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Abstract

El objetivo del proyecto consiste en la creacion de una aplicacion cliente de UCH
para Android, capaz de controlar “dispositivos objetivos”. Teniendo como base el PFC
de Borja Gamecho, titulado “Estudio del estandar URC y su aplicacion a sistemas
embebidos usando una implementacion Java del UCH”, proyecto que pertenece al
campo de la inteligencia ambiental (Aml).

La construccion de un sistema capaz de controlar dispositivos de manera sencilla y
ubicua fue la motivacidn para la realizacion de este proyecto, ya que con ¢él, se puede
conseguir un control universal de nuestro entorno, permitiendo eliminar barreras por
ejemplo, para personas con discapacidad.

En este proyecto se ha estudiado el centro de control universal (UCH) junto con el
protocolo URC-HTTP. También se ha investigado sobre la plataforma Android, para
posteriormente usarlo como base para el desarrollo de un URC (cliente para el control
del UCH vy del entorno).

Como principal conclusion, el presente trabajo permite avanzar en la propuesta de
encontrar un estandar capaz de controlar nuestro entorno desde cualquier smartphone,
tablet,... de forma ubicua y sencilla.

Palabras clave

URC, UCH, Android, URC-HTTP
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Capitulo1 D.O.P.

1.1 Descripcion del proyecto

El Centro de Control Universal o Universal Control Hub (UCH), es un middleware
que permite la conexion de distintos dispositivos objetivos para ofrecer a un usuario una
interfaz Unica desde la que controlarlos a todos. Se puede usar para la creacion de
escenarios ubicuos con multitud de dispositivos (cocina, luz, etc.) y servicios
(informacidén meteoroldgica, cita médica, etc.) que son accedidos por distintos usuarios
desde sus propios terminales maéviles.

Actualmente el Universal Control Hub (UCH) es capaz de generar una interfaz de
usuario independiente del dispositivo de usuario a través de un navegador web. El PFC
propone sustituir el navegador por una aplicacion nativa de las plataformas Android
(Google).

Para llevar a cabo el proyecto se debe usar el protocolo URC-HTTP, definido por los
creadores de UCH, que permite acceder a la informaciéon de un determinado dispositivo
compatible con URC mediante HTTP. Tras interpretar estas cabeceras se relacionan con
los elementos de interfaz mas apropiados de cada plataforma moévil para interactuar con
los usuarios.

1.2 Objetivos del proyecto final de carrera

Objetivos principales:

* Creacion de una aplicacion que capture la informacion proporcionada por UCH.
* Mejora de la aplicacion para darle un aspecto acorde con la plataforma moévil
haciendo uso de los elementos de interfaz de usuario caracteristicos.

Procedimientos:

* Obtener cabeceras HTTP desde un entorno con UCH.

* Conseguir tratar cabeceras HTTP desde una plataforma movil.
* Estudio del protocolo URC-HTTP.

* Estudio de las interfaces de usuario en smartphones.

* Estudio de la plataforma ANDROID.

Objetivos secundarios:

1. Solucion al descubrimiento de UCH’s. Uso de un protocolo de descubrimiento por
parte de la plataforma movil.

2.Seguridad en las interfaces, actualmente no se da soporte a la seguridad en UCH.

3.Uso de HTTPS para asegurar las comunicaciones.

15 F. Javier Logrofio A.
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El proyecto se enmarca dentro de la Ingenieria Informatica (15 créditos), debera
realizarse en 450 horas (15 créditos x 30 horas) cumpliendo los objetivos principales en
el mejor de los casos aunque puede haber desviaciones que alarguen el numero de
horas. El proyecto deberd generar manuales y tutoriales sobre los temas propuestos y al
menos una aplicacion para una de las plataformas maviles tratadas.

1.3 Antecedentes

Se parte del proyecto fin de carrera de Borja Gamecho [Gamecho, 2009], quién
realizé un estudio del estandar URC y su aplicacion a sistemas embebidos usando una
implementacion en Java del UCH vy la creacion del middleware UCH, para trabajar a
partir de este. En la bisqueda bibliografica no se ha encontrado ningtin sistema similar
realizado anteriormente con smartphones, ninguna aplicacion que use el protocolo
URC-HTTP que se conecte a un smartphone. Ademds hay que tener en cuenta la
dificultad anadida por la cantidad de modelos, versiones de S.O., resoluciones, puntos
por pulgadas, etc. de la gran de variedad de smartphones basados en Android.

1.4 Método de trabajo

Procesos Tacticos
* El director del proyecto es Julio Abascal.

®* La comunicaciéon se realiza por correo electronico, y como segunda opcion se
recurrira a utilizar el teléfono maovil.

Procesos Operativos

® Para la elaboracion del proyecto seguiremos el Proceso Unificado de Desarrollo de
Software (PUD), utilizando un ciclo de vida iterativo e incremental, estableciendo las
pautas de cada alteracion en las reuniones pertinentes.

* Para la implementacion se usara el entorno Eclipse.
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1.5 Diagrama de descomposicion de trabajo

1. Gestion:

b.

C.

Objetivos: Definicién de los distintos objetivos a cumplir en el proyecto
final de carrera (ver 1.2)

Planificacion: (ver 1.6)

Seguimiento

2.Formacion:

a.

b.

Estudio del protocolo URC-HTTP: Estudio del estandar URC y uso de la
aplicacion UCH.

Estudio de la plataforma Android

3.Instalacion y configuracion:

a.

Instalacion de UCH en un servidor si no lo esta, asi como todo lo
necesario para poder tener el servidor con UCH.

Instalacion de Eclipse y de los plugins necesarios para poder desarrollar
en Android.

4. Aplicacion:

a.

b.

C.

5. Cierre:

Analisis y Disefo: Descripcion de la aplicacion a desarrollar.
Desarrollo: Implementacion de la aplicacion

Pruebas: Realizacion de pruebas de las caracteristicas implementadas.

Memoria: Elaboracion de la memoria y manuales de uso.

Presentacion: Elaboracion de la presentacion para una defensa ante el
tribunal.
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Diagrama
E.D.T.

|| Controlar UPnP ||
|

-

Infcrmm de

Ilustracién 1 Diagrama E.D.T.

1.6 Alcance

1.6.1 Recursos

Recursos Humanos:

- El proyecto se enmarca dentro de la Ingenieria Informatica (15 créditos), deberia ser
realizado en 450 horas.

Recursos Materiales:

- Los recursos materiales son los medios que se han utilizado para trabajar en el
proyecto, es decir, diverso software, hardware, medios digitales y medios tradicionales.
Ej. Servidor UCH, Eclipse,...

- Software de gestion de proyectos, como es el “GanntProyect
“Open Source” como es Open Office’.

1

, y un editor de texto

- El hardware son ordenadores de mesa y portatiles.

! http://www.microsoft.com/project/en-us/project-management.aspx
2 http://www.ganttproject.biz/
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- En cuanto a los medios digitales, estos son los pendrives, discos duros, extraibles, CD-
ROMy etc.

Recursos Formativos y Orientativos:

- Como estamos en periodo de formacion, no nos podemos olvidar que se dispone de
varios recursos de formacion, como son los libros de la biblioteca, manuales de Internet
apuntes de clase y etc. En cuanto a los recursos orientativos tenemos al profesor Julio
Abascal y a Borja Gamecho, que nos pueden indicar si vamos por buen camino en el
devenir del proyecto, sacarnos de las posibles dudas que podamos tener, etc.

1.6.2 Lista de entregas

El proyecto est4 planificado en torno a las siguientes entregas.

Fecha Entrega Documento

30/11/2010 DOP

31/12/2010 Captura de Requerimientos y Andlisis
15/01/2011 Disefio

01/04/2011 Implementacion y pruebas

15/06/2011 Presentacion Publica y memoria

Como se puede apreciar, al final se ha alargado la entrega “Presentacion publica y
memoria” y una pequeia parte de la entrega “Implementacion y pruebas”.

1.7 Planificacion temporal. Diagrama de Gantt

2010

|2u1 1
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project
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Estudio de la Android y protocolo URC-HTTP [ ]

Busqueda de e —
6n del entorno de trabajo —
Captura y Andlisis de requisitos —
Disefio ]

Desarrollo [ ]
Prughas L ]
D 6 | ]

Ilustracion 2 Diagrama de Gantt (esperado)

)... 2011 2012
LR .- T } T T T T T T T T T T T { T

— 1 Fechade ... | Fechade fin |pTiTe diciembre enera febrero marzo bl mayo jurio ulio agosto  septiembre octubre  noviembre diciembre enero febrero

© Formacion 25/11/10  29/03/11

T o _Estudio de la plataforma Android y protocolo URCHTTP_ 29/11/10 _ 29/03/11 [ ]

© Busqueda de informacion 25/11/10 25/02/11 L

5 Instalacién del entorno de trabajo 29/11/10  10/12/10 =

© Captura y Andlisis de requisitos 13/12/10  28/12/10 =

© Disefio 3/01/11 wpyn | C_ANBEBEREEERRRERERERREREN R ERERR R R RN
i .

© Pruebas 1/04/11 28/10/11 [ 1

o 11/04/11 22/02/12 ! ]

Ilustracion 3Diagrama de Gantt (real)

Aproximadamente han sido un total de 550-600 horas, 100-150 mas de las esperadas.
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Capitulo 2 VIABILIDAD Y ALTERNATIVAS

Hasta que no se termind el estudio de la plataforma Android no se sabia si el
proyecto iba a ser viable o no. En ese punto nos dimos cuenta de que si era factible, se
podia usar el UCH directamente con una aplicacion nativa para Android

También debo mencionar que ya existia por parte de los creadores del estandar URC’
una aplicacion para iPhone, pero esta aplicacion no es nativa para el sistema operativo
108, ya que utiliza tnicamente un navegador para comunicarse con UCH y éste con los
dispositivos. Otra diferencia respecto a la aplicacion desarrollada para 10S, es que no
generan una interfaz genérica para todos los dispositivos, solo se puede mostrar
interfaces de usuario para los dispositivos conocidos previamente.

Por lo tanto, ya que habia una versidon para iPhone, se decidié implementarlo para
Android, pero de forma nativa, no desde un navegador y generando interfaces
dindmicamente para cualquier dispositivo desconocido.

Como primer objetivo del proyecto nos planteamos obtener cabeceras HTTP desde
un entorno con UCH, y como segundo objetivo tratar cabeceras HTTP desde una
plataforma movil. Pero para enlazar el primer objetivo con el segundo, se debe de haber
realizado un estudio del protocolo URC-HTTP.

Tras ello se pasa al estudio de la plataforma Android para posteriormente crear la
aplicacion nativa que captura la informacion proporcionada por UCH.

Por tanto, para el desarrollo del proyecto se debe:
- Estudiar el funcionamiento de UCH y URC.
- Estudiar la plataforma Android.

- Crear una aplicacion nativa para Android que implemente un URC capaz de
controlar “dispositivos objetivos” comunicandose mediante el protocolo URC-
HTTP al UCH y desde este con el mundo.

Otra alternativa viable y con futuro, dado que es soportada por distintos sistemas
operativos, es la implementacion del URC sobre HTMLS, ya que existen herramientas
que a partir de HTMLS encapsulan y crean la aplicacion para el sistema operativo
deseado, tal como por ejemplo PhoneGap oTitanium.

En cuanto a los objetivos secundarios, para el descubrimiento de UCH's se puede
lanzar un script para obtener las distintas redes (IP’s) detectadas por nuestro dispositivo
(URC) y probar si tiene lanzado UCH. No necesitamos conocer mas, con la IP nos basta
para acceder y manejar los distintos dispositivos detectados por ese UCH.

Y como ultimo objetivo secundario esta la implantacion de seguridad en UCH, que
se puede conseguir mediante HTTPS configurando previamente Apache®.

3 http://myurc.org/

* Activar SSL en Tomcat (2010)

http://www.locualo.net/programacion/activar-ssl-tomcat-certificado-digital-prueba/00000081.aspx
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Ademas, se puede mejorar con la implementacion de un control de usuarios que
consulte el fichero UlList y este a su vez consulte al UCH Control Layer, y decidir si
esta registrado o no el usuario.
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Capitulo 3 CONTEXTO DE USO DE LA APLICACION

El proyecto estd enmarcado dentro del campo de la Inteligencia Ambiental o Aml.
La Inteligencia ambiental se conoce por la integracion de diferentes dispositivos u
ordenadores en el entorno de una persona de manera transparente, permitiéndole
interactuar con ellos de forma natural, respondiendo a nuestras acciones dependiendo de
las necesidades.

Estas respuestas del sistema parten de mediciones tomadas de sensores, como por
ejemplo las condiciones de luz, temperatura, localizaciéon, movimiento, sefales vitales
del cuerpo humano como la presion sanguinea, la frecuencia cardiaca, etc.

Se pretende crear interfaces sencillas e intuitivas para que no requieran un
aprendizaje y permitan controlar un dispositivo. El sistema debe de ser embebido,
sensible al contexto, y debe adaptarse o anticiparse a las necesidades del usuario.

Con todo esto se consigue un sistema que se adapte a las personas para mejorar la
calidad de vida, mas aun para personas ancianas o con algun tipo de discapacidad.

Se deben cumplir tres caracteristicas:

- Interoperabilidad: Describe la capacidad que tiene el sistema de cooperar e
intercambiar informacion entre los distintos elementos.

- Heterogeneidad: Este término describe la capacidad de ejecutar el mismo software en
diferentes dispositivos.

- Dinémico: Es la capacidad de la red de adaptarse a los cambios. Por ejemplo cuando
se conecta un nuevo dispositivo.

Nos referimos a Computacion Ubicua o también conocida por pervasive computing
cuando el sistema es capaz de acceder y tratar una gran cantidad de datos del entorno
fisico, humano y social, de forma independiente a la localizacién de los usuarios. Este
sistema esta formado por una red de ordenadores conectados entre ellos, embebidos o
empotrados. Un término relacionado con la Computacion Ubicua es el acceso ubicuo,
que puede describirse como permitir el acceso al sistema ubicuo en cualquier sitio y
desde cualquier dispositivo.

La Inteligencia Ambiental viene soportada por uno o varios middlewares. Estos
abstraen algunas funcionalidades del sistema (sobre todo las relacionadas con la capa de
red), formando una capa intermedia entre el sistema operativo y las aplicaciones ubicuas
de forma transparente independientemente del protocolo de red usado por los distintos
ordenadores

Caracteristicas de un middleware’ para Inteligencia Ambiental:

- Tratamiento dindmico (descubrimiento/instalacion/actualizacion/borrado) de los
dispositivos y aplicaciones.

- Soporte para multiples usuarios y concurrencia.

SPFC Gamecho,2009
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- Capaz de transmitir gran cantidad de informacidn en escaso tiempo.

En el proyecto se ha desarrollado una aplicacion cliente Android para que distintos
usuarios puedan controlar un sistema con Inteligencia Ambiental soportado por el
estandar URC como middleware, ofreciendo acceso ubicuo.
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Capitulo 4 ESTUDIO DE UCH Y DEL PROTOCOLO URC-HTTP

4.1 Estructura del entorno y funcionamiento

El objetivo del proyecto es crear una aplicacion nativa para Android que sea capaz de
controlar “Dispositivos objetivo” o targets compatibles con UCH en smartphones.

UCH (Universal Control Hub) permite controlar los distintos dispositivos
conectados a la red. UCH implementa el estindar URC (Universal Remote Control),
permitiendo controlar remotamente los distintos dispositivos detectados por el mismo
usando diferentes protocolos. Un cliente URC por ejemplo seria el smartphone o un PC,
que a través de un middleware (UCH) permite controlar los dispositivos de un entorno.

UCH <>

Ilustracion 4 Entorno de la aplicaciéon
4.1.1 ;Como esta formado UCH?

UCH esta formado por una serie de modulos, cada uno con una funcién especifica,
interactuando entre ellos, permitiendo la comunicacion desde un smartphone con los
distintos dispositivos a controlar. Estos mddulos son:

UlList: Fichero que contiene las descripciones de los dispositivos (targets) descubiertos
dindmicamente por UCH. Con tiempo real quiero decir que si un farget se desconecta,
UCH lo borrara de la lista en un periodo acotado de tiempo, al igual que si detecta uno
nuevo lo afiadira. Se accede a este fichero mediante URL.

http://’IP”/UCH/GetCompatibleUIs Poniendo la IP donde esta lanzado UCH.

UIPM: Es el mddulo que permite enviar/recibir peticiones del usuario (terminal) a los
dispositivos controlados. Utiliza protocolo URC-HTTP para comunicarse con el
terminal.

UCH (Socket Layer): Es el nucleo de UCH. Se encarga de crear y gestionar el fichero
UlList y de lanzar los médulos TA, TDM Y UIPM en tiempo de ejecucion, escuchando
estos modulos para manejar los cambios en los dispositivos.

TDM: Este modulo es el encargado de detectar nuevos dispositivos, avisando a UCH
(Socket Layer), que ademas de actualizar el UlList con el nuevo dispositivo detectado,
lanza el mddulo TA correspondiente al nuevo target.

TA: Es el modulo encargado de interactuar con el dispositivo asociado.

En el estindar URC, aparte de los mddulos explicados, se usan una serie de
documentos que especifican el estindar URC, y estos son:
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URC Framework: Especificacion del marco de trabajo del URC.

User Interface Socket Description (UISD): Representa la funcionalidad y estado de un
dispositivo o farget. Cada target tendra al menos un fichero .uis. Se usa para construir la
interfaz grafica ya que permite conocer las distintas acciones sobre un dispositivo, una
descripcion de cada accion y el estado de esta.

Resource Description (RSHEET): Se usa para crear una interfaz de usuario a partir de
una plantilla asociada a cada target. Son ficheros .rsheet. No se ha usado en el proyecto,
ya que se han generado las interfaces a partir de los ficheros .uis.

Target Description (TD): Contiene la descripcion del target permitiendo controlarlo en
una sesion. Aparte de la descripcion, aparece informacidon como la localizacion del .uis
y .rsheet del target que le corresponde. Tampoco se ha usado en el proyecto ya que se
conoce la localizacion del .uis gracias al UlList.

Target 1

3

Parte JAVA
4 SAXParser

@'\np

html con javascripts

UlList

A P——
URC-HTTP protocol

Ilustracion 5 Modulos UCH

Conocidos los distintos modulos, voy a describir como interactiian estos elementos
de la ilustracion:

Para poder manejar los dispositivos desde el smartphone, UCH debe estar lanzado en
un servidor que permita el uso de “serviets®”. Para el proyecto se ha usado Tomcat. Una
vez lanzado UCH (tiene los modulos cargados):

El modulo TDM comienza el descubrimiento de los dispositivos de la red. Este
modulo estd continuamente escuchando la red, detectando altas y bajas de dispositivos
detectados dindmicamente.

Cuando el TDM detecta un nuevo dispositivo, analiza el fichero .td y comunica al
UlList los sockets que le corresponden al nuevo dispositivo (puede haber més de uno
por dispositivo). Cuando detecta que un dispositivo se ha desconectado, lo borra del
UlList.

Cuando el usuario (URC) desea controlar un dispositivo, se realiza una consulta al
UlList (mediante URL) para conocer el socket que le corresponde al dispositivo.

Se lanzan los modulos UIMP y TA, y se crea un objeto Session que permite la
comunicacion del usuario con el dispositivo a través de una sesion enlazando los
modulos UIMP y TA. El objeto Session contiene informacion del usuario, el target y el
socket usado por este. Por lo tanto podremos tener varias sesiones por distintos usuarios,
targets o sockets

% Objetos capaces de ofrecer informacién dinamicamente, alojados en un servidor web.
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Cuando el usuario realiza una peticion, por ejemplo encender una bombilla, se
realiza sobre el modulo UIMP que a través del objeto Session se comunica con TA y
este con el dispositivo. Esta comunicacion se realiza usando URC-HTTP. Como el
estado de la bombilla ha cambiado se actualiza el estado de esta en el modulo TA y en
todas las sesiones relacionadas con el target.

4.1.2 URC-HTTP

El URC-HTTP se utiliza para comunicar el terminal (URC) con UCH sobre el
protocolo HTTP, por lo cual, el URC debe de usar un navegador para poder utilizar el
protocolo.

Como en el proyecto se ha intentado realizar con cddigo nativo de Android, en lugar
de optar por cargar en un navegador (WebKit) una pagina HTML que contenga: la
interfaz de los dispositivos a controlar, la ldgica de negocio y cargue los scripts que
forman el protocolo URC-HTTP para comunicarse con UIMP, se optd por separar la
interfaz grafica y la logica de negocio para implementarlo como aplicacion nativa de
Android, con el uso de Java para la logica de negocio y los XML para las interfaces
graficas.

Como el protocolo URC-HTTP funciona sobre un navegador, se ha creado un fichero
HTML que carga los scripts que forman el protocolo URC-HTTP que permite la
comunicacion con el modulo UIMP de UCH. Este HTML se carga en un WebView sin
mostrarlo en pantalla.

Teniendo la estructura, por ejemplo, para el ejemplo de una luz que se enciende y se
apaga, basta con llamar desde java al script “encender” contenido en el fichero HTML y
este se encarga de comunicarse con UCH mediante URC-HTTP, protocolo generado
mediante unos scripts. Estos scripts o librerias son:

lib.js: Se utiliza para trabajar con ficheros XML, muy usados en los modulos de UCH.
Realiza funciones como pasar ficheros XML a Strings y viceversa, manipulacion de los
ficheros XML, etc.

schema.js: Usa los ficheros lib.js y urc-http.js. Es una biblioteca JavaScript para clientes
web genéricos. Define la funcion constructora y los métodos para la clase de esquema
(para estructurar la informacion). Se utiliza en la libreria socket.js.

socket.js: Utiliza las librerias lib.js y URC-HTTP. Es una biblioteca JavaScript que
permite la construccion del objeto socket y métodos para su gestion.

webclient.js: Utiliza las librerias socket.js, urchttp.js y lib.js. Se encarga de inicializar
todo lo necesario para la comunicacion del terminal con UCH, de gestionar las sesiones,
etc. La llamada que he comentado sobre la bombilla en el script “encender” se realiza
asi:

webclient.setValue("http://pfc.cybergar.upnp/light/controlSocket1#/1")
Este método setValue() contiene una llamada al script urchttp:
urchttp.setValue(session.protocolUrl, session.sessionld, path, value);

urchttp.js: Libreria JavaScript usada para comunicarse con el cliente sobre el protocolo
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URC-HTTP. Permite abrir/cerrar sesiones con UCH, obtener o establecer valores en
UCH, enviar comandos, recibir actualizaciones de UCH, etc. Utiliza la libreria lib.js

4.2 Como anadir un nuevo target en UCH

Como se ha mencionado en el apartado 4.1, si queremos disponer de una interfaz
especifica para un dispositivo concreto, UCH debera tener informacién previa sobre el
dispositivo concreto a controlar. Por ejemplo, para una television, no podremos generar
dindmicamente una interfaz que represente un mando a distancia real, a no ser que se
conozca previamente qué tipos de funciones controlaremos.

En el proyecto se han afiadido 4 fargets especificos: bombilla, satelliteBox, lavadora
y MP3. Por lo tanto, para cada uno de ellos hemos tenido que cumplir los siguientes
pasos:

El fichero /UCH/WEB-INF/uch.config contiene tdmList, talList y uipmList, las
propiedades de los distintos targets y otros datos de los distintos dispositivos que vamos
a controlar mediante UCH.

Ilustracion 6 Iteracion con UCH

En concreto, talist contiene informacion sobre los dispositivos, tal como donde esta
alojada la clase TaFacade (clase que implementa la interfaz del TA y gestiona las
sesiones) o donde se encuentra el fichero .td (que contiene la descripcion del target y
permite controlarlo) de cada dispositivo. La estructura del fichero uch.config es la
siguiente:
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<uchConfig>
<uch>...

</uch>
<tdmList>...
</tdmList>
<taList>
<ta>#descripcion
bombilla...</ta>
<ta>#descripcion
SatelliteBox...</ta>
<ta>#descripcion
MP3.. .</ta>

</taList>
<uipmList>...
</uipmList>
</uchConfig>

Por lo tanto, si queremos afnadir un nuevo target deberemos incluirlo en el talList.
Para el ejemplo de la bombilla se ha afiadido un <ta>...</ta> siguiendo la estructura del
fichero uch.config:

<ta>

<pr0p>
<name>http://myurc.org/ns/res#dynamicLibClass</name>
<value>pfc.upnpCybergarageLight.UpnpLightTAFacade</value>

</prop>

<pr0p>
<name>http://myurc.org/ns/res#type</name>
<value>http://myurc.org/restypes#ta</value>

</prop>

<pr0p>
<name>http://purl.org/dc/terms/conformsTo</name>
<value>http://myurc.org/TR/uch-20080811/</value>

</prop>

<pr0p>
<name>http://myurc.org/ns/res#device Type</name>
<value>urn:schemas-upnp-org:device:light: 1 </value>

</prop>

<pr0p>
<name>http://myurc.org/ns/res#devicePlatform</name>
<value>UPnP</value>

</prop>

<pr0p>
<name>http://purl.org/dc/terms/modified</name>
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<value>2008-11-15T00:00:00Z</value>
</prop>
<pr0p>
<name>http://myurc.org/ns/res#tdUri</name>
<value>pfc/ta/upnp/light/upnpLight.td</value>
</prop>
</ta>

Para cada target a introducir debemos de alojar en UCH/web-inf/lib un fichero .jar,
que contiene los ficheros TaDetails, TA, TAFacade, entre otros. Este fichero .jar se ha
exportado desde Eclipse.

Lo que se exporta es un moddulo creado en Eclipse que implementa a
org.myurc.uch.TA, por lo tanto debemos rellenar la estructura con los datos de nuestro
target. Tras realizarlo ya podremos exportar.

En UCH/pfc/ta/upnp debemos de afiadir una carpeta que contenga los ficheros .td,
.rsheet y .uis correspondientes al target que deseamos incluir. Para el caso de la
bombilla, se ha afiadido la carpeta “light” al directorio UPnP con los 3 ficheros.

4.2.1 Fichero upnpLight.uis

Aparecen las diferentes acciones disponibles (variables) para el target. En el caso de
la bombilla solo hay una, que permite conocer el estado de la bombilla. También
aparece el identificador del socket sobre el que se realizara la conexion de la sesion para
este target.

<uiSocket about="http://pfc...upnp/light/controlSocket1"id="controlSocket1" ...
<variable id="estado" type="xsd:int" includeRes="true">
<dc:description xml:lang="en">
Turns on,off the ligth.
</dc:description>
</variable>
</uiSocket>

4.2.2 Fichero upnpLight.td

Es el fichero que contiene la informacion que permite controlar el target y su
localizacion se descubre gracias al UlList. Contiene informacion de la localizacion de
los ficheros upnpLight.rsheet y upnpLight.uis, el socket a usar, etc.

<target about="http://pfc.cybergarage.upnp/light" id="target" ... >

<socket id="controlSocket1" name="http://pfc.cy....upnp/light/controlSocket1">
<socketDescriptionLocal At>upnpLight.uis</socketDescriptionLocal At>
</socket>

<rdf:RDF>

<res:ResDir>

<res:ResSheet rdf:about="http://pfc.cybergarage.upnp/light/rsheet.rdf">
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<res:forLang>en</res:forLang>
<dcterms:conformsTo>...</dcterms:conformsTo>

<res:local At>upnpLight.rsheet</res:local At>
<dc:type>Text</dc:type>

<res:aResDescForDomain
rdf:resource="http://pfc.cybergarage.upnp/light/controlSocket1"/>
</res:ResSheet>

</res:ResDir>

</rdf:RDF>

</target>

4.2.3 Fichero upnpLight.rsheet

Anaden informacién sobre los elementos del fichero .uis y sirven de ayuda para
generar la interfaz del usuario:

<ResSheet rdf:about="http://pfc.cybergarage.upnp/light/rsheet.rdf">
<dcterms:conformsTo>...</dcterms:conformsTo>

<dc:type>Text</dc:type>

<dc:format>text/xml</dc:format>

<dc:publisher>Urc Consortium</dc:publisher>

<dc:title xml:lang="en">...</dc:title>
<dcterms:modified>2009-07-12</dcterms:modified>

<aResDes... rdfiresource="http://pfc.cybergarage.upnp/light/controlSocket1"/>
<forLang>en</forLang>

<resltems rdf:parseType="Collection">

<AResDesc rdf:about="http://pfc.cybe....upnp/light/rsheet.rdf#socket label">
<content rdf:parseType="Lit" xml:lang="en">Socket pfc_upnpLight</content>
<useFor rdf:parseType="Collection">

<Context>

<eltRef rdf:resource="http://pfc....upnp/light/controlSocket1#controlSocket1"/>
<role rdfiresource="http://myurc.org/ns/res#label"/>

</Context>

</useFor>

</AResDesc>

</resltems>
</ResSheet>

Una vez realizados estos pasos, necesitamos una interfaz de usuario para poder
controlar el target. En el apartado siguiente (4.3), se indican los pasos a seguir para la
construccion de la interfaz y en el capitulo 5.11 el ejemplo concreto para la bombilla.
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4.3 Como crear una interfaz especifica para un dispositivo concreto
Introduccion

La aplicacion ControlUCH tiene implementadas una serie de interfaces para unos
dispositivos concretos. Estos son: Una bombilla, un reproductor MP3, el SatelliteBox y
una lavadora.

Siempre no conoceremos las caracteristicas de cada dispositivo a controlar, por eso,
aparte de las interfaces de usuario conocidas se ha implementado el descubrimiento y
generacion de interfaces para cualquier dispositivo desconocido, pero estas interfaces
desconocidas o genéricas, a pesar de ser bastante intuitivas no son muy practicas, ya que
por cada accion del dispositivo que queramos realizar, va a generar una Activity
(pantalla) diferente. El problema de generar muchas actividades radica en que se
complica mucho la manejabilidad de los dispositivos, muchas pantallas o actividades
para un Unico dispositivo.

Por ejemplo para el SatelliteBox, al seleccionar el dispositivo, se lanza la Activity en
la que aparece una lista con todas las acciones posibles para el SatelliteBox. Por cada
accion que se selecciona, se lanza otra actividad, que contiene una descripcion de la
accion seleccionada, un campo editable con el valor actual de dicha accion y dos
botones. Uno para enviar el nuevo valor que le indiquemos a la accidén en el campo
editable y otro para volver a la lista de acciones del dispositivo elegido, en este ejemplo
a la lista de acciones del SatelliteBox.

En muchos casos se crean abundantes actividades innecesarias e ineficaces. Por
ejemplo, los canales de television no siempre tienen el mismo volumen. Si tenemos la
television a un volumen bajo para no molestar, y cambiamos a un canal que tenga el
volumen mas alto y deseemos bajar el volumen rapidamente, serd complicado realizarlo
en un tiempo corto porque hay que pasar por 4 actividades diferentes para conseguir
todo el proceso. La primera actividad es la que selecciona la accién cambiar canal, se
crea la segunda actividad con la informacion de la accién “cambio canal”, la tercera
actividad se crea al cargar de nuevo la lista de acciones para poder seleccionar la accién
volumen, y la cuarta actividad que muestra la informacién de la accidon volumen.

Esto no es muy practico si se va a controlar regularmente el dispositivo. Por ello,
debemos crear una interfaz concreta para un dispositivo concreto para conseguir una
funcionalidad més concisa y eficaz. En este apartado se muestra como podemos disefiar
nuestra propia interfaz y con su correspondiente funcionalidad para un dispositivo
concreto.
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Estructura de una interfaz concreta

Antes de realizar los pasos descritos a continuacioén, deberemos tener cargado el
dispositivo o farget en el servidor UCH.

Por cada interfaz que deseemos crear para un dispositivo especifico, tenemos que
seguir el siguiente procedimiento:

En la carpeta Res dentro del proyecto Android, hay una carpeta llamada /ayout.
Dentro de esta crearemos un fichero XML que contendra el disefio de nuestra interfaz.
Podemos especificar el disefio mediante codigo o utilizando en entorno grafico que nos
proporciona el plugin para Eclipse (com.android.ide.eclipse). Aqui hay que tener en
cuenta para qué version de Android se va a desarrollar, porque dependiendo de la
version se usan unos u otros controles y la apariencia en pantalla no serd la misma.

Clase Java que extiende de Activity. A cada clase Java le corresponde una actividad.
En esta clase se implementa la logica del dispositivo que queremos controlar,
relaciondndola con los componentes de la interfaz grafica (fichero XML del punto 1).

Fichero HTML localizado en la carpeta assets de nuestro proyecto Android, que
contendra los métodos llamados desde Java mediante scripting. Estos métodos realizan
llamadas al servidor UCH mediante el protocolo URC-HTTP.

Modificacion del fichero AndroidManifest.xml. Toda actividad se declara en este
fichero. Se le afiade una linea para que reconozca la nueva actividad. En este fichero
también se le indican los permisos necesarios si no estuvieran incluidos.

<activity android:name="NombreActividad"android:label="TextoConTituloActividad"></activity>

Editar la actividad menuUisDetectadas, afiadiendo una linea que indique la
localizacion del fichero .uis que le corresponde al dispositivo para el que deseemos
crear la interfaz. Esta linea se afiadira en el método cargarDispositivos (localizado al
final del fichero)

Ej.dispositivos.add("+IP+/UCH/SatelliteBoxNQT/satellitebox.uis");

En el apartado 5.11 se puede ver el ejemplo de la bombilla usando la interfaz concreta.

33 F. Javier Logrofio A.



Cliente UCH para smartphones sobre Android

34 F. Javier Logrofio A.



Cliente UCH para smartphones sobre Android

Capitulo 5 DESARROLLO DE LA APLICACION

5.1 Introduccion

El proyecto realizado permite controlar desde un terminal Android, los distintos
dispositivos de un entorno ubicuo, de la manera mas transparente posible para el
usuario. Estd enmarcado dentro del campo de los servicios para la inteligencia
ambiental (Aml).

La aplicacion permite controlar los distintos dispositivos de un entorno gracias a
UCH. EI terminal movil realiza peticiones HTTP usando un protocolo llamado URC-
HTTP a UCH, y este se encarga de interactuar con los distintos dispositivos usando una
serie de mddulos que se encargan de descubrirlos y mantenerlos conectados.

La aplicacion se puede dividir en dos partes. Una contiene la parte puramente nativa
(Java) de Android y la otra, las comunicaciones con UCH y de éste con el resto. Para la
union de estas dos partes, se usa un fichero HTML que carga unos ficheros JavaScript,
encargandose de la comunicacion con UCH.

UCH permite descubrir sistemas UPnP, Jini, Web Services o cualquier middleware o
protocolo similar (Bluetooth, TCP/IP, SOAP, etc.)

u 5
p——> Parte JAVA L2 UCH D o
SAXParser ( )
) Dl N
Usuarios —
3,6 URC-HTTP protocol i

html con javascripts

Ilustracion 7 Iteraciéon de partes de aplicacién

35 F. Javier Logrofio A.



Cliente UCH para smartphones sobre Android

1. La aplicacion accede a http://"+IP+"/UCH/GetCompatibleUIs que mediante un
SAXParser, usado como lector de documentos XML, realiza peticion para obtener la
informacion del fichero GetCompatibleUIs que contiene la descripcion de los
dispositivos detectados por UCH. Parte del fichero UlList:

<uilist xmlns="urn:schemas-upnp-org:remoteui:uilist-1-0">

<ur>

<uilD>UPnP-UES</uilD>

<name>UES</name>

<protocol shortName="URC-HTTP">
<uri>http://192.168.0.13:8080/UCH/urchttp/UPnP-UES/level 1 socket</uri>
<protocollnfo>
<socketName>http://res.myurc.org/upnp/av/play-1.uis</socketName>
<targetDescriptionAt>
http://192.168.0.13:8080/UCH/upnpav/UpnpEntertainmentSystem.td
</targetDescriptionAt>
<conformsTo>http://myurc.org/TR/urc-http-protocol-20080627</conformsTo>
<targetld>UPnP-UES</targetld>
<socketDescriptionAt>http://192.168.0.13:8080/UCH/upnpav/play-
1.uis</socketDescriptionAt>
<targetName>http://res.myurc.org/upnp/av</targetName>
</protocollnfo>

</protocol>

<protocol shortName="URC-HTTP">...</protocol>

</ui>

<ui>...</ui>

</uilist>

2. Gracias a XMLHandler, recibe los datos de la peticion sobre el fichero
GetCompatibleUIs,  formando  una  lista de  dispositivos  detectados,
List<myParsedXMI[LDataSet> donde cada myParsed XMLDataSet representa a un
dispositivo (target) y contendra:

myParsedXMLDaraSet.java

-ui:String

-uilD: String

-name:String

-uri:String
-socketName:String
-targetDescriptionAt: String
-conformsTo:String
-targetld:String
-socketDescriptionAt: String
-targetName:String
-protocol:String

Ilustracion 8 myParsedXMLDataSet.java
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3. Una vez conocidos los distintos targets detectados, se puede realizar peticiones sobre
estos. Como directamente desde Java no se puede comunicar con UCH, se carga en un
WebView el HTML que se encarga de las comunicaciones con UCH.

mWebView.loadUrl ("file:///android asset/indexGenerico.html");

Este fichero HTML carga una serie de scripts que juntos formar el protocolo URC-
HTTP, permitiendo llamarlos desde el coédigo Java. Ahora ya se puede realizar
peticiones a dispositivos ya que conocemos sus datos (ui, name, uri, socket,...):

// Iniciar el socket del target conocido
mWebView.loadUrl ("javascript:init ('"+socketIniciar+"")");

mWebView.loadUrl ("javascript:enviarvVal ('"+socketCon+""', '"+valEnvi+"")"
) ;

4. Comunicacion mediante JavaScripts:

Envio:

webclient.setValue('http://res. ..org/upnp/demo/satelliteBox/socket#/volume', curVol)
5. Comunicacion mediante JavaScripts:

Respuesta:

var curVol =org.myurc.webclient.getValue("http://pfc..p/light/controlSocket1#/estado")

6. Para obtener la respuesta a las peticiones JavaScript a UCH y recibirlas en la
actividad (Java) usamos:

WebView.addJavascriptInterface (new DemoJavaScriptInterface(), "demo");

Gracias a esto, podremos llamar desde JavaScript a métodos contenidos en
DemodJavaScriptinterface y asi obtener el resultado mediante un evento.

Entrando en mas detalle con los modulos de UCH:

Target 1

Target 2
Parte JAVA

@-ﬁtp

html con javascripts

UlList

SAXParser

UCH (socket layer) Target 3

P
URC-HTTP protocol

Y

Target n

Ilustracion 9 Relaciones entre la aplicacion, UCH 'y los dispositivos (targets)

UlList: Fichero que contiene las descripciones de los dispositivos (targets) descubiertos
en tiempo real por UCH. Con tiempo real quiero decir que si un farget se desconecta,
UCH lo borrara de la lista en un tiempo acotado de tiempo, al igual que si detecta uno
nuevo lo afiadira. Se accede a este fichero mediante URL.

http://+1P+/UCH/GetCompatibleUls poniendo la IP donde est4 lanzado UCH.
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UIPM: Es el mddulo que permite enviar/recibir peticiones del usuario (terminal) a los
dispositivos controlados.

UCH (Socket Layer): Es el nicleo de UCH. Se encarga de crear y gestionar el fichero
UlList y de lanzar los médulos TA, TDM Y UIPM en tiempo de ejecucion, escuchando
estos modulos para manejar los cambios en los dispositivos.

TDM: Este mddulo es el encargado de detectar nuevos dispositivos, avisando a UCH
(Socket Layer), que ademds de actualizar el UlList con el nuevo dispositivo detectado,
lanza el mddulo TA correspondiente al nuevo target.

TA: Es el modulo encargado de interactuar con el dispositivo asociado.

En el estandar URC, aparte de los moédulos explicados, se usan una serie de documentos
que especifican el estandar URC, y estos son:

URC Framework: Especificacion del marco de trabajo del estindar URC.

User Interface Socket Description (UISD): Representan la funcionalidad y estado de
un dispositivo o target. Cada farget tendrd al menos un fichero .uis. Se ha usado para
construir la interfaz grafica ya que permite conocer las distintas acciones sobre un
dispositivo, una descripcion de cada accidn y el estado de esta.

Resource Description (RSHEET): Se usa para crear una interfaz de usuario a partir de
una plantilla asociada a cada farget. Son ficheros .rsheet. No usado en el proyecto, ya
que he generado las interfaces a partir de los ficheros .uis.

Target Description (TD): Contiene la descripcion del target permitiendo controlarlo en
una sesion. Aparte de la descripcidn, aparece informacidon como la localizacion del .uis
y .rsheet del target que le corresponde. Tampoco se he usado en el proyecto ya que se
conoce la localizacion del .uis gracias al UlList.

Una vez conocida la estructura del proyecto, vemos el funcionamiento de la
aplicacion en mas profundidad. La aplicacion esta formada por una serie de pantallas o
también llamadas actividades. Cada una de estas actividades esté relacionada con una de
las interfaces graficas de la aplicacion y son ficheros Java que extienden la clase
Activity de Android. Las actividades contenidas en la aplicacion son: Principal.java,
Manual.java,  ConfigurarUCH.java,  Idioms.java, menuUisDetectadas.java,
ListaAcciones.java, UiSeleccionada.java y RealizaAccion.java.

Cada una de estas actividades contienen la funcionalidad que se le va a dar a los
elementos graficos que se ven en la pantalla del terminal mévil en cada pantalla, pero
no esta especificado la composicion de la interfaz grafica, es decir, en las actividades no
se especifica que tipos de elementos apareceran en la pantalla, ni donde estara
localizado cada componente, entre otras cosas.

Existe independencia entre la capa de presentacion (interfaz grafica) y la logica de
negocio con las ventajas que ello conlleva. La especificacion de la interfaz grafica se
construye mediante ficheros XML. Cada actividad lleva asociado al menos un fichero
XML que contiene la interfaz grafica correspondiente a la actividad. En la siguiente
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tabla se puede observar que fichero de interfaz grafica (XML) corresponde a cada
actividad en este proyecto.

Nombre Actividad Nombre Interfaz grafica

Principal.java layoutprincipal.xml

Manual.java layoutmanual.xml
MenuUisDetectadas.java menu.xml

ListaAcciones.java lista.xml

UiSeleccionada.java layoutuiseleccionada.xml y tvlayout.xml
RealizarAccion.java accion.xml

ConfigurarUCH.java layoutip.xml

Idioms.java layoutidiomas.xml

El nombre de las actividades comenzara por mayusculas y el de los ficheros que
contengan los elementos graficos comenzara por minusculas.

Toda la aplicacion se mostrara en el idioma por defecto del terminal, a no ser que se
seleccione otro idioma en la Actividad Idioms.java. Los idiomas para los cuales esta
disponible la aplicacién son: Castellano, Inglés, Francés, Aleman, Portugués, Italiano
Chino, Japoné¢s, Coreano, Arabe, Euskera, Gallego y Catalan.

La aplicacion aparte de permitir controlar dispositivos o fargets desconocidos, se han
implementado interfaces para 3 dispositivos o target especificos, ya que son mas
vistosas y funcionales. Estos 3 dispositivos son una television (SatelliteBox), una
bombilla, y un MP3.

Como se ha comentado, cuando el dispositivo es conocido es mejor implementar su
interfaz. Veamos porque:

Para el ejemplo de la television, sin la interfaz especifica, mostraria una lista larga de
acciones (volumen, encendido, brillo, cambiar canal,....), seleccionariamos una accion y
pasariamos a otra pantalla para introducir manualmente el nuevo valor. Esto es un poco
tedioso. Por ello, con las interfaces especificas conseguimos una interfaz que simula a
un mando real, con todos sus botones.

Para la bombilla con la interfaz especifica, mostramos una bombilla, que al tocar la
pantalla del terminal se enciende o se apaga cambiando la imagen (sin usar textos ni
listas).

Para el MP3 se ha implementado una interfaz con los botones necesarios para
manejarlo.
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Usuarios

layoutprincipal .usu

layoutprincipal. 8___.__

layoutprincipal x_______

H

layoutmanual.xml |

Y

layoutuiseleccionada. xi

tvlayout.xml |_

dispositivo!=satellitebox. :/

»\&mvﬁ_ngl =satellitebox. uis

IdispositivoEsta(String)

lista.xml

accion.xml

Iustracién 10 Diagrama de la aplicacion
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5.2Principal.java

La aplicacion comienza con la Actividad Principal.java, como en Android no
disponemos del método main(), deberemos indicar en el AndroidManifest.xml que
actividad serd la que arranque primero. Esto se indica asi:

<activity android:name=".Principal"” android:label="@string/app name'>
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>

Esta actividad (Principal.java), gracias al fichero layouprincipal.xml se presenta el
menu principal, que se compone de una serie de botones |[FEZEr A =10 x|
que enlazan con el resto de actividades de la aplicacion. il @ 9:06m
Estos botones son 5. 4 de ellos llevan a las actividades ——
ConfigurarUCH.java, = Manual java, Idioms.java 'y
menuUisDetectadas,java, mientras que el altimo boton se
usara para salir de la aplicacion.

Tras los botones aparece un TextView indicindonos que
IP tenemos seleccionada, deberé ser la que esté lanzado el
servidor UCH afiadiéndole el puerto en el que esta
corriendo Tomcat. También aparece en la parte inferior la
barra de publicidad de AdMob que se explica en el
capitulo de insertar publicidad en la aplicacion. Esta
actividad tiene la apariencia de la ilustracion 12. TR LY S,

Expertos CISCO, Precios Increibles.

Ilustracion 11 Pantalla de
Principal.java

MY _ AD_ UNIT _ID contiene un identificador

unico para cada aplicacion Android, y es usado Principal.java
para poder incrustar publicidad de AdMob en la MY_AD_UNIT_ID:String
aplicacion. Se carga en el adView. -adView: AdView

-btnl:Button

. -cerrar:Button
PREF es usado para guardar preferencias de la  _jttonselecidioml:Button

aplicacion y recordarlas la siguiente vez que -manual:Button
ejecutemos. -establecerip:Button
-valen:String
-ipRecogido2: TextView
+PREF:String

En el método onCreate() se carga el fichero
layoutprincipal.xml. +onCreate():void

Ilustracion 12 Clase Principal.java
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5.3 Manual

El fichero Manual.java carga el fichero layoutmanual.xml en el método onCreate de
la actividad. Este fichero XML contiene dos TextViews, uno con una pequeia
descripcion de la aplicacion y otro, invitdndonos a introducir un mail valido en el
componente EditText situado en el mismo fichero layoutmanual.xml. También
disponemos de dos botones, uno para enviar el correo y el otro, para volver a
Principal.java. Al final se muestra la barra de publicidad.

o] La actividad Manual.java se utiliza para enviar por

@M@ 9:17. | correo la informacion necesaria para que funcione la
Manual aplicacion, ayudandose de la clase GMailSender.java.
bescripcion de s aplcacts La 'actividad Manual.java tendra la siguiente
Permite detectar dispositivos UPNP y apariencia:

controlarlo

Introduzca su mail para recibir la informacion y Al pulsar en enviar de la actividad Manual.java, se
un adjunto para su funcionamient carga la cuenta Gmail, se construird el mensaje y se
pedrojoselogrono@msn.com enviara:

GMailSender s = new

GMailSender ("nombre@gmail.com",
"contrasefia™);//cuenta Gmail

s.sendMail (titulo,cuerpo,origen,destinatari
o, buscando,msjl);

El correo que recibiremos (llega en el idioma por
defecto del terminal) sera algo asi:

Ilustracion 13 Pantalla de
Manual.java .
Step 1: Download and install Tomcat.

Step 2: Download the file from the link below and
paste it into the Tomcat webapps folder.
Link: http://depositfiles.com/files/2ygjvc7vh (fichero UCH)

Note: By default the server is launched in 192.168.1.35:8080 (8080 port of Tomcat), as
well as the application, which searches for devices in the direction 192.168.1.35:8080
(configurable in the application). In order to change the server IP just open with winrar
or winzip the file downloaded, go to the folder WEB-INF and edit the web.xml file and
replace the IP with the port desired.

Example: 192.168.1.35:8080

Restart Tomcat.

Remember that the IP that appears in the web.xml should be the same as appears by
clicking on “Set IP of server UCH” main menu of the application.
Example: 192.168.1.35:8080
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Ilustracion 14 Clases que intervienen en el envio de correo

-malliHoSt: Strir

Iustracién 16 Clase GMailSender.java

La clase GMailSender.java se encarga de configurar una cuenta Gmail para
poder enviar emails a los destinatarios necesarios ayudandose de la clase
JSSEProvider.java.

Ilustracién 17 Clase JSSEProvider.java
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5.4 ConfigurarUCH

La actividad ConfigurarUCH.java tiene como funcidn establecer la IP en la que esta
lanzado UCH en Tomcat. También permite establecer el puerto.

La interfaz se carga a partir del fichero layoutip.xml. Este fichero contiene 4
TextViews, uno indica el titulo, otro la palabra “Actual” en su respectivo idioma, otro
con la IP actual mas el puerto y el cuarto contiene “Ej:192.168.1.35:8080” como
modelo para completar el EditText.

También dispone de dos botones. Uno para establecer la IP con el texto introducido
en el EditText y meterlo en una variable global para la aplicacion (asi se recuerda cada
vez que se ejecuta la aplicacion) y otro, para volver al menu principal Principal.java.

=i5(
Dl ® 9:22:m

VCGH)'I'IVI‘]&IIIII"&”UCHW" p

Establecer IP

Actual 100.0.0.0:8080
I 192.168.1.35:8080 ‘
ot | s |

]

Ilustracion 18 Pantalla de ConfigurarUCH.java

ConfigurarUCH.java

+PREF:String
-btnEnvio:Button
-btnVolver:Button
-ipNueva: EditText
textol: TextView
texto2: TextView
texto3: TextView

+onCreate():void

Ilustracion 19 Clase ConfigurarUCH.java
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5.5 Idioms

La actividad Idioms.java se utiliza para cambiar de idioma. Se carga el fichero
layouidiomas.xml en el método onCreate(). Este fichero XML contiene un ListView
(lista de Views), formado por 14 elementos, los 13 idiomas disponibles y el ultimo
elemento con el texto “Salir” que permite regresar a la pantalla principal, Principal.java.

© © 5554:htcwildfire

Language

Castellano

English

I sy
Idioms.java

+PREF:String
+idiomas:ArrayList=String>

+onCreate():void
-cargarldiomas():void

Hustracion 21 Clase Idioma.jav:

Ilustracion 20 Pantalla de Idioms.java ustracion ase ‘dloma.java

Pese a que a los usuarios se les muestra el

texto del idioma por completo, se usan identificadores de idiomas para relacionarlo con
su carpeta values correspondiente (explicado en Anexo 7.5, Localizacion).

Euskera = eu Gallego = ¢l Catalan - ca Inglés = en
Japonés = ja Francés - fr Aleman - de Chino = zh
Coreano = ko Portugués = pt Arabe = ar [taliano => it
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5.6 MenuUisDetectadas

La actividad menuUisDetectadas.java carga el fichero menu.xml en el método
onCreate de la actividad. ment.xml contiene una lista de objetos. Cada objeto que
aparezca en la lista, representa a un dispositivo detectado.

menuUisDetectadas.java €—— XMLHandler.java <«——myParsedXMLDataSet.java

1

menu.xml

Ilustracion 22 Clases utilizadas en MenuUisDetectadas.java

Los elementos de la lista de MenuUisDetectadas se obtienen realizando una consulta
al fichero UlList del servidor UCH, vy estructura los resultados gracias a dos ficheros.
Un fichero se llama XMLHandler.java, éste se encarga de obtener la informacion de los
distintos dispositivos que detecta el servidor UCH consultando el UlList del servidor,
obtendra una lista de objetos. Cada uno de estos objetos son instancias de la clase
myParsedXMLDataSet (el segundo fichero), que contienen informacidén variada del
dispositivo detectado, desde el nombre del dispositivo hasta el socket entre otros
muchos parametros. La lista de myParsedXMLDataSet se obtiene en el método
onCreate().

=
@l ® 16:12
. . sta de Dispositivo
menuUisDetectadas.java T
. http://192.168.1.33:8080/UCH/
-btnSalir:Button generic/tv/tv2.uis
-recibirlP:String
+datos:ArrayList<=5String> http://192.168.1.33:8080/UCH/
+dispositivos:ArrayList<String= upnpav/play-2.uis
onCreate() Salir
{

encontrarSocketName():String
dispositivoEstal():boolean
getRequest():void

cargarDispositivos(recibirlP2:String):void

Ilustracion 24 Clase MenuUisDetectadas.java

Ilustracion 23 Pantalla de
menuUisDetectadas.java
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Hustracién 26 Clase myParsedXMLDataSet.java
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5.7 ListaAcciones

La aplicacion, tras mostrar los distintos dispositivos que ha reconocido, se podra
seleccionar uno. Si el dispositivo seleccionado posee su propia interfaz grafica
especifica, la aplicacion nos lleva hasta la actividad UiSeleccionada.java, si no esta
implementada previamente su interfaz, nos lleva a la actividad ListaAcciones.java.

La actividad ListaAcciones.java al igual que menuUisDetectadas.java, gracias a dos
ficheros obtiene la informacién del servidor UCH, dentro del método onCreate(). El
fichero XMLHandlerAcciones.java accede al fichero .uis del dispositivo seleccionado,
introduciendo la informacion de cada accion en un myParsedXMLDataSetAcciones y
asi obtener una lista de acciones (lista de myParsedXMLDataSetAcciones) con toda la
informacion correspondiente a cada accion. La forma de estructurar la informacion es
similar a la que se realiza con el fichero de lista de dispositivos detectados por UCH,
explicado en el punto 5.6.

ListaAcciones.java  <€———— XMLHandlerAcciones.java €«————  myParsedXMLDataSetAcciones.java

1

lista.xml

Ilustracion 27 Clases utilizadas en ListaAcciones.java

XMLHandlerAcciones.java

-uiSocket:boolean

-accion:boolean

-descripcion:boolean
-myParsedXMLDataSet:myParsedXMLDataSetAcciones
+currentMessage:myParsedXMLDataSetAcciones

+getMessages():List<=myParsedXMLDataSetAcciones=>
+getParsedData():myParsedXMLDataSetAcciones
+startDocument() throws SAXException:void
+startElement(uri:String,name: String):void
+endElement(uri:String,name:String):void
+characters(ch(]:char, start:int,lenght:int):void

Ilustracion 28 Clase XMLHandlerAcciones.java

myParsedXMLDarasetAcciones.java

-nombreAccion:String
-description: String

+getNombreAccionl(): String
+setNombreAccion(nombreAccion: String):void
+getDescription():String
+setDescription(description: String):void

Ilustracion 29 Clase myParsedXMLDataSet.java
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ListaAcciones.java

+mWebView: WebView
+dirUis: TextView
+disSocket: TextView
+listViewAcciones:ListView
+acci:ArrayList<5String=
+datos:ArrayList<5String=>
-mHandler:Handler

+onCreate():void
+cargarDatos():void
-saltarBlancos(sTexto:String): String

Z =

final class DemojavaScriptinterface private class HelloWebViewClient

public class AccionAdapter
Ilustracion 30 Otras clases utilizadas en ListaAcciones.java

La interfaz grafica de la actividad ListaAcciones.java se carga del fichero lista.xml
que unicamente contiene una lista de objetos, cada objeto representa al nombre de una
accion.

=
@l @ 1615

volume

source

Salir

Ilustracion 31 Pantalla de ListaAcciones.java
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5.8 Otras clases

Tanto RealizarAccion.java como SatelliteBoxSeleccionado.java usan dos clases,
DemolJavaScriptinterface y HelloWebViewCliente. Las actividades ListaAcciones.java
y UiSeleccionada.java, ademas de usar las 2 clases anteriores, también usan la clase
AccionAdapter.

5.8.1 JavaScriptInterface

Es una clase final utilizada para obtener datos de las llamadas que se producen a los
métodos JavaScript contenidos en los ficheros HTML.

final class DemojavaScriptinterface

+devuelve:String
+estado:String

+setAnswer(a:String):void
+obtenerEstado(a: String):void
+ clickOnAndroid():void

Ilustracion 32 Clase DemoJavaScriptInterface.java
Pasos y explicacion:
Activar la ejecucion de JavaScript en nuestro WebView:
WebView.getSettings () .setJavaScriptEnabled (true) ;
Se anade la clase en el WebView, se usa para realizar la conexiéon con UCH, le

ponemos un nombre cualquiera, en este caso “demo”, para luego poder referenciarlo
dentro del HTML:

WebView.addJavascriptInterface (new DemoJavaScriptInterface(), "demo");

Cargamos el fichero HTML en el WebView:
WebView.loadUrl ("file:///android asset/indexGenerico.html");
Normalmente un WebView se muestra en pantalla como un navegador, para nuestras
necesidades no se muestra, ya que se usa como un intermediario entre el codigo Java y
los ficheros JavaScript. Si se desea que aparezca el WebView, bastaria con anadir un

WebView en el fichero XML (interfaz grafica) que le corresponde a la actividad y
referenciarlo en el cddigo Java.

Ahora ya se puede ejecutar los métodos JavaScript de nuestro HTML. Se lanza el
método init de indexGenerico.html:

WebView.loadUrl ("javascript:init (""+IP+"")");
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Porcion de cédigo de indexGenerico.html:

1. <script language="javascript" type="text/javascript">
2. updatelnterval =2000;
3. function init(thisValue){

4. try {

5. var str= thisValue;

6. org.myurc.urchttp.cargar(str);

7. window.demo.setAnswer(str.toString());

8. org.myurc.webclient.init(thisValue, updatelnterval);
9. tcatch (ex) { alert(typeof ex...essage);}

10. }

11. </script>

Se puede observar en la linea 7 que se llama al método setAnswer() de la interfaz
JavaScript (DemoJavaScriptinterface) que hemos llamado demo.

public void setAnswer (String a) { devuel=a; }

Como DemoJavaScriptinterface es una clase instanciada dentro de la actividad, se
puede pasar parametros desde los ficheros JavaScript al codigo java de la actividad.

Ej. Cuando se ejecuta setAnswer, actualiza la variable global de la actividad con el
valor del parametro pasado desde el codigo JavaScript.

5.8.2 WebViewClient

Es una clase privada y extiende a WebViewClient. Es una especie de cliente del
WebView que se encarga de la gestion de las peticiones a URL.

private class HellowWebViewClient

+devuelve:String
+estado:String

+onPageFinished(view:WebView,url:String):void
+shouldOverrideUrlLoading(view: WebView,url:String):boolean
+onJsAlert(view: WebView,url:String,message: String,result: JsResult):boolear

Ilustracion 33 Clase HelloWebViewClient

onPageFinished(): Este método se ejecuta cuando la pagina ha terminado de cargarse
en el WebView.

shouldOverrideUrlLoading(): Carga una nueva URL en el WebViewClient.

onJsAlert(): Lanza un mensaje de alerta JavaScript.

El cliente se carga de la siguiente manera:

miWebView.setWebViewClient (new WebViewClient ()) ;
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Tras ello se puede cargar la URL:

mWebView.loadUrl ("file:///android asset/indexLuz.html");

Ej. Al terminar de cargarse la pagina indexLuz.html, se ejecutara el siguiente método:

public void onPageFinished(WebView view, String url) {
mWebView.loadUrl ("javascript:init ('"+tempip+""')");

}
5.8.3 AccionAdapter

Es una clase publica que extiende a ArraAdapter<myParsed XML DatsetAcciones>.

Se encarga de cargar una lista de myParsedXMLdataSetAcciones en un adaptador para
luego cargarlo en la vista y poder ver la lista en pantalla.

final ListView ListaAcciones=new ListView (this);

/I Se le pasa el tipo de lista que tiene que rellenar y los elementos que debe contener.

AccionAdapter adaptador =new AccionAdapter (this,R.layout.lista item,
parsedExampleDataSet?2) ;

// asocia el adaptador con los datos al ListView que se vera en pantalla.

ListaAcciones.setAdapter (adaptador) ;

public class AccionAdapter

-items:List<=myParsedXMLDatasetAcciones=

+AccionAdapter(context:Context ,textViewResourceld: int,items: List<myParsedXMLDatasetAcciones=):voit
+getView(position:int, convertView: View,parent: ViewGroup):View

Ilustracion 34 Clase AccionAdapter
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5.9 RealizarAccion

Al pulsar en una accion, la aplicacion muestra una nueva actividad llamada
RealizaAccion.java. Esta actividad contiene la informacion correspondiente a la accion
seleccionada. La interfaz grafica se carga a partir del fichero accion.xml, mostrando una
explicacion de la accion, un campo editable con el valor del pardmetro de la accion y
dos botones. Uno para enviar el nuevo valor de la accion para el dispositivo
seleccionado y el otro boton, para volver al ment anterior. Aparte aparece la publicidad.

150
@il & 16:21

Ilustracion 35 Pantalla de RealizarAccion.java

RealizaAccion.java

+btnSalir:Button
+txtAccion: TextView
+txtSocketAccion: TextView
+txtDescrpcion: TextView
+nombreAccion:String
+valorAccion:EditText
+mWebView: WebView
+recibidoUis:String
+devuel:String
+estad:String
-MY_AD_UNIT_ID:String
-adView: Adview
-btnEnviar:Button

+onCreate(){}

+cargarDatos():void
+enviarDatos(valorAccion2:EditText):void
-saltarBlancos(sTexto:String)

/ Y

final class DemojavaScriptinterface private class HelloWebViewClient

Ilustracion 36 Clases utilizadas en RealizarAccion.java
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5.10 UiSeleccionada

Tanto la actividad UiSeleccionada.java, como la actividad RealizarAccion.java estan

formados por dos partes: una parte nativa (Java) y otra parte web
(WebView").

webclient.js

urchttp.js
\

Urc-Http

UiSeleccionada.java

Parte Nativa (java) Parte web -
WebView

fichero.html

RealizaAccion java

Parte Nativa (java) Parte web .
WebView

Ilustracion 37 Conexion de la aplicacién con UCH

En la clase RealizarAccion.java mediante la funcion:
mWebView.loadUrl ("file:///android asset/indexGenerico.html" ")

Carga el fichero HTML en un WebView. Este fichero HTML contiene una serie de
métodos que se llaman mediante la funcion:

mWebView.loadUrl ("javascript:nombreMetodo ('"+parametrol+""', '"+parametr
02+'l l) H) ;

En el caso del fichero indexGenerico.html, se carga en la actividad
RealizarAccion.java y contiene dos métodos.

El primero se encarga de inicializar la conexion de la sesion para poder usar el
protocolo URC-HTTP, y de obtener el valor del pardmetro de la accion seleccionada
para mostrar el valor actual de la accién. Se usa al comienzo del método onCreate() de
la actividad RealizarAccion.java, es decir, nada mas cargar la actividad mediante la

"'Un WebView es un objeto que se usa para cargar una pagina HTML entre otras funciones.
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siguiente linea:

// pasamos como parametro el socket.
mWebView.loadUrl ("javascript:init ('"+so+"")");

El segundo método se encarga de establecer el nuevo valor para la accidén
seleccionada. Se lanza cuando se presiona en el boton de enviar, es decir, tiene un
evento btnEnviar.setOnClickListener() sobre el boton de enviar de la vista o actividad
actual que llama al siguiente método:

// Pasamos la direccion del socket junto con el nombre de la variable y el nuevo valor
para la variable indicada.
mWebView.loadUrl ("javascript:enviarValor ('"+socketConect+""', '"+valEnvi
)

Si en la actividad menuUisDetectadas.java se selecciona un dispositivo para el cual
tengamos disefiada su interfaz, la aplicacion nos guiara hasta la actividad
UiSeleccionada.java.

Como se ha comentado, esta pantalla es una actividad hibrida entre parte nativa y
parte web como la clase RealizaAccion.java, pero en este caso no disponemos
unicamente de un layout o interfaz grafica, dependera del dispositivo que se haya
seleccionado.

En este proyecto, por ejemplo, se han disefiado tres interfaces para tres dispositivos.
La interfaz de la luz y la del MP3 se ha implementado en un mismo fichero,
layoutuiseleccionada.xml, ocultando los elementos graficos pertinentes, y el
satelliteBox en un tnico fichero, tvlayout.xml. Dependiendo de si se ha seleccionado un
dispositivo u otro, se cargara layoutuiseleccionada.xml o tvlayout.xml.

Aparte de los ficheros para cargar la interfaz grafica dependiendo del dispositivo
seleccionado, como cada uno tiene distintas variables, se tiene un fichero HTML para
cada dispositivo implementado. Aunque se podria hacer todo en un mismo fichero
llamando a las funciones que les tocase, por claridad, se ha optado por separar en varios.
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Ej.
if (socket.equals("http://192.168.1.33/UCH/pfc/ta/upnp/light/upnpLight.uis")

setContentView(R.layout.layoutuiseleccionada);
mWebView.loadUrl("file:///android asset/indexLuz.html");

mWebView.loadUrl("javascript:mostrar()");
else if (socket.equals("http://192.168.1.33/UCH/pfc/ta/upnp/mp3/upnpMp3.uis")){
setContentView(R.layout.layoutuiseleccionada);
mWebView.loadUrl("file:///android asset/indexMp3.html");
mWebView.loadUrl("javascript:funcPlay()");
else if(socket==http://192.168.1.33/UCH/SatelliteBoxNQT/satellitebox.uis"))
setContentView(R.layout.tvlayout);
mWebView.loadUrl("file:///android asset/index.html");

mWebView.loadUrl("javascript:obtenerVolume()");

Ilustracion 38 Clases utilizadas en UiSeleccionada.java
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5.11 Ejemplo concreto. Interfaces especificas: Bombilla.

Como se ha descrito en este capitulo, hay dos tipos de interfaces diferentes
dependiendo de si el dispositivo o farget a controlar es conocido previamente o no. Si es
conocido previamente se ha creado una interfaz concreta para ese dispositivo. Al
comienzo del proyecto se ha realizado todos asi, es decir, se crea una interfaz especifica
para cada dispositivo que se fuera a utilizar. Se ha disefiado interfaces especificas para
la television (SatelliteBox), la bombilla, lavadora y MP3.

Pero cuando se desea controlar un dispositivo que no se conoce previamente, se
genera dindmicamente la interfaz gracias a ListaAcciones.java, que obtiene las
distintas acciones de un target desconocido, y a realizarAccion.java que muestra una
descripcion de la accion y su valor, y permite modificar el valor de la accidén
seleccionada (parte 7 y 8 de este tema). Las llamaremos interfaz genérica. Dado que con
las interfaces genéricas estan mas explicadas en este tema, a continuacion se indica un
ejemplo de interfaz especifica.

Tras arrancar la aplicacion se puede observar una lista con una serie de elementos (a
esta pantalla le corresponde la actividad Princial.java), pulsar en “VerTerminales”. Esto
nos lleva a la siguiente actividad (MenuUisDetectadas.java), en la cual aparecen todos
los dispositivos que ha descubierto la aplicacion. En esta actividad se selecciona
upnpLight.uis, que es la que le corresponde a la bombilla. Tras seleccionarla, la
aplicacion comprueba si se tiene implementada la interfaz para el dispositivo
seleccionado. Si lo esta, se pasa a la actividad UiSelecionada.java, pasandole el nombre
del dispositivo que se desea controlar en una variable llamada uiseleccionada (Linea 4
de la porcion de codigo indicada abajo). Si no, se pasa a la actividad ListaAcciones que
se explica en el apartado 7 de este capitulo.

Porcion de cédigo de MenuUisDetectadas.java:

String direcc2=ListaDispositivos.getltemAtPosition(arg2).toString();
if(dispositivoEsta(direcc2)){ //direcc2 valdra upnpLight.uis
Intent intent = new Intent(menuUisDetectadas.this, UiSeleccionada.class);
intent.putExtra("uiseleccionada", direcc2);
finish(); //finalizamos la actividad menuUisDetectadas
startActivity(intent); / lanza la actividad UiSeleccionada

v
s
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http://192.168.1.33/UCH/
generic/tv/tv2.uis

http://192.168.1.33/UCH/
upnpav/play-2.uis

http://192.168.1.33/UCH/pfc/

ta/upnp/light/upnplLight.uis

Salir

Ilustracion 39 Captura de pantalla de MenuUisDctcctﬁdas.java

Como la bombilla estd implementada, se pasa a la actividad UiSeleccionada. Al
cargar esta actividad (en el método onCreate), se carga el layout (interfaz) que le
corresponde. En este caso se carga layoutuiseleccionada con la siguiente linea de
codigo:
setContentView(R.layout./ayoutuiseleccionada);

Se debe crear tantas variables en la clase java (de la actividad UiSeleccionada), como
elementos de la interfaz grafica que vayamos a usar (layoutuiseleccionada), es decir, se
establece una relacion entre la interfaz grafica y la logica de negocio de la aplicacion.
Ej.

TextView nombreUi; // como variable global

nombreUi = (TextView)findViewByld(R.id.textViewUiSeleccionada); // relacion
ToggleButton btnBoton2 = (ToggleButton)findViewByld(R.id.BtnBotonLuz);//relacion
Bundle recibido = getlntent().getExtras(); //para recibir las variables enviadas
if(recibido !=null) nombreUi.setText(recibido.getString("uiseleccionada"));

Tras todo esto se carga el fichero HTML con contenido JavaScript que le
corresponde a la bombilla (indexLux.html).

mWebView.loadUrl("file:///android_asset/indexLuz.html");

Este fichero HTML tiene una serie de scripts que se encargan de cargar otros
ficheros JavaScripts (.js). Estos ultimos ficheros son los que implementan el protocolo
URC-HTTP, por lo tanto, al cargarlos se puede usar los métodos de conexion de dicho
protocolo. También se dispone de un script que contiene un método llamado init(), que
se encarga de realizar la conexion entre la aplicacion y el servidor UCH mediante el
protocolo URC-HTTP (usando los ficheros cargados mediante los scripts mencionados
anteriormente), y obtiene el valor actual de la bombilla. A un script se le llama de la
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siguiente manera:
mWebView.loadUrl("javascript:nombreScript()");
mWebView.loadUrl("javascript:init()");

D Q@ CyberLink ¢

UiSelecionada
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Ilustracion 40 Captura de pantalla de UiSelecionada.java con la bombilla apagada

También se dispone de un script para cambiar el estado de la bombilla:

.

<script language="javascript” type="text/javascript’™
var estadoActual=
org.myurc.webclient.getValue("http://pfc.cybergarage.upnp/light/controlSocket1#/estado");;
function cambiar(){
if(estadoActual=="0"){
estado="1";
}else{
estado="0";

H
org.myurc.webclient.setValue(‘http://...upnp/light/controlSocket1#/estado’, estado);

}

</script>
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Cada dispositivo tiene una serie de variables para poder controlarlo, en este caso, la
bombilla solo tiene una variable llamada estado, que representa con valor 0 si la
bombilla estd apagada y con valor 1 si esta esta encendida.

Por ultimo, se tiene el botén btnBoton2 que tiene un evento que cada vez que se
pulsa, cambia el estado de la bombilla llamando al servidor UCH con la siguiente linea:

mWebView.loadUrl("javascript:cambiar()");

® @ 5554:htcwildfire

UiSelecionada
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Ilustraciéon 41 Captura de pantalla de UiSeleccionada.java con la bombilla encendida
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Capitulo 6 CONCLUSIONES Y LINEAS DE TRABAJO FUTURAS

6.1 Resumen de los logros

El objetivo principal del proyecto era la construcciéon de una aplicacion para
smartphones que fuera capaz de controlar dispositivos compatibles con UCH.

Primero se estudid el estdndar URC, la estructura y el funcionamiento de UCH y el
protocolo URC-HTTP. En mi opinidn, es dificil estandarizar el protocolo para todos
dispositivos. Las compaiiias productoras de estos dispositivos son las primeras a las que
no les interesa. Se piensa que en unos pocos afios todos los dispositivos tendran un
acceso Wi-Fi, con lo que el control total de ellos estard a disposicion de nuestro
terminal.

Tras ello se realizé un estudio sobre el mercado de los smartphones, en el que cada
dia se realizan méas avances. Existe una fuerte lucha por dominar el sector. No solo estan
iPhone y Android, recientemente Nokia se estd recuperando con la presentacion de su
smartphone “Lumia” en 3D. Hace unos pocos afios un terminal movil solo servia para
llamar o enviar sms, hoy en dia se usa para todo (GPS, MP3, video, internet, juegos con
alto nivel grafico,...) creando una dependencia entre el usuario y el smartphone.

En el siguiente paso se decidid sobre qué sistema operativo se iba a desarrollar el
cliente para UCH. Se eligié6 Android por ser libre y menos restrictivo que para iPhone
(hace falta un Mac para desarrollar aplicaciones entre otras desventajas), ademas ya
existia una aplicacion (no nativa) para iPhone de los creadores del estindar URC
(http://myurc.org/). Por estos motivos nos decidimos por Android. La versién para
iPhone no es nativa para 10S, ya que utiliza inicamente un navegador para comunicarse
con UCH y este con los dispositivos. Otra diferencia respecto a la aplicacion
desarrollada para iOS es que no generan una interfaz genérica para todos los
dispositivos, solo se puede mostrar interfaces de control para los dispositivos conocidos
previamente.

Una vez elegido sobre qué sistema operativo iba a realizar la aplicacion, me puse a
estudiarlo. Entender la estructura y el funcionamiento de Android, desde su nucleo
kernel hasta su nivel mas alto. Antes de comenzar a desarrollar, tuve que aprender la
estructura basica de un proyecto Android y su funcionamiento.

En este punto se encontr6 un problema. La aplicacion realizada en el proyecto debia
de conectar con el servidor UCH a través del protocolo URC-HTTP®. Los ficheros que
lo componen son ficheros JavaScript (.js), por lo tanto se deseaba rescribir el protocolo
a Java. Entonces se comenzo6 a pasar el codigo, pero es un protocolo que entre los 5
ficheros que lo componen retinen mas de 3.000 lineas de cddigo. Ya que se salia del
objetivo del proyecto y dado el excesivo trabajo sin saber si luego podria funcionar, se
decidi6 investigar si se podia realizar scripting, es decir, cargar un fichero HTML que
lance una serie de script que contengan a su vez ficheros JavaScript.

Se hubiera ahorrado mucho trabajo si directamente se hubiera cargado en un

¥ El borrador del protocolo puede descargarse de http://myurc.org
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WebView un fichero HTML, que contenga la interfaz grafica de la aplicacion y se
encargue de la comunicaciéon con UCH mediante el protocolo URC-HTTP, protocolo
que esta formado por una serie de ficheros JavaScript que se cargan en este HTML. Este
fichero HTML podria estar colgado en el servidor junto a UCH.

Lo uUnico que se tendria que implementar de la parte de Android seria el menu
principal y la carga de un fichero HTML en un WebView. Pero como un objetivo del
proyecto era realizar la aplicacion de la aplicacion de la manera més nativa posible
(Java) y no que pareciera unicamente una aplicacion web en Android. Por eso se opto
por realizar una aplicacion mixta, parte web y parte nativa.

Ademas, disponer de una arquitectura mixta (aplicacion nativa + una aplicacion web)
tiene ventajas como:

- Ahorro de tiempo de desarrollo.

- Permite combinar o comunicar elementos web con los elementos nativos de
Android.

- No hay que distribuir la aplicacion web (HTML, JavaScript, CSS, etc.) cuando hay
un cambio en la misma, con cambiar el cddigo en el servidor bastaria.

Se ha implementado las interfaces graficas en nativo, asi como las comunicaciones
con UCH usando el protocolo URC-HTTP (cargado en la aplicacion web).

Tras realizar la primera version de la aplicacion, la cual permitia detectar y controlar
dispositivos especificos conocidos, pas¢ a implementar una segunda version que fuera
capaz de detectar y controlar cualquier dispositivo sin previo conocimiento de sus
funcionalidades.
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6.2 Conclusion

El 4rea de la domética’ naci6 hace muchos afios, pero hay un problema, que existen
muchos estdndares como X-10 (1978), KNX, C-Bus, InstabusETB(1984),
LonWorks(1992), EHS(1987), Batibus, etc. Pero todavia no existe un estandar
universal que facilite la competencia entre fabricantes y la libre eleccion de distintos
elementos por parte de los clientes. Dada la gran variedad de dispositivos, sensores y
actuadores que posee una casa, es compleja la busqueda de un estandar capaz de
controlarlos todos.

Una linea por la que se podria conducir el proyecto seria la construccion de un
sistema domotico estandar, universal y ubicuo, permitiendo la monitorizacion de los
dispositivos de la vivienda de forma remota desde nuestro teléfono Android (u otro
sistema operativo). También se podria disponer de un tablet fijo en la vivienda para
mayor comodidad y un control dentro de la vivienda y no depender unicamente del
terminal movil.

En mayo de 2011 Google presento Android@Home, que engloba todos los
protocolos necesarios para poder controlar nuestra vivienda. Busca la estandarizacion de
todos los sistemas.

En mi opinion es un gran paso hacia la estandarizacion de la domoética y poco a poco
los fabricantes deberan de adaptarse a los requisitos, pero eso depende de la aceptacion
por parte de los usuarios.

Mi idea es bastante similar, un punto de control de sistemas UPnP que hace de
servidor UCH vy dispositivos con sistema UPnP para cada uno. Asi se podria llegar a
controlar facilmente cualquier dispositivo aunque previamente no lo conozcamos
(ubicuidad).

? La domotica es el campo que se encarga del estudio e implantacion de sistemas
automaticos de los sistemas eléctricos en casas o edificios.
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6.3 Lineas Futuras

Dadas las posibilidades que ofrecen la tecnologia hoy en dia, existen muchas lineas
por las que se podria seguir trabajando relacionadas con este proyecto. Algunas de estas
ideas son:

- Otra alternativa viable y con futuro dado que es soportado por distintos sistemas
operativos, es la implementacion del URC sobre HTMLS, ya que existen
herramientas que a partir de HTMLS encapsula y crea la aplicacion para el sistema
operativo deseado. Ej. Titanium, Phonegap, etc.

- Mejora del descubrimiento de UCH's, lanzando un script para obtener las distintas
redes (IP’s) detectadas por nuestro dispositivo (URC) y probar si tiene lanzado
UCH. No necesitamos conocer mas, con la IP nos basta para acceder y manejar los
distintos dispositivos detectados por ese UCH.

- Mejora de la seguridad en UCH. Esto se puede conseguir mediante HTTPS
configurando previamente apache.

- Ademads, se puede mejorar con la implementacion de un control de usuarios en
Android, que consulte el fichero UlList y este a su vez consulte al UCH Control
Layer, y decidir si esta registrado o no el usuario.

- La construccion de Widgets en Android permitiendo asi un acceso mas rapido a los
dispositivos detectados.

- Ampliacion de la funcionalidad de la aplicacion mostrando los usuarios conectados
al UCH o la localizacion de los mismos mediante el GPS o Bluetooth.

- Posibilidad de anadir notificaciones, como por ejemplo, para avisar al usuario del
estado de un dispositivo o programar tareas sobre los dispositivos a una determinada
hora o periodo. Esta implementacion correrd en segundo plano y simplemente nos
informara con un mensaje de notificacion, sin interrumpir nuestra actividad.

- Implementar en Android la conexidn con los dispositivos mediante Bluetooth, ya que
gasta menos bateria que con Wi-Fi, y ese es uno de los puntos flacos de los
smartphones actuales.

- Adaptacion de la aplicacion para personas ciegas con el uso de voiceXML.
- Creacion de interfaces adaptadas segun el usuario.

- Afadir funcionalidad a la aplicacion para que se permita descargar interfaces
disefiadas por otros usuarios.

- Mejorar la aplicacion permitiendo acceder a los ficheros HTML desde internet o en
el servidor junto a UCH, sin la necesidad de tener que introducirlos en el assert
(carpeta de un proyecto Android). Este HTML contendria la interfaz especifica y
control para dispositivos desconocidos que deseamos tener para cada usuario.
Entonces, con una comunidad de usuarios podrian disponer de distintas interfaces,
para que segun los requisitos o necesidades de los usuarios dispongamos de una
interfaz u otra, independientemente del sistema operativo del smartphone usado.
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CAPITULO 8 ANEXOS
Anexo 1 Estudio de la plataforma Android

Arquitectura, Estructura y Funciones

En este anexo se presenta las caracteristicas principales de la plataforma, explicando
detalladamente su arquitectura: familia de procesadores, la estructura de sus
aplicaciones, como funcionan sus comunicaciones con el exterior, como es el disefio de
las aplicaciones y qué posibilidades graficas tiene.

1.1 Familia de procesadores para Android

En los dos ultimos afios estd habiendo un crecimiento en cuanto a la venta de
smartphones y se prevé que en 2013 se vendan 750 millones de ellos. Antes Qualcomm
dominaba el sector de fabricacion de procesadores para Android, ahora (2011), otras
compaiiias también se han metido en este mercado.

La competencia que existe, se debe también en gran medida a las prestaciones que
tienen que soportar, como video en HD a 1080p, Adobe Flash, juegos con gréficos
potentes, internet mas rapido, captura y reproduccion de iméagenes en 3D, etc.

Actualmente los procesadores se ajustan a dos tipos de arquitecturas ARM (RISC) y
x86(CISC). ARM ha tenido el monopolio de implantacion de ntcleos para dispositivos
Android durante muchos afios. Actualmente ARM se encuentra en los procesadores
QualComm, nVidia y Samsung, mientras que Intel que comenz6 también con ARM, se
esta decantando por x86.

Veamos someramente los procesadores de cada una de las 4 compaiiias que dominan
el mercado. Muchos de los procesadores estan montados sobre el mismo ntcleo, pero la
diferencia entre unos y otros radica en otros componentes denominados SOC(system on
a chip), como son chips graficos (GPU, procesador grafico), comunicaciones extra, etc.

QualComm:

Procesadores basados en la arquitectura ARM. En el afio 2007, se lanz6 el
procesador QualComm MSM7200A utilizado en el HTC Hero, LG GW620, Motorola
Backflip y Samsung Galaxy. Alcanza frecuencias de 528 MHz.

A finales de 2008 aparecidé su procesador mas famoso, el SnapDragon, con una
frecuencia de 1Ghz usado en casi todos los terminales méas avanzados de 2010.
Disefiado para decodificar video de alta definicion (720p) y dar gran rendimiento en
graficos 3D. En junio de 2011 sali¢ al mercado el modelo HTC Sensation. Este modelo
cuenta con un procesador 1,2 Ghz Dual Core QualComm SnapDragon.

El futuro de QualComm se llama SnapDragon S3, alcanza 3,4Ghz (1,7Ghzx2)
gracias a su doble nucleo, y es capaz de reproducir 1080p. Graficamente llevan
incorporados un coprocesador (GPU) que podria llegar a 80 Mt/s’.
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nVidia:

Usa una plataforma llamada Tegra basada también en ARM. En 2010 no estaba
disponible en smartphones, pero fue integrada en el Adam Tablet equipado con Tegra 2
(2 nacleos) y en la nueva Nintendo Ds, alcanzando velocidades de 1,5Ghz-2Ghz.

También Acer usa el procesador Tegra 2 (disefiado para smartphones) en un ultra
portatil de 10 pulgadas.

En 2011 aparecido el Motorola Atrix y el LG Optimus 2X que cuenta con un
procesador 1Ghz Dual Core Nvidia Tegra 2.

En el afio 2011 segiin Nvidia, casi el 10% de los nuevos dispositivos con sistema
operativo Android (tabletas + smartphones) cuentan con su chip Tegra 2.

Su futuro es un procesador con cuatro nticleos, proyecto llamado Kal-El.

Samsung:

Anteriormente usaba procesadores QualComm, pero ya para el Samsung Galaxy S
Pro incorpora un procesador basado en ARM, pero fabricado por Samsung. Su nombre
es Hummingbird y estd montado sobre el nicleo ARM Cortex-A8, el mismo sobre el
cual estd montado el Tegra de Nvidia y el SnapDragon de QualComm, pero aseguran
que tiene un rendimiento 300% mejor que este ultimo. Alcanza los 90 Mt/s'®.

El smartphone mas alto de la gama, sacado en Junio de 2011, se llama Samsung
Galaxy S2 y cuenta con un procesador 1,2Ghz Dual Core Samsung Exynos.

Este afio (2012) ha salido el Samsung Galaxy S3, que utiliza un procesador Exynos
de de cuatro nucleos a 1,4Ghz.

Intel:

El procesador Z6XX es el primero que permite Android alcanzando 100 fps en el
juego Quake III (usado habitualmente para medir el rendimiento grafico/computacional
de los nuevos dispositivos). También es compatible con Meego y Windows 7. Posee un
nucleo a 1,5Ghz acompafiada de una GPU que da soporte a DX9 y a OpenGl 2.1. Pero a
pesar de tener un solo nucleo, reproduce video a 1080p con salidas HDMI.

Este afio Intel no tiene previsto sacar ningun smartphone con sus procesadores.
Aunque si en tablets pero a finales de 2012. Uno de los mayores problemas de los
smartphones es la corta duracion de las baterias, pero Intel ha conseguido apagar partes
del procesador para ahorrar energia. Permitira ejecutar aplicaciones x86.

' MegaTexels/seg es la cantidad de texturas que puede mostrar en pantalla
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Conclusién objetiva en cuanto a procesadores:

Se puede observar que la tendencia esta hiendo por aumentar el nimero de nucleos,
pero el problema de la corta duracion de las baterias sigue estando presente. Ademas,
underclockean'' los niicleos para que consuman menos y obtengan mejor rendimiento
gracias al paralelismo.

Intel lo tiene mas complicado que ARM ya que la arquitectura CISC x86 de Intel
por su arquitectura, necesita mas consumo aunque iguale a potencia a ARM.

1.2 Arquitectura

Una de las caracteristicas principales de Android es que esta creado para que cada
aplicacion se ejecute en un proceso independiente, con una instancia de la maquina
virtual propia y con un UID (identificador de usuario) propio. Con ello se consigue
concurrencia e interoperabilidad de procesos, compartiendo informacion entre ellos.

En la siguiente imagen podemos apreciar la arquitectura de Android:
APPLICATIONS

Contacts Phone

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content View Notification

; e
Activity Manager Manager Providers System Manager

Telephony Resource Location XMPP Service

Paclage Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQUite Core Libraries
Framework

OpenGL|ES FreeType WebKit *
\

SGL SSL libe

LINUX KERNEL

Bluetooth Flash Memory Binder (IPC)
Driver Driver Driver

Display

Driver Camera Driver

A Pow
USB Driver Keypad Driver WiFi Driver Drll':jc'% Hyif;;fvfcn(

Ilustracion 42 Arquitectura Android http://es.wikipedia.org/wiki/Android

Como se puede ver se ha construido a partir de un kernel base hacia las capas
superiores:

" Bajar la velocidad de reloj de la CPU

71 F. Javier Logrofio A.



Cliente UCH para smartphones sobre Android

- Linux Kernel: Linux 2.6 (control drivers, periféricos, Servicios: seguridad, gestion de
memoria, procesos).

- Bibliotecas: Escritas en C/C++ (Graficos 2D, 3D) reproduccién/grabacion archivos
media, mapa de bits, BBDD.

- Runtime: Sobre la maquina virtual de Dalvik (archivos .dex optimizan necesidades de
memoria, bateria y procesado).

- Framework de Aplicaciones: Acceso completo a APIs (Vistas (Listas, Grids, botones,
etc.) Content provider (gestiobn acceso) y varios Managers (Resource, Notification,

Activity)).

- Aplicaciones: Conjunto de aplicaciones (E-mail, calendario, mapas, navegador,
contactos, etc.).

En los siguientes apartados se muestra con mas detalle cada una de las partes
anteriores, ademas del hardware utilizado por los terminales actuales.

1.2.2 Linux

Linux es el nucleo o Kernel del Sistema Operativo libre denominado GNU/Linux.
Lanzado bajo la licencia publica general (GPL - General Public License) de GNU y
desarrollado gracias a contribuciones provenientes de todo el mundo.

Usan la version 2.6 de Linux y es la capa encargada de interconectar el hardware del
dispositivo con las aplicaciones y todo el software disponible utilizando el hardware del
dispositivo.

LINUX KERNEL

Display
Driver

Bluetooth Flash Memory Binder (IPC)

Camera Driver Driver Driver Driver

Audio Power
USB Driver Keypad Driver WiFi Driver Der,vc'rs Management

Ilustracion 43 Linux kernel. Funciones principales.

1.2.3 Runtime Android

Android incluye un conjunto de librerias que ANDROID RUNTIME
proporciona la mayoria de la funcionalidad,
disponible en las principales librerias que estan

Core Librarses

programadas en Java. Por cada aplicacion utiliza un ATETepTI——
proceso, con su propia instancia de la maquina virtual imelis

Dalvik. Ilustracion 44 Runtime Android

Dalvik permite ejecutar multiples MVs (méaquinas
virtuales). La MV Dalvik ejecuta ficheros en el formato Dalvik ejecutable (.dex) que
esta optimizado para el minimo gasto de memoria. La MV estd basada en registros y
ejecuta clases compiladas mediante un compilador de lenguaje Java. Son transformadas
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en el formato .dex mediante la herramienta "dx" incluida en el SDK.

Uno de los motivos por el cual Android se decantd por el uso de Dalvik fue evitar
depender de la maquina virtual de Java de Sun.

1.2.4 Librerias

A un nivel superior al kernel de Linux contamos con un conjunto de librerias
disponibles para el desarrollador de aplicaciones que podemos ver en la siguiente
imagen:

LIBRARIES

Surface Manager Media SQLite
Framework

OpenGL|ES FreeType WebKit

SGL SSL fibe

Ilustracion 45 Librerias

- SGL (Skia Graphics Library): Se trata de un motor grafico implementado en C++ y
que puede lanzarse en varios entornos, entre ellos en dispositivos moviles. Esta
orientado al desarrollo de 2D con la utilizacion de lineas, rectangulos, 6valos, poligonos
y trayectorias.

- SSL (Secure Socket Layer): El protocolo SSL es un sistema disefiado y propuesto por
Netscape Communications Corporation. Se encuentra en la pila OSI entre los niveles de
TCP/IP y de los protocolos HTTP, FTP, SMTP, etc. Proporciona sus servicios de
seguridad cifrando los datos intercambiados entre el servidor y el cliente con un
algoritmo de cifrado simétrico, el RC4 o IDEA, y cifrando la clave de sesion de RC4 o
IDEA mediante un algoritmo de cifrado de clave publica, el RSA. Android utiliza
SSLv3.0 o SSLv2.0

- Libc: Consiste en una implementacion derivada de BSD de la libreria estandar C del
sistema (libc), adaptada para dispositivos embebidos basados en Linux. Google la llamo6
con el nombre de Bionic e implementa servicios como la gestion de excepciones de
ct++, gestion de propiedades del sistema, sistema de logs, etc.

- OpenGLIES(OpenGL for Embedded Systems): es una variante simplificada de la API
grafica OpenGL disenada para dispositivos integrados tales como teléfonos moviles,
PDAs y consolas de videojuegos. La define y promueve el Grupo Khronos, un
consorcio de empresas dedicadas a hardware y software grafico interesadas en APIs
graficas y multimedia.

- FreeType: Librerias que se encargan de mapas de bits y vectores.

- WebKit: Es un marco de trabajo para aplicaciones que funciona como base para el
navegador web Safari y Google Chrome. Estd basado originalmente en el motor
KHTML del navegador Web del proyecto KDE: Konqueror.
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- Surface Manager: Es la libreria encargada de la gestion de superficies que gestiona el
acceso al subsistema de la pantalla y compone capas de graficos 2D y 3D desde
multiples aplicaciones.

- Media Framework: Son las librerias multimedia basadas en OpenCORE PacketVideo
que soportan reproduccién y grabacion de multiples formatos de audio y video, asi
también como ficheros de imagen estaticos, incluyendo MPEG4, H.264, MP3, AAC,
AMR, JPG, y PNG.

- SQLite: Es un poderoso y ligero motor de bases de datos relacionales que esta
disponible para almacenamiento de datos en todas las aplicaciones.

1.2.5 Framework de Aplicaciones

En esta capa se encuentran utilidades con que cuenta el terminal como el manejador
de vistas, manejador de ventanas, notificador de eventos, localizador:

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content View Notification
Manager Providers System Manager

Activity Manager

Telephony Resource Location XMPP Service

Paclkage Manager Manager Manager Manager

Ilustracion 46 Framework de Aplicaciones

- Activity Manager: Conjunto de APIs que controlan el ciclo de vida de aplicaciones y
mantiene un "Backstack" para que el usuario pueda utilizar otras aplicaciones mientras
algunas siguen ejecutandose.

- Windows Manager: Gestor de ventanas

- Content Providers: Estos objetos encapsulan los datos que hay que compartidos entre
las aplicaciones, como los contactos.

- View System: Sistema encargado de controlar las vistas de las aplicaciones.

- Notification Manager: Eventos llamados intents, como mensajes recibidos, citas e
infinidad de eventos que se presentan de una manera discreta para el usuario.

- Package Manager: Gestor de paquetes para instalar/desinstalar aplicaciones.
- Telephony Manager: Es el gestor del teléfono (llamadas, mensajes,...).

- Resource Manager: Los recursos son algo que van con su respectivo programa, no es
codigo.

- Location Manager: Corresponde al gestor para controlar tu localizacion y
posicionamiento.

- XMPP Service: Ofrece servicio para poder utilizar el protocolo de intercambio de
mensajes.
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1.2.6 Aplicaciones

Esta capa se situa en el nivel mas superior, aqui se encuentran todas las aplicaciones
a las cuales tiene acceso el usuario desde su terminal como pueden ser los contactos,
telefonia, navegador, juegos, reproductor multimedia, etc.

APPLICATIONS

Home Contacts Phone Browser

Ilustracion 47 Capa aplicaciones
1.3 Comunicaciones con Android

La clase padre de las comunicaciones con Android es android.net, encargada de:
- Supervisar las conexiones de red (Wi-Fi, GPRS, UMTS, etc.)
- Enviar intentos de conexion de red.
- Intentar la reconexion a otra red cuando la conectividad a la red se pierde.

- Proporcionar una API que permite a las aplicaciones la consulta del estado de las redes
disponibles. Las vias de comunicacién con las que cuenta Android dependen
directamente del hardware que lleve cada terminal, pero a nivel mas alto podemos
destacar estos dos tipos:

Conexiones Wi-Fi:

Es un sistema de envio de datos sobre redes computaciones que utiliza ondas de
radiofrecuencia. En Android estas conexiones se realizan mediante el paquete
Android.net.wifi, que cuenta con clases para detectar puntos de acceso, para configurar
una conexion Wi-Fi, para configurar métodos de acceso mediante clave o cifrados, para
conocer el estado de la conexion o el protocolo. Las clases son las siguientes:

- ScanResult - WifiConfiguration.Protocol
- WifiConfiguration - WifiConfiguration.Status

- WifiConfiguration. AuthAlgorithm - Wifilnfo

- WifiConfiguration.GroupCipher - WifiManager

- WifiConfiguration. KeyMgmt - WifiManager.WifiLock

- WifiConfiguration.PairwiseCipher

Conexiones Bluetooth:

Es una especificacion industrial para Redes Inalambricas de Area Personal (WPAN )
que posibilita la transmision de voz y datos entre diferentes dispositivos mediante un
enlace por radiofrecuencia segura y globalmente libre (2,4 GHz.). Actualmente atn no
estan disponibles (en el ultimo SDK) las clases para poder implementar funcionalidades
Bluetooth en las aplicaciones, aunque existen algunas aplicaciones que lo hacen, pero
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. . 12 .
para su funcionamiento deberemos rootear * el terminal.

1.4 Estructura de aplicaciones
1.4.1 Definicion

Una aplicacion Android cuenta con las siguientes caracteristicas:

Inicialmente cada aplicacidén tiene su propio proceso Linux. Android inicia el
proceso de cualquier aplicacion cuando es necesario y termina el proceso cuando ya no
se utiliza.

Cada proceso tiene su propia instancia de maquina virtual Java, con el fin de
ejecutarla de manera aislada a las demas aplicaciones.

A cada solicitud se le asigna un unico identificador de usuario de Linux con los
permisos asignados de tal manera que los archivos solo son visibles para el usuario y
solo cuando son requeridos, aunque estos permisos son modificables.

Una caracteristica de Android es que una aplicacién puede hacer uso de elementos de
otras aplicaciones (siempre que esas aplicaciones lo permitan). Por ejemplo, si una
aplicacion necesita mostrar una lista de desplazamiento de iméagenes y otra aplicacion se
ha desarrollado un Scroll dinamico de texto y es publica, se puede llamar al Scroll para
hacer el trabajo, en lugar de desarrollar uno propio. Esta solicitud no implica incorporar
el codigo sino que simplemente se inicia la aplicacion cuando surge la necesidad de
ejecutarla. Para que esto funcione, el sistema debe ser capaz de iniciar un proceso de
solicitud, cuando cualquier parte de ella se necesita, y la instancia de objetos Java se
encargara de invocarla.

A diferencia de la mayoria de las aplicaciones en otros sistemas, las aplicaciones de
Android no disponen de un Unico punto de entrada para toda la aplicacién (no hay
funcién main (), por ejemplo). Por el contrario, el sistema puede crear una instancia y
gjecutar, segun sea necesario.

12 . . .. . . .
Proceso por el cual se obtienen permisos de administrador, sin tener impuestas las restricciones de
fabricantes.
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1.4.2 Componentes

Toda aplicacion desarrollada con Android se basa en cuatro bloques principales:

Activity (Actividad):

Las actividades son extensiones de la clase Java Activity del paquete android.app. Por
lo general, cada Activity esta relacionada con una pantalla visible (UI) y responde a
eventos iniciados por el sistema o por el usuario. Por ejemplo, una actividad podria
presentar una lista de los elementos del ment donde el usuario puede elegir o puede
mostrar fotografias junto con sus leyendas. Una aplicacion de mensajeria de texto puede
tener una actividad que muestra una lista de contactos enviar mensajes a una segunda
actividad como escribir mensajes a los contactos elegidos, y otras actividades para
revisar los mensajes antiguos o cambiar los ajustes. En resumen se denomina actividad
a toda translacion de vista en la pantalla. A pesar de que las actividades trabajan juntas
para formar una coherente interfaz de usuario, cada actividad es independiente de los
demas.

Broadcast Intent Receiver (Receptor de radiodifusion):

No dispone de una interfaz grafica propia y reacciona a la emisiéon de eventos.
Muchos eventos se originan en el sistema de codigo, por ejemplo, anuncia que ha
cambiado la zona horaria, que la bateria est4 baja, que una imagen se ha tomado, o que
el usuario cambia el idioma de preferencia. Las solicitudes también pueden iniciar los
eventos, por ejemplo, para que otras aplicaciones controlen que algunos datos han sido
descargados en el dispositivo y estén disponibles para su uso. Una aplicacion puede
tener cualquier nimero de receptores de radiodifusion para responder a cualquier
anuncio que considera importante. Las notificaciones que el usuario puede percibir se
muestran de distintas maneras, por ejemplo se pude llamar a parpadear la luz de fondo,
ejecutar el dispositivo de vibracion, un sonido, y asi sucesivamente. Normalmente se
utiliza un persistente icono en la barra de estado, que los usuarios pueden abrir para
obtener el mensaje.

Service (Servicio):

Un servicio no tiene un interfaz de usuario visual, sino que se ejecuta en segundo
plano por un periodo indefinido de tiempo. Por ejemplo, un reproductor de musica que
el usuario esta escuchando mientras esta interactuando con el terminal, realizando otras
acciones como enviar mensajes. El sistema mantiene el funcionamiento del servicio de
reproduccioén de musica, incluso después de que comience la actividad y que salga de la
pantalla. Pero pueden tener una interfaz para poder controlar el servicio, por ejemplo
para el caso anterior del reproductor, tiene una interfaz con la que se puede detener,
rebobinar, detener y reiniciar la reproduccion. Al igual que las actividades y el resto de
los componentes, los servicios se ejecutan en el hilo principal del proceso de solicitud.
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Content Provider (Proveedor de contenidos):

Un proveedor de contenidos, como el nombre indica, provee un conjunto de datos a
disposicion de otras aplicaciones. Los datos pueden ser almacenados en el sistema de
archivos, en una base de datos SQLite, o en cualquier otra forma de almacenamiento. El
proveedor de contenidos extiende ContentProvider, la clase base para implementar un
conjunto de métodos que permitan a otras aplicaciones recuperar y almacenar datos. Sin
embargo, las aplicaciones no llaman a estos métodos directamente. En su lugar utiliza
un objeto ContentResolver y sus métodos. Un ContentResolver puede hablar con
cualquier proveedor de contenidos, y colabora con el proveedor para la gestion de toda
la comunicacion.

1.4.3 Intents

Si las actividades son basicamente pantallas, las “intenciones” o [Intents son la
manera de invocar estas Activitys. Es una clase que permite especificar una Activity a
ejecutar, llamando a uno de los métodos de la clase Activity con ese Intent de parametro.
Son mensajes del sistema lanzados en el interior del dispositivo.

Por ejemplo, en la aplicacion se han usado para pasar de una actividad a otra y pasar
una serie de parametros al mismo tiempo:

Intent intent = new Intent (Classl.this, Class2.class);
intent.putExtra("envi", wvalen); // meter var valen en “envi”

Luego para recuperar el valor en la actividad destino:

Bundle recibido = getlIntent () .getExtras();
String temp=recibido.getString ("envi");

Existe otra clase denominada IntentFilter que estd muy relaciona con Intent, mientras
que Intent es una peticion para hacer alguna accion, un IntentFilter es una descripcion
de lo que los Infent de una actividad es capaz de soportar. Las actividades publican sus
IntentFilter en el fichero AndroidManifest.xml
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1.4.4 Archivo AndroidManifest.xml

El archivo AndroidManifest.xml esta presente en todas las aplicaciones Android,
contiene los componentes de la aplicacion, asi como la configuracion global de la
misma. Como ejemplo se muestra el archivo AndroidManifest.xml de la aplicacion
desarrollada:

1 <?xml version="1.0" encoding="utf-§"?>

z= <manifest xwlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:versionCode="3"

4 android:versionName="3.0" package="javier.com">

5 <uses-sdk android:minSdkVersion="4" />

6 <uses-permission

7 android: name="android. permission. INTERNET" />

= <uses-permission android:nawe="android.permission.ACCESS NETWORK STATE"/>

a= <application android:icon="@drawable/icon" android:label="@string/ClientelCH">

10= <activity android:name=".Principal"

11 android: labhel="@s tring’/app_zzame">

1z2%= <intent-filter:>

13 <action android:name="android.intent.action.MAIN" />

14 <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
15 </intent-filter:>

16 <factivity>

17 <activity android:name="menulisDetectadas" android:label="@string/Listalispositivos"></activity>
18 <activity android:name="UiSel ecci'onada” android: label="@string/UiSeleccionada™></activity>

v android:name="Listadcciones" android: label="@string/ListalAcciones"></activity
v android:name="Realizadccion" android:label="@string/RealizalAccion"><
v android:nawe="ConfigurarUCH" android: label="@string/ConfigurarUCH"></
v android:name="Idioms" android:configChanges="locale" android: label="@string/Idioma">

VoV

tivity

act ix_rit.;.'

v

ity
v android:nawe="Manual" android: label="@string/Manual"></activicy>
ity android:name="com.google. ads.AdActivity"

android:configChanges="kevboard| kevboardHiidden| orientation"/>

</application>

</manifest>

Ilustracion 48 Captura del Manifest.xml

Dentro de este archivo hay un elemento <application>, dentro del cual habra uno o
varios elementos <activity>. Cada uno de estos elementos supone una interaccion con el
usuario (generalmente una ventana), y se corresponde con una clase que hereda de la
clase Activity. Cuando una actividad necesita efectuar una accion se crea un objeto de
tipo Intent.

La mayoria de implementaciones del fichero AndroidManifest.xml incluye la
declaracion del namespace que se realiza segun la siguiente sintaxis:

xmlns:android=http://schemas.android.com/apk/res/Android

La raiz <manifest> describe el contenido completo de los paquetes bajo el cual se
engloba el resto de la aplicacion y también indica la version y nombre del codigo.
Dentro tendremos estructuras, como por ejemplo <user-permission> 0 <permission=>,
encargadas de los permisos tales como acceso a internet, o acceso a la vibracion del
terminal. También cuenta con otras estructuras como <instrumentation> que se encarga
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de declarar el c6digo de un componente de instrumentacion.

<intent-filter> declara un conjunto de valores de Intent que un componente dado
puede soportar, los atributos pueden ser colocados bajo este elemento y pueden
referenciar a etiquetas, iconos o cualquier otra informacion que la accidon vaya a
describir:

<action> Representa un intento de accion que el componente soporta.
<category> Representa un intento de categoria que el componente soporta.

<data> Son los intentos denominados data MIME type, data URI scheme, data URI
authority o data URI path que los componentes soportan.

La estructura <meta-data> sirve para adiccion de nuevos meta datos a la actividad.

Como ultimas etiquetas de importancia tenemos a <receiver>, <service> Yy
<provider>, las cuales tienen las funcion de permitir a una aplicacion ser llamada para
cambiar los datos o acciones que ocurren, poder ejecutar un componente en segundo
plano y controlar la persistencia de datos y sus publicaciones.

Los diferentes elementos que pueden aparecer en este archivo son los siguientes:

<action> <activity>
<activity-alias> <application>
<category> <data>
<grant-uri-permission> <instrumentation>
<intent-filter> <manifest>
<meta-data> <permission>
<permission-group> <permission-tree>
<provider> <receiver>
<service> <uses-library>
<uses-permission> <uses-sdk>
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1.4.5 Ciclo de vida de una actividad

Una actividad puede estar ejecutdndose por primera vez (onCreate()), o se retoma su
ejecucion (onRestart()), en pausa (onPause()) o detenida (onStop()). En todos estos
casos la clase mantiene su informacion.

> onCreate()
" User navigates | ‘
back to the
\achv g onStart() - onRestart() \

%

onResume() -«

{

" The activity |
comes to the
_foreground
[ Another activity comes’
__in front of the activity J
¥ | The activity |
" Other applications | comes to the
__heed memory | onPause() ._foreground

4

( The activity is no longer visible )

A
onStop()

{

onDestroy()

g

Ilustracion 49 http://developer.android.com/images/activity_lifecycle.png
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En el anterior grafico se ven los estados por los que puede pasar una actividad (los
ovalos oscuros) y los eventos que se disparan en dichos estados (los rectangulos mas
claros):

- onCreate() se invoca al crear la actividad. Aqui se realiza la configuracion. Este
evento so6lo se invoca la primera vez que se llama a una actividad, o bien cuando se
llama después de que el sistema haya tenido que eliminarla por falta de recursos, en este
caso, volver al estado almacenado previamente mediante Bundle.

- onStart() es invocado cada vez que la actividad es visible al usuario. Es decir, la
primera vez que se muestra, y las veces que en las que vuelve a aparecer tras haber
estado oculta.

- onFreeze() y onPause() se invocan cuando detenemos la actividad o al reclamar CPU
u otros recursos. Tras onPause(), la actividad permanece en un estado de espera en el
que puede ocurrir que la aplicacion sea destruida, por lo que estos eventos se usan para
consolidar la informacidon que no queremos que se pierda. Si la actividad no se destruye
volvera al primer plano con el evento onResume().

Una actividad que esté pausada o detenida (tras onPause() u onStop()) puede ser
destruida por el sistema sin previo aviso, por lo que deberemos encargarnos de guardar
antes la informacion necesaria para poder comenzar con el mismo estado con el que
finalizo.

- onDestroy() se invoca al eliminar una actividad de la memoria del sistema. Se produce
al lanzar onFinish() o cuando el sistema necesita detener la actividad para liberar
recursos.
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1.5 Diseifio de aplicaciones

La principal clase de Android es Activity, un objeto de la clase android.app.Activity.
Una actividad hace multitud de cosas, pero por ella misma no se presenta nada en la
pantalla. Para conseguir que aparezca algo en la pantalla es necesario disefar el UI, con
Views y ViewGroups, que son las clases que se usan para crear la interfaz entre el
usuario y la plataforma Android.

Views: o también llamado vista, es la clase base de todos los Widgets (subclases ya
implementadas que dibujan los elementos en la pantalla), cuyas propiedades contienen
los datos de la capa y la informacion especifica del area rectangular de la pantalla,
pudiendo gestionar el tamafio, el cambio de foco y los gestos del area que representan.
Una View tiene: layout, drawing, focus change, scrolling, etc.

La lista de widgets usables incluye Text, EditText, InputMethod, MovementMethod,
Button, RadioButton, CheckBox, y ScrollView.

ViewGroups: Es la clase base de los layouts (subclases implementadas que proveen los
tipos mas comunes de los layouts de pantalla) y vistas contenedoras. Un ViewGroup es
un objeto de la clase android.view.Viewgroup, cuya funcion es organizar los views y
ViewGroups de nuestra interfaz. Los ViewGroups permiten afiadir estructuras a la
interfaz formando un arbol cuya raiz es un ViewGroup y contiene mas ViewGroup y/o
mas Views.

Arbol estructurado de la interfaz UIl: Cada Activity del UI usa el arbol comentado en
ViewGroup, como apreciamos en la imagen de abajo. El arbol puede ser tan simple o
complejo como se necesite, y se puede desarrollar usando los Widgets y layouts que
Android proporciona o creando tus propias Views.

View View View

Hustracién 50 Representacion de ViewGroup"

Para afiadir el arbol a la pantalla, Activity deberé llamar al método setContentView().
Cuando tu Activity esta activo y recibe el foco el sistema notifica y pide al nodo

" Imagen procedente de http:/developer.android.com/images/viewgroup.png
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principal medidas y dibuja el arbol. El nodo principal entonces pide que sus nodos hijos
se dibujen a si mismos, a partir de ese momento cada nodo ViewGroup del arbol es
responsable de pintar sus hijos directos.

Cada ViewGroup se encarga de su dibujado, preparando a sus hijos y llamando a
Draw() por cada hijo que se dibuje a si mismo.

LayoutParams: Un hijo especifica su posicion y su tamafo. Todos los ViewGroup usan
como clase anidada una extension de ViewGroup.LayoutParams. Esta subclase contiene
los tipos de propiedades que definen la posicion y el tamafio de un hijo, en propiedades
para la clase de grupo de clases.

LinearLayout

e View

{ LinearLayout. ) LinearLayout.

View View
_ LayoulParams . LayoutParams

Hustraciéon 51 Representacién de layout'

Cada subclase LayoutParams tiene su propia sintaxis para cambiar los valores. Cada
elemento hijo debe definir unos LayoutParams que sean apropiados para su padre,
aunque se podrian definir diferentes LayoutParams para sus hijos.

Todos los ViewGroups incluyen anchura y altura. Muchos también incluyen
margenes y bordes. Puedes especificar exactamente la altura y la anchura.
Frecuentemente habra que indicar a la View que tenga las dimensiones del tamaiio de su
contenedor, o que llegue a ser tan grande como el contenedor le permita.

' Imagen procedente de http://developer.android.com/images/layoutparams.png
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1.6 Posibilidades graficas

Para el desarrollo de juegos y aplicaciones con alto contenido grafico, Android
cuenta con OpenGL ES 1.0 de alto rendimiento para graficos 3D. El API OpenGL esta
disponible en el paquete khronos de OpenGL ES, ademas de algunos servicios publicos
Android OpenGL.

Al iniciar un proyecto, es importante tener en cuenta exactamente lo que se necesita a
nivel grafico. Dependiendo del objetivo se utilizaran diferentes técnicas en su proceso
de elaboracion. Por ejemplo, los graficos y animaciones para una aplicacion estatica,
son muy distintos a los graficos y animaciones para un juego interactivo o 3D.

Este capitulo no se desarrolla mas porque no se ha utilizado en el proyecto.

Para hacer un simple disefio de la interfaz grafica puede escribirse en XML, sin
utilizar el API de OpenGL:

<shape xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”>
<solid android:color="#FFO0000FF”/>
</shape>
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Anexo 2 Instalacion del entorno de desarrollo UCH,Eclipse,pluginAndroid

Para conseguir el entorno se necesita un IDE de desarrollo para implementar las
conexiones entre el terminal y UCH, para ello se ha elegido Eclipse. Por otra parte, se
necesita un servidor donde lanzar UCH, esto se consigue con Tomcat, alojandolo a su
vez en Eclipse.

Para terminar de montar el entorno, necesitamos instalar el SDK de Android para
poder desarrollar aplicaciones moviles y poder emular en un terminal virtual
personalizable.

2.1 Instalar Eclipse y Tomcat

En la web http://www.eclipse.org/downloads/ ir a “Windows 32 Bit” de Eclipse IDE
for Java EE Developers (recuadro rojo de la siguiente ilustracion)

Eclipse Downloads

Packages DeveloperBuilds Projects

Compare Packages Older Versions Eclipse Indigo (3.7.1) Packages rcur
d Eclipse IDE for Java Developers, 128 MB Windows 32 Bit
Downloaded 2,036,649 Times Details Windows 64 Bit
=== Eclipse IDE for Java EE Developers, 212 mB Windows 32 Bit
oo Downloaded 1 542 847 Times Details Windows 64 Bit
‘ Eclipse Classic 3.7.1,174 M Windows 32 Bit
Downloaded 1,174,867 Times Details Other Downloads Windows 64 Bit
~—— Nuxeo Enterprise Platform = Fromoted bownload Q Download
Java platform to develop content-centric enterprise applications
©+ Eclipse IDE for CiC++ Developers {includes Incubating components), Windows 32 Bit
107 MB Windows 64 Bit
Downloaded 453682 Times Details

Ilustracion 52 Captura de la web de www.eclipse.org
Tras ello, descargar haciendo clic en la flecha verde:

Eclipse downloads - mirror selection

All downloads are provided under the terms and conditions of the Eclipse Foundation
Software User Agreement unless otherwise specified.

Download eclipse-jee-indigo-SR1-win32.zip from:
[italy] GARRICILEA (http)
! Checksums: MD5] [SHA1] @ BitTorrent
...0r pick a mirror site helow.

Ilustracion 53 Captura de la zona de descargas de la web de Eclipse

Tras la descarga, descomprimir el fichero alojandolo en el disco duro.
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Instalacion Tomcat:

Descargar la version 6.0 de Tomcat, pinchando en “zip” de core de la distribucion
binaria. http://tomcat.apache.org/download-60.cgi :

(000 samuchs - Instattion ... = | Clnstaling the SOK | A, | tomcaten ecipse - B = | (4 Eclipsey Torncat

5| N pache Tomeat - Ap... x (- lnstlarel plugein de .. * | @ InstaarEclipsey TOMEMGES |~ gy 2 ]

€3 [N tometopathearg/downiond g

7+ ] [$- tomeatensclpse Qs
Marcadores
tles. We prowide PGP signatures tor every release file. This signature should be matched aganst the e whic} =

[B) Mss visitados ] Comenzar a usar Firefox [3) Ultimas noticias
» prchves You must verty the mtegnty of the
) contains the PGP keys of Tomeat's Release Managers. We also provide an DS checksum for every release fle. After you download the fle, you should caleulate a
Documentation checksum for your download, and malce sure it is the same as ours
© Tomeat 7.0
© Tomeat 6.0 .
o Tomcat 55 Mirrors

© Tomeat Connectors
® Tomcat Native

® Wiki

* Migration Guide

Problems?

® Secunty Reports
® Find help

o EAQ

© Mailing Lists

© Bug Database
o &C

Get Involved

® Overview

® SVN Repositories
® Buildbot
® Reviewboard

Media

® Blog
o Twitter

Misc

® Who We Are
® Heritage

® Apache Home
® Resources

® Contact

You are currently using http://apache.rediris.es/. I you encounter a problem with this mirror, please select another mirror. I all mirrors are failing, there are backup
mirrors (at the end of the mirrors list) that should be available.

Other mirrors:  hiip/apache rediis. es/

~ [ernoe]

Please see the README file for packaging information. Tt explains what every distribution contains

Binary Distributions

o Coa

o zip (pgp. md3)
O T2z (bap, ma

© 32-bit Windows zip (pgp, mdS)

© 64-bit Windows zip (pgp, md5)

© 64-bit Tranium Windows zip (pgp, md5)

© 32-bit/64-bit Windows Service Installer (pgp, md5)

© Deployer:

© zp (pgp, md5)
© tar gz (pgp, md5)

Source Code Distributions

o targz (pgp, md5)
® zip (pgp, md3)

= EAAECL]

112201 |

Ilustracién 54 Captura de pantalla de http://tomcat.apache.org/download-60.cgi

Para lanzar Tomcat, arrancamos Eclipse y vamos a Window -> Preferences -> Server
-> Runtime Environment, pulsamos Add y seleccionamos nuestra version de Tomcat.

Marcamos Create a new local server si no esta seleccionado.

E.] Preferences

[type filter text

General

Ant

Data Management
Help
Install/Update
Java

Java EE

Java Persistence
JavaScript

Mylyn

Plug-in Development

Remote Systems
Run/Debug
Server
Audio
Launching
Profilers

Runtime Environme

Team
Terminal
Usage Data Collector
Walidation
\ieb
<[ (1]

Server Runtime Environments

[o®@][=
oo v v

>

Server runtime environments:

— Add, remove, or edit server runtime environments,

Name Type
E Apache Tomcat v6.0

m

Apache Tomcat v6.0

Add...

) C:/Usersfjavi/Desktop/apache-tomcat-6.0.30

@

(

] [ Cancel ]

Ilustraciéon 55 Captura de pantalla de las preferencias de Eclipse
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Pulsamos Next y buscamos el directorio en el que instalamos Tomcat. Pulsamos

Finish y OK.

-

[.] Edit Server Runtime Environment

Tomcat Server

Specify the installation directory

Name:

Apache Tomcat vb.0

"y

Lo (O]

5

Tormcat installation directory:

Ci\Users\javi\Desktophapache-tomcat-6.0,30

[ Browse... ]

apache-tomcat-6.0.32 I Download and Install... l

JRE:

jref

|| Installed REs.. |

@ < Back

MNext > [ Finish ] [ Cancel ]

Ilustracion 56 Captura de pantalla de la configuracién de Tomcat en eclipse

Como se puede apreciar en la ilustracion anterior, podemos evitar el paso de
descargar Tomcat desde la web pinchando en “Download and Install...”

El nuevo servidor deberia mostrarse en la pestaia Servers. También se habra creado
un proyecto nuevo llamado “Servers” con los archivos de configuracion de nuestra

instancia de Tomcat.

fr_~, Project Explorer 53

. =2 prueba
4 =% Servers

4 (= Tomcat v6.0 Server at localhost (3)-config
catalina.policy

(3] [3) 3 > [ilE) [ilk

web.xml
b=k test
> 1] toVage

VDE"

BH S| e

catalina.properties
context.xml
server.xml
tomcat-users.xml

Ilustracion 57 Captura de pantalla del proyecto del servidor Tomcat en Eclipse
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2.2 Instalar UCH en Tomcat

Lo primero, descargar el UCHj, que es la implementacion Java del Centro de Control
Universal (UCH). Descargar de:

http://sourceforge.net/projects/traceurcsdk/files/UCH;j/2-0a/

Name # Modified # Size *

4 Parent folder

UCH] Installer.2-0a.exe 2010-05-21 2.6 MB o k
UCH].2-0a.zip 2010-05-20 5.1 MB O a
UCH|-ReleaseNotes.2-0a. html 2010-05-20 70.1 kB 0.
Totals: 3 Items 7.7 MB

Ilustracion 58 Captura de pantalla de los ficheros disponibles para descargar

Solo interesa el fichero UCH.war alojado en la carpeta /bin del fichero descargado.
Lo extraemos y vamos a Eclipse. Vamos a File/import y seleccionar importar ficheros
war.

WAR Import =
Import a WAR file from the file system | 0
. -
WAR file: -
Web project: v
Target runtime: [Apache Tomcat v6.0 v] [ New... ]

Ilustracion 59 Captura de pantalla de la importacién de un war en eclipse (paso 1)

Accedemos a Browse y seleccionar el fichero war de donde esté alojado.

Pulsar en next.

) clink.jar

) gelib.jar

() jmdns.jar

() soap-2.3.1jar
) uch.jar

() upnplib.jar
) xercesImpl jar

| Select All| | Deselect Al

Ilustracion 60 Captura de pantalla de la importacién de un war en eclipse (paso 2)
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Seleccionar todas las librerias y pulsar Finish. Ahora ya podemos lanzar UCH
lanzandolo como (Run as) servidor (Apache server).

Hay otra forma mas sencilla de lanzar UCH en Tomcat sin la necesidad de meter
Tomcat en Eclipse, tras descargar Tomcat, alojar el fichero war dentro de la carpeta
webapps de la carpeta de Tomcat descargada. Tras reiniciar Tomcat se desplega
UCH.war:

-

=3 =N =5
@vv’ . » apache-tomcat-6.0.30 » webapps » UCH » v | 45 l ‘ Buscar UCH O |
Archivo  Edicidn  Ver Herramientas Ayuda
LEXMARK ~ €N Escanear foto en la carpeta "[:__‘_ Escanear texto en la carpeta (OCR)
Organizar v Incluir en biblioteca v Compartir con v Grabar » = « i 'I@I'
‘ ECIUip':‘ o Nombre :
::_", Disco local (C:)
a .. . . cache
es Unidad de DVD RW (D)
. . . Draglt
e Disco extraible (F:)
) . gclon
e Disco extraible (G:) .
- raible (H) . generic
isco extrai !
- | META-INF
s Unidad de BD-ROM ({I:) e
e Disco extraible () i
) . Playlt
e Disco extraible {(K:) .
. . SatelliteBoxNQT
€l Red
. . uphpav
1M TELEFONICA _ Light
E . upnpli
[E Panel de control U ‘g
= . Webclient
£ Papelera de reciclaje
. WEB-INF
. acesos directos .
€ 3rdPartylicenses
. apache-tomcat-6.0.30 .
© index
. arrested development .
] € Installation
. Artisteer Pack .
_ license
. AVSVideo :
) € UCHj-ReleaseMotes
. eclipse
. configuration
. dropins
- <« T »
Foamtiivan

Ilustracion 61 Captura de pantalla de los ficheros desplegados de UCH al lanzarse UCH.war en tomcat

Tanto la primera vez, como cada vez que se cambie la IP de nuestro PC, se debe
indicar nuestra [P a UCH, esto se consigue editando el fichero apache-tomcat-
6.0.30/webapps/UCH/WEB-INF/web.xml, y sustituyendo 82.130.206.133:8080 por
vuestra [P.

Para lanzarlo, basta con abrir el fichero bootstrap de la carpeta /bin de Tomcat.

Una vez se tenga UCH dentro de Tomcat, se debe de configurar Tomcat para que
funcione el servidor UCH. Se necesita cambiar dos ficheros alojados en la carpeta conf
de Tomcat:
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Fichero server.xml: Cambiar el Original por lo nuevo
Original:

<Connector port="8080" maxThreads="150" minSpareThreads="25"
maxSpareThreads="75"enableLookups="false" redirectPort="8443"
acceptCount="100"connectionTimeout="20000"
disableUploadTimeout="true" />

Nuevo:

<Connector port="80" maxThreads="150" minSpareThreads="25"
maxSpareThreads="75" enableLookups="false" redirectPort="8443"
acceptCount="100" connectionTimeout="20000"
disableUploadTimeout="true" />

Fichero web.xml: Se debe afiadir las extensiones de los ficheros de UCH, para que
los entienda Tomcat. Cada mime-mapping corresponde con una extension de fichero
diferente usado por UCH.

<mime-mapping>
<extension>td</extension>
<mime-type>application/urc-targetdesc+xml</mime-type>
</mime-mapping>
<mime-mapping>
<extension>uis</extension>
<mime-type>application/urc-uisocketdesc+xml</mime-
type>
</mime-mapping>
<mime-mapping>
<extension>pret</extension>
<mime-type>application/urc-pret+xml</mime-type>
</mime-mapping>
<mime-mapping>
<extension>rsheet</extension>
<mime-type>application/urc-ressheet+xml</mime-type>
</mime-mapping>
<mime-mapping>
<extension>rdir</extension>
<mime-type>application/urc-resdir+xml</mime-type>
</mime-mapping>
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2.3 Instalar SDK de Android en Eclipse

Descargar el SDK http://developer.android.com/sdk/index.html
Download the Android SDK

Welcome Developers! If you are new to the Android SDK, please read the steps below, for an overview of how to set up the SDK.

If you're already using the Android SDK, you should update to the latest tools or platform using the Android SOK and AVD
Manager, rather than downloading a new SDK starter package. See Adding SDK Components.

Windows android-sdk_r16-windows. zip 29562413 bytes Bb926d0c0a871f1a846e65259984701a

Iinstaller rB-windows.exe (Recommended) 29561554 bytes 3521dda4304586b05950550f83cf3469

Mac OS X (intel) android-sdk_r1B-macosx.zip 26158334 bytes d1dc2bBf13eed5e3cebcf2Bededcd?aa
Linusx (i386) android-sdk_r16-linux.tgz 22048174 bytes 3bad57{731d51da3741c29c8830a4583

Ilustracién 62 Captura de pantalla de http://developer.android.com/sdk/index.html

Instalar el fichero descargado.
Tras ello, instalar el plugin de Eclipse: ADT Plugin for Eclipse:

En eclipse, en Help > Install New Software, acceder a “Add”
8] Install [o @)=

Available Software
Select a site or enter the location of a site, \p)

Work with:” - Add... I

Find more software by working with the "2vailable Software Sites" preferences.

type filter text ‘

Name Wersion
[[1@ There is no site selected.

SelectAll | [ Deselect Al
Details
[T] Show only the latest versions of available software Hide itemns that are already installed
Group items by category What is already installed?

["] Show only software applicable to target environment
Contact all update sites during install to find required software

@ < Back Next > Finish

Ilustracién 63 Captura de pantalla de la zona de instalacién de software en Eclipse
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Rellenar los campos, Name: ADT Plugin y Location:
https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/

:.] Add Repository

Name: ADT Plugin Local...
Location:  https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/

@ ok |

Ilustracién 64 Captura de pantalla de los datos a rellenar para la instalacién del plugin ADT

Cancel ]

Pulsamos “OK”

Seleccionar lo que se desee instalar, seleccionar todo y continuar:

:.] Install

=3 EE8 =
Available Software

Check the items that you wish to install. i’)‘i
Work with:  ADT Plugin - https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/ - Add...

Find more software by working with the "Suvailable Software Sites” preferences,
type filter text

Name

4 000 Developer Tools
(g Android DDMS
(4 Android Development Tools
(§* Android Hierarchy Viewer
(g Android Traceview

Version

16.0.1:201112150204-238534
16.0.1v201112150204-238534
16.0.1,201112150204-238534
16.0.1201112150204-238534

[ Select All ][ Deselect All ] 4items selected

Ilustracion 65 Captura de pantalla de los paquetes a instalar del plugin ADT

Volver a pulsar Next, aceptar los  — —

r . . .7 ®; Installing Softws :n-EI-
términos y la instalacion del —— D
plugin comienza. (

A Installing Software

Fetching com.android.ide.eclipse.adt_16.0.1....//dI-ssl.google.com/android/eclipse/plugins/
Al finalizar la instalacion se

o e e . [7] Always run in background
debe reiniciar Eclipse.
Installing Software

J
Installing Software:

[Run in Background] [ Cancel ] [ << Details ]

Ilustracion 66 Captura de pantalla del proceso de instalacion del
plugin ADT
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Configurando el plugin ADT:

Para usar el plugin, se debe configurar el plugin ADT indicandole donde se tiene
instalado el SDK de Android. Para ello ir a Window > Preferences y hacemos clic en
Android. Ahora buscamos donde tenemos la instalacion del SDK en Browse.

:.J Preferences

type filter text

Android

o o]

> G |
A::I:;aid Android Preferences
. Ant SDK Location:  C:\Program Files\&ndroid\android-sdk-windows
> Data Management Note: The list of SDK Targets below is only reloaded once you hit 'Apply* or 'OK',
> Help
> Install/Update Target Name Wendor Platform  APIL..
> Java Android 1.5 Android Open Source Project 15 3
> Java EE ) Google APIs Google Inc. 15 3
> Java Pe.r5|stence Android 1.6 Android Open Source Project L6 4
g t"?s“'pt Google APs Google Inc. 16 4
’ p]yyr'i Devel " Android 2.1 Android Open Source Project 21 7
’ ReL::‘oItZ Se\::e:nimen Google &APIs Google Inc. 2.1 7
) RuniDebjg Android 2.2 Android Open Source Project 2.2 8
. Server Google APIs Google Inc, 2.2 8
. Tearn GALAXY Tab Addon Samsung Electronics Co,, Ltd. 2.2 8
Terminal Android 2.3.1 Android Open Source Project 231 9
. Usage Data Collector Google APIs Google Inc, 231 9
alidation Android 2.3.3 Android Open Source Project 233 10
. \eb Google &APIs Google Inc. 233 10
> Web Services Android Honeycom...  Android Open Source Project Honeyc..  Ho.,
> ML
[Restore Defaultsl [ Apply ]
@ [ 0K ] [ Cancel ]

Ilustracion 67 Captura de pantalla de la configuracion del plugin ADT

Aplicamos y OK.

Ya se puede crear el proyecto Android.

n

[.] New Android Project

Create Android Project

Select project name and type of project

Project Name: probando
@ Create new project in workspace
() Create project from existing source
() Create project from existing sample
Use default location
ocation
Woarking sets
[] Add project to warking sets

orking sets:

Ilustracion 68 Captura de pantalla de la creaciéon de un proyecto

Android en Eclipse

Ci/Usersfjavifworkspace/probando

Select...

70

4 1= probando
a (B src
. 3 javilo
b o8 gen [Generated Jawva Files]
> B, Android 2.1
D_J,- assets
- &= bin
. 2 res
@ AndroidManifestxml
\=| proguard.cfg

project.propetties

Ilustracion 69 Captura de la estructura de un
proyecto Android
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Anexo 3 Instalacion de la aplicacion (junto con UCH)

Dependiendo de cémo se tenga configurado el teléfono (idioma) buscaremos la
aplicacion en el Market de Android. Si lo tenemos en castellano lo encontraremos con el
nombre “Controlar sistemas UPnP”, en Ingles lo encontraremos por “UPnP control
devices”. En ambos casos también se puede encontrar por “fjlogrono”.

€  C & nhttps//marketandroid.com/search?q=co

Mot { Acceder ¥

ket Aplicaciones v Mibiblioteca v controlar sistemas upnp

Controlar sistemas UPNP

FILOGRONO / HERRAMIENTAS Controlar sistermas UPNP Detecta y permite controlar los dispositivos UPnP en una red.

* % % ¥ 1 Por ejemplo, usted puede manejar el televisor, encender las luces o apagarlas, ...

iMediaShare

BIANOR / MULTIMEDIA ¥ ViDED Ponga su personal y online video en linea, misica y fotos en un televisor Disfrute del E
* % % % ¥ (8.991) contenido de multimedia, visualizandolo en su televisor de plasma. iMediaShare t...

iMediaShare Premium
BIANOR / MULTIMEDIA ¥ ViDED Ponga su personal y online video en linea, misica y fotos en un televisor Disfrute del

* % K % - (567) contenido de multimedia, visualizandolo en su televisor de plasma. iMediaShare t...

Ilustracion 70 Captura de pantalla del market de Android desde PC

Una vez descargada e instalada la aplicacion, dentro de ella, en la pantalla principal,
vamos a manual. Dentro de la pantalla manual, se nos invita a introducir un E-mail, en
el cual recibiremos los pasos para la instalacion. Dependiendo del idioma de nuestro
dispositivo aparecera en un idioma u otro. Necesitamos el servidor UCH, por eso se ha
metido en un fichero junto a Tomcat. El correo recibido es el siguiente:

Paso 1: Descargar el fichero del siguiente enlace y descomprimirlo.
Enlace: http://depositfiles.com/files/2ygjvc7vh

Paso 2: Editar el fichero apache-tomcat-6.0.30/webapps/UCH/WEB-INF/web.xml, sustituyendo
82.130.206.133 por la IP del PC (cmd-->ipconfig o ifconfig en linux)
Ejemplo: 192.168.1.35:8080 Si se desea utilizar un puerto diferente al 80 (defecto)

Paso 3:
Windows: Ejecutar el fichero /bin/bootstrap.jar
Linux: Ejecutar sh bin/startup.sh

Recordar que la IP que aparezca en el web.xml debera ser la misma que aparezca en Establecer

IP del servidor UCH del menu principal de la aplicacion.
javierlogronoaguirre@msn.com
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Anexo 4 Como publicar una aplicacion en el Market y obtener
beneficio

4.1 Como exportar la aplicacion Android

Ir a Archivo-Exportar o hacer clic con segundo boton sobre el proyecto y pinchar en
Exportar.

= Export L@Iﬁ

Select

A

(]

Select an export destination:
type filter text

(= General

4 (= Android
11 Export Android Application

> [ Java

(= Plug-in Development
> (= Run/Debug

(= Team
> (= XML

7\

Ilustracion 71 Proceso de exportar aplicacion (paso 1)

Seleccionar Export Android Application de Android, clicar en Next y se va a la siguiente
ilustracion.

= Export Android Application L@é

Project Checks

Performs a set of checks to make sure the application can be exported.

Select the project to export:

Project: toVage

Mo errors found. Click Next.

@ et JoNets ) [ Fmih

Ilustracion 72 Proceso de exportar aplicacion (paso 2)
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Seleccionar el proyecto que deseamos exportar y clicar en Next.

Aparece lo siguiente:

© @ Export Android Application

Keystore selection

@ File already exists.

Use existing keystore

@ Create new keystore

Location: |/homefjavi/Escritoriojuch Browse...

Password: | 0000000000

Confirm: |

@ < Back Ccancel

Ilustracion 73 Proceso de exportar aplicacion (paso 3)

El keystore es un fichero usado para gestionar las claves y sus propietarios, es
obligatorio para poder exportar la aplicacion.

Se debe indicar donde deseamos localizar el fichero e insertar una contrasefia como
seguridad si es la primera vez que realizamos este paso. Pulsamos en Next y vamos a la
Tlustracion 76.

Las siguientes veces marcamos “Use existing keystore” y pulsamos Next. Iremos a
[lustracion 77.

20 Exort Android Application Rellenar ].OS Campos, no
Key creation - todos son obligatorios.
@ Key alias already exists in keystore.

Rellenar al menos los 4
primeros.

Alias: |fjlogronooo1

Password: \

|

|
Confirm: \ \

| Pulsamos en Nexty
aparecemos en la
ilustracion 77.

Validity (years):

First and Last Name: |

Organizational Unit: |

City or Locality:

|
|
Organization: \ \
|
|
|

\
State or Province: |
\

Country Code (XX):

@ < Back Cancel

Ilustracion 74 Proceso de exportar aplicacion (paso 4)
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® @ Export Android Application

Destination and key/certificate checks A
{1 Destination file already exists. '5'01;'
Destination APK file: ‘/home/]avi/Escritorio/toVage.apk ‘ H

Certificate expires on Tue Sep 16 15:40:50 CEST 2036.

The Certificate expires in 25 years.

Make sure the certificate is valid for the planned lifetime of the product.

If the certificate expires, you will be forced to sign your application with a different one.

Applications cannot be upgraded if their certificate changes from one version to another,
forcing a full uninstall/install, which will make the user lose his/her data.

Android Market currently requires certificates to be val%until 2033.
* WARNING: destination file already exists

® .

Ilustraciéon 75 Proceso de exportar aplicacion (paso 5)

Pulsar en Finish y ya tenemos nuestro fichero .apk en el directorio elegido.
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4.2 Como publicar la aplicacion en el Market
4.2.1 Registrarse como desarrollador Google

Para poder subir una aplicacion al Market de Android se debe registrar previamente
como desarrollador Google, para esto se debe tener una cuenta Google (Gmail en mi
caso) y pagar 25$ de por vida (unos 18€) mediante Google Checkout'’ , en
contrapartida de los desarrolladores de Apple que tienen que pagar 100$ anuales. No
solo la diferencia con Apple radica en el precio, también el proceso de aprobacion de
una aplicacion es mucho mas costosa para i0OS que para Android:

Apple vs. Android:
Developing and Distributing Your App

iPhone/iPad/iPod Android

“Hey! | just thought of a
great Idea for an app!"

“Hey! | just thought of a

WIncows .~ What's your Linux
development

08?

Vindows .~ What's your
development
087

Downioad & install
Eclipse & SOK

Wirke app in Pay $100
Objective C developer's fee
Wan a few weeks
/ for approval Mw o em’/ Sell or give away app
via your own website,

emove oflensve
conentiragemank
ninngementietc

DK £ get
acceplea?

No
“Duplcates
e0sling
functionaley”

Sell or give away app
in Android Market

Yes

Sell or give away app In
App Store.

Ilustracion 76 Imagen procedente de http://img.androidsis.com/wp-content/uploads/proceso-desarrollo-
app.png

13 Servicio de pago en linea de Google.
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Ir a http://developer.android.com/index.html e ir a Publish. Aparecera lo siguiente:

I Regsiro pora desarroladores Y SlEa

€ C ‘ﬂ hittps://market.android.com/publish/signLp ﬂr] @ O @ 9
@ Esta pagina est4 escrita en éQuieres traducirla? | Traduci l No I Traducir siempre el inglés Opciones v~
javierlogronoaguirre@gmail.com | Inicio | Ayuda | Android com | Salir =

A aND01D
markot
) Mal L el

Procedimientos iniciales
Para poder publicar software en Android Market, primero debes hacer tres cosas:
« Crear un perfl de desarrollador

« Pagar una cuota de registro (US$ 25,00) con tarjeta de crédito (mediante Google Checkout)
* Acepta el Acuerdo de 6n para de Android Market

Especificacion de detalles
Tu perfil de desarrollador determina como te ven los clientes en Android Market.

Nombre del desarrollador  [fogang |

Se mostraré a los usuarios bajo el nombre de tu aplicacién

Direccién de correo  [iziciogranoaguire@msn.

electronico

URL del sitio web http://
Nimero de teléfono 30647775058

Incluir el signo més, el cédigo del pais y el de drea (por ejemplo, +1-650-253-0000). Més informacién
El nimero de teléfono introducido no es valido

Actualizaciones rlmr correo ' Deseo recibir acasionalmente noticias sobre oportunidades de Andraid Market y de desarrallo.
electrénico

Seguir »

©2011 Google - C: del senvicio de Android Market - Politica de privacidad

o] @ (€ 0 2] .

Ilustracion 77 Captura del proceso de registro como desarrollador Android (paso 1)

=l
P 12:18
S0 S8BP A oyppm, B

Se debe introducir un nombre de desarrollador, el correo y un nimero de teléfono.
Clicar en “Seguir”. Aparecera la siguiente ilustracion, volvemos a clicar en seguir.

javierlogronoaguirre@gmail.com | Inicio | Ayuda | Android.com | Salir

Cuota de regi
Para poder publicar software en Android Market, debes pagar la cuota de registro. Al especificar tu nombre y tu direccidn de
facturacidn en el proceso de registro, te comprometes a cumplir lo estipulado en el Acuerdo de distribucidn para desarrolladares de
Android Market. Por tanto, debes asegurarte de revisarlo bien.

Pagar tu cuota de registro con

Fast checkout through Google
Continuar » Yolver para modificar perfil

©2011 Google - Condiciones del servicio de Android Market - Palitica de privacidad

Ilustracion 78 Captura del proceso de registro como desarrollador Android (paso 2)
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Ahora asociar una tarjeta de crédito a la cuenta para poder realizar el pago mediante

Google Checkout:

Ayuda
CaND0ID
N
\
——
Change Language / Cambiar idioma [Espafiol j
Datos del pedido - Android Market, 1600 Amphitheatre Parkway, Mountain View, CA 94043 US
Cant.  Articulo Precio
1 Android - Developer Registration Fee for javierlogronoaguire@grmail.com UsD25,00

Afiada una tarjeta de crédito a su Cuenta de C.onglc para
continuar.

Compre con total confianza mediante Google Checkout
Registrese hoy mismo vy disfrute de la maxima proteccion contra
adguisiciones no autorizadas mientras compra en las tiendas de la Web.

javierlogronoaguirre@gmail.com 2cceder como atro
usuario

|Espafia =l

& Mo encuentra su pais? Mas informacidn

Correo electrdnico:

Ubicacidn:

Namero de tarjeta: I

'Il > | CVC: L0ué es esto?

Fecha de caducidad:

Nombre del titular de la

X IFRANCISCO JAVIER
tarjeta:

Direccién de facturacidn: |escue|as 32

Subtotal: USD25,00

El calculo de los gastos de envio y de Impuesto se
encuentra en la pagina siguiente.

Ilustracion 79 Captura del proceso de registro como desarrollador Android (paso 3.1)

' Enviarme ofertas especiales, investigaciones de
mercado y boletines de Google Checkout

Condiciones del servicio: Yersidn de pagina completa

{(a) cargar al Comprador el Precio de Compra que proceda incluyendo
las correspondientes tasas, impuestos o costes de envio, en su caso;

(b) procesar cualesquiera pagos que deban cargarse al Comprador
correspondientes a cualesquiera otras tasas o importes derivados de la
utilizacién del Servicio por el Comprador. =l

He leido las Condiciones del servicio y las acepto.

Aceptar y continuar I

Ilustracion 80 Captura del proceso de registro como
desarrollador Android (paso 3.2)

102

Rellenar los campos, aceptar y
continuar.

Tras ello se pasa a la pantalla de
confirmacion del pedido:
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javierlogronoaguirre@gmail.com | Ayuda | Salir

CND0I1D
Q
“

i

Change Language / Cambiar idioma |Espaﬁo] ;]

Datos del pedido - Android Market, 1600 Amphitheatre Parkway, Mountain View, CA 84043 US

Cant.  Articulo Precio
1 Android - Developer Registration Fee for javierlogronoaguirre@gmail.com UsD25,00
Impuesto : UsDooo

Total:  USD25,00

(Aproximadamente €17 52)
Pagar con: VISA xxx-1549 - Cambiar

¥ Mantener mi direccién de correo electrénico confidencial
Google reenviara todos los mensajes de correo electronico de Android Market a
javierlogronoaguirre@gmail.com. Més informacién

¥ Deseo recibir mensajes promocionales de Android Market por correo
electrdnico.

Realizar pedido ahora -- USD25,00

Privacidad e informacién de facturacion
Google realizaré el cargo en su tarjeta de crédito. "GOOGLE * Android Market " aparecera como la entidad del cargo en el extracto de su tarjeta de

crédito. Mas informacidn
Ilustracion 81 Captura del proceso de registro como desarrollador Android (paso 4)

Clicar en “Realizar pedido ahora”. Ya se ha realizado el pedido, pero tarda un tiempo
(méximo 48 horas) en que se confirme el proceso de alta como desarrollador:

javierlogronoaguirre@gmail.com | Ayuda | Salir

A CNd30I1D

i

v~ Gracias, FRANCISCO JAVIER. Ya ha terminado.
Su pedido se ha enviado a Android Market. Yalver a Android Market »

Mensaje de Android Market:

Te agradecemos tu interés en publicar tus aplicaciones en Android Market. Vuelve al sitio de desarrolladores de Android Market para completar
el registro.

¢ Como puedo realizar el seguimiento de mi pedido?

Obtenga informacidn actualizada del estado de su pedido en checkout.google.com.

Ilustracion 82 Captura del proceso de registro como desarrollador Android (paso 5)
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Si se intenta acceder a la cuenta de desarrollador Android, al no estar concluido el
proceso de alta, nos aparecera lo siguiente:

javierlogronoaguirre@@gmail.com | Inicio | Ayuda | Android.com | Salir
A~ CNDI0ID

=) market

Aln se esta procesando el registro en Android Market.

Puedes subir aplicaciones a Android Market, pero no podras publicarlas hasta que se haya completado el registro.

fjlogrono
javierlogronoaguirre@msn.com
Editar perfil »

Ilustraciéon 83 Captura de la finalizacion del proceso de registro como desarrollador Android

Cuando nos hayan dado de alta, al entrar en nuestra cuenta de desarrollador,
aparecera la licencia de desarrollador para el mercado de Android:

A CNd301d

=) market

Lee y acepta el Acuerdo de distribucion para desarrolladores de Android Market.

aN>=0ID

LICENCIA DE DESARROLADOR PARA EL MERCADO ANDROID

Definiciones

Google: Google Inc., sociedad constituida con arreglo a las leyes de Delaware, con sede social en el 1600 de
Amphitheatre Parkway, Mountain View, CA 94043, Estados Unidos.

ne war -~ Pt} . ' e o [ e

Persona registrada en esta cuenta:
FRANCISCO JAVIER

escuelas 32

Fustifiana, NAVARRA 31510

ES

Acepto las condiciones y deseo asociar la tarjeta de crédito y la cuenta que he registrado anteriormente al
Acuerdo de distribucion para desarrolladores de Android Market.

Acepto. Continuar » Cancelar registro

Ilustraciéon 84 Captura de la finalizacion del proceso de registro como desarrollador Android 2
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Aceptar tras leerlo. Ya se esta registrado como desarrolladores Android:

2 Fﬁg?ket

javierlogronoaguirre@gmail.com | Inicio | Ayuda | Android.com | Salir

Se ha aprobado tu registro en Android Market.
Ahora puedes subir y publicar aplicaciones de software en Android Market.

fjlogrono
javierlogronoaguirre@msn.com

Editar perfil »

Todos los elementos de Android Market

Mo se ha subido ninguna aplicacidn.

Subir aplicacion

Ilustracion 85 Finalizacién del registro como desarrollador

Subir aplicacion o nueva version de la aplicacion:

El proceso de subir una aplicacion al Market es un poco tedioso. Se debe meter
capturas de pantallas de la aplicacion desarrollada, un icono, titulo, descripcion y
cambios recientes en cada idioma para el cual deseemos que esté la aplicacion. Lo
primero que se debe hacer es subir el apk:

Subir nuevo APK

toVage.apk 529KB/16MBI ] Publicar

| ourter |

Ilustracion 86 Captura del proceso de subir una aplicacion al market (paso 1)
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Pedira la confirmacién del apk subido, mostrando detalles sobre permisos usados,
version del codigo, etc.

Subir nuevo APK

javier.com (1.6M)
Borrador guardado o |
Cliente UCH [Sustituir][Eliminar]

Nombre de la version: 1.0

Caodigo de la version: 1

Localizada a: predeterminado, Catalan, Japanese, German, Chinese, Gallegan, English,
Korean, Arabic, French, Spanish, Italian, Portuguese, Basque

B Este archivo apk solicita 1 permisos sobre los que los usuarios recibiran una
advertencia.

B Este archivo apk solicita 1 funciones que se utilizaran en el filtrado de Android
Market.

Guardar

Ilustraciéon 87 Captura del proceso de subir una aplicacion al Market (paso 2)

Subir alguna captura, el icono y las descripciones de la aplicacion para todos los
idiomas deseados, guardamos.
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Informacién de producto

Capturas de pantalla
al menos 2

anadir otra captura de
pantalla

Icono de aplicacién de alta
resolucién

Mas informacion

Grafico promocional

opcional

Grafico de funciones
opcional

Archivos APK

Comait Actir

Sustituir esta imagen | suprimir

Sustituir esta imagen | suprimir

Anade un grafico promocional:
Seleccionar archivo | No se h...archivo

Afade un grafico de funciones:
Seleccionar archivo | No se h...archivo

Publicar

Publicar

Screenshots:

320 x 480, 480 x 800, 480 x 854,

1280 x 720, 1280 x 800

24 bit PNG or JPEG (no alpha)

Full bleed, no border in art

You may upload screenshots in
landscape orientation. The thumbnails
will appear to be rotated, but the actual
images and their orientations will be
preserved.

Icono de aplicacién de alta
resolucién:

imagen de 32 bits PNG o JPEG y
512 x 512

maximo: 1024 KB

Grafico promocional:
archivo de 24 bits PNG o JPEG (no
alpha) y 180 an x 120 al

Sin bordes

Grafico de funciones:

archivo de 24 bits PNG o JPEG (no
alpha) y

1024 x 500;

el tamano se reducira a mini o micro

Ilustracion 88 Captura del proceso de subir una aplicaciéon al Market (paso 3.1)
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Especificacion de detalles
Idioma | *English (en) | francais (fr) | Deutsch (de) | italiano (it) | espanol (es) | portugués (pt) | B #&3Z (ja) | St

anadir idioma (ko) |
El signo de estrella (*) indica el idioma predeterminado.

@ Eliminar entrada en Inglés

Title (Inglés) Upnp control devices

20 caracteres (maximo 30)

Description (Inglés) Detects and allows control UPnP devices on a network.

For example you can handle the TV, turn on / off lights, ...
can handle any UPnP-based device.

149 caracteres (maximo 4000)

Recent Chgnges (Ing!é}) Parts of this program were based on software developed by the
[Mas informacion] Trace Center, University of Wisconsin-Madison under funding

from NIDRR / US Dept of Education.
http://myurc.org/tools/UCHj/LicenseAgreement.php

205 caracteres (maximo 500)

Promo Text (Inglés) Upnp control devices

VA

Ilustraciéon 89 Captura del proceso de subir una aplicacién al Market (paso 3.2)

Tras rellenar los campos de la aplicacion, en nuestra cuenta aparecera la nueva
aplicacion subida, mostrando datos de las descargar totales y activas'®, comentarios de
usuarios y errores:

javierlogronoaguirre@gmail.com | |nicio | Ayuda | Android.com | Salir

A CNdDI0Id

=2 market

fjlogrono

javierlogronoaguirre@msn.com
Editar perfil »

Todos los elementos de Android Market

% Upnp control devices 4.0 (1) 8" 6 & axd 1144 instalaciones totales Gratis Errares Publicada

2 Aplicaciones: Herramientas Comentarios {usuarios) A
304 instalaciones activas
(dispositivos)
Estadisticas

nunciar esta aplicacién

g Subir aplicacion

Ilustracion 90 Captura de detalles de aplicaciones subidas en al Market en mi cuenta como desarrollador
Android.

Se pueden observar los errores que la aplicacion le ha dado a otros usuarios y con
gran detalle. Errores clasificados por fecha y tipos:

' Una descarga activa es una descarga que no se ha eliminado del dispositivo.
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javierlogronoaguirre@gmail.com
A~ CNDI0ID
“ay

)

—

Inicio» javier.com > Fallos
Fallos en javier.com

Antiguo Resources§NotFoundException 7 informes 3 informes por semana
en Resources.getText()

Antiguo llegalArgumentException 1 informes 0 informes por semana
en WindowManagerimpl findviewlLocked()

Ilustracion 91 Captura de pantalla de los errores producidos en la aplicacién desarrollada por los usuarios

Accediendo en cada tipo de fallo nos mostrara su seguimiento de pila con detalle.
Esto es de gran ayuda para descubrir nuevos fallos en la aplicacion que en las pruebas
no aparecen, esto es debido a la multitud de dispositivos entre otras cosas.
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Ejemplo del detalle mostrado en un error:

Ejemplo de android.content.res.Resources$NotFoundException en javier.com:
java.lang.RuntimeException: Unable to start activity
ComponentInfo{javier.com/javier.com.menuUisDetectadas}:
android.content.res.Resources$NotFoundException: String resource ID
#0x7£050026

at android.app.ActivityThread.performLaunchActivity(ActivityThread.java:1659)
at android.app.ActivityThread.handleLaunchActivity(ActivityThread.java:1675)
at android.app.ActivityThread.access$1500(ActivityThread.java:121)

at android.app.ActivityThread$H.handleMessage(ActivityThread.java:943)

at android.os.Handler.dispatchMessage(Handler.java:99)

at android.os.Looper.loop(Looper.java:123)

at android.app.ActivityThread.main(ActivityThread.java:3701)

at java.lang.reflect.Method.invokeNative(Native Method)

at java.lang.reflect.Method.invoke(Method.java:507)

at
com.android.internal.os.ZygoteInit$MethodAndArgsCaller.run(ZygoteInit.java:862
)

at com.android.internal.os.ZygoteInit.main(ZygoteInit.java:620)

at dalvik.system.NativeStart.main(Native Method)

Caused by: android.content.res.Resources$NotFoundException: String resource ID
#0x7£050026

Aparte de la informacion de los errores, se nos proporciona una serie de estadisticas
sobre las descargas: tipos de dispositivos moviles, sistemas operativos, idiomas, paises,
etc. de los usuarios que descarguen la aplicacion:

El dia 3 de octubre de 2011 subi la primera version al Market. Para el dia 23 de
octubre, con la version 4.0 (errores corregidos) estas son las estadisticas:

= Upnp control devices 4.0 ()8 6 6 o 1144 instalaciones totales Gratis Errores Publicada
& Aplicaciones: Herramientas Comentarios (usuarios)

: . . Anunciar esta aplicacidn
304 instalaciones activas

(dispositivos)

Estadisticas

Zoom:1d 5d 1m 3m 6m 1y Max octubre 23, 2011
o Install 304
300

] 200

— 100

0

1 1 | | | 1 | | 1 1 | | 1 1 1 | | 1 1

B oct 4 S 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 oct22 2
< 1il} >

Ilustracion 92 Grafica de descargas de la aplicacion
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Analisis de atributos hasta 23 de octubre de 2011

Version de plataforma javier.com Todas las aplicaciones de

1 Android 2.2 32,9% (100) mi categoria
2 Android 2.3.3+ 32,2% (98) Android 2.3.3+ 37 5%
3 Android 2.1 14,5% (44) Android 2.2 36.6%
4 Android 3.1 49% (15) Android 2.1 92%
5 Android 1.6 43% (13) Android 1.6 21%
6 Android 3.2 36% (1) Android 1.5 1.4%
7 Android 2.3 26% (8) Android 3.1 07%
8 Android 3.0 03% (1) Android 3.2 05%
g Android 2.3 0,4%
10 Android 3.0 0,1%
Android 1.1 00%

Hustracién 93 Grafica de las distintas versiones de Android utilizada por los usuarios de mi aplicacion

Dispositivo javier.com
1 Samsung Galaxy 52 9.2% (28)
o 2 Samsung Galaxy S 6,6% (20)
9.2% 3 Samsung Galaxy Mini 46% (14)
4 Samsung Europa 43% (13)
5 Acer Picasso 33% (10)
6 Samsung Galaxy Ace 26% (8)
A 7 HTC Desire HD 23% (7
. 8 SEMC Xperia Arc 23% ()
e 9 ¢;;.|051Eeel:'ad Transformer 23% ()
10 LG Optimus One 23% ()

Iustracion 94 Grafica de los distintos tipos de dispositivos de los usuarios que utilizan mi aplicacién

Pais javier.com Todas las aplicaciones de
1 Espafia 21,1% (B4) mi categoria
2 Francia 13,2% (40) Estados Unidos 358%
3 Brasil 12.8% (39) Corea del Sur M1%
4 Méxica 109% (33) Japdn 97%
5 Alemania 7.2% (22) Alernania 30%
B ltalia 6.9% (21) Reino Unido 29%
7 Estados Unidos 36% (1) Francia 26%
g
9

o

- Suiza 23% () ES_paﬁa 18%
6.9% Chile 20% () Talvxfan 16%

10 Reino Unido 16% (5) Rusia 1.4%

China 1.4%

Hustracién 95 Grafica de los distintos paises de procedencia de los usuarios que utilizan mi aplicacién

Idioma javier.com Todas las aplicaciones de
1 espafiol (Espafia) 23 4% (71) mi categoria
2 francés (Francia) 145% (44) E‘gi'jjs()ES‘ad“ 37 0%
3 portugués (Brasil) 12 5% (38) coreano (Corea del
4 espafiol (Estados Unidos)  79% (24) gy 1.1%
5 aleman (Alemania) 7 9% (24) japonés (Japén) 96%
6 italiano (ltalia) 68% (20)  inglés (Reino Unido) 5,0%
» 7 espafiol (México) 63% (19)  aleman (Alemania)  3,1%
8 inglés (Estados Unidos) 46% (14)  francés (Francia) 28%
9 neerlandés (Paises Bajos) 16% 5)  chino (Taiwan) 20%
10 inglés {Reino Unido) 16% (5) espafiol (Espafia) 2.0%
ruso (Rusia) 16%
chino (China) 14%

Hustracién 96 Grafica de los distintos idiomas de los usuarios que utilizan mi aplicacién

Mas de 1.100 descargas en 21 dias con un 26,57% de instalaciones activas. Muchas
de las mejores aplicaciones y juegos estan al torno del 40% de instalaciones activas,
pero lo mas comun es estar alrededor del 30%.
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4.3 Como obtener beneficio econémico
4.3.1 Introduccion
Hay varias maneras de obtener beneficio econdmico de nuestras aplicaciones en

Android:

- Aplicacion de pago: El desarrollador recibe el 70% del precio que pone a la
aplicacion, el resto, llamado tarifa de transaccion se lo queda Google. Poner
publicidad en las aplicaciones de pago no es muy comun.

- Aplicacion gratuita: El Ginico beneficio se obtiene de la publicidad.
- Botén de donacidn: Tanto para aplicacion de pago como gratuita.
Para el proyecto la he realizado como aplicacion gratuita con publicidad.
Como empresa de gestion de publicidad para la aplicacion estuve en duda entre dos:

Airpush: la publicidad aparece como notificacion y los beneficios por clic son
superiores a la otra alternativa. La pega es que existen programas para bloquear la
publicidad.

AdMob: Es la que he usado por accesibilidad (clicando en Anunciar esta aplicacion nos
lleva a nuestra cuenta de admob), pertenece a Google.

) (@) 8 6 6 a%e 1144 instalaciones totales Gratis Errares Publicada
Aplicaciones: Herramientas Comentarios (usuar

304 ins

Anunciar esta aplicacidn

ciones activas
(dispos )
Estadisticas

Ilustracion 97 Anunciar la aplicacion

Dependiendo de unos usuarios finales u otros se deberd elegir una u otra empresa
para obtener mayor beneficio. Si por ejemplo tienes muchos usuarios en EE.UU., mejor
elige una empresa de publicidad de dicho pais, los ingresos seran mayores.
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4.3.2. Registro en AdMob

Para afadir la publicidad de AdMob se sigue los siguientes pasos: Tras pulsar en
“Anunciar esta aplicacion” nos lleva a la pagina de AdMob. La primera vez se debe de
rellenar los datos bancarios o asociarlo a una cuenta PayPal. Después aparece lo

siguiente:

Campanas

Crear nueva campana

Paso 1 - Informacién de la campana Paso 2 - Tipo de grupo de anuncios

| Creacién facil de anuncios
Nos basamos en informacion de Android Market para ayudarle a crear su campana de anuncios.

Informacién de la campaiia

Paso 3 - Orientacién

Buscar

Paso 4 - Pieza creativa y oferta

Nombre de la
campana:

Inicio: | 2011-10-04 (3 (00 v | (00 ¥ | GMT @
<JF | (23 v] (59 v ] emT

Presupuesto _ )
viario: S110 © ($10min))

Método de_ © Estandar - Mostrar anuncios de manera uniforme durante el dia &)

entrega:

_) Acelerado - Mostrar anuncios lo mas rapido posible

Nota: (opcional)

Ilustracion 98 Pantalla principal de AdMob

los campos para

\Campaﬁa automatica de la aplicaciéon Upnp control devices de &

Resumen de la campafia

Nombre Campana automatica de la

aplicacién Upnp control devices de Android

Fecha 2011-10-04 00:00
Presupuesto $10.00
Método de entrega Estandar

En esta pestafia (Campafias) se pueden crear campanas de publicidad con el
presupuesto deseado, pero primero se tiene que registrar la aplicacion en AdMob. Para
ello clicar en la pestafia Sitios y aplicaciones. La primera vez deberemos de elegir el
tipo de aplicacion que deseamos publicitar, elijo aplicacién Android:
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_ Sitios y aplicaciones

Stios y Agregar

Agregar sitio/aplicacion

Seleccione un tipo de sitio o de aplicacién.

.'\‘ B

Apiicacién Aplicacién de Aplicacién de Sitio web de
Android iPad iPhone Smartphone

|

Aplicacion
Windows Phone
7

Ilustracion 99 Diferentes tipos de aplicaciones que AdMob proporciona publicidad

Tras esto deberemos de introducir los datos de nuestra app:

Detalles
bre de | |
@ El nombre es un campo obligatorio.
URL del -
paquete  [market:// j@
@ La URL no es valida.
Categoria: | Seleccionar una categoria v

@ Categoria es un campo obiigatorio.

Descripcién de
aplicacién:

@ La descripcion es un campo obligatorio.

102,

RSV
Escribe las 2 palabras: ~
a1 ([ ReCAPTCHA

@ The words you entered didn't match the verification.

Continuar | Cancelar

Ilustracion 100 Rellenar datos de nuestra aplicacion para registrarse en
AdMob

La URL de paquete es el paquete que usa el proyecto, en mi caso:
market://details?id=<javier.com>
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admaob

by Google

_ Sitios y aplicaciones

Sitios y aplicaciones Agregar sitio/aplicacion nuevos

Agregar sitios/aplicaciones nuevos

Informacién del sitio

Cadigo de instalacién - Prueba

Obtener cédigo del sitio

El SDK para Android de AdMob incluye:

1. LEAME: Empiece a trabajar con anuncios Android de AdMob.

Consulte la

on en i

html y coloque el archivo Jar de AdMob en su proyecto.

2. Archivo Jar de AdMob: Se requiere para publicar
3. Javadoc: Documentacion de la API para AdMob Android SDK.

Descargar SDK AdMob para Android

http://code.google.com/mobile/ads/docs/android/

Ir a sitios/aplicaciones

Ilustracion 101 Captura de como insertar la publicidad en nuestra app

Clicar en continuar.

Ya esta registrada la app. Si vamos a “Sitios y aplicaciones” aparecera un menu con
detalles de la cuenta, el beneficio de cada aplicacion que tengamos, el porcentaje de
impresiones de publicidad a los usuarios y del pais de donde proceden, entre otros

muchos datos.

En el proyecto, inserte la publicidad el dia 4 de Octubre, a dia 24 de Octubre los
beneficio son de 4.999, 1o que no esta nada mal para tan solo 20 dias.
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Sitios v aplicaciones

Los ingresos de hoy

$0.07

Aver $1.43(+7,449%)  $2.14 (+4,136%)

Ingreso eCPM

Oltimos 7 dias~ $4.30 (+1,339%)  $1.30 (+95%)
Ultirma actualizacidn el 2011-10-24 00:00:00 GMT

- Agregar sitiofaplicacion

Nombre

»Informes | » Herramientas

Ganancias pendientes

$4.99

Saldo de anuncio: $0.00  Transferir fondos

Estadisticas geograficas

Pais

ES
DE
BR
GB
SE

Solicitudes Ingreso
1,990 40,85

426 $0.00

1,327 $0.00

51 40,00

42 $0.00

30 dias | 90 dias | Todo el tiempo

Configurar tabla de intervalo
de fechas:

] 2011j09/24 - 2011/10/24

Upnp control devices

Mostrando 1 - 1de 1

Tipo
(] ("]
Total de la cuenta: $4.99

Ilustraciéon 102 Estadisticas de la publicidad de nuestra aplicacién
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4.3.3. Como insertar la publicidad en la aplicacion con AdMob

En la ilustracion 105 aparece un enlace con una serie de archivos, donde nos explica
como montar el SDK AdMob en nuestro proyecto asi como la libreria Admob.

Ahora bien, al registrar una aplicacion en AdMob le asocia un identificador nico
llamado ID de editor. Este identificador es usado para llevar el control de la publicidad
y estard en parte del cddigo. Para conocer nuestro ID, clicamos en “Gestionar
aplicacion” del menu de aplicaciones de “Sitios y aplicaciones”.

Configurar tabla de intervalo
Agregar sitiofaplicacién de fechas:
] 2011/09/24 - 2011/10/24

Nombre Tipo Estado Ingreso v Solicitudes eCPM Porcentaje de relleno RPM

Upnp control devices O $4.99 5,486 $0.93 98.03% $0.91
Informes | Gestionar configuracion

Mostrando 1 -1 de 1
Total de la cuenta: $4.99 5,486 $0.93 98,03% $0.91

Ilustracion 103 Como encontrar el ID de editor (paso 1)

El identificador es el codigo donde pone ID de editor de la ilustracion de abajo:

Sitios y aplicaciones Herramientas: Upnp control devices

Upnp control devices & wuodicar sitio: [ Upnp control devices [=]
URL de sitio: market:/ /details?id=<javier.com>
1D de editor: al4e8a003elalle | Obtener cddigo del editor

Ilustracion 104 Como encontrar el ID de editor (paso 2)

Descargar la libreria admob en .jar y lo afiadimos a nuestro proyecto como libreria
externa.

Por otra parte, para que se pueda ver la publicidad, se debe afiadir unas lineas de
codigo para cada actividad que muestre la publicidad.
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Lo primero en el AndroidManifest.xml, para que tenga permisos de internet debemos
anadir:

<uses-permission

android:name="android. permission. INTERNET" />

<uses-permission android:name="android.permission. ACCESS NETWORK STATE"/>
para poder usar la libreria admob:

<activity android:name="com.google.ads.AdActivity"
android:configChanges="keyboard|keyboardHidden|orientation"/>

Luego por cada actividad que deseemos que aparezca la publicidad, deberemos
afadir en su correspondiente /ayout lo siguiente:

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"”
xmlns:ads="http://schemas.android.com/apk/lib/com.google.ads"
android:layout width="fill parent"”
android:layout_height="wrap content"
android:id="@+id/layout" android:orientation="vertical ">
<com.google.ads.AdView android:id="@+id/adView"
android:layout width="wrap_content”
android:layout_height="wrap content"
ads:adUnitld="MY AD UNIT ID"
ads:adSize="BANNER"
ads:loadAdOnCreate="true"/>

Y en la parte de codigo de la actividad:

import com.google.ads.*;
private static final String MY AD UNIT ID = "xxxxxxxxxxxxx'"; // ID de editor
Luego en el metodo onCreate:
adView = new AdView(this, AdSize. BANNER, MY AD UNIT ID);
// Look up the AdView as a resource and load a request.
// Lookup your LinearLayout assuming it’s been given
// the attribute android:id="(@+id/mainLayout"
LinearLayout layout = (LinearLayout)findViewById(R.id.layout);

// Add the adView to it
layout.addView(adView);

// Initiate a generic request to load it with an ad
adView.loadAd(new AdRequest());

Ya podemos subir la nueva version de la aplicacion, eso si, recordar incrementar en
uno el valor de la version de la aplicacion en el archivo AndroidManifest.xml.

android:versionCode="2"
android:versionName="1.1"
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Anexo 5 Localizacion. Como realizar una aplicacion multi-idioma
5.1 Introduccion. ;Qué es la localizacion?

Se llama localizacion a la forma en que se adecua el software para una zona, gracias
a componentes (locales o fuentes) para poder realizar por ejemplo la traduccién de
textos.

Gracias a ello, la aplicacion se convierte en mas flexible, pudiendo precargar en
tiempo de ejecucion varios modulos, que contienen las distintas fuentes que requiere la
solicitud elegida en la aplicacion cuando esta haya comenzado. Es decir, no se necesita
construir multiples aplicaciones para cargar en una Unica aplicacion varios recursos
locales. Puedes poner tus recursos en un modulo de recursos.

También puedes compilar recursos de varias lugares en una unica aplicacién o
modulo. Incluso se permite acceder en tiempo de ejecucion al gestor de recursos para
poder cambiar los resources.

Tras esta breve introduccidon a la localizacion vamos a describir un poco como
funciona, y como se ha usado en el proyecto centrado en los idiomas, consiguiendo una
aplicacion multilenguaje, ahorrando mucho tiempo obteniendo mayor eficacia para
futuras modificaciones.

5.2 ;Por qué he elegido la localizacion como la forma de realizar la aplicacion?

Inicialmente para realizar el proyecto se me ocurri6é una forma demasiado costosa en
cuanto a tiempo, ineficaz y ensucia mucho el codigo.

Esa solucion consistia en que cuando se cambia de idioma mientras se esta
ejecutando la aplicacion, se llama a un método que contiene todos los identificadores de
cada elemento por cada idioma, y esto por cada clase o modulo de la aplicacion.

Asi que muchas de estas palabras se estaran repitiendo y si queremos afiadir una
palabra, modificarla o incluir un nuevo idioma el trabajo es muy costoso ya que
tendriamos que modificar todas las clases.

Una pequena parte de codigo de ese método lo pongo como ejemplo, para que se den
cuenta del gran problema. No aparecen casi etiquetas ni idiomas, asi que imaginen que
caos y magnitud puede alcanzar esta solucion:
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public void cambiarIdioma (String idi) {
if (idi=="Euskara") {

butl.label="Sartzea";
labNombre.text="Izena";
labPass.text="pasahitza";
but2.label="Miatu";
labTelefono.text="Telefonoak";
labEmail.text="Email";
labTitle.text="Titulo";
msj0.text="Izena sartzea";
msjl.text="Pasahitza sartzea";
msj2.text="Email sartzea";
msj3.text="Telefonoak sartzea";
alerta="Datua introductua";

}else if (idi=="English") {
butl.label="Entry";
labNombre.text="Name";
labPass.text="Password";
but2.label="Registry";
labTelefono.text="Telephono";
labEmail.text="Email";
labTitle.text="Title";
msj0.text="You must Introduce the name.";
msjl.text="You must Introduce the pass.";

;élse if(..){

Con la localizacion, este trabajo se reduce mucho. Por ejemplo para introducir un
nuevo idioma introducimos las palabras necesarias para ese idioma en un fichero,
cargando el nuevo idioma en tiempo de ejecucion cuando se seleccione.
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53. (Coémo funciona?

Un proyecto Android tiene una serie de recursos
contenidos en la carpeta /res. Estos recursos pueden ser
cadenas de texto, layouts, sonidos, graficos,...
cualquier conjunto de datos estaticos. Al lanzar la
aplicacion, el sistema Android carga estos recursos en
funcion de la configuracion del dispositivo.

No es necesario cargar todos los recursos cada vez
que deseemos cambiar de configuracion en tiempo de
ejecucion. Cuando cambiamos de idioma en Ila
aplicacion, lo que hace Android es cargar una nueva
configuracidon con los recursos que le correspondan al
nuevo idioma.

El fichero clave es \res\values\strings.xml, y
contiene los textos que aparecen en la aplicacion. Si lo
que deseamos es que la aplicacion aparezca en el
idioma del dispositivo, deberemos crear una carpeta
por cada idioma del que queramos que esté disponible
la aplicacion.

La carpeta a crear estard dentro de /res, copiaremos
la carpeta values con los ficheros que contenga
(strings.xml por lo menos, ya que podemos introducir
mas recursos como imagenes para distintos idiomas),
nos aparecera una ventana indicando que no puede
haber dos carpetas con el mismo nombre, por eso
pondremos otro con el nombre values seguido de un
indicador o sufijo del idioma. E;. values-es

Si por ejemplo en el fichero strings.xml de la
carpeta values contiene una entrada con el nombre
name que contenga "welcome to app", si deseamos que
con el idioma espafiol aparezca en castellano,

abriremos el fichero strings.xml de la carpeta values-es y en la entrada name introducir

"Bienvenido a la aplicacion" y guardamos.

Cuando arrancamos la aplicacion si tenemos por defecto en el terminal como idioma
el espanol, nos cargara los textos de la carpeta values-es. Por defecto suele ponerse el

idioma Inglés en la carpeta values.

Si algin elemento de la interfaz grafica no cambia de idioma es porque esa entrada
no estd especificada en su fichero Strings.xml de la carpeta values-xx, siendo xx el

1dioma seleccionado.
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5.4 Ejemplo de uso de la localizacion

Al lanzar una aplicacion, el sistema Android carga automaticamente los recursos en
funcion de la configuracion del dispositivo, por lo tanto, la aplicacion aparecera en el
terminal en el idioma por defecto del usuario.

Pero si se desea que la aplicacion aparezca en un idioma distinto al que tiene por
defecto el dispositivo, ya sea porque no esté disponible en los idiomas de Android (hay
unos 44 idiomas por ahora) o porque simplemente se desea verlo en otro idioma
selecciondndolo de una lista de idiomas, se debe de actualizar la configuracion de los
recursos en tiempo de ejecucion.

La aplicacion realizada para el proyecto esta disponible en 13 idiomas, de los cuales
varios no estan disponibles en ningin terminal. Por lo tanto se han creado 13 carpetas
nuevas (copias de values) con el fichero strings.xml traducido a sus respectivos idiomas.
La carpeta tendrd el nombre values-xx, donde xx corresponde al identificador del
idioma (ISO 639-1).

Una vez montada la estructura, si por ejemplo deseamos que la aplicacion se muestre
o cambie a Euskera, deberemos de introducir las siguientes lineas en el codigo.

String idioma="eu";
Locale locale= new Locale (idioma);
Locale.setDefault(locale);

Configuration configuracion= new Configuration();
configuracion.locale=locale;
getBaseContext().getResources().updateConfiguration(configuracion,

getBaseContext().getResources().getDisplayMetrics());

Con estas lineas forzaremos a la aplicacion a cargar el idioma Euskera
independientemente del idioma en el que este el terminal.

De esta forma tan sencilla se le da acceso a multitud de usuarios, ya que al acceder al
Market solo te aparecen las aplicaciones disponibles en tu idioma. Un compaiero tenia
una aplicacion en varios idiomas, pero en cuanto le afiadio el idioma Japonés, casi el
50% de las descargas provenian de Japon, expandiendo el mercado.
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Anexo 6 Glosario

SatelliteBox: Dispositivo virtual que simula una television real.

Activity o actividad: Corresponde con una pantalla de la interfaz del usuario. Una
aplicacion esta formada por una serie de actividades que interactiian entre si.

Intent: Se les llama intenciones y ofrecen un servicio de paso de mensajes que permite
interconectar componentes de la misma o de distintas aplicaciones en Android.

Ej. al arrancar actividad

UPnP: Protocolo que habilita la aparicion de nuevo hardware que seria detectado e
instalado, sin necesidad de una conexion fisica con la computadora que lo utiliza. UPnP
es un servicio que permite detectar y utilizar automaticamente nuevos dispositivos de
una red.

Market de Android: Tienda de aplicaciones para Android, actualmente se conoce por
Google Play.
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