Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de Ingenieria

Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas

IMPLEMENTACION DE NUEVAS TECNOLOGIAS MOVILES ANDROID
PARA DIFUSION DE NOTICIAS DE CURSOS MEDIANTE LA RED SOCIAL

Alan Gonzalo Ucelo Moran
Jacob Israel Noj Lopez

Asesorados por el Ing. Ricardo Israel Mazariegos Castillo

Guatemala, octubre de 2013



UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA

FACULTAD DE INGENIERIA

IMPLEMENTACION DE NUEVAS TECNOLOGIAS MOVILES ANDROID

PARA DIFUSION DE NOTICIAS DE CURSOS MEDIANTE LA RED SOCIAL

TRABAJO DE GRADUACION

PRESENTADO A LA JUNTA DIRECTIVA DE LA

FACULTAD DE INGENIERIA

POR

ALAN GONZALO UCELO MORAN

JACOB ISRAEL NOJ LOPEZ

ASESORADOS POR EL ING. RICARDO ISRAEL MAZARIEGOS CASTILLO

AL CONFERIRSELES EL TiTULO DE

INGENIERO EN CIENCIAS Y SISTEMAS

GUATEMALA, OCTUBRE DE 2013



UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
FACULTAD DE INGENIERIA

NOMINA DE JUNTA DIRECTIVA

DECANO Ing. Murphy Olympo Paiz Recinos
VOCAL | Ing. Alfredo Enrique Beber Aceituno
VOCAL II Ing. Pedro Antonio Aguilar Polanco
VOCAL Il Inga. Elvia Miriam Ruballos Samayoa
VOCAL IV Br. Walter Rafael Véliz Mufioz
VOCAL V Br. Sergio Alejandro Donis Soto

SECRETARIO Ing. Hugo Humberto Rivera Pérez

TRIBUNAL QUE PRACTICO EL EXAMEN GENERAL PRIVADO

DECANO Ing. Murphy Olympo Paiz Recinos
EXAMINADOR Ing. Pedro Pablo Hernandez Ramirez
EXAMINADOR Ing. Marlon Francisco Orellana Lopez
EXAMINADOR Ing. José Ricardo Morales Prado
SECRETARIO Ing. Hugo Humberto Rivera Pérez

ALAN GONZALO UCELO MORAN



UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
FACULTAD DE INGENIERIA

NOMINA DE JUNTA DIRECTIVA

DECANO Ing. Murphy Olympo Paiz Recinos
VOCAL | Ing. Alfredo Enrique Beber Aceituno
VOCAL II Ing. Pedro Antonio Aguilar Polanco
VOCAL Il Inga. Elvia Miriam Ruballos Samayoa
VOCAL IV Br. Walter Rafael Véliz Mufioz
VOCAL V Br. Sergio Alejandro Donis Soto

SECRETARIO Ing. Hugo Humberto Rivera Pérez

TRIBUNAL QUE PRACTICO EL EXAMEN GENERAL PRIVADO

DECANO Ing. Murphy Olympo Paiz Recinos
EXAMINADOR Ing. Oscar Alejandro Paz Campos
EXAMINADOR Ing. José Alfredo Gonzalez Diaz

EXAMINADOR Ing. Edgar Estuardo Santos Sutuj
SECRETARIO Ing. Hugo Humberto Rivera Pérez

JACOB ISRAEL NOJ LOPEZ



HONORABLE TRIBUNAL EXAMINADOR

En cumplimiento con los preceptos que establece la ley de la Universidad de
San Carlos de Guatemala, presentamos a su consideracién nuestro trabajo de
graduacién titulado:

IMPLEMENTACION DE NUEVAS TECNOLOGIAS MOVILES ANDROID
PARA DIFUSION DE NOTICIAS DE CURSOS MEDIANTE LA RED SOCIAL

Tema que nos fue asignado por la Direccion de la Escuela de Ingenieria en
Ciencias y Sistemas, con fecha 16 de septiembre de 2012.
/s

Alan Gonzalojicel oran




Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de Ingenieria
Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas

Guatemala, jueves 30 de mayo de 2013

Ingeniero
Marlon Antonio Pérez Turk
Director de la Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas

Respetable Ingeniero Turk

Por este medio de la presente hago de su conocimiento que he revisado el trabajo de graduacién
titulado “Implementacion de nuevas tecnologias méviles Android para difusién de noticias de
cursos mediante la red social” elaborado por los estudiantes Alan Gonzalo Ucelo Moran y Jacob
Israel Noj Lépez, que se identifican con los carné 200714768 y 200715223 respectivamente.

En mi calidad de Asesor, he analizado el contenido, asi como las conclusiones y recomendaciones
expuestasy, a mi criterio, el mismo cumple con los objetivos propuestos para su desarrollo.

Al agradecer su atencién a la presente, aprovecho la oportunidad para suscribirme

Atentamente,

Ricarde Israel Mazariegos Castlilo
ingeniero en Ciencias y Sistemas
Colegiado No.: 12451 -

/‘ vV 1=

Ing. Ricardo Mazariegos Castillo
Asesor de Trabajo de Tesis

ricardo.mazariegos@ingeniodp.com



Universidad San Carlos de Guatemala
Facultad de Ingenieria
Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas

Guatemala, 5 de Junio de 2013

Ingeniero

Marfon Antonio Pérez Turk
Director de la Escuela de Ingenieria
En Ciencias y Sistemas

Respetable Ingeniero Pérez:

Por este medio hago de su conocimiento que he revisado el trabajo de graduacién de los
estudiantes ALAN GONZALO UCELO MORAN camé 200714768 y JACOB ISRAEL NOJ
LOPEZ carné 20071 5223, titulado: “IMPLEMENTACION DE NUEVAS TECNOLOGIAS
MOVILES ANDROID PARA DIFUSION DE NOTICIAS DE CURSOS MEDIANTE LA RED
SOCIAL”, y a mi criterio el mismo cumple con los objetivos propuestos para su desarrollo, segin
el protocolo.

Al agradecer su atencion a la presente, aprovecho la oportunidad para suscribirme,

Atentamente,

3196
RUETE
*yw3 \]

Lo
¢



R “LR~NOI3I/A~O BN WbBaoul

CRERRL NG

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS
DE GUATEMALA
1A CAR

<9 = =10
N K
(' : Tt
- 3% "
e ! %
= - =)
Vg
- >
B e
/1 a5
iy
: N
< +

FACULTAD DE INGENIERIA
ESCUELA DE CIENCIAS Y SISTEMAS
TEL: 24767644

El Director de la Escuela de Ingenieria en Ciencias y-
Sistemas de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de
San Carlos de Guatemala, luego de conocer el dictamen del
asesor con el visto bueno del revisor y del Licenciado en
Letras, del trabajo de graduacion “IMPLEMENTACION
DE NUEVAS TECNOLOGIAS MOVILES ANDROID
PARA DIFUSION DE NOTICIAS DE CURSOS
MEDIANTE LA RED SOCIAL”, vealizado por los
estudiantes ALAN GONZALO UCELO MORAN y JACOB
ISRAEL NOJ LOPEZ, aprueba el presente trabajo y solicita
la autorizacidn del mismo.

“ID Y ENSENAD A TODOS”

T SN OARLOS ¢
@\q&ﬂ 6‘“@"- ‘?, \._‘
ﬁ-,.,c DIRECCION DE \1

B2 X o INGENIERIA EN CIENCIAS

Y SISTEMAS

Ing. |
Director, Escue

r

genmetia en Ciencias y Sistemas

Guatemala, 01 de Octubre 2013



{imisersidiad de San Carlos
o Gumtemala

Facuittad de Ingenieria
frecanato

DTG. 677 .2013

El Decano de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de San Carlos de
Guatemala, luego de conocer la aprobacién por parte del Director de la
Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas, al Trabajo de Graduacion
titulado: IMPLEMENTACION DE NUEVAS TECNOLOGIAS MOVILES
ANDROID PARA  DIFUSION DE NOTICIAS DE CURSOS
MEDIANTE LA RED SOCIAL, presentado por los estudiantes
universitarios: Alan Gonzalo Ucelo Moran y Jacob Israel Noj
Lopez, autoriza la impresién del mismo.

IMPRIMASE:

Ing. Murphy mpo Paiz Recinos
cano

Guatemala, 1 de octubre de 2013

/gdech



ACTO QUE DEDICO A:

Dios Por ser una gran influencia en mi vida.

Mis padres José Gonzalo Ucelo Portillo y Egda Maribel
Moran Pérez, por su amor sincero, ayuda
incondicional, consejos y por ser siempre mi

inspiracion. Qué Dios los bendiga siempre.
Mis hermanas Luvia Carolina y Amarilis Ucelo Moran, por su
apoyo, ayuda y comprension durante la etapa

de mi vida universitaria.

Mis abuelos Por su ayuda y sabios consejos que me

ayudaron a perseverar durante la carrera.

Mis sobrinos Porque este triunfo sea un ejemplo para su

futuro y los motive a alcanzar sus metas.

Mis tios y deméas familia Por su apoyo, consejos, entre otras cosas. Qué

Dios los bendiga.

Alan Gonzalo Ucelo Moran



ACTO QUE DEDICO A:

Dios Por ser el creador.

Mi madre Norma Lépez, por su apoyo incondicional y
amor a lo largo de toda mi vida, siendo la

primera persona en creer en mi para este logro.

Mis hermanos Isaac, Tabita, Jessé y Zoey Noj Lépez por las
alegrias y dificultades que hemos llevado juntos

a través de nuestras vidas.
Mis abuelos Por su ejemplo, para que sea una buena

persona y un buen ciudadano. Gracias por Ssus

consejos.

Jacob Israel Noj Lépez



AGRADECIMIENTOS A:

La Universidad de San
Carlos de Guatemala

Facultad de Ingenieria

Mi asesor y tutor

Mis amigos en general

Por ser parte importante en la formacion de mi

carrera universitaria.

Por ser una importante influencia en mi

formacion profesional.

Ing. Ricardo Mazariegos e Ing. Edgar por su
asesoria y tutoria profesional brindada en la
ejecucion del presente trabajo de graduacion

desinteresadamente.

Por el apoyo en tareas, préacticas, proyectos,
etc., de todos los cursos durante la etapa de la
carrera, asi como las alegrias y tristezas

compartidas. Qué Dios los bendiga siempre.

Alan Gonzalo Ucelo Moran



AGRADECIMIENTOS A:

La Universidad de San

Carlos de Guatemala

Facultad de Ingenieria

Mi asesor y tutor

Mis  amigos
Universidad

de

la

Por ser la casa de estudios que me formo

profesionalmente.

Por ser el lugar de aprendizaje, tanto
académico como humano, en mi vida
enseflando la perseverancia y el coraje que se
debe tener para seguir adelante ante cualquier

situacion.

Ing. Ricardo Mazariegos e Ing. Edgar Santos
por su asesoria y tutoria profesional brindada
en la ejecucion del presente trabajo de

graduacion desinteresadamente.

Por apoyo y soporte otorgado durante todo el
transcurso de la carrera, académicamente y
humanamente, asi como cada uno de las
alegrias y dificultades que compartimos,

otorgandome siempre su amistad.

Jacob Israel Noj Lépez



INDICE GENERAL

INDICE DE ILUSTRACIONES ......couiiiiteiiecieeeee e eteeee et eteeteete et eteete st san e saeenes Vil
(1@ 17 AN = [ SRR IX
RESUMEN ... e e e e e e e e e e e e e ean e eeans XV
OBUJETIVOS ... et e e e e e e e e eaa s XVII
INTRODUGCCION ..ottt ettt ea et eae e s XIX
1. ESTUDIO DE LA TECNOLOGIA Y SU IMPACTO EN GUATEMALA....... 1
1.1. Aplicaciones moviles en sistemas operativos Android .............. 1

1.2. Datos historicos del SiStema...........ccevvvvivviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee 2

1.3. Ventajas de Android .............ceeiiieiiiiiiiiice e 3

1.3.1. Android Marketplace...............uvviiviiiiiiiiiiiiiiis 3

1.3.2. Es simple y poderoso ... 4

1.3.3. USOS Y diSPOSILIVOS ... 6

1.3.4. Disefio y desarrollo...........ccoovvvuviiiiiieeeieeeee e, 6

1.3.5. Mejoras en las aplicaciones.............ccccceevvvvviieneneennn. 7

1.3.6. Google Play (Android Market)............cccoeeeeeeiiieennnnn. 8

1.3.7. Potente privacidad ..o, 8

1.3.8. Confiable seguridad............ccoiiiiiiiiiiiicc e, 9

1.4. Redes SOCIAIES .......cooeiieiiie e 9

1.4.1. Mercadotecnia en las redes sociales..................... 10

1.4.2. Riesgos en las redes sociales ..............cccoeeeeeeeee. 11

1.4.2.1. Menores de edad...........cccoevvvviiiinnnnnn. 11

1.4.2.2. PiShiNg.......coooviiiiii i, 11

1.4.2.3. Privacidad............ccooeeviiiiiiiiii e, 11

1.4.2.4. Perfiles falsos .......ccccovvviviiiiiiiiiciiee, 12



1.4.2.5. Trabajo ....ccovvveeiiiieee e 12

1.4.3. Redes sociales mas conocidas ...........ccccceeeeeeeennnnnns 12
1.5. Red SOCIal TWILLET .....ccvvviiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 13
1.5.1. Funcionamiento de TWItter ...........cccccevvvvenmnmnnnnnnnnnns 14
1.5.2. ¢ Qué son los hashtags?........ccccceevvvieeeieieeiiiceeeeeee, 14
1.5.3. ¢Por qué utilizar hashtag?........ccoooeeeeevviviiiiciineeee, 15
1.5.4. Otras aplicaciones que ofrece Twitter ..................... 15
1.5.5. Resumen del desarrollo del proyecto de Twitter .....15
1.6. Identificando la teoria que fundamenta esta investigacion....... 16
1.6.1. Utilidad percibida............cccccoouiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiins 17
1.6.2. Facilidad de uso percibida...............ceovvvviiiiiiinneenn. 17
1.7. Teoria y la relacion con la tecnologia escogida ....................... 18
1.8. Validacion del modelo ..., 18
1.8.1. Variables externas.........cccocvvevvvveiiiiiiii e 19
1.8.2. Facilidad de uso percibida...............cccovvvvviiiienneenn. 20
1.8.3. Utilidad percibida............ccooovviiiiiiiiieeee e, 20
1.8.4. Actitud a través del USO .........ccevvvvvveveviiiiiieieieeeeeee, 20
1.8.5. INtENCION € USO .....vvvveiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeenees 20
1.8.6. Uso actual del sistema ............eeeveeeiinieiiiiiiiiiiiiiiinnns 21

IDENTIFICACION DEL PROBLEMA Y SOLUCION QUE LA

APLICACION BRINDA ...t 23
2.1 ANLECEABNTES ....uiii et 23
2.2. Descripcidn del problema...........cooooiiiiiiiiiiii e, 26
2.3. Desarrollo del SOftware..........coooevvvvviieiiiiiiei e 28
2.4. Mercado ODJELIVO .......cevvviiiiiiiiiiiiiiie 29
2.5. BenchMark de la aplicacion ..............ccccoeeeiieiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeens 29

2.5.1. Blackboard Mobile ™ ... 30

2.5.2. Schedule Timetable Deluxe............cccvvvvevvvicineeeenn. 31



DOCUMENTACION BASE PARA LA PROGRAMACION DE LA

APLICACION MOVIL ...cuiiiiiieiieseeie et 33
3.1. Requerimientos preliminares para el desarrollo de Ila
APNICACION... .o 33
3.1.1. ANroid SDK......ccoiiiiiiiiiie e 34
3.1.2. Dalvik Virtual Machine ..........cccccooiiiiiiiiici e, 34
3.2. ¢, Como desarrollar aplicaciones Android?..............cccevvvvvvvnnnnn. 35
3.3. RECUISOS NECESANIOS ....cvvvvviiiiiiiiiiiiiiiieieiieeeeeeeee e 36
3.3.1. Ambiente de desarrollo...........ccoeevviiiiiiieiieeeii, 36
3.3.2. Ambiente real............ooiiiiiiii s 37
3.4. Componentes de ambos ambientes..........ccccccceeeeeieeieiieeiiinnnnn. 37
3.5. CoNCEPLOS JENEIAIES......iieeeeieeeeecee e 37
3.5.1. 1AV o = Lo [ 38
3.5.2. Fragmentos. ... 38
3.5.3. Puntos de vista y grupos de vistas .............cccee...... 38
3.5.4. Diferencias entre actividades, fragmentos vy
1] = L 39
3.5.5. Otros componentes de Android ..............cceeeereennn. 40
3.5.5.1. INtENCIONES .....vvviiiiiiiiiiiiiiiiiiies 40
3.5.5.2. SErVICIOS ..ccoeieieeeeeeeeeeeee 40
3.5.5.3. Proveedor de contenidos..................... 41
3.5.5.4. Receptor de transmision..................... 41
3.5.5.5. Pantalla de iniCi0............cccevvevvviiiinnnnnn. 41
3.5.5.6. MAas componentes ..........cccoeevvvveeeeennnn. 42
3.5.6. Aspectos especificos en aplicaciones Android ....... 42
3.5.6.1. AndroidManifest.xml ............ccccoevvvnnnnn. 42
3.5.6.2. Actividades y ciclo de vida................... 44
3.5.6.3. CONEXLO ..o 45
3.6. Proceso de INStalacion .............coovvveevviiiiie e 45



3.6.1.

3.6.2.
3.6.3.
3.6.4.

Pasos para descargar e instalar SDK para

Y 1o [ (o] Lo PP 46
Pasos para descargar e instalar Eclipse.................. 47
Pasos para instalar el ADT........cccoovvieeiiivieiiiiiiieeeee, 48
Ejecutar una aplicacion Android de prueba............. 50

DESCRIPCION DEL DESARROLLO DE LA APLICACION COMO

SOLUCION AL PROBLEMA DE ESTUDIO .....cccoviiiiiieeiececeeeieeeeeeee, 53
4.1. Arquitectura disefada ...........ccccevvviiiiiiiiiiii 53
4.2. Aplicacion de Servicio Web ... 55
4.2.1. Interfaz de comuniCacCiON.............uvvvvviviiieeiiiiiiiiiinanns 56

4.2.2. (oo [or= 1o [ aT=To o ox o J0S 56

4.2.3. Acceso a la base de datos ..........ccovvvviiiiiiiiiiiiiiiennn. 56

4.3. AplIcacion ANAroid.........ooooiiiiiiiiiiiee e 58
4.4, Otros aspectos a tomar en cuenta en la arquitectura............... 58
4.4.1. MOAEIO. ... 59

4.4.2. VISTa i 59

4.4.3. (@] a1 £ ] F=To [0 ] S 59

4.5. Componentes utilizados en la aplicacion ................ccceevvvvvnnnnnn. 60
4.5.1. ACtIVIdAdES .....ccevvviiiiiiiiiiiieeee e 60

451.1. Relative Layout............cccccvvuiviiininnnnnnns 61

45.1.2. Absolute Layout............ceeeevveeeiiieeeeennnn. 61

45.1.3. Linear Layout..........ccccooeeevviiiiiieiiiiineeeees 61

45.2. Tab ACHIVILY ... 61

4.5.3. LISt ACHIVITY ...ttt 62

45.4. IS A 1= 62

455, IMAGE VIBW.....oiiiiieiieie e 63

4.5.6. TEXE VIBW..ceiiiiiiie e 63

4.5.7. BUION .. 63



4.5.8. Edit TeXt oo 63

4.5.9. AlErt DIalog ......evvveiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiiiii 64
4.5.10.  JSON PaAISEr.....ccciiiiiiieiieiiee e 64
4.6. Integracion con APl TWItter........ccovvvviiiiiii e 64
4.6.1. Registrar la aplicacion Twitter............cccoeeeeeeeennnnns 65
4.6.2. Configurar la aplicacion TWitter..............cccvvveeeeeenn. 66
4.6.3. Configurar parametros iniciales en la aplicacion..... 68
4.7. Aplicacion de regiStro .........cevieeeeeiiiiiiiee e 72

5. DOCUMENTACION DE USUARIO PARA USO DE LA APLICACION

DESARROLLADA ... ..ttt e e 75

5.1. Resumen de la aplicacion.............ooovviiiiiei i, 75

5.2. Proceso basico de la aplicacion ...........cccoovviiiiiiiiiieeeiiiie, 76

5.3. Pantalla principal ... 77

5.4. Proceso de registro 0 inicio de SesiON ............cccuvvieiieeeeeeeennnnn, 78

5.4.1. Proceso de registro.........ccoovvvvviiiiiieeeeceeeeee e 78

5.4.2. Proceso de inicio de Sesion ..........ccccceeeeeeeeeeeeeeeee, 87

5.5. Pantalla principal de USUAriO............cceviviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee 89

5.5.1. Menu para la pantalla principal de usuario ............. 89

5.6. Perfil de USUAKO........ccevviiiiiiiiiiiiiiiiiiieieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 91

5.6.1. Menu para el perfil de usuario ...........cccccceeeeeeennnnns 92

5.7. Pantalla para CUIrSOS...........uuuvvviiiiiiiiiiiiiiiiiieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 93

5.8. Consultar y crear mensajes (IWeets) ..........uuuvvvevivivmiiuiiiinnnnnnnns 95

5.8.1. CoNnsultar tWEELS ......ccvvee e 95

5.8.2. Crear tWEELS ......coeeiii e 96
CONCLUSIONES ... .ottt e e e e e e e e e e e e e e e e e 101
RECOMENDACIONES ...ttt e e e e e eea e e e s 103
BIBLIOGRAFIA ...ttt 105



Vi



© © N o g s~ w D P

N N NN P P R R R R R R R
W N PO © o N o o0k~ wWw DN EFR O

INDICE DE ILUSTRACIONES

FIGURAS
Modelo de Aceptacion Tecnoldgica (TAM).........ceevereiiiiiiiiiieeeeeeeeeeene 19
Crecimiento de la telefonia movil y fija en Guatemala.......................... 25
Fragmentos en pequefias y grandes pantallas .............cccceevvvvieeeeeennn. 39
Ejemplo de archivo AndroidManifest.xml ............ccccooeviieiiiiiiiiiiiieee, 43
Modificacion de variables del sistema operativo ............ccccveeeeeeeeennnnnne 46
Ruta para el area de trabajo de las aplicaciones ........ccccccccvvvvvvvveennnnn. 47
Actualizacion del SOftware..........cccccvvvvviiiiiiiiee 49
Definiendo la ruta del SDK .........coovvviiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeee 50
Crear un nuevo proyecto en ANAroid................eeueeeeiimiiiiiiiiiiiiiiiiiieiniens 52
Diagrama de |a arqUiteCtUra ............cevvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 54
Diagrama de Modelo Vista Controlador ..............cccceeeveiieeieiiiiiiiiieeeee, 58
Crear aplicacion en la pagina de desarrolladores Twitter..................... 65
Cambiando el icono de la aplicacion Twitter ............ccccevvviiiiieeeeeeenenn, 66
Seleccionando el tipo de aplicacion Twitter...........cccccveeeiiiiiiiiiiieeeenn. 67
Configurando la autenticacion en TWItter ...............uuvvvrermrmmirieninnnnnnnnnnns 67
Ejemplo de archivo Manifest de la aplicacion desarrollada................. 68
Variables para validacion de autenticacion Twitter ..............cccceevvvvnnenn. 69
Variables para Twitter, RequestToken y SharedPreferences............... 70
Proceso para solicitar el inicio de sesion en Twitter..........cccvvveeeeeennn. 71
Validacién de autenticacion en la pagina de Twitter .............cccevvvvnennn. 72
Pantalla inicial de la aplicacion............cccooooeeiiiiiiiiiii e, 77
Opcion para registrar NUEVO USUAIO ...........uueuuruuriiiiiiiiiiiiiiiiieieiennnennene 78
Pantalla de registro de usuario NUEVO ............ceeevuveiiiieeeeeeeeeeiieee e 79

VI



24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44,
45.

Pantalla de registro de usuario NUEVO.............cuueveeeiiiiieeeeeiiee e, 80

Usuario ingresado errdneamente...........ccuuvvveeeeeeeiieieiiiieeieeeeeeeeeeeeeeeneees 81
Credenciales de aCCeS0 INCOMECLAS .........uuuvrurririiiiiiiiiiiiiiiiiiieaeenaennaeeen 82
Usuario registrado anteriormente..........ccoooeeeevvvveiiiiiiiiee e 83
Opcion de ingreso a la aplicacion en pantalla de registro..................... 84
Iniciar SeSION €N TWILLE ....cceeeeieee e 85
Cargando cursos en interfaz principal.............cccooeeiiieeiiiiiiiiii e, 86
Pantalla principal del usuario en la aplicacion ...............cccccvvvvviiieeneennn. 86
OPpCION para iNICIAr SESION.......ccoiiiiiiiiieieee e 87
Iniciar sesion con un usuario registrado en la aplicacion...................... 88
Menu para la pantalla principal de usuario ............cccooeeeeeeviiiiiiiieeeeee, 90
Perfil de USUAIO .......ccovviiiiiiiiiiieee e 91
Menu para el perfil de USUAIIO .........cooueiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 92
Pantalla para CUISOS .........ccoviiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeee e 93
Seleccionar afio para gestionar CUrSOS.............eeeieeeeeeeeeiiiiiiieeeeeeeeeennns 94
Seleccionar el semestre para gestionar CUrS0S ............ccevvvveeeeeeeeeeeennnns 95
Crear tweet para un curso especifiCo ............oveeeiiiiiiiiiiiiiiie e, 96
Pantalla para crear NUEVO tWEEL ............ceviiiiiiiiiiicce e 97
Actualizar en Twitter al crear un NUEVO tWeet .........cccovveeevviveiiiiiiinneeenn. 98
Tweet creado de forma COrMeCta........ovvvvuvuuiiieiee e 99
Tweet con mensaje de estatus VacCio.........ccoeeeeeevvviiiiiiiiie e, 100
Tweet con estatus que excede el tamafio Maximo .............ccceeevvvvnnnnn. 100

Vil



ADB

ADT

Android

Android Market

Place

GLOSARIO

Android Debug Bridge (ADB) es una herramienta de
linea de comandos versati que le permite
comunicarse con una instancia de emulador o

dispositivo conectado con tecnologia Android.

Android Development Tools (ADT) es un plugin para
el IDE de Eclipse que esta disefiado para darle un
ambiente potente, integrado en el que la construccién

de aplicaciones de Android.

Es una plataforma movil, que incluye un sistema
operativo movil basado en Linux, junto con un
conjunto de aplicaciones Middleware y aplicaciones
nativas. Esta enfocado para ser utlizado en
dispositivos moviles como teléfonos inteligentes,

tabletas, Google TV y otros dispositivos.

Es una tienda de software en linea desarrollada por

Google para los dispositivos Android. Es una
aplicacion que esta preinstalada en la mayoria de los
dispositivos Android y que permite a los usuarios
buscar y descargar aplicaciones publicadas por

desarrolladores terceros.



Aplicacion Middleware

Arquitectura RAM

Base de Datos (BD)

Benchmark

Es un software que sirve como asistente para
una aplicacion; permite interactuar o
comunicarse con otras aplicaciones, redes,

hardware o sistemas operativos.

Es una arquitectura RISC (Reduced Instruction
Set Computer, o bien dicho, Ordenador con
Conjunto de Instrucciones Reducidas) de 32
bits desarrollada por ARM Holdings. Se llamé
Advanced RISC Machine y anteriormente
Acorn RISC Machine.

Es una estructura de datos estética donde se
puede almacenar informacibn de forma
persistente, no importando si el dispositivo

electrénico es removido de corriente eléctrica.

Es una técnica utilizada para medir el
rendimiento de un sistema o componente del
mismo, frecuentemente en comparaciéon con el
gue se refiere especificamente a la accion de
ejecutar un benchmark. La palabra benchmark
es un anglicismo traducible al espafol como

comparativa.



Eclipse

Hashtag

Interfaz

J2ME

Es un entorno de desarrollo integrado de
codigo abierto multiplataforma para desarrollar
lo que el proyecto llama "Aplicaciones de
Cliente  Enriquecido”, opuesto a las
aplicaciones "Cliente-liviano" basadas en
navegadores.

Es una cadena de caracteres formada por una
0 varias palabras concatenadas y precedidas
por una almohadilla o gato (#). Se usa en
servicios web tales como Twitter, FriendFeed,
Facebook o en mensajeria para sefalar un

tema sobre el que gira cierta conversacion.

Es un término que procede del vocablo inglés
interface  (“superficie de contacto”). En
informatica, esta nocién se utliza para
nombrar a la conexion fisica y funcional entre

dos sistemas o dispositivos de cualquier tipo.

Es una especificacion de un subconjunto de la
plataforma Java orientada a proveer una
coleccién certificada de API (aplicaciones) de
desarrollo de software para dispositivos con
recursos restringidos. Esta orientado a
productos de consumo como PDA, teléfonos

moviles o electrodomésticos.
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JDK

JSON

Microblogging

RAM

Java Development Kit por sus siglas en inglés,
es un software que provee herramientas de
desarrollo para la creacion de programas en
Java. Puede instalarse en una computadora

local 0 en una unidad de red.

Acrénimo de JavaScript Object Notation, es un
formato ligero para el intercambio de datos.
JSON es un subconjunto de la notacién literal
de objetos de JavaScript que no requiere el
uso de XML.

Es un servicio que permite a sus usuarios
enviar y publicar mensajes breves (alrededor
de 140 caracteres), generalmente solo de
texto. Las opciones para el envio de los
mensajes varian desde sitios web, a través de

SMS, mensajeria, etc.

Una Memoria de Acceso Aleatorio o RAM
(siglas en inglés de Random Access Memory)
es un componente electrénico donde se
almacena la informacibn en tiempo de
ejecucion de un programa. Esta memoria deja
de almacenar la informacion cuando ya no se

le provee de alimentacion eléctrica.
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SDK

Sistema operativo

Smarthphone

Un kit de desarrollo de software o SDK (siglas
en inglés de Software Development Kit) es
generalmente un conjunto de herramientas de
desarrollo de software que le permite al
programador crear aplicaciones para un
sistema concreto, por ejemplo ciertos
paguetes de software, plataformas de

hardware, computadoras, videoconsolas, etc.

Un sistema operativo o SO (frecuentemente
OS, siglas en Inglés de Operating System) es
un programa o conjunto de programas que en
un sistema informatico gestiona los recursos
de hardwarey provee servicios a los
programas de aplicacion, ejecutandose en

modo privilegiado respecto de los restantes.

Nombre que se utiliza comuinmente para
identificar a un teléfono inteligente, el cual es
un teléfono movil construido sobre una
plataforma informatica moévil, con una mayor
capacidad de computacién y conectividad que

un teléfono moévil convencional.
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TIC

Tweet

Updates

URL

Las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC o bien NTIC para Nuevas
Tecnologias de la Informacion y de Ila
Comunicacion) agrupan los elementos y las
técnicas usadas en el tratamiento y la
transmision de la informacion, principalmente

informatica, Internet y las telecomunicaciones.

Es una palabra creada a partir del inicio de la
red social Twitter y hace referencia a escribir

un mensaje dentro de la red social.

En informatica esta relacionado con las
actualizaciones que se realizan sobre algun
programa informatico desarrollado. Se utiliza
el vocablo en inglés para su uso en el

lenguaje informatico espariol.

Un localizador uniforme de recursos o URL
(siglas en inglés de Uniform Resource Locator,
es una secuencia de caracteres, de acuerdo a
un formato modélico y estandar, que se usa
para nombrar recursos en Internet para su
localizacion o identificacién, como por ejemplo
documentos textuales, imagenes, videos,

presentaciones digitales, etc.
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RESUMEN

Actualmente el uso de redes sociales por parte de los usuarios de todo el
mundo se ha convertido en una actividad cada vez mas frecuente. La mayoria
de las personas que tienen conocimiento en computacion o dispositivos
moviles, tienen el deseo de crear una cuenta en particular para poder compartir
su informacion con otras personas y asimismo informarse de los servicios que
las redes sociales ofrecen. Debido a la creciente popularizacién que han tenido
las redes sociales y con la variedad de servicios existentes, ha surgido la
necesidad por parte de los usuarios de vincularlos todos de alguna forma.

Por tal razon y debido a las necesidades que la Facultad de Ingenieria
tiene para difundir la informacién y mantener avisados a todos los alumnos,
surge la motivacién de realizar una aplicacion difusora de noticias como trabajo
de graduacién, con el propdsito de aportarla a la facultad y adicionalmente un
documento, tipo manual, que describe el proceso de creacion de la aplicacion
base, para que en un futuro, los interesados puedan implementarla y/o
ampliarla. La aplicacion permite que los alumnos y catedraticos puedan
compartir informacion a través de ella y el uso de la red social Twitter;
relacionada a los cursos que tienen asignados los alumnos en cierta temporada

(semestre o vacaciones).

Este documento contiene informacion técnica de cada uno de los sistemas
clave que en la aplicacion interactian, como también se ofrece una guia
tutorial que describe la creacion de un proceso basico de flujo de comunicacién

que facilita su implementacion.
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OBJETIVOS

General

Proporcionar una aplicacion para dispositivos moviles que ejecuten el
sistema operativo Android, utilizado por cualquier estudiante para el control de
sus cursos Yy las noticias en la red social de Twitter correspondiente, con el fin
de tener una mejor difusion de las noticias utilizando tecnologias de la

actualidad.

Especificos

1. Crear un manual de creacion de aplicaciones para dispositivos méviles
Android, dirigidos a estudiantes de los primeros afios de la carrera de
Ingenieria en Ciencias y Sistemas de la Universidad de San Carlos de

Guatemala.

2. Modernizar al estudiante de la Facultad de Ingenieria utilizando Android y
Twitter como tecnologias para la mejor difusién de las noticias asociado

a cada estudiante dentro de dicha facultad.
3. Mostrar la importancia de la creacion de nuevas aplicaciones que le

brinden valor agregado al estudiante con el fin de fomentar la innovacién

dentro de la Facultad de Ingenieria.
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INTRODUCCION

La Universidad de San Carlos de Guatemala es la universidad estatal, es
por eso que su Facultad de Ingenieria ha sido considerada como la cuna del
conocimiento de Guatemala, razén por la que siempre ha estado a la
vanguardia de los cambios y actualizaciones que la época moderna impone. De
esa cuenta, es importante implementar nuevas tecnologias que faciliten la
comunicacién e interaccion del proceso de ensefianza aprendizaje y que a la
vez, provean valor agregado a los estudiantes de la facultad y en un futuro
inmediato sea aplicado en toda la universidad.

Dentro de los cursos de la Escuela de Ciencias y Sistemas, las nuevas
tecnologias estan siendo introducidas con muy poca penetracion al pensum y
sin un manual sélido basado en investigacion para la ensefianza de los nuevos
profesionales, lo cual es de vital importancia en el perfil que debe de obtener el
estudiante para egresar como profesional, no Unicamente con una base soélida
de conocimientos, sino también como conocedor de las nuevas tecnologias que

estan tomando auge actualmente en el mercado de la informética.

Este trabajo de graduacion estd compuesto por cinco capitulos, de los cuales
los primeros dos capitulos brindan informacién relevante de la tecnologia actual
en Guatemala y asimismo, se identifica el problema y solucion actual que
presenta la situacion por la cual se realiza este trabajo de graduacion. Los
siguientes tres capitulos brindan informacion béasica del proceso de desarrollo e
implementacion (llamado manual técnico), asi como la explicaciéon de la

utilizacion de la herramienta (llamado manual de usuario).
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1. ESTUDIO DE LA TECNOLOGIA Y SU IMPACTO EN
GUATEMALA

En este capitulo se hace una breve referencia sobre el estudio de las
tecnologias, su avance y desarrollo, asi como el impacto que estan alcanzando

en el contexto guatemalteco.

También incluye parte de la teoria que permiti6 fundamentar Ila
investigacién, tomando en cuenta elementos historicos que permitieron conocer
los momentos por los cuales ha atravesado el desarrollo de la tecnologia,
como también, se hizo acopio de aquellos estudios realizados que aportan
soluciones a las distintas disciplinas y que se relacionan con la
internacionalizacion y enfoque competitivo mediante las innovaciones y

cambios.

Este marco tedrico permitié identificar los aspectos fundamentales que
permitieron analizar y explicar durante el proceso investigativo el problema
objeto de estudio, delimitar y organizar con precision los temas y subtemas,
como también, contar con elementos para argumentar la propuesta que se

ofrece al final de este trabajo de graduacion.

1.1. Aplicaciones moviles en sistemas operativos Android

Actualmente los dispositivos moviles se estan desarrollando sobre varias
plataformas. La aplicacion se desarrolla en el sistema operativo Android. Este
sistema operativo mévil basado en Linux, junto con aplicaciones Middleware,

estd enfocado para ser utilizado en dispositivos madviles como teléfonos
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inteligentes, tabletas, Google TV y otros dispositivos novedosos. Es
desarrollado por la Open Handset Alliance, la cual es liderada por Google.

Este sistema por lo general maneja aplicaciones como Google Play. El
sistema permite programar aplicaciones en una variacion de Java llamada
Dalvik.

El sistema operativo proporciona todas las interfaces necesarias para
desarrollar aplicaciones que accedan a las funciones del teléfono (como el
GPS, llamadas, agenda, etc.) de una forma muy sencilla en un lenguaje de

programacion muy conocido como lo es Java.

Una de las mejores caracteristicas de este sistema operativo es que es
completamente libre. Es decir, ni para programar en este sistema, ni para
incluirlo en un teléfono hay que realizar un pago al respecto. Y esto lo hace muy
popular entre fabricantes y desarrolladores, ya que los costes para lanzar un

teléfono o una aplicacion son muy bajos.

Cualquiera puede descargar el codigo fuente, inspeccionarlo, compilarlo e
incluso cambiarlo; esto da seguridad a los usuarios ya que permite detectar
fallos mas rapidamente, ayudando incluso a los fabricantes, pues estos pueden

adaptar mejor el sistema operativo a los terminales.

1.2. Datos histoéricos del sistema

Android era un sistema operativo para moviles practicamente desconocido
hasta que Google lo compré en 2005. Hasta noviembre de 2007 solo hubo
rumores, pero en esa fecha se lanz6 la Open Handset Alliance, que agrupaba a

muchos fabricantes de teléfonos moviles, conjunto de circuitos integrados



disefiados con base a la arquitectura de un procesador donde Google
proporciond la primera version de Android, junto con el SDK para que los

programadores empezaran a crear las aplicaciones para este sistema.

Aunque los inicios fueron un poco lentos, debido a que se lanz6 antes el
sistema operativo que el primer movil, rapidamente se ha colocado como el
sistema operativo de moviles mas vendido del mundo, situacion que se alcanzé
en el ultimo trimestre de 2010. En febrero de 2011 se anunci6 la version 3,0 de

Android, llamada con nombre en clave: Honeycomb.

Honeycomb, es la version 3,2 del sistema operativo Android, liberado el 15
de julio de 2011; esta optimizado para tabletas en lugar de teléfonos moviles.
En este sistema se trabajé sobre el apartado 3D para tener una mejor
visualizacion en todas las aplicaciones; también tiene mejora en la
manipulacion multitareas para el usuario final. Por tanto Android ha
transcendido a partir de este sistema operativo en los teléfonos moviles para

trascender a dispositivos mas grandes.

1.3. Ventajas de Android

A continuacién se dan a conocer algunas de las ventajas principales del
sistema operativo Android respecto a otros dispositivos en el mercado.

1.3.1. Android Marketplace

Al analizar los avances de lo que se puede realizar con una
computadora, se establece que uno de los aspectos mas importantes de un
sistema operativo tan avanzado, es la cantidad de aplicaciones disponibles. El

Android Market todavia no cuenta con la misma cantidad de aplicaciones que el



iPhone, pues el numero de aplicaciones disponibles ha aumentado

considerablemente en el transcurso del tiempo.

El impacto de los avances se refleja en que la mayoria de redes sociales
importantes (Facebook, Foursquare, LinkedIin y Twitter), cuentan con clientes
disponibles para la aplicacion. Todos se integran de manera transparente a
Android, por lo que se puede recibir notificaciones instantdneas apenas alguien

comenta en el perfil, por ejemplo.

Y eso no es todo; con cada aplicacion se puede sincronizar diferentes
detalles de diferentes redes sociales, con los contactos existentes. ¢ Se tiene un
amigo que tiene cuentas en Facebook, Twitter, LinkedIn y ademas esta en la
libreta de direcciones? Todo esto quedara sincronizado automaticamente,
anexando la informacién proporcionada en cada una de las redes sociales y
unificandola bajo un solo contacto, todo lo anterior descrito, esta disponible bajo
Android Marketplace. Atras quedaron los dias de ir obteniendo aplicaciones en
diferentes paginas web, porque ahora se tiene a todas disponibles bajo un

mismo techo.

1.3.2. Es simple y poderoso

En los primeros dias de los teléfonos inteligentes, estos ofrecian muchas
funciones pero, a la vez, traian algo mas: complicaciones innecesarias. No era
raro, por ejemplo, saltar menu tras menu para realizar una funcién tan simple,
como leer los mensajes. Seguramente se escucha a personas decir que
prefieren un teléfono Nokia por lo simple que resultaba navegar entre menus.
Pues bien, uno de los puntos centrales de Android, es mantener esta

simplicidad en todas las opciones.



No importa qué modelo de Android se adquiera, todos tendran menus
idénticos para llegar a la mayoria de opciones. Todos los teléfonos con Android
tienen, por defecto, cuatro botones: el boton de retroceder, el botén de menu, el
boton “Home” (que los lleva a la pantalla principal) y el boton de “Search”. Este
altimo botén es un sistema operativo de Google, que no solo busca entre las
aplicaciones y archivos, sino que ademés, puede buscar en la web

directamente.

Y esta simplicidad en el manejo, se refleja también en todas las opciones
de la interfaz. La mayoria de tareas esta a un par de “tap” de distancia (ahora
ya no se le puede llamar “clic’). Es un sistema simple, pero gracias a las

aplicaciones, tan poderoso como una computadora de escritorio.

Es el mas elegante sistema de multitarea dado que otros teléfonos limitan
las aplicaciones que se pueden correr simultaneamente. Es decir, si el usuario
esta jugando (por ejemplo) y luego desea revisar el correo, en otros sistemas
operativos se tiene que cerrar una aplicacion para asi poder ir a la aplicacion de
correo electronico. Terminando de revisar el correo electrénico, el usuario debe
cerrar la aplicacion de correo, para finalmente poner a cargar nuevamente el
juego. En Android, es posible mandar el juego “a dormir”, poniéndolo en pausa,

mientras el usuario visualiza el correo.

Con el sistema operativo Android, el usuario no debe estar abriendo la
aplicacion de correo dado que el teléfono autométicamente le avisara, por
ejemplo, cuando lleguen nuevos mensajes, o cuando alguien deje un mensaje
instantaneo. Simplemente debe deslizar el dedo por la parte superior de la

pantalla hacia abajo y se visualiza todo tipo de notificaciones.



1.3.3. Usos y dispositivos

El sistema operativo Android se usa en teléfonos inteligentes, ordenadores
portatiles, netbooks, tabletas, Google TV, relojes de pulsera, auriculares y otros
dispositivos, siendo este sistema operativo accesible desde terminales de
menos de Q.1 000,00 hasta terminales que superen los Q.7 000,00 obviando,

evidentemente las diferencias técnicas.

La plataforma de hardware principal de Android es la arquitectura ARM
(Advanced RISC Machine). Hay soporte para x86 en el proyecto Android-x86 y

Google TV utiliza una version especial de Android x86.

El primer teléfono inteligente disponible en el mercado para ejecutar
Android fue el HTC Dream, dado a conocer al publico el 22 de octubre de 2008.
A principios de 2010, Google ha colaborado con HTC para lanzar su producto
estrella en dispositivos Android, el famoso: Nexus One. A esto siguié en 2010 el
Samsung Nexus Sy en 2011 el Galaxy Nexus. En la actualidad existen mas de
650 000 aplicaciones para Android y se estima que un millén de teléfonos

moviles se activan diariamente.

Los teléfonos inteligentes iOS y Android Gingerbread 2.3.3 pueden ser
configurados para un arranque dual en un iPhone o iPod Touch liberados con la
ayuda de iDroid y OpeniBoot.

1.3.4. Disefio y desarrollo

Android, al contrario que otros sistemas operativos para dispositivos

moviles como iOS o Windows Phone, se desarrolla de forma abierta y se puede



acceder tanto al cédigo fuente como al listado de incidencias donde se pueden

ver problemas aun no resueltos y reportar problemas nuevos.

Tener acceso al cadigo fuente no significa que se tiene siempre la ultima
version de Android en un determinado mévil, ya que el cédigo para soportar el
hardware (en especial los controladores) de cada fabricante normalmente no es
publico, asi que faltaria un trozo basico del firmware para poder hacerlo
funcionar en dicho terminal. Las nuevas versiones de Android suelen requerir
mAas recursos, por lo que los modelos mas antiguos quedan descartados por
razones de memoria (RAM), velocidad de procesador, etc.

En los comienzos, Android era eminentemente un sistema operativo
pensado para usar con teclado y que con la ayuda de un cursor, tener la
capacidad de poder navegar entre las aplicaciones. Desde su comienzo,
Android ha sido altamente personalizable. Poco después, antes del lanzamiento
del primer teléfono Android, esta filosofia cambidé para convertirse en

eminentemente tactil y poder competir contra el famoso iPhone.

1.3.5. Mejoras en las aplicaciones

Las aplicaciones se desarrollan habitualmente en el lenguaje Java con
Android Software Development Kit (Android SDK), pero estan disponibles otras
herramientas de desarrollo, incluyendo un kit de desarrollo nativo para
aplicaciones o extensiones en lenguaje C o C++, Google App Inventor, un
entorno visual para programadores novatos y varias aplicaciones de la

plataforma web movil, teniendo la posibilidad de usar Librerias Qt.

El desarrollo de aplicaciones para Android no requiere aprender lenguajes

complejos de programacion. Todo lo que se necesita es un conocimiento



aceptable de Java y estar en posesion del kit de desarrollo de software, es decir

SDK, el cual es provisto por Google y se puede descargar gratuitamente.

Todas las aplicaciones estan comprimidas en formato APK, que se
pueden instalar sin dificultad desde cualquier explorador de archivos en la
mayoria de dispositivos.

1.3.6. Google Play (Android Market)

Es la tienda en linea de software desarrollado por Google para dispositivos
Android. Una aplicacion llamada "Play store" que se encuentra instalada en la
mayoria de los dispositivos Android, permite a los usuarios navegar y descargar
aplicaciones publicadas por los desarrolladores. Google retribuye a los
desarrolladores el 70% del precio de las aplicaciones.

Por otra parte, los usuarios pueden instalar aplicaciones desde otras
tiendas virtuales, tales como Amazon, Appstore, SlideME, o incluso
directamente en el dispositivo si en dado caso se dispone del archivo APK de la

aplicacion.

1.3.7. Potente privacidad

Se han descubierto ciertos comportamientos en algunos dispositivos que
limitan la privacidad de los usuarios, de modo similar a iPhone, pero ocurre al
activar la opcién “Usar redes inalambricas” en el menu “Ubicacion y seguridad”,
avisando que se guardaran estos datos y borrandose al desactivar esta opcion,

pues se usan como caché y no como bitacora, tal como lo hace iPhone.



1.3.8. Confiable seguridad

Segun un estudio de Symantec a mediados de 2011, comparado con el
iOS, Android es un sistema mas vulnerable, debido principalmente a que el
proceso de certificacion de aplicaciones es menos riguroso que el de Apple y el
esquema de gestion de permisos que pone muchas decisiones de seguridad
importantes en manos del usuario, lo expone a mayores riesgos y le hace mas
atractivo a los ataques de ingenieria social. Sin embargo, con base en nimeros
absolutos contabilizados de los boletines de seguridad de Microsoft, Adobe,
Oracle y Apple, el 85% de los agujeros de seguridad en 2011 sucedieron en

sistemas iOS, a pesar que tiene una cuota de mercado inferior a la de Android.

1.4. Redes sociales

Las redes sociales son comunidades virtuales donde los propios usuarios
interactdan con personas de todo el mundo, con quienes encuentran gustos o
intereses en comun. Funcionan como una plataforma de comunicacion que
permite conectar gente que se conoce 0 que desea conocerse y que les permite
centralizar recursos, como fotos y videos, en un lugar facil de acceder y
administrado por los mismos usuarios. Internet es un medio propicio para hacer
este tipo de conexiones y contrario a la creencia popular que la primera red
social disponible en Internet no es Facebook (del 2004), sino una pagina

llamada: Classmates.com (que todavia existe), creada en 1995.

Las redes sociales se basan en una gran medida en la teoria conocida
como “Seis grados de separacion” (publicada en 1967), que basicamente dice
gue todos las habitantes del mundo estan conectados entre si, con un maximo

de seis personas como intermediarios en la cadena.



Por ejemplo: si se conoce a alguien que a su vez conoce a alguien mas y
esa persona a otra, quien a su vez conoce a otra mas, se forma una cadena de
seis 0 menos personas de por medio. Esto hace que el nUmero de personas
conocidas en la cadena crezca exponencialmente conforme el numero de
conexiones crece, dando por resultado que solo se necesita un ndamero
pequefio de estas conexiones para formar una red que conecta a todos,
haciendo tedricamente posible hacer llegar un mensaje a cualquier persona en
el mundo (se necesitan precisamente seis niveles de conexiones, o bien dicho:
grados de separacion, para conectar un billon de personas si se asume que

cada persona conoce a cien personas en promedio).

1.4.1. Mercadotecnia en las redes sociales

Dado que las redes sociales son de facil acceso a quienes cuentan con
una conexiéon a Internet, surgen los programas de mercadotecnia en las redes
sociales. Estos programas basicamente tienen como objetivo crear el contenido
que ademas de atraer la atencién de la gente, también la motive a compartir
dicho contenido. Este contenido, en teoria, debe tener un mayor impacto en la
gente que lo recibe porque proviene de una fuente confiable (como amigos y

familiares).

La creacién de paginas de productos y companiias, por ejemplo en Twitter
y Facebook, permiten que la gente interactie con dichos productos y
companiias, creando una relacién que se percibe como personalizada. Estas
paginas permiten ademas que los productos y compaifiias envien mensajes e
incluso tengan conversaciones, creando mayor lealtad hacia el producto que se

esta adquiriendo.
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1.4.2. Riesgos en las redes sociales

Existen ciertos riesgos que vienen de la mano con el uso de redes

sociales. Algunos de estos se listan a continuacion.

1.4.2.1. Menores de edad

A pesar de que varias redes sociales tienen una edad minima para
usuarios, es relativamente facil falsificar informacion. Es importante que se
haga control paterno para evitar que los menores de edad sean victimas de

depredadores que estan al asecho en redes sociales.

1.4.2.2. Pishing

Es un término informatico que denomina un tipo de abuso informatico y
gue se comete mediante el uso de un tipo de ingenieria social caracterizado por
intentar adquirir informacién confidencial de forma fraudulenta (como puede ser
una contrasefia o informacién detallada sobre tarjetas de crédito u otra
informacion bancaria). Existe un gran numero de estafas, la mayoria de ellas
enfocadas a obtener la informacion personal. Por ejemplo, en Facebook esta el

engafo de "¢ estas en este video?".
1.4.2.3. Privacidad
La informacion que se publica en una red social debe ser tratada con la
importancia de la misma. Esta informacion privada podria referirse a nimeros

de teléfono, direccién, correos electronicos, los cuales pudieran ser usados para

dafar a cierta persona si caen en las manos equivocadas.
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Es importante que el usuario haga la configuracion de privacidad
necesaria para que la informaciéon que se publica esté visible solo para las

personas en las que realmente se confia.

1.4.2.4. Perfiles falsos

Perfiles en redes sociales de alter ego son de mas comunes de lo que se
puede imaginar. Existen diversas motivaciones para esto, siendo las de mala
intencion el robo de identidad, peddfilos, secuestradores, chantajistas, entre
otros. Hay que poner atencidn a quiénes los usuarios agregan como amigos en
las redes sociales, especialmente personas que no se conocen y que tienen
una fotografia de perfil demasiado atractiva para ser su verdadera identidad. En
todo caso, si al usuario le interesa conocer gente nueva y la foto de perfil es
demasiado atractiva para resistirse, puede usar filtros de privacidad (como listas
en Facebook o circulos de Google+) para separar gente que se conoce de la

gue no se conoce bien.

1.4.2.5. Trabajo

Los usuarios deben ser discretos con lo que publican, sobre todo si las
personas con la que se relacionan en el ambito laboral es parte de los contactos
en la red social personal. Las redes sociales se dedican a perseguir a los
personajes publicos en busca de un articulo o una fotografia mas o menos

Unica.

1.4.3. Redes sociales mas conocidas

Existe un alto nimero de redes sociales, varias de las cuales cubren

intereses muy especificos. En este trabajo de graduacion se concentra sobre la
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red social Twitter debido a la importancia que estéd teniendo a nivel mundial. A
continuacion se detalla una lista de las redes sociales mas usadas:

o Twitter — para uso general a través de seguidores

o Badoo — para uso general, muy popular en Latinoameérica

o Facebook — para uso general

. Flickr — para uso de fotografia

o Google+ — uso general

o Hi5 — para uso general, popular en Latinoamérica

o LinkedIn — para redes profesionales

. MySpace — para uso general

o NowPublic — para noticias sociales generales por usuarios

o Reddit — para noticias sociales generales por usuarios

o Sonico.com — para uso general, popular en paises de habla hispana
o StumbleUpon — para paginas en Internet con un interés en especifico
o Taringa! — para uso general

o YouTube — para uso general de sintonizacion de videos

1.5. Red social Twitter

Twitter es una aplicacion web gratuita de microblogging (servicio que
permite a los usuarios enviar y publicar mensajes breves, alrededor de 140
caracteres, generalmente solo de texto) que reune las ventajas de los blogs, las
redes sociales y la mensajeria instantanea. Esta nueva forma de comunicacion,
permite a los usuarios estar en contacto en tiempo real con personas de su
interés a travées de mensajes breves de texto, a los que se denominan
actualizaciones o tweets, por medio de una sencilla pregunta: “¢Qué estas

haciendo?” o también: “; Qué pasa?”.
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1.5.1. Funcionamiento de Twitter

En Twitter los usuarios envian y reciben actualizaciones de otros usuarios
a través de breves mensajes que no deben superar los 140 caracteres, via web,
teléfono movil, mensajeria instantanea o a través del correo electronico; e
incluso desde aplicaciones de terceros, como pueden ser Twitterrific, Facebook,

Twitterlicious, Twinkle y muchas otras.

El usuario puede estar al dia de todo en la seccion de perfil, tanto de los
seguimientos (following_profile) como de los seguidores (followers_profile).
Ademas de buscar amigos, familiares, compafieros u otras personas de interés,
Twitter también ofrece otras opciones, como buscar en otras redes, invitar a

amigos por correo electrénico o seleccionar a usuarios recomendados.

1.5.2. ¢, Qué son los hashtags?

Un hashtag es simplemente una palabra o serie de caracteres precedidos
por el simbolo #. El hashtag ayuda a categorizar los mensajes y puede hacer

que sea mas facil para los usuarios de Twitter para buscar tweets.

Cuando el usuario busca o hace clic en un hashtag, puede observar todos
los tweets que utilizan el mismo hashtag. Solo otros que estan interesados en el

mismo tema probablemente van a utilizar el hashtag.
Por ejemplo, si el usuario busca el hashtag: #Apple, es menos probable

qgue los tweets incluyan referencias a la fruta y mas probabilidades de ver

informacion acerca de la empresa de tecnologia.
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Sin embargo Twitter es una plataforma en tiempo real y su funcion de
bdsqueda solo se remonta una semana. Si el usuario desea sacar mayores
conversaciones, tiene que utilizar los servicios de terceros, como la aplicacion

Topsy, que archiva los mensajes enviados a través de redes sociales publicas.

1.53. ¢Por qué utilizar hashtag?

Twitter es una red social abierta y cualquiera puede ver los tweets publicos
siempre y cuando no haya configurado la cuenta para ser completamente
privada. Pero pocas personas quieren seguir a todos en el mundo. El hashtag
puede hacer que sea mas facil descubrir otros usuarios de Twitter que estan

interesados en las mismas conversaciones que se desean.

1.5.4. Otras aplicaciones que ofrece Twitter

Twitter ofrece diversas aplicaciones que permiten desde buscar noticias o
eventos, hasta encontrar trabajo, pero también existen aplicaciones en linea
basadas en Twitter que amplian las posibilidades y estan disponibles para todos

los sistemas operativos.

Algunas de las muchas aplicaciones de Twitter son: Search Twitter,
TwitPic, Twitter Job Search o Twitmail. Otras aplicaciones conocidas basadas

en Twitter son: The Twitter Updater, Twitterrific, Twitterfox o Twitterlicious.

1.5.5. Resumen del desarrollo del proyecto de Twitter

Cuando Jack Dorsey vio la puesta en marcha de la mensajeria
instantanea, se preguntd si el rendimiento del software del usuario podria ser

compartido entre amigos facilmente. Entonces se reunio con los fundadores de
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Odeo (sitio web de agregacién y publicacion proporcionada por Podcast Inc.),
Noah Glass y Evan Williams, quienes ademas habian sido previos fundadores

de la corporacion Audioblog y Blogger y Pyra Labs respectivamente.

Jack Dorsey y Biz Stone construyeron un prototipo de Twitter en marzo de
2006 (en tan solo dos semanas) y en agosto de 2006 lanzaron el producto. En
octubre de ese mismo afio, Odeo se reform6 pasando a llamarse Obvious Corp.
El servicio adquirié popularidad rapidamente, ganando en marzo de 2007 el
premio “South by Southwest Web Award” en la categoria de blog. Obvious
derivo en la compafia Twitter Incorporated en mayo de 2007.

En abril de 2008 Twitter anunci6 en su blog que habia creado una version
de Twitter para los usuarios japoneses. El rapido crecimiento de Twitter para
muchos radica en su simplicidad. La generacion de servicio de mensajes cortos
ha visto en este recurso una via rapida de comunicaciéon a tiempo real. Pero las
estadisticas han demostrado que este tipo de fendmenos (Myspace y

Facebook) han sufrido un paulatino declive alrededor del afio de su auge.

1.6. Identificando la teoria que fundamenta esta investigacion

La teoria se puede definir como un conjunto de hipétesis, un campo a lo
cual se le aplica, politicas o disciplinas para obtener consecuencias de las
hipétesis planteadas, que serviran para realizar predicciones sobre un sistema
real. Es importante tener una teoria que soporte la investigacion que se va a
realizar, porque ayudan a la supervivencia de las tecnologias escogidas para

solucionar cierto problema en el campo al cual se va aplicar.

En este trabajo de graduacién se propone la Teoria del Modelo de

Aceptacion Tecnologica o TAM (segun sus siglas en inglés Technology

16



Acceptance Model) que se basa en la teoria de la “Accibn Razonada”
desarrollada por Martin Fishbein e Icek Ajzen (durante el periodo comprendido
de 1975 a 1980), la cual es un modelo general de las relaciones entre actitudes,

convicciones, presion social, intenciones y conducta.

La teoria del TAM fue desarrollada por Fred D. Davis en 1986, la cual se
ocupa mas especificamente con la prediccion de la aceptabilidad de un sistema
de informacion; consiste en visualizar la evolucion de la tecnologia, ayudando
en el desarrollo del ser humano en todos los a&mbitos que lo rodean,

minimizando el tiempo, esfuerzo y costo.

El propdsito del modelo es predecir la aceptacion de una herramienta e
identificar las modificaciones que se tienen que realizar en el sistema, de
manera que sea aceptable por los usuarios en general. El modelo sugiere que
la aceptacion de un sistema de informacién se debe basar en dos factores, los
cuales se explican a continuacion.

1.6.1. Utilidad percibida

Se refiere al grado en que una persona cree, que usando un sistema en

particular, mejorara su desempefio en el trabajo.

1.6.2. Facilidad de uso percibida

Sefiala hasta qué grado una persona cree, que usando un sistema en

particular, realizara menos esfuerzo para desempefiar tareas.
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1.7. Teoriay larelacién con la tecnologia escogida

Segun se demuestra en la teoria de la “Accion Razonada”, el Modelo de
Aceptacion Tecnoldgica postula que el uso de un sistema de informacion esta
determinado por la intencién de comportamiento; pero por otro lado, que la
intencion de comportamiento se determina por la actitud de la persona hacia el

uso del sistema y también por su percepcion de su utilidad.

De acuerdo con Fred D. Davis, la actitud de un individuo no es el Unico
factor que determina su uso en el sistema, pero también se basa en el impacto
gue puedan tener sobre su rendimiento. Ademas, el Modelo de Aceptacion de
Tecnologia de la hipotesis da un vinculo directo entre la utilidad y facilidad de
uso percibida. Con dos sistemas que ofrecen las mismas caracteristicas, el

usuario encontrara mas util un sistema y el mas facil de usar.

Segun Fred D. Davis, el proposito del Modelo de Aceptacion Tecnoldgica
es explicar las causas de aceptacion de las tecnologias por los usuarios,
proponiendo asi a través de este modelo, que las percepciones de un individuo
en la utilidad percibida y la facilidad de uso percibida de un sistema de
informacion, sean concluyentes para determinar su intenciéon para usar un

sistema.

1.8. Validacién del modelo

El modelo propuesto por este autor se encuentra en la siguiente figura:
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Figura 1. Modelo de Aceptacion Tecnoldgica (TAM)

Facilidad
de uso
percibida
d
1
. . Intencion :
Variables Actitud > P I - Uso real
externas hacia el uso conductua del sistema
A de uso
d
| ¥
Percepeion
de utilidad

Fuente: CARREON GUILLEN, Javier y HERNANDEZ VALDES, Jorge. Psicologia de la
globalizacion neoliberal: andlisis de la exclusién social, la brecha digital y el desarrollo

sustentable. p. 94.

Segun la figura anterior, a continuacion se describe cada una de las partes

gue componen el Modelo de Aceptacidén Tecnoldgica.

1.8.1. Variables externas

Son todos los ambientes y circunstancias en la cual se encontrara dicho
software, teniendo en cuenta la capacidad de responder a los mismos. La
aplicacion de software permite que los usuarios la usen como herramienta de
trabajo, asimismo garantiza que tengan una alta disponibilidad en las consultas

y manejo de datos, asi como tener servicios web para tener control del mismo.
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1.8.2. Facilidad de uso percibida

Es la facil interaccion que tiene el usuario con la herramienta para realizar
las actividades. La aplicacion desarrollada posee una interfaz grafica amigable,
a través de la cual el usuario puede interactuar con las opciones de forma fécil,

manejando médulos de cada una de las actividades a realizar.

1.8.3. Utilidad percibida

Es la utilidad que se le otorga a dicha aplicacion en las diferentes
actividades. La aplicacion de software esta orientada para llevar un control
eficiente con los datos, pero también garantiza la difusion de noticias a través

de una de las redes sociales méas importantes en el mundo.

1.8.4. Actitud a través del uso

Se refiere a la disposicion que se tiene al utilizarlo en las tareas diarias. La
aplicacion de software pretende convencer a cada usuario para que pueda
elegir y utilizar dicha herramienta, dandole a conocer las ventajas en la
implementacion de la misma, pues logrard obtener la informacion en tiempo

real.
1.8.5. Intencién de uso
Es el deseo que se tendra en simplificar el trabajo del usuario con las
herramientas indispensables. La aplicacion de software tiene como objetivo que

el usuario ya no tenga que realizar consultas y operaciones tediosas que le

consuman tiempo, sino mas bien que realice todo de una forma facil y practica.
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1.8.6. Uso actual del sistema

Es cuando la aplicacion de software es capaz de ejecutar los analisis y
tomar una decision basandose en patrones establecidos, originados por la
interaccion del usuario y software. La aplicacién de software permite realizar un
proceso comun relacionado a los problemas que se presentan en las

actividades diarias y/o por temporadas dentro del campo educativo.

El modelo TAM es dependiente de todos los factores (variables) externos
y pueden ser muy diversos; como por ejemplo: aspectos culturales, ya que se
pretende demostrar que juegan un papel importante en la aceptacion de las
TIC. Ademas, suele utilizarse versiones mas simplificadas del TAM, las cuales
examinan directamente los efectos de los factores (variables) externos en la

utilidad percibida y la facilidad de uso percibida de las TIC.
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2.  IDENTIFICACION DEL PROBLEMA Y SOLUCION QUE LA
APLICACION BRINDA

En el area de dispositivos moviles se tiene un marco historico de
documentos vinculados con el tema, lo cual permite ubicar y describir el
desarrollo actual de una aplicacion con el fin de la modernizacién de la Facultad

de Ingenieria de la Universidad de San Carlos de Guatemala.
2.1. Antecedentes

Existen otros trabajos de graduacion desarrollados en la facultad en
algunos afios de la dltima década, los cuales se han realizado para la utilizacion

de los méviles como herramientas apropiadas para apoyar a los estudiantes.

De estos trabajos de graduacion, se considera importante describir
brevemente el objetivo que tiene cada uno de ellos y también una pequefna
descripcion de los mismos, usando desde el mas reciente al mas antiguo,
encontrados en el catalogo de tesis que cuenta la biblioteca de la Universidad

de San Carlos. A continuaciéon se describen los mismos.

“‘Desarrollo de una herramienta movil de software para apoyar a
estudiantes universitarios en su organizacion”, trabajo de graduacion realizado
por Rolando Ivan Chali Monroy, marzo de 2012. Dicho trabajo de graduacién
estuvo desarrollado sobre la plataforma Java 2 Micro Edition, realizada para

ejecutarse sobre dispositivos moviles con pocos recursos de hardware.

23



La aplicacion se encargaba de llevar el control de los horarios de cursos,
registro de tareas, apuntes importantes y como extra, un médulo llamado Time
Boxing, el cual se encargaba de establecer los tiempos especificos a dedicar a
una actividad; este ultimo suele ser un problema para los estudiantes a la hora

de organizar los tiempos de estudio.

“Programacion de dispositivos moéviles”, trabajo de graduacion realizado
por Félix Javier Damian Marroquin, septiembre de 2006. Dicho trabajo de
graduacion tiene como objetivo explicar los diferentes entornos de desarrollo
que en ese afio se estaban desarrollando, incluyendo tecnologias como Mobile
Development Resource Kit, Mobile Internet Toolkit, PalmOS Emulator, J2ME,
Satellite Forms, ademas de establecer los lineamentos que se deben tomar en
cuenta en el desarrollo de una aplicacion movil; como por ejemplo: los criterios
de seguridad, riesgos, escalabilidad, funcionalidad, administracion del software

y otros.

Aun cuando estos trabajos de graduacién abarcaron la tecnologia de los
dispositivos moviles y el primero de los investigados introdujo una herramienta
de innovacion, las tendencias de las tecnologias eran cambiantes y para hoy en
dia existen nuevos avances de uso de telefonia mdvil, especialmente los

teléfonos inteligentes Android.

Existe un crecimiento grande en cuanto a los dispositivos méviles segun
las estadisticas que proporciona la Superintendencia en Telecomunicaciones
(SIT) de Guatemala. Estas estadisticas detallan el crecimiento de las redes
moviles y lineas fijas, siendo la parte del crecimiento mévil de mayor interés. En
la siguiente figura se detalla el crecimiento de los teléfonos mdéviles y fijos en

Guatemala.
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Figura 2. Crecimiento de la telefonia movil y fija en Guatemala

CRECIMIENTO DE LA TELEFONIA MOVIL Y FIJA EN GUATEMALA

Crecimiento de la Telefonia fija y mévil del 2004 al primer semestre de 2011
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Fuente: Superintendencia en Telecomunicaciones. Crecimiento de la telefonia fija y movil en
Guatemala. http://www.sit.gob.gt/oldSite/uploads/docs/stats/ctfm/CreTelefonia_lsem11.pdf.
Consulta: noviembre de 2012.

La figura anterior permite establecer el crecimiento de adquisicion de
teléfonos moviles en el pais, pues dicha figura muestra que para el primer
semestre del 2011 se ha dado un crecimiento rapido en relacion al 2004, lo que
evidencia que en Guatemala ha aumentado el uso de teléfonos méviles y

asimismo la utilizacién de aplicaciones para moviles.
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Aparte de las estadisticas anteriormente descritas, considerar el
crecimiento de los teléfonos inteligentes en las ventas de los teléfonos méviles
es muy importante, ya que los moviles estan creciendo en Guatemala. Segun
estudios realizados en 2012 por Anson Alexander, estadounidense graduado de
la Universidad de Tampa, realizo estadisticas sobre los teléfonos inteligentes en

el mundo, describiéndose un resumen a continuacion:

o El 80% de las personas tiene su propio mévil

o Existen alrededor de 5 billones de teléfonos méviles en el mundo, de los
cuales 1,08 billones son teléfonos inteligentes.

o Android tiene el mayor mercado con un 46,9%, mucho mas que iPhone
(con un promedio de 28,7%).

o La actividad méas popular en un teléfono inteligente es redactar texto,
seguido por navegacion por Internet y juegos.

o Existen 9 de 10 personas que tienen un teléfono inteligente para utilizarlo

en las actividades diarias.

2.2. Descripcién del problema

La poblacion estudiantil de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de
San Carlos de Guatemala, reconoce y valora que el contexto actual de cambios
y avances tecnolégicos demanda que todas las instituciones estén en
constante renovacion y  actualizacion; sin embargo, durante el periodo
comprendido de 2007 a la fecha, se nota cierto problema en la difusion de
noticias en los cursos de cada semestre, siendo como posibles causas la falta

de acceso al medio informativo, factor tiempo o cualquier otro inconveniente.

La facultad ya cuenta con un medio en el cual los estudiantes pueden

visualizar el horario. Esta disefiado especificamente para ser visualizado por
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computadoras de escritorio o0 portatiles mediante un navegador web; sin
embargo, cuando se trata de acceder a la informacién mediante un dispositivo
movil, se afrontan varios inconvenientes que no permiten su uso, ya que este

tipo de paginas no estan disefiadas para ser visualizadas por méviles.

Se considera dos factores en la actualidad, primero es el crecimiento en el
uso de los dispositivos moviles en el mundo, en este caso el pais de
Guatemala, siendo uno de los paises a nivel latinoamericano con mejor
crecimiento en cuanto al consumo de dispositivos modviles y segundo, la
creciente aceptacion que estan teniendo los dispositivos moviles con sistema
operativo Android, que por dicho motivo cada dia se esta desarrollando mas y
mas aplicaciones; se toma la decision de crear un sistema aplicativo para
dispositivo moévil que proporcione una base funcional para que en un futuro,
algun estudiante, ingeniero (o interesado) pueda utilizarlo, ampliarlo, mejorarlo y

adaptarlo ante esta y otras necesidades existentes en la facultad.

Los estudiantes formados en la carrera de Ingenieria en Ciencias y
Sistemas, tienen la conviccion que la modernizacién de la Facultad de
Ingenieria es imprescindible y mas que todo por la imagen publica que

representa al pais de Guatemala.

Por lo tanto, la modernizacion se debe implementar de manera
permanente aprovechando el potencial de cada uno de los estudiantes que se
encuentran dentro de la facultad al proponer proyectos de innovacion

tecnologica.
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2.3. Desarrollo del software

En este trabajo de graduacion se desarrolla una aplicacion de software
para dispositivos méviles con sistema operativo Android, por medio de la cual
se brinda el manual técnico y manual de usuario, asi como una aplicacién base
que permite la difusion de noticias en los cursos asignados durante un semestre
especifico (haciendo uso de la red social Twitter), de tal forma que los
estudiantes, ingenieros o personas interesadas en el tema, puedan utilizarla y
de ser posible mejorarla para fortalecerla y satisfacer las necesidades que la

Facultad de Ingenieria presenta en estos momentos.

Esta aplicacidbn se caracteriza ante otras posibles aplicaciones ya que
posee un perfil de usuario, asi como su interaccién con los cursos y noticias
correspondientes. Por medio del perfil el estudiante accede a los cursos que se
asigna personalmente al principio de cada semestre, de manera que no es una
visualizacion web, sino que la aplicacion se encarga de tener el perfil con

informacioén del estudiante.

Esta aplicacion, aprovechando la innovacién de la tecnologia y el auge de
las redes sociales, permite que el estudiante vea las noticias asociadas a su
perfil de cuenta en la red social Twitter, asimismo puede crear cualquier noticia
relacionada a los cursos que se encuentra asignado y se entera de los avances

de los mismos.

En términos generales, la aplicacion esta disefiada para que en un futuro
se le agreguen funcionalidades, como por ejemplo: asistencia via movil,
asignacion oficial de cursos, utilizacion de mapas de Google para localizacién
satelital a través de GPS, lector de QRCodes, etc.; incorporando asi varias

tecnologias en una sola aplicacion para modernizar el sistema interno de la

28



facultad, con un alcance y enfoque a nivel de universidad y que todas las
facultades del Campus Central cuenten con este tipo de herramienta para que

se puedan beneficiar con una administracion personal.

2.4. Mercado objetivo

El mercado obijetivo lo forma cada uno de los estudiantes de la Facultad
de Ingenieria de la Universidad de San Carlos, en plazo corto, lo cual
representa un total aproximado de doce mil estudiantes, siendo asi una de las
mas numerosas dentro de la Universidad de San Carlos que actualmente

cuenta con una poblacion mayor de cien mil estudiantes.

Por lo indicado anteriormente, los estudiantes son los Unicos que mediante
la popularidad de las herramientas logrardn que la penetracion de cualquier
aplicacion nueva sea utilizada dentro de toda la universidad. El estudiante de la
Facultad de Ingenieria sera el mayor beneficiado de este proyecto, Gnicamente
necesitara contar con un teléfono inteligente, conocido cominmente como
smartphone, el cual incluya un sistema operativo Android para tener uso de la
aplicacion ya que no tiene ningun costo para todo aquel estudiante de la

Facultad de Ingenieria.

2.5. BenchMark de la aplicacion

En este apartado se tratan los productos o servicios, realizando la
comparativa de otras aplicaciones moviles respecto a la aplicacion desarrollada.
Existen actualmente muchas aplicaciones moviles Android, las cuales ayudan
de cierta manera a realizar las tareas de las personas. Las aplicaciones
comunmente ayudan a realizar las tareas rutinarias: blog de notas, calendario,

calculadoras, etc.; en este caso, la aplicacion desarrollada beneficia a los
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estudiantes de la Facultad de Ingenieria permitiendo realizar operaciones
relacionadas con la organizacion de los cursos asignados al inicio de cada

semestre.

Por lo tanto, a continuacion se describe brevemente alguna de las
aplicaciones mencionadas anteriormente. Es necesario notar que las
aplicaciones no son iguales, dado que la aplicacion movil desarrollada es para
un caso de estudio especifico, que llega a ser la solucion al problema planteado

de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de San Carlos.

2.5.1. Blackboard Mobile ™

Aplicaciobn que permite utilizar la mayor parte del contenido basico
disponible a través de los cursos, asi como las mismas organizaciones, de una
manera atractiva e intuitiva en dispositivos maoviles. Permite que los usuarios

realicen las siguientes actividades:

o Recibir notificaciones push de actividad del curso

o Usar pruebas compatibles con el mévil

o Ver calificaciones en cualquier momento

o Visualizar los documentos en multiples formatos

o Guardar archivos en otras aplicaciones para verlas sin conexion

o Ver y publicar en foros de discusion

o Comentar en blogs y revistas

o Consultar la lista de cursos

o Listar los cursos a través de filtros o por favoritos

o Cargar los medios de comunicacion como archivos adjuntos a los foros

de discusion y blogs.

o Publicar anuncios (instructores)
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25.2. Schedule Timetable Deluxe

La aplicacion esta disefiada para alumnos que quieren tener su vida bajo
control escolar, estudiantes que quieren monitorear actividades o informacién
relacionada con los estudios o simplemente padres que desean tener acceso al
programa de estudios de los hijos. Ademds, desde el propio programa también
se permite gestionar las tareas, asignaciones y los grados de manera facil y

sencilla.

A continuacion se explica brevemente las cinco razones principales para

este calendario:

o Funcién principal: calendario
o) Los colores para los sujetos pueden ser elegidos libremente
o Vista de dia clasica, semanal o los sujetos proximos
o Varios planes de lecciones creados
o Entrada muy cémoda (sin limitaciones)
o Reconocimiento de voz y el selector de fecha
o Edicion, borrado y copiado de entradas
o Tareas con prioridad y fecha de vencimiento
o Administracion de los exdmenes y las calificaciones
o Creacion de exadmenes
o Aplicacion de exadmenes incluyendo grados de ponderacion
o Funcién de copia de seguridad
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3. DOCUMENTACION BASE PARA LA PROGRAMACION DE
LA APLICACION MOVIL

Este capitulo se organiza con la finalidad de explicar los elementos
bésicos del proceso de instalacion, configuracion, desarrollo (programacion) y
evaluacion de la aplicacién creada. Asi también se explican varios conceptos y

temas importantes para poder elaborar aplicaciones méviles Android.

Es necesario aclarar que para programar en Android se requiere tener
conocimientos de lenguaje Java, Programacion Orientada a Objetos (POO) y
arquitectura “Modelo, Vista y Controlador” (MVC). Si se desconoce el lenguaje
Java, pero se sabe programar, se reconoce el lenguaje Java como un lenguaje
sencillo y rapido de aprender.

Ademas de Java, se utiliza XML para la parte visual, otro lenguaje
descriptivo muy facil de utilizar y que aporta sencillez a la hora de programar en
Android.

3.1. Reguerimientos preliminares para el desarrollo de la aplicacién
Es necesario cumplir los requerimientos preliminares para que la

aplicaciéon funcione correctamente. A continuacion se detallan estos

requerimientos.
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3.1.1. Android SDK

Android Software Development Kit (SDK) contiene las herramientas
necesarias para crear, compilar y empaquetar aplicaciones Android. La mayoria
de estas herramientas estdn basadas en linea de comandos. El SDK de
Android también proporciona un emulador de dispositivos Android, por lo cual
las aplicaciones se pueden probar sin un verdadero teléfono Android. Se puede
crear Dispositivos Virtuales Android a través del SDK de Android, que corren en
dicho emulador. EI SDK de Android contiene la depuracion Android Bridge,

herramienta que permite conectarse a un dispositivo Android virtual o real.

Google proporciona las herramientas de desarrollo de Android para
desarrollar aplicaciones Android con Eclipse. Las herramientas de desarrollo de
Android son un conjunto de componentes que se extienden en el entorno de
desarrollo integrado: Eclipse, con capacidades de desarrollo de Android. Estas
herramientas contienen todas las funciones necesarias para crear, compilar,

depurar y desplegar aplicaciones de Android desde Eclipse.

Otra caracteristica de estas herramientas es que proporciona ayuda a los
editores especializados para los archivos de recursos, por ejemplo ficheros de
disefio. Estos editores permiten conmutar entre la representacion XML del
archivo y una interfaz de usuario mas rica a través de pestafias en la parte

inferior del editor.

3.1.2. Dalvik Virtual Machine

El sistema Android utiliza una maquina virtual especial, es decir, la
magquina virtual Dalvik para ejecutar aplicaciones basadas en Java. Dalvik utiliza

un formato de codigo binario que es diferente del cédigo binario del lenguaje
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Java. Por lo tanto, no se puede ejecutar directamente archivos de clase Java en

Android, necesitan convertirse en el formato “Bytecode” de Dalvik.

3.2. ¢Cbomo desarrollar aplicaciones Android?

Las aplicaciones de Android estan principalmente escritas en el lenguaje
de programacion Java. Los archivos fuente de Java se convierten en archivos
de clases de Java por el compilador Java. EI SDK de Android incluye una
herramienta que convierte los archivos de clase Java en un archivo ejecutable
Dalvik. Todos los archivos de clase de una aplicacion se colocan en un archivo

comprimido.

Durante este proceso de conversion de informacion redundante, los
archivos de clase estan optimizados en dicho archivo. Por ejemplo, si la misma
cadena se encuentra en los archivos de clases diferentes, este archivo contiene
solo una referencia, una vez por cada cadena. Estos archivos son por lo tanto

mucho mas pequefios en tamafo que los archivos de clases correspondientes.

El archivo ejecutable y los recursos de un proyecto Android, por ejemplo,
las imagenes y los archivos XML, se colocan en un paquete de Android. El
programa AAPT (Asset Android Packaging Tool) realiza esta encapsulacién. El
resultado del archivo empaquetado contiene todos los datos necesarios para
ejecutar la aplicacion para Android y se puede implementar en un dispositivo
Android.

Las herramientas de desarrollo de Android realizan los pasos de forma

transparente para el usuario. Al momento que el usuario pulsa un botén y usa la

herramienta, el conjunto de aplicaciones de Android sera creado y desplegado.
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3.3.

Recursos necesarios

Para el cumplimiento del proyecto es necesario que el interesado

establezca el ambiente de desarrollo y el ambiente real, asi como otros

componentes especificos que se necesitaran para llevarlo a cabo, dentro de los

cuales es importante mencionar:

3.3.1. Ambiente de desarrollo

A continuacion se describen los recursos para el ambiente de desarrollo:

Contar con computadoras que tengan instalado el SDK Android para el
desarrollo de la aplicacion.

Un entorno de desarrollo integrado; en este caso se puede mencionar
Eclipse, siendo el entorno con mayor popularidad para el desarrollo de
aplicaciones Android.

JDK como lenguaje nativo para emular el SDK de Android y ejecutar
Eclipse como entorno de desarrollo.

Requerimientos de hardware: una maquina moderna bien equipada con
al menos 1GB de RAM o0 2GB RAM, 2 nucleos de procesador, para un
mejor funcionamiento.

Servidor accesible via Internet; accesible desde los dispositivos moéviles
para la solicitud de informacion asociada a los perfiles de los usuarios,
cursos asignados e informacién de la red social.

Procesador de 1GHz, el cual se puede mejorar si la difusion de la

aplicacion tiene el uso e impacto deseado.
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3.3.2. Ambiente real

A continuacion se describen los recursos para el ambiente real:

o Dispositivos moviles con sistema operativo Android para la instalacion y
ejecucion de la aplicacién dado que la aplicacion funciona correctamente
en celulares.

o Servidor accesible via Internet, donde se aloja la aplicacion para su
descarga y posterior instalacion de las aplicaciones.

o Proveedor de la base de datos de la informacion que se considere
necesaria para la ejecucion de la aplicacion, que no se pueda guardar en

los dispositivos de los usuarios finales.

3.4. Componentes de ambos ambientes

A continuacion se describen los recursos necesarios para ambos

ambientes (desarrollo y real):

o Cuenta de Twitter personal Unica para la utilizacion de la aplicacion
o Creacion de hashtag para ser utilizados; un hashtag por cada curso
o Servidor web para autenticacion de usuarios

3.5. Conceptos generales

A continuacién se presenta una breve descripcion de los componentes de

la interfaz de usuario mas importantes en Android.

37



3.5.1. Actividad

Una actividad representa la representacion visual de una aplicacion
Android. Las actividades utilizan vistas y fragmentos para crear la interfaz de
usuario y la interaccién con el usuario. Una aplicacién Android puede tener

varias actividades.

3.5.2. Fragmentos

Los fragmentos son componentes que se ejecutan en el contexto de una
actividad. Estos componentes encapsulan codigo de la aplicacién para que sea

mas facil de reutilizar y para soportar diferentes dispositivos de tamafio.

Los fragmentos son opcionales, pueden utilizar vistas y grupos de vistas
directamente en una actividad, pero en aplicaciones profesionales siempre los
utilizan para permitir la reutilizacién de los componentes de interfaz de usuario

sobre diferentes dispositivos del tamafio.

3.5.3. Puntos de vistay grupos de vistas

La clase base para todas las reproducciones es la “android.view.View”.
Las vistas tienen atributos que se pueden utilizar para configurar su apariencia y
comportamiento. Un grupo de vistas es responsable de organizar otras vistas. A
los grupos de vistas también se les conoce como controladores de distribucion.
La clase base para los controladores de distribucion es la
“android.view.ViewGroup” la cual extiende la vista de clases. Los grupos de
vistas se encuentran para crear disefios complejos. No es recomendable tener
demasiados grupos de vistas ya que esto tiene un impacto negativo en el

rendimiento.
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3.5.4. Diferencias entre actividades, fragmentos y vistas

El sistema Android utiliza una maquina virtual especial. Las actividades se
definen con diferentes disefios. Estos disefios pueden ser recogidos sobre la

base de diferentes factores, incluyendo el tamafio del dispositivo real.

La siguiente figura muestra una actividad llamada “ActividadPrincipal”. En
una pantalla panordmica se muestran dos fragmentos. En una pantalla mas
pequefia se muestra un fragmento y permite que el usuario navegue a otra
actividad llamada “SegundaActividad”, la cual muestra el segundo fragmento.

Figura 3. Fragmentos en pequefias y grandes pantallas

ActividadPrincipal

Fragmento 1 Fragmento 2

UstDlpley

ActividadPrincipal SegundaActividad

Fragmento 1 Fragmento 1

Iniciar nueva
Actividad

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacion Android desarrollada.
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3.5.5. Otros componentes de Android

Android tiene varios componentes mas que se pueden utilizar en su

aplicacion. A continuacion se describen los componentes.

3.55.1. Intenciones

Las Intenciones son mensajes asincronos que permiten a la aplicacion
solicitar la funcionalidad de otros componentes del sistema Android, por ejemplo
de servicios o actividades. Una aplicacion puede llamar a un componente
directamente (intencidon explicita) o pedir al sistema Android para evaluar
componentes registrados en base a las intenciones de datos (intencién

implicita).

Por ejemplo, la aplicaciéon podria implementar el intercambio de datos a
través de una intencion y todos los componentes que permiten el intercambio
de datos estarian disponibles para que el usuario lo seleccione. Las solicitudes

se registran a una intencion a través de un filtro de intenciones.

Las intenciones permiten combinar componentes débilmente acoplados

para realizar ciertas tareas.
3.5.5.2. Servicios
Los servicios se encargan de realizar las tareas de fondo sin proporcionar

una interfaz de usuario. Se puede notificar al usuario a través del marco de

notificacibn de Android.
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3.55.3. Proveedor de contenidos

Proporciona una interfaz estructurada a los datos de aplicacion. A través
de ellos, la aplicacion puede compartir datos con otras aplicaciones. Android
contiene una base de datos (SQLite) que se usa frecuentemente en
combinacion con un proveedor de contenidos. En la base de datos SQLite se
almacenan los datos, los cuales se acceden a través del proveedor de

contenidos.

3.5.5.4. Receptor de transmision

Permite registrar informacion para recibir mensajes del sistema. Un
receptor de transmision recibe dicha transmision por el sistema Android si la
situacién especifica sucede. Por ejemplo, un receptor de transmision podria ser
llamado una vez que el sistema Android haya completado el proceso de

arranque o si una llamada ha sido recibida.

3.555. Pantalla de inicio

Es un componente interactivo que se utiliza principalmente en Android.
Estas pantallas de inicio presentan tipicamente algun tipo de dato que permite
al usuario realizar acciones a través de ellos. Por ejemplo, una pantalla de
inicio puede mostrar un breve resumen de los correos electronicos nuevos Yy si
el usuario selecciona una direccién de correo electrénico, puede iniciar la

aplicacion con el correo electronico seleccionado.
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3.5.5.6. Més componentes

Android proporciona muchos mas componentes, pero los descritos
anteriormente son los las mas importantes. Otros componentes son: Android
Live Folders y Android Live Wallpapers. Los Android Live Folders sirven para
mostrar datos en la pantalla de inicio sin ejecutar la aplicacion correspondiente,

mientras que los Android Live Wallpapers permiten crear fondos animados.

3.5.6. Aspectos especificos en aplicaciones Android

Al desarrollar aplicaciones Android se debe considerar varios aspectos
especificos para que la configuracion en todo dispositivo sea acorde a la
necesidad que va solventar la aplicacion. A continuacion se describen estas

especificaciones.

3.5.6.1. AndroidManifest.xml

Los componentes y configuraciones de una aplicacion Android se
describen en el archivo: AndroidManifest.xml, el cual es el archivo principal de
configuracion de la aplicacion. Por ejemplo, todas las actividades y servicios de
la solicitud deben ser declaradas en este archivo. También debe contener los
permisos necesarios para la aplicacion. Por ejemplo, si la aplicacion requiere
acceso a la red se debe especificar en dicho archivo. A continuacién se muestra

una figura que ejemplifica la configuracién dentro del archivo como tal.
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Figura 4. Ejemplo de archivo AndroidManifest.xml

=?xmlversion="1 0" encoding="utf-8"7?=

=manifest xmlins:android="http //schemas android com/apk/res/android"
package="de vogella.android temperature” android:versionCode="1"
android:versionName="1.0"=

<application androidicon="@drawable/icon” android.label="@string/app_name"=
=zactivity android:name="_.Convert" android-label="@string/app_name"=
<intent-filter=
=zaction android name="android intent action MAIN" /=
=category android-name="android.intent category LAUNCHER" /=
=fintent-filter=
=factivity=

=/application=
=yses-sdk android minSdkVersion="9" /=

=/manifest=

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.

En la figura anterior, el atributo del paquete define la base para los objetos
Java. Si un objeto de Java se encuentra dentro de un paquete diferente, debe

ser declarado con el nombre del paquete completo calificado.

Google Play requiere que todas las aplicaciones de Android utilicen su
paquete unico. Por lo tanto, es una buena recomendacion usar el nombre de
dominio inverso al nombre del paquete. Eso evitara colisiones con otras
aplicaciones de Android. El atributo de nombre de versién y version de codigo

especifican el nombre y la version de la aplicacion respectivamente. EI nombre
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de version es lo que el usuario visualiza. Este nombre puede estar compuesto

por cualquier cadena de texto; la version de codigo debe ser un nimero entero.

El Android Market determina la base de la version de cddigo si en dado
caso se debe realizar una actualizacion de las aplicaciones para las
instalaciones existentes. Por lo general, comienzan con "1" y aumenta este

valor en uno, si en dado caso se despliega una nueva version de la aplicacion.

El pardmetro de actividad la define como tal, en este caso apunta a la
conversion de clase en el paquete: de.vogella.android.temperature. Un filtro de
intencidn esta registrado para esta clase, definiendo que la actividad se inicie

una vez que la accion de la aplicaciéon arranca.

El uso del archivo de recursos hace que sea facil de proporcionar
diferentes recursos, cadenas, colores, iconos, para los diferentes dispositivos y

hace facil la traduccion de las aplicaciones.

La etiqueta Uses-sdk, que es parte del archivo AndroidManifest.xml, define
la minima version del SDK para que la aplicacién sea valida. Eso evitara que la
aplicacion se instale en los dispositivos incompatibles.

3.5.6.2. Actividades y ciclo de vida
El sistema Android controla el ciclo de vida de la aplicaciéon. En cualquier

momento el sistema Android puede detener o destruir la aplicacion; por

ejemplo, destruir la aplicacién a causa de una llamada entrante.
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El sistema Android define un ciclo de vida de las actividades a través de
métodos predefinidos. Los métodos mas importantes son los descritos a

continuacion.

o onSavelnstanceState() — es dedicado a la actividad cuando se detiene.
Se utiliza para guardar datos de forma que la actividad puede restaurar
los estados si se reinicio.

o onPause() — es llamado siempre si la actividad termina, puede ser
utilizado para liberar los recursos o guardar los datos

o onResume() — si la llamada actividad se reinicia, se puede utilizar para

inicializar los campos.

3.5.6.3. Contexto

Esta clase proporciona la conexién con el sistema Android y los recursos
del proyecto. Es la interfaz a la informacion global sobre el entorno de
aplicacion. El contexto también proporciona acceso a los servicios de Android,
por ejemplo, el servicio de localizacién. Las actividades y servicios de Android

amplian el contexto de la clase.

3.6. Proceso de Instalacién

Para asegurarse de una instalacién exitosa, el proceso de instalacién
basicamente se lleva a cabo con cuatro pasos. A continuacién se describen
brevemente estos pasos, tomando en cuenta que los tres primeros pasos son
de configuracion y el dltimo paso es de prueba para validar que los primeros

tres pasos se hayan realizado satisfactoriamente.
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3.6.1. Pasos para descargar e instalar SDK para Android

A continuacién se describen los pasos para descargar e instalar el
archivo SDK para desarrollar aplicaciones Android, utilizando un sistema

operativo Windows 7:

o Descargar el archivo de SDK desde la pagina principal de Android.

o Descomprimir el archivo descargado en el lugar donde se desee tener
instalado el SDK, por ejemplo, en los archivos de programa del
computador. Este proceso crea un directorio que incluye la version y
liberacion que se ha descargado desde la pagina, como por ejemplo:
android-sdk-windows-1.5_r2.

o Afnadir el directorio “/tools” (del archivo SDK descargado) a la variable de
entorno de direcciones o rutas de Windows. En la siguiente figura se

muestra un ejemplo.
Figura 5. Modificacion de variables del sistema operativo

Muodificar la variable del sistema e

Mombre de variable: I Pakh

Yalor de wariable: I agramalandroid-sdk-windows-1,5_r2itoals

Acepkar Zancelar

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacion desarrollada y sistema operativo Windows 7.
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3.6.2. Pasos para descargar e instalar Eclipse

A continuacion se describe el proceso para descargar e instalar el entorno
de desarrollo integrado (Eclipse) que va servir para desarrollar aplicaciones

Android, utilizando un sistema operativo Windows 7:

o Visitar la pagina web de descargas de Eclipse y descargar la ultima
version. Se recomienda descargar la llamada: Eclipse IDE for Java EE

Developers, que tiene un tamafio aproximado de 165 MB.

o Descomprimir el archivo de instalacion en el lugar donde se desea
instalar.
o Entrar en el directorio “/eclipse” y ejecutar el archivo “eclipse.exe” para

lanzar la aplicacién. La primera vez que se arranque, pide que se indique
un directorio para colocar el espacio de trabajo.

o Seleccionar la ruta para el espacio de trabajo, que es donde se guardan
los proyectos.

o Marcar la opcion “Use this as the default...” para que no vuelva a

preguntar mas y presionar el boton OK.

Figura 6. Ruta para el area de trabajo de las aplicaciones
|

Select a workspace

Eclipse Platform stores wour projecks in a Folder called a waorkspace,
Choose a workspace Folder bo use For this session,

Workspace: IC:'I,Dncuments and SettingsiUsuariolMis documentosiworkspace j Browse. . |

V¥ Use this as the default and do not ask again

oK I Cancel |

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacion desarrollada y programa Eclipse.
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3.6.3. Pasos parainstalar el ADT

A continuacion se describe el proceso para descargar e instalar el Android
Development Tools (ADT) que va servir para desarrollar aplicaciones Android

en Eclipse, utilizando un sistema operativo Windows 7:

o En la carpeta Eclipse, seleccionar actualizacién de software.

o Hacer clic en la pestafia de software disponible, en la parte superior.

o En la parte derecha, hacer clic en agregar sitio.

o En la ventana que aparece, introducir alguna de las dos siguientes
direcciones:
o https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/
o http://dl-ssl.google.com/android/eclipse/

o La URL que se introduce en el paso anterior, aparece nuevamente en la

lista de software disponible.

o Seleccionar las opciones: “Android DDMS y Android Developers Tools”.

o Presionar el boton “Install...” para instalar las opciones marcadas
anteriormente.

o En el proceso de instalacion solicita que se acepte la licencia de uso de

la herramienta.
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& Software Updates and Add-ons | |

Installed Software  Available Software |

Figura 7. Actualizacion del software

3
x

|t\,r'|:ue filker kexk

Marne | ‘rersion Install. ..

O \r:] Ganymede Update Sike
El \r:] http: i fdl-ssl. google, comyfandroidfeclipse!

= [#]000 Developer Toals Eroperties
= Android DOMS 0.9,1.»200005011822-1621
= Android Development Tools 0.9,1.%200305011322-1621
O \r:] htkp: {fdownload, eclipse, org/technologyeppiupdates/ 1.0/ Add Sice...
O \r:] http:/fdownload. eclipse, org/toolsimyivnfupdate/e 3, 4

O \r:] https: ) fdl-ssl. google, comfandroidieclipse) R S,
O \r:] The Edipse Project Updates

¥ Show only the latest versions of available software

[ Include items that have already been installad

Refresh

Open the ‘Automatic Updates' preference page to set up an automatic update schedule.

| BRp L

Close

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacion desarrollada y programa Eclipse.

Una vez finalizada la instalacion, se reinicia Eclipse.

Una vez reiniciado, se debe configurar Eclipse para que acceda al SDK

de Android ya instalado. Para eso hacer lo siguiente:

o

o

Abrir las preferencias de la herramienta.

En el apartado Android, en el campo de directorio del SDK se
debe introducir la ruta donde se ha descomprimido el SDK de
Android.
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Figura 8. Definiendo la ruta del SDK

S=E

Itype filter text Android - T

-General
Android
Ant 5Dk Location: | C:\archivos de programa)android-sdk-windows-1.5_r2 Browse... |

Data Managemsnt Moke: The lisk of SDK Targets below is only reloaded once yvou hit ‘pply’ or 'O,
Help

Install{Update Target Mame | Wendar | Flatfarm | APL...
Java indroid 1.1 Android Open Source Project 1.1 2
Javascript Android 1.5 Android Open Source Project 1.5 3
P Google APIs Google Inc, 1.5 3

- Plug-in Developrment
-- Remaote Systems

-- RunyDebug

-- Server

Service Policies

- Tasks

-- Tean

-- Usage Daka Collector
Walidation

-- W'eh

-- Web Services

[ mDaclet
[ ¥ML Restare Defaults | Apply |

(7) Ok I Cancel |

Android Preferences

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacion desarrollada y programa Eclipse.

o Por ultimo presionar el botdbn de OK para cerrar la ventana de
preferencias.
o Con esto ya se tiene el SDK de Android integrado en Eclipse para

empezar a programar.

3.6.4. Ejecutar una aplicacion Android de prueba

Cuando se tiene el entorno de desarrollo listo, se puede iniciar a crear
proyectos; para eso se necesita crear un dispositivo virtual Android o AVD

(Android Virtual Device) en el que se realizan las pruebas de las aplicaciones
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que se desarrollen. A continuacion una serie de pasos para crear una

aplicacion de ejemplo.

. En Eclipse, abrir el administrador AVD.

o Asignar el nombre que se le da al dispositivo virtual; para eso, se
selecciona la version de Android (en este caso la version 1.5) y se asigna
el tamafio de la tarjeta de memoria SD que tendra (en este caso la
memoria recomendada es de 128 Mb).

o Aceptar la creacion y después finalizar la misma.

o Crear un nuevo proyecto en Android a través del menu correspondiente.

Para eso se debe ingresar los siguientes datos para el proyecto:

o Nombre del proyecto

o) Nombre de aplicacion

o) Nombre del paquete

o Nombre de la actividad para crear
o Memoria minima de SDK

o Version
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Figura 9. Crear un nuevo proyecto en Android

S-S

New Android Project
Creates a new Android Project resource, q

Project name: | HelloAndr oid

- Caontents

(¥ Create new project in workspace
" Create project Fram existing source

V¥ Use default location

Lacation: I C:/Documents and Settings) TopaceiMis documentosfworkspace Bromse, ., |

rBuild Target
Target Mame | Wendor | Platform | AP ... |
O android 1.1 Android Open Source Project 1.1 z
android 1.5 android Open Source Project 1.5 3
O soogle apIs Google Inc, 1.5 3

Standard Android platform 1.5

~ Properties
Application name: | Hello, android
Package name: | com.example. helloandroid

W Create activity: | hellondroid

Min SDK Wersion: | 3

(7) < Back [dent = | Einish I Cancel

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicaciéon Android desarrollada y programa Eclipse.

Después de ingresar los datos del proyecto, se puede finalizar la
creacion del proyecto. Para eso se selecciona el botén “Finish”.

A continuacion, se ejecuta el proyecto usando la opcion de “Ejecucion de
proyecto” que se encuentra en la parte superior del menu principal de
Eclipse.

Esperar que abra el emulador con la aplicacion que se ha creado. En

este caso se logra visualizar el famoso “Hola mundo”.
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4. DESCRIPCION DEL DESARROLLO DE LA APLICACION
COMO SOLUCION AL PROBLEMA DE ESTUDIO

En este capitulo se explica el disefio y desarrollo de la aplicacion,
permitiendo que se pueda dar continuidad a través de otra persona interesada.
Sin embargo, es importante aclarar que no se ofrece una explicacion
detallada del cdédigo, pues la finalidad de este capitulo es explicar su
funcionamiento, teniendo en cuenta que se debe tener habilidades de
programacion para poder iniciar con la lectura de este material.

4.1. Arquitectura disefiada

En términos generales, la aplicacion se divide en dos areas importantes

que son:
o Aplicacion de servicio web
o Aplicacion Android

En la siguiente figura se ilustran estas dos areas.
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Figura 10. Diagrama de la arquitectura
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Fuente: elaboracion propia utilizando el programa Microsoft Visio 2007.

En la figura anterior se puede observar que en cada usuario de Android se
ejecuta la aplicacion, dentro de la cual hay dos servicios. El primero ejecuta un
servicio para la comunicacion con el servidor web donde se almacena la
informacion de los periodos de los semestres, cursos, asignaciones y usuarios
de la aplicacion. ElI segundo servicio sirve para la comunicacion con la

aplicacion de Twitter. Esta aplicacion de Twitter funciona para la autenticacion.
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Otra funcionalidad obtenida desde la aplicacion de Twitter es que permite
crear tweets y listar tweets segun el curso seleccionado, agregando un hashtag

para diferenciar los cursos entre ellos.

La aplicacion de Twitter obtiene los tweets asociados al hashtag,
validando de esa forma el curso al que pertenece cada tweet; esto esta
integrado a la vez con el motor de Android para la representacion visual de la
informacion a los usuarios y el motor de comunicacién hacia la aplicacion de

servicio web.

La forma de comunicacion entre las aplicaciones ejecutandose sobre
Android, los servicios web de Twitter y servicios internos, se realiza a través de
una conexion de Internet sobre el dispositivo mévil que esta ejecutando la

aplicacion, por ejemplo 3G.

Como se menciona anteriormente, el trabajo de graduacion deja la
integracion de registro de usuarios a la continuidad de los interesados, teniendo
en cuenta que el registro se realiza a través de un servidor propio de la
aplicaciéon. Sin embargo, el registro puede ser integrado de manera facil, solo
basta modificar el codigo segun el método de autenticacion acordado con las
partes interesadas, por ejemplo los encargados de la Universidad Virtual de la
Escuela de Ciencias y Sistemas o los encargados de la pagina de la Facultad

de Ingenieria.

4.2. Aplicacion de servicio web

Consiste en una aplicacion web que se encarga del control de los cursos,
asi como también la asignacion, desasignaciéon y autenticacion de los usuarios

en la aplicacion de Android. La aplicacion web esta disefiada en un modelo de
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tres capas y desarrollada con Programacion Orientada a Objetos (POO). Las

tres capas del modelo son las descritas a continuacion:
4.2.1. Interfaz de comunicacion
Se encarga estrictamente de manejar las solicitudes que se realizan desde
la aplicacién Android, utilizando métodos HTTP GET para obtener informacion,
métodos HTTP POST para actualizar informacion y también formato JSON en
cada solicitud.
4.2.2. Logica de negocio
Se encarga de procesar la informacion recibida desde el Android y realizar
los flujos necesarios para hacer solicitudes a la base de datos, segun sea la
solicitud de Android, por ejemplo: cursos, usuario, asignacion, etc.
4.2.3. Acceso a la base de datos
Es un componente el cual tiene implementados los lenguajes de
manipulacion de datos. Se usa Programacion Orientada a Objetos (POO) sobre

lenguaje PHP para el desarrollo de la misma.

A nivel de implementacién de codigo, las clases importantes desarrolladas

tienen como nombres:

o service_get.php

o service_set.php
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La clase service_get.php esta implementada para obtener informacion
desde un cliente a través del método HTTP GET. La clase service_set.php esta
implementada para enviar informacion de actualizacion hacia la base de datos a
través del método HTTP POST.

El orden del flujo de ejecucion de una peticién consiste en la verificacion
en las clases de service_get.php o service_set.php, encargadas de verificar las
solicitudes con el método correspondiente: HTTP POST o HTTP GET.

Cuando el método valida a qué parte de la logica del negocio pertenece
(solicitud de informacion de usuario, solicitud de informacion de cursos,
actualizacion de informacion de usuario u otro tipo de informacion), se invoca la
clase correspondiente para procesar la informacién solicitada, obtenida en los
parametros enviados para la construccion adecuada de proceso de informacion.
Con esto se da a entender que se actualiza la base de datos, agregando u

obteniendo informacion.

Las clases creadas para la légica del negocio en el lado del servicio web

son las siguientes:

o class_user.php

o class_registro.php
o class_semetre.php
o class_courses.php

La clase encargada de la conexion hacia la base de datos, asi como las
operaciones de manipulacion de datos sobre ella, tiene el nombre de:

class_connection.php.
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4.3. Aplicacién Android

Sobre la aplicacion Android se enfoca la mayor parte del capitulo,
describiendo el funcionamiento a través del material de apoyo, asi como una
explicacion sobre el desarrollo de un proyecto de base para implementar

nuevos proyectos en Android.
4.4. Otros aspectos atomar en cuenta en la arquitectura

Para el desarrollo de la aplicacion se usa arquitectura hibrida,
considerando que el modelo que Android propone es: Modelo, Vista y
Controlador (MVC). Se usa un modelo en capas utilizando paradigma de
Programacion Orientada a Objetos (POO) con el fin de realizar una aplicacién
altamente cohesiva y débilmente acoplada. El modelo MVC se muestra en la

siguiente figura.

Figura 11. Diagrama de Modelo Vista Controlador
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Fuente: elaboracion propia utilizando Paint como parte de accesorio de Windows 7.
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A continuacion se describe brevemente la arquitectura de MVC y como

es que se implementa en la aplicacion.

441. Modelo

Son las representaciones construidas, basadas en la informacion con la
qgue opera la aplicacion; puede ser a través del SQLite o servicios web. Esta
aplicacion utiliza un servicio web programado como interfaz de comunicacién en
contacto con la aplicacion desarrollada en lenguaje PHP. La interfaz de
comunicacién utiliza como componente HttpClient que es nativo de Java y la
codificacion JSON, al igual que en la aplicacidbn de servicio web; la clase

implementada es: service_source.java.

4.472. Vista

Es la manera que el usuario percibe la informacion; entendido de otra
manera, es la interfaz de usuario con la que se interactla directamente. Ayuda
a los estilos de los componentes, colores, posicidon, tamafio, geometria, etc. En
el caso de Android se realiza a través de archivos XML, los cuales son
configurados en su forma nativa a través de etiquetas o ya sea con la ayuda del
entorno de desarrollo integrado que se usa para el desarrollo de la aplicacion.
En un proyecto de Android, los archivos XML se encuentran dentro de la

carpeta “/res” del proyecto.

4.4.3. Controlador

Es el codigo y la programaciéon que se encarga de darle flujo a la
aplicacion. Estos controladores son programados en lenguaje Java Yy son el

nacleo de la aplicacion para su funcionamiento.
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La aplicacion Android implementa Programacion Orientada a Objetos
(POO) donde existen clases que tienen funciones especificas, siendo usadas
por las clases de controlador de cada actividad en toda la aplicacion, de manera
gue se extiende a un modelo en capas para la interaccion entre el controlador y

el modelo en Android.

La aplicacibn es desarrollada de esta forma dado que existen
componentes de software altamente cohesivos y débilmente acoplados;
entonces, con una organizacion correcta de clases se logra obtener lo que se

pretende.

4.5. Componentes utilizados en la aplicacién

A continuacion se describe brevemente los componentes mas importantes

utilizados en el desarrollo de la aplicacion.

45.1. Actividades

Son las interfaces que muestran la informacién de manera formateada. La
aplicacion esta dividida en varias actividades para percibir con mejor precisiéon

su funcionalidad.

Para mostrar los componentes se utilizan Layouts, que son la forma de
representacion de los componentes. Funcionan a través de una clase Java,
donde se utilizan los archivos XML de la vista y ayudan a crear la actividad. Los

mas utilizados son los siguientes:
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45.1.1. Relative Layout

Se utliza en la actividad LoginActivity.java que tiene como vista:
Login.xml, debido a que la actividad maneja el inicio de sesion de la aplicacion.
Ayuda a que cada componente tome como referencia la posicion del padre (al
momento de ordenar los componentes), de esta manera se tiene una geometria

dependiente de los componentes padre.

45.1.2. Absolute Layout

Se utiliza en la actividad CrearTweet.java que tiene como vista: Tweet.xml,
debido a que el Layout permite organizar los objetos con coordenadas
especificas para cada uno de los componentes. Se usa para poder tener varios
tipos de geometria, ademas otorga una mayor flexibilidad en cuanto a posicion

en la actividad.

45.1.3. Linear Layout

Se utiliza en la actividad mainMenu.java que tiene como Vvista
Activity_mainmenu.xml. Este tipo de geometria sirve para tener listados. Se usa
para que el menu principal de la aplicacion permita mostrar los cursos en forma

de lista.

45.2. Tab Activity

Se utiliza para la actividad de la cuenta del usuario. La cuenta de usuario
es donde se puede agregar nuevos cursos, eliminar cursos asignados o ver
cursos anteriores al periodo actual que ya no son visibles en el menu principal

de la aplicacion. Ademas, es usada asi dado que necesita un menu accesible,
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rapido e intuitivo, a diferencia del menu principal que esta oculto. Considerar
que el menu principal necesita aprovechar el espacio por lo importancia de los

cursos asignados.

En el menu de la cuenta de usuario es importante tener accesible todas
las opciones para poder personalizar; funciona como un integrador de las

actividades de perfil del usuario y cursos.

4.5.3. List Activity

Se usa en las actividades que despliegan la informacion de los cursos.
Este tipo de actividad permite adaptar un arreglo de Android, llamado Array
Adapter, como fuente de informacion para cada uno de las filas donde se
muestra la informacién. También se usa en la actividad MainmenuActivity, para
intercambiar informacion de las filas de la actividad; se actualiza un arreglo de
la informacién y a la vez se actualiza el Array Adapter para poder actualizar la

informacioén de la actividad.

Adicionalmente se implementan las opciones de Add Header View y Add
Footer View que sirven dentro del listado para agregar las funcionalidades de
desplazarse en el menu de los cursos, asi como para agregar una fila extra
para poder agregar dinAmicamente mas cursos cuando el listado es demasiado
extenso.

454. List View

Se usa en las actividades que despliegan informacion de los cursos. Sin

embargo, se crea un componente llamado Adapter que sirve para personalizar

cada fila del componente List View.
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Si no se realiza esta funcionalidad, no se puede dar formato a cada
registro del listado ya que por configuracion predeterminada solamente posee
texto plano y sin formato. Para poder hacer uso de elementos personalizados

se debe usar el componente Custom Adapter.

4.5.5. Image View

Se utiliza para cargar la imagen que se muestra en el perfil del usuario,

dentro del menu de cuenta.

45.6. Text View

Se utiliza para mostrar el listado de cursos. En el desarrollo de la
aplicacion, los Text View que estan dentro de cada registro del List View son
personalizados a través de XML, que permite agregar cambios en cuanto a

color de letra, posicion del texto, etc.

45.7. Button

Se utiliza dentro de las actividades de la aplicacién y son botones que son
usados para ejecutar una accion; por ejemplo los botones: “Nuevo Tweet”,
“‘Regresar”, “Asignar cursos”, etc., los cuales se personalizan desde un XML
para asignar atributos; aunque existe la manera de modificar los atributos desde

cédigo Java durante la ejecucion.

4.5.8. Edit Text

Se utiliza como un campo para ingresar texto a la aplicacion; es utilizado

como una linea, permitiendo habilitar la opcion de muchas lineas. Algunas
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veces se utiliza en las actividades de registro a la aplicacion y en la creacion de

nuevos tweets.

4.5.9. Alert Dialog

Componente de Java que permite crear dialogos dentro de la aplicacion.
Se utiliza para la confirmacion de la asignacion y desasignaciéon de cursos en la

parte de la cuenta del usuario.

4.5.10. JSON Parser

La clase JSON Parser dentro de la aplicaciéon Android, es la encargada de
mandar parametros a la aplicacion de servicio web, mediante los métodos
HTTP POST y HTTP GET. Dentro de esta clase se implementa el objeto Default
Http Client, Http Post y Http Client; estos tres objetos sirven para obtener

informacion o bien actualizar informacién en la base de datos en Internet.

La comunicacion de recepcion de informacién del lado del servicio web
hacia la aplicacion Android esta en formato JSON; se utiliza el JSON_Object, el

cual decodifica la URL a un objeto manejable como un arreglo.

4.6. Integracion con API Twitter

El motor de noticias de la aplicacién utiliza la famosa red social: Twitter,
debido a la popularidad y versatilidad que provee a los desarrolladores. Para los
desarrolladores, esta red social permite cohesionar la cuenta de Twitter
personal de los usuarios con las herramientas de Twitter. A continuacién se

explican los pasos para crear la aplicacion en la pagina de desarrollo de Twitter.
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Para la creacion de una nueva aplicacion que va utilizar la APl de Twitter
debe de registrarse el desarrollador como usuario de Twitter e iniciar sesion

para crear una nueva aplicacion de desarrollo segun la descripcion siguiente:
4.6.1. Registrar la aplicacion Twitter

Al iniciar el registro de la aplicacién se solicita el nombre que tendra la
aplicacion en Twitter, la descripcion de la aplicacion, el sitio web de la aplicacién
y CallbackURL (direccibn a donde se dirige cuando es autenticado
correctamente). Si el usuario no desea especificar este Ultimo campo, se debe

dejar vacio. La siguiente figura da una muestra al respecto.

Figura 12. Crear aplicacion en la pagina de desarrolladores Twitter

Create an application

Application Details

Name: *

eDroidFusion - USAC

Description: *
Aplicacion realizada para Tesis - USAC

our application description, which will be shown in user-facing authorization screens. Between 10 and 200 characters max

Website: *

http:/fedroidfusion.wix.com/edroidfusion

Callback URL:

http://edroidfusion. wix cum-’edrmdfusmli

Fuente: elaboracion propia sobre la aplicacién desarrollada y API Twitter.
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En la misma pagina se muestran las especificaciones a considerar como
desarrollador. Aceptando estos términos y apegado a las normas, se comienza

con la utilizacion de los parametros que ofrece el desarrollo sobre Twitter.

4.6.2. Configurar la aplicacion Twitter

Cuando ya se encuentra creada la aplicacion, se puede realizar cambios a

la misma; por ejemplo la eleccién de un logo para la aplicacion. En la figura

siguiente se muestra un ejemplo.

Figura 13. Cambiando el icono de la aplicacidén Twitter

Application Icon

Change icon:

: : Mo se ha seleccionado ningan archivo
| Seleccionar archivo g ’

laximum size of 700k. JPG

Fuente: elaboracion propia sobre la aplicacién desarrollada y API Twitter.

Se debe seleccionar una imagen en formato JPG, GIF o PNG. La

dimension recomendada para la utilizacion del logo es: 73x73 pixel.

También en la seccion del tipo de aplicacién se selecciona la opcién de
modo de lectura y escritura, debido a que se usa lectura de tweets del usuario
y se escriben tweets hacia el perfil del usuario. A continuacién se muestra una

figura de ejemplo.
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Figura 14. Seleccionando el tipo de aplicacion Twitter

Application Type

Access:

' Read only

' Read and Write

@) Read, Write and Access direct messages

What type of access does your application need? Mote: @Anywhere applications reguire read & write access.
Find out more about our Application Permission Model

Fuente: elaboracion propia sobre la aplicacién desarrollada y API Twitter.

La aplicacion creada brinda los pardmetros importantes que se deben
utilizar para codificar dentro de la aplicacion de Android; estos son los
siguientes: Consumer Key, Consumer Secret, Acces Token y Access Token
Secret. Los parametros sirven para autenticacion de la aplicacion hacia el

servidor de Twitter. Ver la siguiente figura para mayor entendimiento.

Figura 15. Configurando la autenticacion en Twitter

OAuth Settings

Consumer key: *

tedke3cIBvUIVWHFAGREEA

Consumer secret: *
ULBw31WIHWwW3XA39aUVTPNSGtRNyzQ2q0mGRax3

Remember this should not be shared.

Access token: *

845700794-dmONVvpYlepAlASEPo3PhZDEKIsUKGKXVIZING

Access token secret:
In3gdrxNCE0QMxSMK pHBfpSkfscEkDajdHVSE

Remember this should not be shared.

Fuente: elaboracion propia sobre la aplicaciéon desarrollada y API Twitter.
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4.6.3.

La libreria de uso sobre Android tiene por nombre: Twitter4j, que ayuda a

integrar con tecnologia Java (APl de Twitter y Android). La libreria se puede

Configurar parametros iniciales en la aplicacion

descargar desde el link: <http://twitter4j.org/en/index.html#download>.

Dentro de la aplicacién desarrollada se debe de especificar en el archivo

Manifest cuyos permisos que hacen uso de la APl de Java. Los permisos son

los siguientes:

. Internet
(] Access_network_state
. Intent_filter
Figura 16. Ejemplo de archivo Manifest de la aplicacion desarrollada
<application
android: icon="@gdrawable/ic_launcher"®
and i:label="@string/app_name"

anarold

<aEtivity

theme="@style/AppTheme™ >

android :name=".MalnActivity™
android: label="@string/title_activity main"™ >
<intent-filter:

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

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER™ />

</intent-filter:>
<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.VIEW™ />
<category androld:name="android.intent.category.DEFAULT™ />
<category android:name="android.intent.category.BROWSABLE™ />
<data android:scheme="oauth®™ android:host="t4jsample"/>

</intent-filter:>

</activity»
</application>

ct --»

<!-- Permission - Interne =
ame="androld.permission. INTERNET"™ />

<uses-permission android

B

<!-- Network State Permissions --»

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_METWORK_STATE™ />

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.
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El archivo “JAR” descargado se debe de importar al proyecto donde va ser
utilizado. Con la libreria importada se puede usar, para eso se requiere declarar
los parametros que se obtienen en la pagina web de dev.twitter.com que se

generan al registrar la aplicacion.

Entonces, en la clase Java, donde se usa la aplicacion de Twitter, se debe
definir varios pardmetros que son dados por su propio nombre. La siguiente

figura muestra una porcion de cddigo donde se declaran esos parametros.

Figura 17. Variables para validacion de autenticacion Twitter

app https://dev.twitter.com/apps/new and get your

Jre
onsumer key and

static String TWITTER_CONSUMER_KEY = "LsCQaPOwdSk7wkyRFRZF4Q";
static string TWITTER_COMSUMER_SECRET = "KIbJuSIQrlwxW7{wnax3mMzAc4)3newd2dcl25srgk™;

/{ Preference Constants

static string PREFERENCE_NAME = "twitter ocauth”;

static final 5tring PREF_KEY_OAUTH_TOKEN = "oauth_token"®;

static final String PREF_KEY_OAUTH_SECRET = "pauth_token_secret®;
static final String PREF_KEY_TWITTER_LOGIN = "isTwitterLogedIn®;

static final S5tring TWITTER_CALLBACK_URL = "oauth://t4jsample”;

{{ Twitter ocauth urls

static final 5tring URL_TWITTER_AUTH = "auth_url®;
static final String URL_TWITTER_OAUTH_VERIFIER = "pauth_verifier®;
static final String URL_TWITTER_OAUTH_TOKEN = "ocauth_token™;

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.

De la figura anterior, los dos primeros parametros mostrados son los que
se obtienen con el nombre de “Consumer Key” y “Consumer Secret”, dentro de
la pagina web de desarrollo de Twitter. Adicionalmente se necesita utilizar los
objetos “RequestToken” y “SharedPreference”, los cuales se definen como
variables y se utilizan para poder enviar los parametros de autenticacion y

obtener informacion desde el usuario de Twitter.
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Figura 18. Variables para Twitter, RequestToken y SharedPreferences

[/ Twitter
private static Twitter twitter;
private static RegquestToken requestToken;

/! shared Preferences
private static SharedPreferences mSharedPreferences;

Fuente: elaboracién propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.

Para poder realizar el proceso de reinicio de sesion dentro de la pagina de
Twitter a través de la aplicacion, se necesita de varias configuraciones y
procesos previos. Para eso, se crea un objeto de la clase “Configuration
Builder”, que en conjunto con un objeto llamado: ConfigurationObject,
configuran y asignan la informacién de autenticacion de las llaves (obtenidas de
la aplicacion web de Twitter) que se encuentran declaradas en el cédigo de la

aplicacién Android que se desarrolla.

Posteriormente se utiliza la clase Twitter para crear un objeto que obtiene
la instancia, la cual es utilizada por el procedimiento que realiza la solicitud a la
aplicacion web y hace que el dispositivo arranque la pagina de Twitter para

poder iniciar sesion.
En la siguiente figura se muestra el fragmento de codigo que sirve para

realizar el proceso respectivo de inicio de sesion en Twitter a partir del cédigo

de la aplicacion.
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Figura 19. Proceso para solicitar el inicio de sesion en Twitter

prlvate void loginToTwitter(} {
Check if all=ad logged in
iF lisT nltt“lLS”EEd:ﬂul ready(}) {
configurationBuilder builder = new ConfigurationBuilder(};
builder, s=tGuuthE:HSUﬁ=|le TWITTER_CONSUMER_KEY);

bu11d°| setoauthionsumers
Cconfiguration co HFJFUIETJ:

t"""ER COMSUMER_SECRET) ;
builder.build(};

S o=
"o

TwitterFactory factory = new TwitterFactory(configuration);
twitter = factory.getInstance();

try {
requestToken = twitter
.getoauthRequestToken( TWITTER _CALLBACK URL});
this.startactivity(new Intent{Intent.ACTION_VIEW, Uri
.parse(requestToken.getavthenticationurRL(}}});
} catch i'witterExcepti:n £}
e.printstackTrace();

¥
T else {
!/ user already logged into twitter
Toast.makeText(getapplicationContext(},
"already Logged into twitter®™, Toast.LEMGTH_LONG).show();
¥

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.

Para la utilizacion basica de la aplicacion vy utilizando los parametros y
procesos realizados en las figuras 18 y 19, se debe tomar en cuenta que al
momento que se realiza la solicitud a Twitter y el usuario inicia sesion, la
aplicacion retorna a su proceso, de tal forma que sigue el fragmento de cddigo

relacionado y ejecuta ciertas instrucciones de validacion.

En la siguiente figura se puede observar el fragmento de codigo que
realiza la verificacion que el inicio de sesion retorne a partir de una solicitud web
realizada previamente. Si es asi, ingresa a la condicion encargada de obtener el
token de acceso para poder obtener la informacion del usuario que inicia
sesion. Asimismo almacena (dentro de las preferencias compartidas) estas
variables para utilizarlas en futuras operaciones, de tal forma que no se pierda

la validacién del usuario que inicia sesion.
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Figura 20. Validacion de autenticacion en la pagina de Twitter

uri uri = getIntent().getoatai);

if (uri '= null && uri.tostring().startswith(TWITTER_CALLBACK_URL}} {
/4 oauth verifier
string wverifier = uri

«getQueryParameter{URL_TWITTER_OAUTH_VERIFIER);

try {
// Get the access token
AccessToken accessToken = twitter.getoauthAaccessToken(
requestToken, werifier);

/{ Shared Preferences
Editor e = mSharedPreferences.edit(};

¢ After getting access token, access token secret
/ store them in application preferences
putString(PREF_KEY_OAUTH _TOKEM, accessToken.getToken(})};
.putstring(PREF_KEY_OAUTH_SECRET,
accessToken.getT "kﬂnSﬂclﬂt{}};

{ store login status - true
an{PREF_KEY_TWITTER_LOGIN, true);

/{ save changes

[

[ e

Log.a("Twitter oAuth Token™, "> " + accessToken.getToken(});

S/ Hide lﬂﬂnr button
btnchln witter.setv yisibility(view.GONE)};

/f Show update Twitter
1b1u pdate. setv 151b111t
txtupdate. setw 151b111t
btnupdatestatus.set.151b111
btnLogoutTwitter.setwisibility (W

ff Getting user details Fl"ﬁ tw 1tt=
[/ For now e 1y

user user = tw 1tt°| shows
string username = user.getName()

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.

4.7. Aplicacion de registro

Es la parte de la aplicacion que puede ser cambiada segun sea el origen
del registro que se quiere; se puede integrar con cualquier plataforma a través
de la utilizacion del servicio web de autenticacion; por ejemplo, a través de la
Universidad Virtual de la Escuela de Ciencias y Sistemas o el sitio oficial de la

Facultad de Ingenieria.
Sin embargo, para los fines practicos de este trabajo de graduacion, se

utiliza un registro propio de desarrollo para informar a los interesados la forma

de cambio para integraciones préoximas con la aplicacion.
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Dentro del servidor web que posee la accesibilidad hacia la base de datos,
donde se encuentra la aplicacion de servicio web, existe el servicio que tiene
como funcion recibir solicitudes mediante el método HTTP GET realizado en

lenguaje PHP; el archivo que maneja esto es: Wservicesdroid.php.

Este servicio se comunica con otro objeto manejado por el archivo
Registro.php, el cual es una clase realizada en lenguaje PHP que recibe los
pardmetros correspondientes. Posterior a las validaciones correspondientes se
procede a realizar el registro sobre la base de datos de la aplicacion que se
encuentra dentro de la web, para luego ser utilizado en la aplicacion Android y

poder enlazarse con el registro de Twitter.

Lo descrito con anterioridad es la parte que se puede reemplazar al utilizar
otro sitio de registro o autenticacion al intercambiar este servicio por algun otro
proporcionado. En la aplicacién, el proceso de registro se realiza a través de
una pagina HTML publica, accesible desde la aplicacién Android; dentro de la
aplicacion se usa la actividad MyBrowser.java, teniendo como vista:

activity_my_browser.xml.

La pagina HTML realiza el proceso basico de recopilacion de informacién
a través de componentes HTML, enviandolos finalmente consolidados a las
validaciones correspondientes para mantener la integridad de los datos y por
altimo, enviarlos como una solicitud HTTP GET hacia el servicio web para
poder guardar los registros. La pagina es accesible desde la web o bien en el

flujo principal de la aplicacion Android.

En la aplicaciébn Android, la visualizacion de la pagina web se realiza a
través del componente: Android WebView, debido a que se necesita tener un

control sobre la pagina. Desde el componente Android WebView se envian
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métodos controlados desde Java, los cuales son ejecutados en la pagina web
para poder retornar a la aplicacion Android después de la autenticacion.

La pagina web de registro es accesible desde la pagina web de

publicacién de la aplicacion: <http://edroidfusion.wix.com/edroidfusion>.

Con el botén de “Registrarse”, se redirige la aplicacion a la pagina donde
se realiza el proceso de registro de un nuevo usuario. Se describe de manera
general la forma en que esta desarrollada la parte de registro de la aplicacion y
poder darle continuidad a este proyecto.
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5.  DOCUMENTACION DE USUARIO PARA USO DE LA
APLICACION DESARROLLADA

Es importante aclarar que Twitter es la red social de 140 caracteres, muy
diferente al resto y cada dia adquiere mayor importancia por ser efectiva en

tiempo real.

5.1. Resumen de la aplicacion

Twitter es un constante flujo de informacién, donde los usuarios comentan
absolutamente de todo, interactian entre si y es un mundo donde las empresas
deben saber incorporarse. Como red social da la posibilidad de llegar a un
enorme publico de manera gratuita; sin embargo, hay que saber cémo hacerlo

y crear una imagen favorable.

Por otro lado, la Universidad Virtual (UV) de la Carrera de Ingenieria en
Ciencias y Sistemas de la Universidad de San Carlos de Guatemala, es una
plataforma virtual propia de la carrera que permite a los estudiantes asignarse a
los cursos impartidos en los diferentes semestres y acceder a la informacién
principal de dichos cursos; esto demuestra que la UV es la plataforma ideal de

integracion con la aplicacion o bien un buen ejemplo de integracion.

La aplicacién esta encargada de interactuar entre ambos sistemas: Twitter
y la aplicacion web, de tal forma que permite a los alumnos tener un perfil
especifico para poder asignarse los cursos de la carrera de Ingenieria en
Ciencias y Sistemas de la Universidad de San Carlos de Guatemala y poder

difundir o recibir informacion a través de los tweets realizados por los diferentes
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estudiantes. Para poder descargar la aplicacion se debe acceder al sitio oficial
de la aplicacion: <http://edroidfusion.wix.com/edroidfusion>.

Dentro del sitio antes mencionado, se presiona el botén correspondiente
para descargar. En el sitio web se muestra una descripcion breve de la
aplicacion, teniendo como unico fin, descargar la aplicacion y promocionar la

misma.

Este capitulo no describe una guia completa. No se pretende
proporcionar demasiada informacion, pues el objetivo es brindar informacién
para obtener conocimiento base y esencial para poder utilizar la aplicacion.
Esta especialmente enfocado para principiantes y novatos en la rama de
informatica, pero también se intenta dar un pequefio enfoque hacia la Escuela
de Ciencias y Sistemas.

5.2. Proceso basico de la aplicacion

Para facilitar el uso de la aplicacion se considera importante conocer el
proceso gue los estudiantes interesados y docentes deben seguir.
Basicamente el proceso para utilizar la aplicacion y realizar comentarios (o

tweets) sobre un curso, consta de los siguientes tres pasos:

o Registrarse o iniciar sesion
o Asignar o seleccionar el curso
o Crear nuevo mensaje (tweet)

En los siguientes apartados se describe brevemente la informacion que se

debe saber para poder realizar cada uno de los pasos anteriores,
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adicionalmente se muestra otro tipo de opciones que son importantes tomarlas

en cuenta para poder administrar correctamente los cursos.

5.3. Pantalla principal

La pantalla inicial de la aplicacion es similar a la siguiente figura:

Figura 21. Pantalla inicial de la aplicacion

evenicd 1o i
'Zjvu{\,.lbr:‘.‘s/oo

=

)
Tu aplicacion ideal para
noticas de Ingenieria

Iniciar sesion...

Nuevo en eDroidFusion?
Registrar aqui...

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.

En dicha pantalla se tiene dos opciones disponibles:

o Registrar: es el proceso principal, es necesario para poder utilizar la
aplicacion a través del usuario correspondiente que se crea.
o Iniciar sesion: se necesita estar registrado en la aplicacion para poder dar

inicio de sesioén con el usuario y contrasefia correspondiente.
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5.4. Proceso de registro o inicio de sesion

En este apartado se explica cOmo registrar o iniciar sesidon con un usuario

ya creado en la aplicacion.
54.1. Proceso de registro
Para registrarse a la aplicacion se debe seleccionar la etiqueta “Nuevo en
eDroidFusion? Registrar aqui...” que aparece en la parte inferior de la pantalla

inicial de la aplicacién. A continuacion una figura de ejemplo:

Figura 22. Opcidn pararegistrar nuevo usuario

eDroidFusion

ooroid Fusfoo

Tu aplicacion ideal para
noticas de Ingenieria

Iniciar sesion...

Nuevo en eDroidFusion?
Registrar aqui...

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.

El proceso anterior hace que se cargue la pagina web de registro del
usuario, el cual se usa como registro. Este proceso puede ser omitido y realizar

cambios correspondientes para que se pueda autenticar mediante otro sistema,
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por ejemplo: Universidad Virtual de la Escuela de Ciencias y Sistemas,
SAE/SAP de la Facultad de Ingenieria u otro, segun lo explicado con
anterioridad, dando como accesibilidad mediante la web o bien a través de la
aplicacion Android. En la aplicacion Android se tiene la pantalla mostrada en la

siguiente figura:

Figura 23. Pantalla de registro de usuario nuevo

Registro EdroidFusion |

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.

El usuario debe llenar los datos solicitados en la pantalla de registro de tal
forma que se pueda crear un correcto registro de autenticacion que se asocie a
la cuenta de Twitter. Entonces, al finalizar la creacion del usuario, el usuario se
redirecciona a la aplicacibn Android para continuar con el registro, el cual
consiste en unir ambas cuentas: la cuenta de la aplicacion desarrollada y la

cuenta de la aplicacion Twitter.
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En la siguiente figura se observan los campos en los cuales se debe
ingresar el usuario y contrasefa creada en el paso anterior.

Figura 24. Pantalla de registro de usuario nuevo

Registar nueva cuenta

ECYS

Usuario edroid {Carnet)

I

Contrasena edroid

Registrar Mueva Cuenta

Ya tienes cuenta? Ingresar aqui...

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacion Android desarrollada.

Presionar el botén “Registrar Nueva Cuenta” si el usuario desea
registrarse; luego se espera que la aplicacion se encargue de validar que el

usuario y contrasefia se encuentren registrados dentro del sistema de usuarios
permitidos.
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Si ocurre un error en el proceso de autenticacion, la aplicacibn muestra el
mensaje dependiendo el tipo de error. A continuacion se muestra ejemplos de

algunos posibles errores:

o El mensaje: “Asegurese que el usuario sea un Numero de carné. Corrija
y vuelva intentarlo.”, significa que el usuario ingresado debe ser un
namero de carné y no debe contener letras o signos. Solamente se

acepta el nimero como tal.

Figura 25. Usuario ingresado erroneamente

VERIFICACION USUARIO

Asegurese que el Usuario

sea un Nimero de carne.
Corrija y vuelva intentarlo.

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicaciéon Android desarrollada.
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El mensaje “No existe el usuario (carné) registrado en la UV. Favor de
ingresar Usuario/Contrasefia correcto para poder registrarse.”, indica
claramente que la contrasefa o el usuario ingresado no coinciden (son
incorrectas las credenciales de acceso). Puede darse el caso que el
usuario no esta registrado en la aplicacion, para lo cual, se debe solicitar
al administrador local de la aplicacion que haga el favor de configurar un
usuario para el estudiante. El administrador puede ser contactado a

través del correo electronico: <edroidfusion@gmail.com>.

Figura 26. Credenciales de acceso incorrectas

VERIFICACION USUARIO
EN UV

No existe el usuario (carne€)
registrado en la UV.

Favor de ingresar Usuario/
Contrasena correcto para
poder registrarse.

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.
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o El mensaje “Ya existe registrado este usuario (carné€) en la aplicacion.
Favor de iniciar sesion con el Usuario/Contrasefia correcto para la
aplicacion.”, indica que el usuario ya se ha registrado anteriormente y por
lo tanto no se puede volver a registrar. En este caso ya se puede iniciar

sesidn a la aplicacion con el usuario y contrasefia correspondiente.

Figura 27. Usuario registrado anteriormente

VERIFICACION USUARIO
EN APP

Ya existe registrado este
usuario (carne) en la
Aplicacion.

Favor de iniciar sesion con el
Usuario/Contrasena correcto
para la aplicacion.

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.

NOTA: Si el usuario no quiere registrarse o si quiere regresar a la pagina

principal para ingresar a la aplicacion con una cuenta existente, debe presionar
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la etiqueta “¢Ya tienes cuenta? Ingresar aqui...”. A continuacion se muestra

una figura que describe la opcidbn comentada anteriormente.

Figura 28. Opcion de ingreso a la aplicacion en pantalla de registro

Registar nueva cuenta

IECY/S

Usvario edroid {Carnet)

Contrasefa edroid

I Registrar Mueva Cuenta

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.

Si la autenticacion a través de la aplicacion de registro es satisfactoria, se
pide que el estudiante inicie sesidn con un usuario y contrasefia creada a traves
de la pagina de Twitter. Esto sirve para que la aplicacion tenga relacionado el
carné del estudiante con un usuario especifico de Twitter (el cual debe ser Unico

para utilizarlo en la aplicacién).

84



Figura 29. Iniciar sesion en Twitter

eDroidFusion - USAC
i ] Por Universidad de San Carlos de
. Guatemala

edroidfusion.wix.com/edroidfusion

Esta aplicacion sera capaz de:

e Leer Tweets de tu cronologia.

e Ver a quién sigues y Seguir a nuevas
personas

e Actualizar tu perfil,

» Pubiicar Tweets por ti

Nombre de usuario o correg electronico
Contrasena

Recordar mis datos - ;Olvidaste tu

Inicia Sesién Cancelar

Esta aplicacion no tendra capacidad para:
+ Acceder a tus mensajes directos

o Ver tu contrasena de Twitter

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.

Cuando se finaliza el inicio de sesién en Twitter, la aplicacion realiza
automaticamente el proceso de registro del usuario en la aplicacion. Mientras

tanto, prepara la interfaz donde el usuario puede administrar los cursos.
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Figura 30. Cargando cursos en interfaz principal

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.

Figura 31. Pantalla principal del usuario en la aplicacion

'Dashboard EdroidFusion
Estudiante eDroidFusior
Cursos Actuales

AREA MATEMATICA BASICA 1

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.
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En la figura anterior se puede notar claramente que muestra el nombre del
usuario (estudiante) en la parte superior derecha y los cursos asignados

actualmente.
5.4.2. Proceso de inicio de sesion
Por otro lado, como se menciona anteriormente, en la pantalla principal se
tiene la opcidén de iniciar sesion cuando el usuario ya esta registrado en la
aplicacion. Para realizar esto se debe presionar el boton “Iniciar sesion...” en la

pantalla de inicio de la aplicacion.

Figura 32. Opcidn parainiciar sesion

eDroidFusion

eproidFusio,)

Tu aplicacion ideal para
noticas de Ingenieria

| Iniciar sesion... l

Nuevo en eDroidFusion?
Registrar aqui...

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.
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Después, la aplicaciébn muestra la pagina principal de Twitter para poder
iniciar sesion con la cuenta Unica de Twitter que se asigna al momento de

registrar el usuario en la aplicacion.

Figura 33. Iniciar sesion con un usuario registrado en la aplicacion

eDroidFusion - USAC

1. 2 Por Universidad de

Guatemala, Ir

edroidfusion.wi

m

sta aplicacion sera ¢

a
eer Tweets de tu

.
-

oneclogia.

« Ver a quién sigues y SEgUir a nuevas
persenas.

e Actualizar tw perfil.

e Publicar Tweets por t

Cancelar

Esta aplicacion no tendra capacidad para:

e Acceder a tus mensajes directos

« Ver tu contrasena de Twitter

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.

Cuando se inicia sesion en la pagina de Twitter, la aplicacion realiza
automaticamente las validaciones necesarias para poder cargar los cursos y

abrir la pantalla principal del usuario. Se recomienda ver las figuras 29 y 30.

Si ocurre un error en el proceso de inicio de sesion en la aplicacion, se
muestra el siguiente mensaje: “No existe registrado el usuario Twitter en la

aplicaciéon”. Esto indica claramente que no esta registrado el usuario en la
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aplicacion y por lo tanto no se puede iniciar sesion con dicho usuario. Para
poder iniciar sesién en la aplicacion, el usuario debera estar registrado dentro

de la aplicacion.

5.5. Pantalla principal de usuario

La pantalla principal de usuario muestra todos los cursos asignados por el
estudiante en el semestre actual. El aspecto de esta pantalla se puede observar

en la figura 30.

Si el estudiante no tiene cursos asignados en el semestre actual, pues no
aparecen cursos, entonces debe el estudiante debe asignarse los cursos. Para
la asignacién de cursos del estudiante, ver el apartado 5.7 que corresponde a la
pantalla para cursos.

5.5.1. Menu para la pantalla principal de usuario
El menu para la pantalla principal de usuario se activa al presionar la tecla

“Menu” del dispositivo movil (dentro de la pantalla principal de usuario). El menu

aparece en la parte inferior de la pantalla.
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Figura 34. Menu para la pantalla principal de usuario

AREA MATEMATICA BASICA 1

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacion Android desarrollada.

El menld para la pantalla principal de usuario incluye las siguientes

opciones:

o Cerrar sesion: sirve para finalizar la sesion del usuario en la aplicacion,
permitiendo que el usuario pueda iniciar sesion nuevamente desde la
pantalla inicial de la aplicacion. Al presionar esta opcion, la aplicacion
cierra la sesién del usuario y redirecciona a la pantalla inicial.

o Cuenta: muestra la informacion basica del usuario. Esta informacion es la
gue se asigna cuando el usuario solicita crear un nuevo permiso para

utilizar el sistema. Es conocida comunmente como perfil de usuario.
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5.6. Perfil de usuario

La pantalla del perfil de usuario tiene un aspecto como se muestra en la

siguiente figura.

Figura 35. Perfil de usuario

Estudiante
eDroidFusion

11

eDroidFusion

Fuente: elaboracién propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.

En el perfil de usuario aparece la informacion béasica, por ejemplo: nombre,
carné, usuario Twitter, carrera, email, nimero de mdvil, direccion de domicilio y

la foto respectiva que se encuentra en el perfil principal de la pagina de Twitter.
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5.6.1. Menu para el perfil de usuario
El menu para el perfil de usuario aparece activo de forma fija en la parte
inferior de la pantalla. En la siguiente figura se puede observar el menu en la

parte inferior.

Figura 36. Menu para el perfil de usuario

Estudiante
eDroidFusion

Carpet: 11

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.

El mend del perfil de usuario incluye tres opciones, estas opciones se

describen a continuacion:

° Perfil: muestra la informaciéon basica del usuario. En este caso, es la

opcion en la cual se encuentra por configuracién predeterminada.
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o Cursos: pantalla encargada de realizar las gestiones principales de los
cursos; por ejemplo: consultar, asignar y eliminar.

o Dashboard: nombre asignado para hacer referencia a la pantalla principal
del usuario, en la que se muestran todos los cursos asignados en el

semestre actual.

5.7. Pantalla para cursos

La pantalla para cursos tiene un aspecto como se muestra en la siguiente

figura.

Figura 37. Pantalla para cursos

illi.!ﬂli!ﬁ;.!“
i

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.

La pantalla para cursos incluye tres opciones para administrar los cursos.

A continuacion se describen brevemente esas opciones:

o Ir a cursos: permite consultar los cursos asignados por el usuario en los

distintos afios y semestres disponibles.
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o Agregar cursos: permite agregar un nuevo curso en los distintos afios y
semestres disponibles.
o Eliminar cursos: permite eliminar cursos asignados por el usuario en los

distintos afios y semestres disponibles.

Para cada una de las tres opciones anteriores, cuando el usuario
selecciona alguna, muestra el listado de afios permitidos, de tal forma que el
usuario pueda seleccionar el afio que corresponde a la gestion que desea

realizar.

Figura 38. Seleccionar afio para gestionar cursos

Seleccionar Afo

2013

2012

2011

2010

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacion Android desarrollada.

Asimismo, después de seleccionar el afio respectivo, para cada una de las
tres opciones, se muestra la pantalla que contiene los semestres disponibles,

permitiendo al usuario seleccionar el semestre.
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Figura 39. Seleccionar el semestre para gestionar cursos

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.

Luego, dependiendo la gestién que realiza el usuario, podra seleccionar el
curso al cual se le aplica la accion. La pantalla muestra los cursos disponibles

en el semestre y afio seleccionado.

5.8. Consultar y crear mensajes (tweets)

A continuacion se explica la manipulacién de los tweets dentro de la

aplicacion.

5.8.1. Consultar tweets

Para poder consultar los tweets realizados en un curso especifico, el

usuario debe seleccionar el curso correspondiente. Esto se puede realizar
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desde la pantalla principal del usuario (para ver los tweets de los cursos
asignados actualmente) o desde el menu de cursos (para ver los cursos
asignados en otros afios y semestres). Entonces, cuando el usuario selecciona
el curso, automaticamente aparece el listado de tweets relacionados a dicho

curso.
5.8.2. Crear tweets

Para poder crear tweets, el usuario debe seleccionar la etiqueta llamada:

“Crear Tweet”. Esta etiqueta se encuentra en la parte superior derecha dentro

del listado de tweets que se consultan.

Figura 40. Crear tweet para un curso especifico

Regresar

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.
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La opcion de poder crear tweets solamente esta habilitada para los cursos
asignados en dicho momento. Para los cursos asignados en afios y semestres
anteriores solamente estd habilitada la opcidon de poder consultar tweets (ver
listado de tweets) relacionados al curso.

Cuando el usuario selecciona el boton llamado: “Nuevo Tweet”, podré
observar un area de texto en el cual debe ingresar el estatus (tweet) que desea
realizar en el curso especifico. También podra observar el hashtag en la parte
inferior (debajo del &rea de texto).

Figura 41. Pantalla para crear nuevo tweet

Nuevo Tweet

Hashtag: #AREA D101

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.

Para crear un tweet, este debe cumplir las siguientes condiciones:

o Debera contener al menos un caracter como parte del texto a ingresar en

el area de texto.

o Debera tener a lo maximo 125 caracteres como parte del texto a ingresar

en el area de texto.

97



Después de ingresar el texto para el tweet, el usuario debe presionar el
boton “Aceptar” para actualizar el tweet en la pagina de Twitter y presionar el

boton “Regresar” para cancelar el proceso de actualizacion de estado.

Figura 42. Actualizar en Twitter al crear un nuevo tweet

‘ § Actualizando en twitter

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.

Al finalizar el proceso de actualizacion, la aplicacion muestra el mensaje

de confirmacion respectivo.
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Figura 43. Tweet creado de forma correcta

Nuevo Tweet

Hashtag: #AREA D101D

Estado twitteado correctamente

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.

Si el tweet no cumple con alguna de las dos condiciones mencionadas
anteriormente, entonces no se puede crear, lo cual conlleva a mostrar un

mensaje de error.

A continuacion se muestran dos figuras mostrando estos tipos de

mensajes de error.
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Figura 44. Tweet con mensaje de estatus vacio

Nuevo Tweet

Hashtag: #AREA D101DIC2012

Por favor ingresar el mensaje de estatus

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacién Android desarrollada.

Figura 45. Tweet con estatus que excede el tamafio maximo

Nuevo Tweet

curso de Matematica, el
cual lo tiene asignado el
estudiante de prueba:
edroidfusior|

El estatus debe ser menor que 125
caracteres. Actualmente posee: 150
caracteres.

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicacion Android desarrollada.
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CONCLUSIONES

El estudio permite establecer la necesidad de implementar en la
Facultad de Ingenieria este tipo de aplicacion, con el fin de aprovechar la
tecnologia y actualizar sus métodos para difundir la informacion
relacionada a la vida académica y desarrollo informativo, asi como,

facilitar la comunicacion entre facultad, docente y poblacién estudiantil.

Se genera el manual béasico del desarrollo de aplicacion, que sirve de
guia para estudiantes con conocimientos de Programacién Orientada a

Objetos (POO) que quieran desarrollar sobre la plataforma Android.

El estudio demuestra, a través de la aplicacién, como cohesionar las
tecnologias: Android, PHP, SQL y Twitter, en una sola aplicacion; de tal
forma que los interesados puedan continuar el desarrollo o bien sirva de

idea para integrar varias tecnologias en una sola aplicacion.

Se crea la aplicacion capaz de difundir rapidamente las noticias de
cursos gracias al motor de la red social de Twitter y un servidor de
autenticacion para validacion de usuarios, de manera que todos los

interesados puedan utilizarla para obtener noticias en tiempo real.

La modernizacion de la facultad a través del uso de la aplicacion sera un
proceso gradual conforme los usuarios la utilicen y la funcionalidad que
ellos obtengan a través de su utilizacion, asegurando el éxito a mediano
plazo debido a que la necesidad es latente, pues a la fecha no existe un
sistema con este tipo de aplicacion.
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RECOMENDACIONES

La Facultad de Ingenieria puede considerar esta propuesta, pues la
aplicacion da un avance y actualizacion a su sistema de difusion y
comunicacién, para que toda la poblacion estudiantil posea acceso a

informacion actualizada, de manera rapida y efectiva.

Dar continuidad al proyecto actual para que sea utilizado en toda la
Facultad de Ingenieria y en un futuro sea utilizada por todos los usuarios
de la Universidad de San Carlos de Guatemala, dando asi un avance de

modernizacién tecnoldgica a la universidad.

Automatizar el proceso de carga de cursos por semestres mediante la
creacion de un servicio web entre la Facultad de Ingenieria y la persona
gue brinde continuidad al proyecto actual, tomando en cuenta ademas la

definicion de los periodos por semestre.

Para desarrollar esta aplicacibon se debe tener conocimientos en:
Programacién Orientada a Objetos (POO) y Programaciéon Web (PW),
usando como preferencia programacion PHP; asimismo, visitar el sitio
oficial de desarrollo de aplicaciones Android y utilizar este material como

complemento para poder conocer cOmo estructurar un nuevo proyecto.

Tomar como base el actual proyecto para hacer un desarrollo sobre
sistemas operativos i0OS, de manera que se pueda abarcar mas
poblaciéon de usuarios, pues esta herramienta beneficiard en su

totalidad a la poblacion estudiantil.
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