha autenticado
exitosamente.

Pre-condiciones.

La aplicacion ha sido registrada en la red social
exitosamente.

Post-condiciones.

La aplicacion ha sido registrada en la red social
exitosamente.

Datos requeridos.

La aplicacion ha sido registrada en la red social

exitosamente.

Resultado : Satisfactorio

Codigo: Red Social : Fb.

Ssp06.

Obtener los tweets de un usuario.

Obtener los tweets de un usuario.

wx () 5yl ™ 2:16 pm
VidaVerde
:zte @HazteSostenibl
f#Sostenible
En lugar de gastar énergia con la tele

encendida sal a dar utwpaseo, juega un
rato en el jardin

Y * 2

Descripcion.

Verificar que se ha obtenido el contenido de un tweet
dado el usuario.

Pre-condiciones.

La aplicacion ha registrado el nombre del usuario del
que quiere obtener sus tweets.

Post-condiciones.

La libreria despliega el nombre del usuario, su foto de
perfil y sus tweets.

Datos requeridos.

Nombre de usuario de la red social.

Resultado : Satisfactorio

Codigo: Red Social : Tw.
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5. GetRegisteredUsers.
Obtener los usuarios registrados.

Ssp07.

wx ) 5l @ 10:42 am

Vida Verde Fb

Choose Friends
A

m Adriana Lizeth Aguirre Sola... [

ﬁ Adriana Robles
W

- Alejandra Revelo Benavides [

Alejandra Vargas

Aleksita Gallegos

=1 Alex Narvaez

‘@ Alvaro Suasti

Obtener los usuarios registrados.

Descripcion.

Obtener una coleccion de usuarios de la red social
Pre-condiciones.

El usuario ha sido autorizado exitosamente en la
aplicacion.

Post-condiciones.

Se almacena una lista de usuarios seleccionados por
el usuario.

Datos requeridos.

Acces_token.

Resultado : Satisfactorio

Codigo: Red Social : Fb.

6. ShareContent.
Compartir del contenido en el muro.

Ssp08.

© 8 % .l ™ 1:45pm

Post to Wall Compartir

He obtenido un Tip Verde

Ayuda al planeta, mientras
compites con tus amiges

BB = través de Vidaverde

Compartir el contenido en el muro (Facebook).

Descripcion.

Verificar que se pueda compartir contenido en el muro
del usuario registrado.

Pre-condiciones.

La aplicacion ha provisto el contenido del post a la
libreria.

Post-condiciones.

El contenido del post ha sido publicado exitosamente.

Datos requeridos.

Access Token.

Permisos de publicacion.

Resultado : Satisfactorio

Cédigo: Red Social : Fb.
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Ssp09. Visualizar el contenido de un Post en el Muro.

Visualizar el contenido de un Post en el muro (Facebook).

E Tex Albuja *

He obtenido un Tip Verde

Me gusta * Comentar

Descripcion.

visualizar el contenido del post en el muro.

Pre-condiciones.

aplicacién movil.

Post-condiciones.

desde el browser de su aplicacion.
Datos requeridos.

Access Token

Verificar que desde la aplicacién web, se pueda

El usuario ha compartido contenido desde su

El usuario puede visualizar el contenido del post

Resultado : Satisfactorio

Cédigo: Red Social : Fb.

Ssp10. Compartir del contenido en el muro.

wx () 5yl ™ 2:06 pm

Q"' Google+ >

O Tus circulos

He realizado una carrera de 10K

© 28, Quito, Pichincha

Compartir el contenido en el muro (GooglePlus).

Descripcion.

Verificar que se dispare la pantalla para publicar en la
red social.

Pre-condiciones.

La aplicacion ha sido registrada y autorizada
exitosamente en la red social, el usuario se encuentra
autenticado en la aplicacion

Post-condiciones.

La aplicacién ha compartido en el muro del usuario
satisfactoriamente.

Datos requeridos.

La aplicaciéon ha sido registrada en la red social

exitosamente.

Resultado : Satisfactorio

Codigo: Red Social : Fb.
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Ssp11. Visualizar el contenido de un Post en el Muro.

Visualizar el contenido de un Post en el muro (GooglePlus).

Tex Albuja Con lnites
" He realizado una carrera de 10K

Descripcion.

Verificar que desde la aplicacion web, se pueda
visualizar el contenido del post en el muro.
Pre-condiciones.

El usuario ha compartido contenido desde su
aplicacion movil.

Post-condiciones.

El usuario puede visualizar el contenido del post
desde el browser de su aplicacion.

Datos requeridos.

Resultado : Satisfactorio

Cédigo: Red Social : Fb.

7. SendAppRequest.

Ssp12. Visualizar la peticion de la aplicacion.

®= Varda

13 ¢

4 Tex Albuja te envid una solicitud
de VidaVerde.

Carlos Andrés Oquendo

“ Diana Leon
E Magos Macv

Daniel Paucar Pauta

Visualizar la peticion de la aplicacion.

o B = .l ™ 10:48 am

cancelar  Enviar Solicitudes Enviar

Descripcion.

Verificar que se dispara la pantalla de envio de
solicitudes.

Pre-condiciones.

La aplicacion ha sido registrada en la red social
exitosamente.

Post-condiciones.

La aplicacion envia exitosamente una solicitud.

Datos requeridos.

La aplicacién requiere que se haya autenticado el

usuario previamente.

Resultado : Satisfactorio

Cédigo: Red Social : Fb.
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3.4. ANALISIS DE RESULTADOS.
Una vez validada la solucién desde el punto de vista funcional, se realizara un
estudio de los objetivos planteados en la seccion de planteamiento del problema

de este documento los cuales justificarian su uso.

Se mediran a través de la comparacién entre los disefios corporativos y sociales
de aplicaciones presentados los mismos que serviran de referencia para obtener

un punto de vista objetivo.

Los objetivos que la libreria cumplira se describen a continuacion.

34.1. MINIMIZAR EL COSTO Y TIEMPO DE DESARROLLO DE
APLICACIONES MOVILES.

Se abordara esta seccion mediante la herramienta de medicion de codigo Metrics,
ha sido elegida ya que es especializada en el IDE Eclipse, y puntualmente en el

lenguaje de programaciéon Java.

= Diseno corporativo de aplicaciones moviles.
Android Application (369 lineas de cddigo).
Web-Services. (519 lineas de cddigo).
Scripts de Base de Datos (400 lineas de cbdigo).
= Diseno social de aplicaciones moviles.

Android Application ( 195 lineas de c6digo).

Los resultados obtenidos se los puede mostrar en la figura 3.1.



Lineas de Coédigo

Resultados de la Solucion
SocialSphere

\ /

Android Web-Services  Scripts de Base Total Lineas de
Application. de Datos Cadigo

Capas Arquitectonicas

== Disefio social de aplicaciones modviles.

Disefio corporativo de aplicaciones moviles.

Figura 3.1 Resultados de la Solucién SocialSphere.

Elaborado por: Tex Albuja
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Se puede evidenciar que una vez desarrollada la solucién, la implementacién en

una aplicacion mévil requiere menor numero de lineas de cédigo.

3.4.2. REDUCIR COSTOS DE INFRAESTRUCTURA TI RELACIONADOS CON
LA IMPLANTACION Y MANTENIMIENTO DE SERVIDORES, Y POR ENDE
REDUCIR LA CONTAMINACION DEL MEDIO AMBIENTE,

Los costos de infraestructura pueden ser medidos a través de los requerimientos

que presenta la aplicacion. Estos costos pueden ser establecidos mediante la

contratacion de estos recursos como un servicio.

Disefo corporativo de aplicaciones moviles.

Se ha calculado el costo de mantenimiento de middleware que soporte la

comunicacion con aplicaciones moviles alojados en amazon web services

con el propdsito de abstraer todos los gastos en los que se podria derivar.



‘ Amazon EC2 Service (US-East)

Compute: S 380,64
Regional Transfer: S 0,20
EBS Volumes: S 150,00
EBS IOPS: S -

EBS Snapshots: S 206,25
Reserved Instances (One-time Fee): S 500,00
Elastic IPs: S 14,64
Elastic LBs: S -

Data Processed by Elastic LBs: S -

AWS Data Transfer In S -

US East & US Standard Region (Virginia) S -

AWS Data Transfer Out S 5,388
US East & US Standard Region (Virginia) S 5,88
AWS Support (Business) S 125,28
Support for all AWS services: S 75,28
Support for Reserved Instances (One-time Fee): S 50,00
Free Tier Discount: S (4,81)
Total One-Time Payment: S 550,00
Total Monthly Payment: S 828,09

Tabla 3.13 Costo de Infraestructura TI.

(Amazon Web Services, 2012)

Diseno social de aplicaciones moviles.

Infraestructura.
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Este costo ha sido suprimido por la libreria al apoyarse en la infraestructura

presente en las redes sociales.

3.4.3. REQUERIR MENOR CAPACITACION PARA EL DESARROLLO DE
APLICACIONES MOVILES.

La capacitacion para el desarrollo de aplicaciones moviles se concentra en la

plataforma Android SDK, y el conocimiento de la libreria SocialSphere, mientras

que en el disefio de aplicaciones moéviles corporativas es necesario tener

conocimientos de otras tecnologias como bases de datos, capas de persistencia,

sesion, autorizacidon entre otras que requieren un conocimiento amplio de

tecnologias. Estos conceptos son abstraidos por las API's de las redes sociales,

por lo que no es necesario asimilarlos, el programador no requiere explorar estas

areas de dificil abordaje.
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3.44. BRINDAR MAS SERVICIOS Y CARACTERISTICAS A LAS
APLICACIONES MOVILES.

Los servicios que puede brindar una aplicaciéon que utilice redes sociales seran
similares a los servicios que brindan las API's de los proveedores. En general se
presentan servicios de geo localizacién, fotos, difusion de canales, trending topics,

seguidores entre otros lo que eventualmente hacen atractiva una aplicacion movil.
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CAPITULO 4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.

Como parte del desarrollo de la libreria SocialSphere, y la aplicacién VidaVerde,

se desprenderan las conclusiones y recomendaciones que expongo en el

siguiente apartado.

4.1.

CONCLUSIONES.

El disefo de la API de integracion de servicios de redes sociales y el
desarrollo de la biblioteca SocialSphere como capa de abstraccion de
diferentes tecnologias de comunicacion, ha permitido implementar de
manera efectiva su uso a través de la aplicacion movil Vida Verde.

La aplicacion movil Vida Verde ha permitido puntualizar objetivos
planteados tales como: integracién de servicios, abstraccion de tecnologias
de comunicacion.

La plataforma Android debido a su filosofia de cddigo abierto, es un
excelente material para realizar tanto desarrollos sobre sus plataformas,
como librerias que aporten la funcionalidad tanto para el usuario, como
para los desarrolladores.

La metodologia OpenUP es una metodologia que debido a su orientacion
al afinamiento de la arquitectura, es un componente que facilita la captura
de requerimientos técnicos en el desarrollo de soluciones que no
contemplan requerimientos del negocio.

El desarrollo de librerias tiene como objetivo minimizar el tiempo de
desarrollo de aplicaciones de negocio, haciendo transparente al
desarrollador distintos mecanismos de propédsito general.

El consumo de API's de arquitecturas orientadas a servicios, admiten el
soporte desde diferentes plataformas (ThinClient, SmartClient, Moviles)
dando como resultado aplicaciones con mejor experiencia de usuario y
prestaciones.

Los niveles de granularidad presentados en el artefacto Plan de Proyecto
de OpenUP, colaboran a la estimacion de tiempos y costos que un

proyecto puede tomar.
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4.2,
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RECOMENDACIONES.

La libreria SocialSphere puede evolucionar tanto en funcionalidad para
cada red social, asi como extender el soporte a varias redes sociales. En
este sentido, los componentes agregados permitirian tener un producto
robusto y mas util. Las redes que se podrian incluir podrian ser las
siguientes:

o Linked In.

o Picassa.

o Instagram.

o Flickr.
Con el fin de determinar si el disefio de una biblioteca de clases de
propoésito general es el apropiado, el desarrollo de una aplicacion de
estudio permite direccionar las clases y funcionalidades. Adicionalmente el
impacto asociado de los eventuales cambios en la definicibn de la
biblioteca de clases es menor.
Las herramientas disponibles para control de versiones es una practica que
promueve la colaboracién de miembros del equipo y el control de cambios.
La publicacion en repositorios de dominio publico de este tipo de librerias
apoyan tanto la colaboracibn con proyectos que necesitan las
funcionalidades presentadas, asi como el mantenimiento y la evolucion del

proyecto como tal, enriqueciendo su funcionalidad y su difusion.
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GLOSARIO.

A

Android
Sistema operativo disefiado para
dispositivos portatiles basado en
GNU/LINUX., 7, 8,9, 11,1, 4,5,6,7,8,9,
26, 27, 28, 30, 36, 39, 41, 42, 45, 51, 52, 54,
57, 62, 63, 65, 69, 70, 71, 73,79, 80, 81, 1, 2
Atom
Formato de redifusion para sindicar
contenidos. Suele ser utilizado por la
comunidad de blogs para compartir las
entradas recientes, titulares, textos

completos., 20

Bluetooth
Bluetooth es una especificacién industrial
para Redes Inalambricas de Area Personal
(WPANS) que posibilita la transmision de voz
y datos entre diferentes dispositivos
mediante un enlace por radiofrecuencia en la
banda ISM de los 2,4 GHz., 8

Cc

casos de uso
Técnica para la captura de requisitos
potenciales de un nuevo sistema o una
actualizacién de software., 10, 15, 50, 51,
55, 56, 71,72

Dalvik
Maquina virtual que utiliza la plataforma Java

para dispositivos méviles Android., 8
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FAQs
Recopilacién de respuestas a las dudas mas
frecuentes de los usuarios de cualquier
servicio de Internet., 30

fases
Estructura del ciclo de vida de un proyecto.,
11, 33, 44

Instagram

Instagram es una aplicacion gratuita para
compartir fotos con la que los usuarios
pueden aplicar efectos fotograficos como
filtros, marcos y colores retro y vintage y
compartir las fotografias en diferentes redes
sociales como Facebook, Twitter, Tumblr y
Flickr., 1

javadoc
Estandar de la industria para documentar
clases escritas en Java. La mayoria de los

IDEs los generan automaticamente., 30

K

Kernel
Nucleo del sistema operativo. Es el que se
encarga de las labores de mas bajo nivel (el
nivel mas cercano al hardware) tales como
gestion de memoria, de entrada/salida de

dispositivos, etc., 7

microblogging



Servicio que permite a sus usuarios enviar y
publicar mensajes breves (alrededor de 140
caracteres)., 19

(0

OAuth
Protocolo abierto, propuesto por Blaine Cook
y Chris Messina, que permite autorizacion
segura de un API de modo estandar y simple
para aplicaciones de escritorio, moviles, y
web., 2, 23, 1

OpenGL
Especificacion estandar que define una API
multilenguaje y multiplataforma para escribir
aplicaciones que produzcan graficos 2D y
3D, 8

plugin
Un plugin es una aplicacién que se relaciona
con otra para aportarle una funcién nueva y

generalmente muy especifica., 27

R

REST
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(Representational State Transfer) o REST es
una técnica de arquitectura software para
sistemas hipermedia distribuidos., 18
RSS

Es una familia de formatos para documentos
utilizados para publicar contenidos que se
actualizan frecuentemente en el Internet, por
ejemplo cambios recientes en el wikcionario,
entradas en un blog o encabezados de

noticias., 19

SmartClient
Aplicacion de Escritorio que ofrece gran

capacidad de procesamiento., 2, 81

T

ThinClient
Aplicacion entregada sobre internet que
posee limitadas caracteristicas de
procesamiento., 2



87

ANEXOS.

Los anexos que se enumeran a continuacion se encuentran en el disco compacto

que asiste el presente documento.

Anexo 1. Elaboracion del artefacto Vision.

Anexo 2. Elaboracion del artefacto Diario de Arquitectura.

Anexo 3. Elaboracion del artefacto Elaboraciéon del Plan de Proyecto.

Anexo 4. Elaboracion del artefacto Elaboracion del Plan de Iteracion.

Anexo 5. Elaboracion del artefacto Preparacion de Ambiente.

Anexo 6. Elaboracion del artefacto Planes de Iteracion.

Anexo 7. Elaboracion del artefacto Modelo de Casos de Uso.

Anexo 8. Elaboracion del artefacto Desarrollo del Incremento de la Solucion.
Anexo 9. Elaboracion del artefacto Especificacion de Casos de Uso.

Anexo 10.  Elaboracion del artefacto Gestidn de Riesgos.

Anexo 11. Elaboracion del artefacto Glosario.



