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1 Introduccion

En este primer capitulo, serdn presentados los distintos objetivos y motivaciones
que han llevado a la realizacion de este proyecto. Se expondrén las ventajas de tener
instalada esta aplicacion Android, en la que el usuario tendrd acceso a distintas
rutinas que €l ha elegido, sin la necesidad de una conexion a internet durante su
utilizacion. Definiremos también los antecedentes de este proyecto y por tltimo
afiadiremos la estructura que va a tener nuestra memoria.

1.1 Contexto

De todos es conocido el auge de la préctica deportiva de los dltimos afios. Este
boom, unido al tecnolédgico ya existente y en concreto al uso de smartphones, ha
contribuido a la proliferacién de todo tipo de aplicaciones creadas con el fin de
ayudar a los usuarios en su entrenamiento, facilitar el seguimiento del rendimiento
y la monitorizacion de la actividad fisica.

Por otro lado, nos encontramos ante una sociedad con un ritmo cada vez mas
frenético en el que se dispone de poco tiempo para la realizacion de ejercicio
o para acudir a un centro especializado. Tampoco hay que olvidarse de la crisis
econdmica mundial de los tltimos afios, en los que para muchas personas, acudir a
un gimnasio o centro de entrenamiento ha quedado relegado a segundo plano por
motivos econdmicos. De aqui surgen aplicaciones deportivas de diferentes clases.
Nosotros nos centraremos en las especializadas en videos de rutinas de ejercicios y
fitness.

El auto-entrenamiento es un método para el aprendizaje de cualquier habilidad
deportiva, en el que no disponemos de la figura de un entrenador que pueda guiarnos,
motivarnos y corregirnos al ejecutar los ejercicios, sin embargo tiene la ventaja de la
flexibilidad temporal y en la mayoria también de la econémica. Cada persona elige
el momento del entrenamiento y su duracion, y estd principalmente pensado para



Capitulo 1. Introduccion

aquellas personas que por alguna causa no pueden acudir a un centro profesional.

1.2 Presentacion del problema

Actualmente, la gran mayoria de aplicaciones Android de entrenamiento personal
existentes en el Play Store cuentan con una limitacion en el nimero de rutinas y
ejercicios impuesto por la propia aplicacion y suelen ser muy generales con respecto
al drea de entrenamiento. Para mejorar este aspecto, va a ser el propio usuario el
encargado de elegir y descargar las rutinas que desee, tanto en nlimero como en 4rea
de entrenamiento. Puede elegir si s6lo desea rutinas especializadas en una zona o en
varias. El usuario podréd descargarse de una pagina web, las rutinas que €l desee. La
idea de esta pagina seria que cualquier usuario pueda ser productor y consumidor de
rutinas, el limite en el nimero sélo lo imponen los propios usuarios. Sin embargo,
el disefio de esta pagina se escapa del alcance de nuestro proyecto. Nuestro punto de
partida serd suponer que ya hemos realizado la descarga de estas rutinas y que se
encuentran contenidas en la carpeta Download de nuestro dispositivo, contenidas en
carpetas zip.

Casi la totalidad de estas aplicaciones son desasistidas, es decir, no son especificas
para el estado de forma de cada usuario ademds de que el usuario no sabe si el
ejercicio lo estd realizando correctamente, hecho que influye en la efectividad de
éste. Para intentar suplir de algiin modo estas carencias, nuestra aplicacion contard
con una amplia descripcion de cada ejercicio, los muisculos que entran en juego, cudl
es su ejecucion correcta o en qué casos se debe abandonar su ejecucion si aparece
algun tipo de dolencia. Ademads se pondré a disposicion del usuario varias opciones
de nivel de forma fisica, para que el usuario elija cudl es el adecuado para su caso.

Otra desventaja que se observa en la mayoria de las aplicaciones que se ofertan
es que la mayoria son reproducidas desde un servidor externo y si no se dispone de
un buena conexion a internet, se producirdn cortes e incluso no se podrian llegar a
reproducir. Nuestra aplicacion reproducird los videos contenidos directamente en la
memoria de nuestro dispositivo. El objetivo es que la aplicacién funcione siempre
en tiempo real y en cualquier lugar donde se encuentre el usuario.

Con el mismo objetivo anterior, mantener siempre el funcionamiento de la aplica-
cion en tiempo real, hemos usado SQLite para el almacenamiento tanto de informa-
cion y datos del usuario como de los videos. Su utilizacion implicard mas rapidez
que otros sistemas gestores de bases de datos pues no necesita ninguna configuracion
ni administrador y toda la base de datos se almacena en un tnico archivo, esto se
detallard en el Capitulo 2 apartado 2.5.



1.3 Antecedentes

1.3 Antecedentes

En este apartado presentaremos los antecedentes que han servido de base para la
realizacion de este proyecto.

1.3.1 Referencias

Recabando informacién, vamos a comentar las lineas de trabajo anteriores a este
proyecto relacionadas con el entrenamiento personal, las cuales nos han servido de
base.

Aplicacion Android para la rehabilitacion fisica del usuario usando MySQL, PHP y
codificacion JSON

Se trata de un proyecto desarrollado en la Escuela Técnica Superior de Ingenieros
de Sevilla por el alumno Antonio José Diaz Lora a fecha de Junio del 2014. El
objetivo principal de este trabajo es el de una aplicacion de entrenamiento remoto,
sin necesidad de que el entrenamiento sea asistido en tiempo real, sino que el médico
o fisioterapia asigna los ejercicios previamente a un usuario determinado. Los videos
se encontrardn alojados en un servidor externo a los usuarios.

Se trata de una aplicacion muy completa, pero tiene la desventaja de que el
usuario no dispone de los ejercicios en su dispositivo, y en un momento determinado
que quisiera hacer uso de ellos, la conexion podria fallar. Ademas se trata de una
aplicacion menos autonoma que la nuestra, ya que depende de la asignacion que
realiza el profesional.

Quizas el uso de esta aplicacion pueda parecer mds ventajoso en el &mbito médico
de rehabilitaciones fisicas, sin embargo, con nuestra aplicaciéon también podriamos
cubrir estas necesidades. Al ser creadas las rutinas por los propios usuarios, podrian
disenar rutinas de ejercicios de cualquier tipo y naturaleza, como por ejemplo rutinas
especificas para distintas dolencias.

En el 4mbito deportivo, nuestra aplicacion también ofrece muchas ventajas, el
usuario quizds prefiera tener la opcion de elegir sus rutinas de ejercicios, y asi buscar
su propia motivacion. Con nuestra aplicacion, el limite de rutinas lo impondrian
nuestros propios usuarios, pues ellos pueden elegir y descargarse solo las que deseen.

Monitorizacion mediante streaming de video para entrenamiento personal

Este proyecto, realizado en la Escuela Técnica Superior de Ingenieros de Sevilla
cuyo autor es Antonio Clavain Mateo en el 2014 tiene como objetivo el disefio
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de una infraestructura para que cualquier persona que disponga de un dispositivo
Android y una conexion a internet pueda realizar sesiones de ejercicios mientras es
monitorizado por un especialista a través de la caAmara del dispositivo.

Al igual que en el anterior, el funcionamiento de la aplicacion depende totalmente
de una conexion a internet. Ademads el usuario, pierde autonomia con respecto a la
eleccion del momento del entrenamiento, pues debe acordarlo previamente con el
entrenador.

No hay que olvidarse de la gran cantidad de ofertas con respecto a aplicaciones
de entrenamiento personal que hay actualmente disponibles en Play store, y que
no pueden compararse con el trabajo realizado por una sola persona, sin embargo
vamos a comentar algunas muy usuales.

Nike+ Training Club (gratuita)

Contiene méas de 100 ejercicios disponibles al usuario y dispone soporte Chrome-
Cast para emitir los videos en la TV. Ademads también tiene la opcién de hacer un
seguimiento de los entrenamientos.

Nuestra aplicacion sin embargo, tiene la opcion de que el catdlogo de rutinas y
ejercicios puede ser ampliado por los usuarios o empresas. Ellos son los productores
y consumidores de rutinas.
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Figura 1.1 Interfaz de la app Nike+ Training Club.

SWORKIT lite (gratuita)

Se trata de una aplicacion de entrenamiento que incorpora rutinas de fuerza, cardio,
estiramientos y yoga, pudiendo programarlas de 5 a 60 minutos. También incorpora
un creador de rutinas en las que el usuario puede disefiar sus rutinas, eligiendo entre
un listado de mds de 170 ejercicios.
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De nuevo vemos que el catdlogo de ejercicios es muy rigido, pues son la propia
empresa quienes lo imponen. Ademads s6lo cuenta con cuatro categorias de ejercicios.
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Figura 1.2 Interfaz de la app Sworkit lite.

1.3.2 Seven, 7 minutos de ejercicio (gratuita)

Esta aplicacion propone un objetivo, realizar siete minutos de ejercicio al dia durante
siete meses, no se necesita ningln aparato de ejercicio, y viene con muchas imagenes
explicativas. Ademds, como en un juego, te da tres vidas, en el momento que dejas
de realizar ejercicio tres dias en un mes, el progreso comenzard de nuevo.

Sin embargo esta aplicacion tiene la desventaja de que no contiene videos para
ver mejor la ejecucion del ejercicio, y de que ademds debes ceiiirte a su plan de
entrenamiento.
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Figura 1.3 Interfaz de la app Seven.
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1.3.3 Inicio Entrenamientos (gratuita)

Aplicacién para entrenar en cualquier lugar. Se pueden realizar varios tipos de
circuitos. La aplicacion indica el numero de veces que hemos de repetir cada ejercicio
y el tiempo que se tarda en realizarlo. Se trata de una aplicacion muy sencilla, con
tablas de ejercicios y dibujos que la acompaifian.

A esta aplicacion le falta quizds algun tipo de interactividad con el usuario y més
dinamismo en forma de videos que lo hagan mads atractivo al usuario.
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Figura 1.4 Interfaz de la app Inicio Entrenamientos.

1.3.4 Vientre Plano (gratuita)

Esta aplicacion (Figura 1.5) es especifica para esta zona del cuerpo. Cada rutina
de ejercicios viene bien especificada, el tiempo que ha de durar cada ejercicio y el
tiempo de descanso entre cada uno de ellos. También cuenta con videos explicativos.

Sin embargo es especifica s6lo para un area. Para ejercitar otras dreas deben de
descargarse otro tipo de aplicaciones.

1.3.5 Adidas: correr y entrenamiento (gratuita)

Esta aplicacion Adidas (Figura 1.6) tiene una interfaz de usuario muy trabajada
y atractiva al usuario. Necesita la creacion de una cuenta para acceder, para asi
almacenar la informacién propia del usuario. Tiene la opcion de elegir el tipo de
actividad, o bien correr o hacer ejercicios.
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Figura 1.5 Interfaz de la app Vientre Plano.
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Figura 1.6 Interfaz de la app Adidas.

1.4 Descripcion de la solucion

En este apartado se presentaran las caracteristicas principales de la solucién que
hemos adoptado.

1.4.1 Objetivos

El objetivo principal de nuestra solucién es facilitar a los usuarios la realizacién
de un auto-entrenamiento en el lugar y en el momento que se desee, con la mayor
calidad y exactitud posible teniendo en cuenta la ausencia de un profesional que
pueda supervisarlo, por tanto deberd disponer de toda la informacion necesaria para
que el propio usuario pueda suplir de cierta forma el trabajo que haria un profesional
especializado, tales como entrenador personal o fisioterapeuta.
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El usuario podré seleccionar al crear su perfil entre tres posibilidades de nivel
de forma fisica que cree que se corresponde con su caso, a elegir entre “Bajo”,
correspondiente con bajo estado de forma fisica, para aquellas personas que no
hagan deporte con asiduidad y quieran comenzar a adquirir cierta rutina, “Medio”
refiriéndose a estado de forma medio, para aquellas que ya llevan cierto tiempo
realizando deporte un par de veces a la semana, o nivel “Alto”, para aquellas que
disponen de un buen estado de forma y realizan deporte casi a diario.

Dependiendo de la eleccion que haya hecho el usuario, se le mostraran solo los
videos de cada rutina que tengan asignados ese nivel, el resto de ellos no serdn
visibles para ese usuario.

El funcionamiento de nuestra aplicacion serd totalmente independiente de la exis-
tencia de una red de datos en el lugar donde se encuentre el usuario, a continuacién
explicamos esto.

Al descargarse e instalarse esta app se incluird en la carpeta raw del paquete de la
aplicacion una rutina de videos por defecto que incluird nuestra aplicacion, la rutina
GAP que contiene ejercicios para la tonificacion de gliteos, abdomen y piernas, por
tanto, los videos se encontrardn en el dispositivo del usuario.

Podriamos adquirir nuevas rutinas desde una pagina web por ejemplo, y descargar-
las en un .zip en nuestro teléfono mavil. Por tanto la aplicacion podrd reconocer estos
.Zip que se encontrard en la carpeta Download del dispositivo y descomprimirlos en
una carpeta que crea la aplicacion, la carpeta storage/emulated/0/app_deportes/ruti-
nas/.

Se necesitard para acceder a la aplicacion un registro del usuario, pero este
registro serd local, quedando almacenada toda la informacién en la base de datos
del propio dispositivo, gracias al sistema gestor SQLite. Esta caracteristica permite
que varios usuarios puedan acceder con sus datos propios, a la aplicacion instalada
en ese dispositivo, como por ejemplo varios miembros de una familia. También estd
pensado para una instalacion de la aplicacion en tabletas, donde no es tan extrafio
compartir dispositivos.

Con esta aplicacion se permitird al usuario hacer un seguimiento del tiempo
dedicado a la semana a la practica de ejercicio y se representard visualmente en una
grafica.

Cabe mencionar de nuevo que queda fuera del alcance de este proyecto la reali-
zacion de la web de donde poder descargarse las rutinas en .zip, simplemente se
partird de que estas rutinas ya han sido descargadas en Download.

También podemos mencionar que cada cuenta de usuario dispone de un alto nivel
de seguridad, pues la contrasefna de usuario nunca se almacena en claro en la base
de datos sino que se hace mediante la adicién de una salt originada aleatoriamente,
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posteriormente, esta pareja de contrasefia + salt se pasard por una funcién hash. El
salt y este hash es lo que verdaderamente almacenamos en la base de datos.

Dispondremos de una gestion del olvido de contrasefa, en la que se generard una
nueva contrasefa, y se informara de su valor mediante el envio de un e-mail a la
cuenta del usuario.

1.4.2 Funcionalidades

Cuando iniciamos la aplicacion, en la actividad principal el usuario dispondra de
varias opciones.

* Autentificacion de un usuario previamente registrado mediante la dupla (usua-
rio, contrasefa).

* Acceso a la actividad donde se registrard a un nuevo usuario.

* Acceso a la gestion del olvido de contraseia.

Una vez el usuario ha sido debidamente identificado, se accederé a su pantalla
personalizada, en ella, aparecerd un saludo personalizado y las siguientes opciones.

* Acceso a la lista de rutinas que el usuario ya ha cargado con anterioridad (cabe
recordar que la rutina GAP aparecerd siempre, pues es la que trae incorporada
directamente la aplicacion).

Acceso a “Mi rendimiento”.

Realizar cambios sobre la informacion de la cuenta del usuario

* Mensaje “acerca de” donde se informa al usuario de que la responsabilidad de
la realizacion de los ejercicios recae sobre €l.

Opcién de cargar nuevas rutinas que pudieran existir en el dispositivo.

Una vez se accede a una rutina determinada, aparecerd una lista con sus videos,
pero sélo aquellos que se correspondan con el nivel de forma que ha indicado el
usuario en su registro.

Si seleccionamos sobre uno de los elementos de la vista nos llevara a una nueva
actividad con los siguientes elementos:

* Reproduccion del video del ejercicio concreto que se ha seleccionado.

* “Comenzar”, da por supuesto que el usuario va a proceder a realizar el ejercicio,
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el cronémetro empezard a marchar y el video comenzard y se repetird tantas
veces como tenga que repetirlo el usuario, de esta forma se tratard de hacer el
ejercicio del usuario lo mds interactivo posible con la aplicacion.

» “Terminado”, da por hecho que el usuario ya ha terminado las repeticiones y
detiene el cronémetro.

* Informacién detallada sobre el ejercicio, que serd de gran utilidad para su
correcta realizacion:

— Descripcion de la correcta realizacion del ejercicio.
— Finalidad o beneficios de este ejercicio.

— Numero de repeticiones.

— Material necesario.

— Musculos implicados.

1.4.3 Arquitectura

Veremos la arquitectura de nuestra solucidn que va a ser una arquitectura muy simple,
de la que el usuario saldréd beneficiado en rapidez de ejecucion.
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Figura 1.7 Arquitectura de nuestra solucion.
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Identificaremos los siguientes elementos, todos dentro de nuestro dispositivo
movil.

Vista : Interfaz de usuario de nuestra aplicacion, desarrollada en xml.

Controlador : Esto serialaldgica Java de nuestra aplicacion. Es quien realiza todos
los célculos y operaciones, y quien se comunica con el resto de componentes
de la arquitectura. Realiza las consultas a la base de datos SQLite, accede a
los elementos de la vista y lee y escribe sobre la memoria interna de nuestro
dispositivo.

Base de datos SQLite : Base de datos que utiliza la aplicacién para administrar
toda la informacion tanto del usuario como de las rutinas y videos de la
aplicacion, o sobre los ejercicios que ha realizado un usuario. Recibira las
peticiones Android de los usuarios.

Memoria interna del dispositivo : En ella sera donde tengamos almacenados
todos los videos de las rutinas a los que nuestra aplicacion puede acceder.

Cabe mencionar que las carpetas de rutinas tienen una estructura bien definida
para que funcionen correctamente en la aplicacion. Cada rutina contard con un
archivo JSON, también con una organizacion interna especifica, que consta de un
array de dos objetos, uno para la descripcion de la rutina, y el otro objeto contiene un
array con la informacion de todos los videos. La carpeta de una rutina también debera
contener los videos en formato mp4. Hemos de tener en cuenta que el nombre que
le pongamos al video tiene que corresponderse con el campo Nombre que hayamos
afiadido en el archivo JSON para ese video.

Cualquier usuario que construya una carpeta rutina de este tipo, serd vélida para
su ejecucion en la aplicacion.

1.5 Estructura de la memoria

Vamos a presentar la estructura que tendrd la memoria de este proyecto.

En el primer capitulo se muestra una pequefia descripcion del proyecto. Presentare-
mos los principales problemas que hemos encontrado y la solucién que proponemos
una vez los hemos analizado. Expondremos los antecedentes en los que nos hemos
basado y las referencias. Finalizaremos con la estructura que va a tener nuestra
memoria.

En el segundo capitulo, expondremos todas las tecnologias implicadas en la
realizacion de este proyecto.
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En el tercer capitulo realizaremos una descripcion de la estructura que tendra
nuestra base de datos en el dispositivo, SQLite. Presentaremos el modelo entidad-
relacion e indicaremos el porqué de la eleccion de esta estructura.

En el cuarto capitulo, se hara uso del UML (Unified Modeling Language) para
describir toda la estructura de nuestro software. Se trata de un lenguaje grafico de
modelado para visualizar y especificar métodos o procesos. Haremos uso de sus
diferentes tipos de diagramas: diagramas de casos de uso, diagramas de clase y
diagramas de secuencia.

En el quinto capitulo mostraremos con detalle la interfaz de usuario de nuestra
aplicacion y toda la funcionalidad a la que puede acceder el usuario.

En el dltimo capitulo se comentarén las futuras lineas de continuacién del pro-
yecto. También se expondrdn las conclusiones a las que ha llegado el autor, tras la
realizacion del mismo.

A continuacién dispondremos de varios Anexos para completar el contenido del
trabajo.

En el anexo A, se expondra paso a paso el proceso de instalaciéon de todas las
tecnologias de las que hemos hecho uso durante el transcurso de elaboracion del
proyecto, para facilitar al lector la puesta en marcha por si desea realizar pruebas.
En concreto la instalacion de Eclipse y la del apk de Android.

En el anexo B, hablaremos de la importancia de la seguridad de los datos sesibles
del usuario en las aplicaciones, y como podemos dotar de mayor seguridad a las
aplicaciones.

En el dltimo anexo se mostrard todo el cédigo de la aplicacion, tanto el cédigo
java como el xml que conforman el conjunto de todo proyecto Android.



2 Tecnologias utilizadas

En el segundo capitulo, realizaremos una descripcion de todo el entorno de desarrollo
del que se ha hecho uso en la realizacion de nuestro proyecto, explicindolos uno a
uno de forma detallada.

2.1 Android

A continuacién hablaremos de qué es Android y sus principales caracteristicas,
su historia y evolucidn, su arquitectura, una comparativa con otras plataformas
existentes y por ultimo, su impacto en el mercado.

CN>D=0ID

Figura 2.1 Logo de Android.
2.1.1 ;{Qué es Android?

Android es un sistema operativo inicialmente pensado para teléfonos méviles, al
igual que iOS, Firefox OS, Windows Phone, Symbian y Blackberry . Lo que lo hace

13
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diferente es que estd basado en Linux, un nicleo de sistema operativo libre, gratuito
y multiplataforma.

El sistema permite programar aplicaciones en una variacion de la maquina virtual
de Java llamada Dalvik. El S.O. proporciona todas las interfaces necesarias para
desarrollar aplicaciones que accedan a las funciones del teléfono (como el GPS, la
agenda de contactos...) de una forma muy sencilla en un lenguaje de programacién
muy conocido como es Java.

2.1.2 Historia

Android Inc. era un sistema operativo practicamente desconocido hasta que Google
lo adquiri6 en el afio 2005. Ese mismo afio, comienzan a trabajar en la creacion de
una maquina virtual Java optimizada para moviles.

En el afio 2007 se cred el consorcio Handset Alliance formado por varias empresas,
entre ellas Google, con el objetivo de desarrollar estindares abiertos para moviles.
Uno de sus objetivos era promover el disefo y la difusion de la plataforma Android.

En noviembre del 2007 se lanza una primera version del Android SDK. Al afio
siguiente aparecio el primer teléfono con Android (T-Mobile G1). En octubre Google
libera el c6digo fuente de Android bajo licencia de cddigo abierto Apache. Ese mismo
mes se abre Android Market para la descarga de aplicaciones. En 2009 se lanza la
version 1.5 del SDK que incorpora el teclado en pantalla. A finales del 2009 se lanza
la versién 2.0 y durante el 2010 las versiones 2.1, 2.2 y 2.3.

En el afio 2010 llegaria la consolidacién de Android, como uno de los sistemas
operativos méviles mds usados.

En 2011 se lanzan las versiones 3.0, 3.1 y 3.2 especifica para tablets y la 4.0 tanto
para moéviles como para tablets. Durante este afio Android se consolida como la
plataforma para moviles mds importante, alcanzando cuotas de mercado del 50 %.

En 2012 Google reemplaza su Android Market por Google Play Store y se lanzan
las versiones 4.1 y 4.2 del SDK. Android mantiene su espectacular crecimiento
alcanzando cuotas de mercado del 70 Y%.

En 2013 se lanzan las versiones 4.3 y 4.4 y en 2015 se lanza la versioén 5.0
(Lollipop). A finales de este afio la cuota de mercado alcanza el 85 %.

2.1.3 Caracteristicas de Android

Android presenta una serie de caracteristicas que lo hacen diferente, combinando en
una misma solucion las siguientes cualidades:
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¢ Plataforma realmente abierta.

Es una plataforma de desarrollo libre basada en Linux y de cédigo abierto.
Una de sus grandes ventajas es que se puede usar , copiar e incluso modificar
el sistema sin pagar derechos de autor.

» Adaptable a cualquier tipo de hardware.

Android no ha sido disefiado para su uso exclusivo en moéviles y tabletas. Hoy
en dia podemos encontrar relojes, cdmaras. .. una gran variedad de sistemas
empotrados que se basan en este sistema operativo. Este hecho proporciona
grandes ventajas, pero también requiere un extra de esfuerzo por parte del
programador. La aplicacion debe funcionar correctamente en dispositivos
con una amplia variedad de tipos de entrada, pantalla, memoria, etc. Esta
caracteristica contrasta por ejemplo con iOS, que tenemos que desarrollar una
aplicacion diferente para iPhone y otra diferente para iPad.

* Portabilidad asegurada.

Las aplicaciones finales son desarrolladas en Java, lo que nos proporciona que
podran ser ejecutadas en cualquier tipo de CPU. Esto se consigue gracias al
concepto de mdquina virtual.

* Arquitectura basada en componentes inspirados en Internet.

La interfaz de usuario se realiza en xml.
* Filosofia de dispositivo siempre conectado a Internet.

* Gran cantidad de servicios incorporados.

Como localizacién basada en GPS o en redes, navegador, multimedia, etc.

* Aceptable nivel de seguridad.

Los programas se encuentran aislados unos de otros gracias al concepto de
ejecucion dentro de una caja que hereda de Linux. Ademads cada aplicacion
dispone de una serie de permisos que limitan su rango de actuacion.

* Optimizado para baja potencia y poca memoria.

Android utiliza la mdquina virtual Dalvik. Se trata de una implementacion de
Google de la maquina virtual de Java optimizada para dispositivos méviles.

* Alta calidad de gréficos y sonido.
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Graficos vectoriales suavizados, animaciones inspiradas en Flash, incorpora
los codecs mas comunes de audio y video como H.264, mp4. ..

2.1.4 Arquitectura Android

Su arquitectura (Figura 2.2) estd formada por 4 capas, y cada una de ellas estan
basadas en software libre.

Aplicaciones
°

Entorno de aplicacion

Sistema de vistas Manejador de recursos [ Manejador de actividades

Manejador de ventanas

Content Providers

Manejador notificaciones

Librerias nativas Runtime de Android

Surface manager

System C

OpenCORE

Maquina virtual Dalvik
o ART (en v5.0)

WebKit L

OpenGL ES

SQLite SSL Core Libraries

FreeType

Nucleo Linux

Controladores de dispositivo

Figura 2.2 Arquitectura de Android.
* El ndcleo Linux.

El nicleo de Android estd formado por el sistema operativo Linux. Esta capa
proporciona servicios como la seguridad, el manejo de la memoria, el multiproceso,
la pila de protocolos o el soporte de drivers para dispositivos.

¢ Runtime de Android.

Estd basado en el concepto de maquina virtual utilizado en Java, pero adaptada
a las limitaciones de los dispositivos (poca memoria y procesador limitado), la
madquina virtual Dalvik. Algunas de sus caracteristicas son: ejecuta ficheros Dalvik
ejecutables (.dex), para ahorrar memoria, cada aplicacidn corre en su propio proceso
Linux con su propia instancia de la maquina virtual Dalvik.

e Librerias nativas.
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Incluye un conjunto de librerias en C/C++ usadas en varios componentes de
Android. Algunas de estas librerias son: System C library, Media Framework, Surface
Manager, SQLite, Webkit

* Entorno de aplicacion.

Proporciona una plataforma de desarrollo libre para aplicaciones con gran riqueza
e innovaciones (sensores, localizacion, servicios,. .. ). Esta capa ha sido disefiada para
facilitar la reutilizacion de componentes. Los servicios mds importantes que incluye
son: Views (extenso conjunto de vistas), Resource Manager (acceso a recursos que
no son en c6digo), Activity Manager (maneja el ciclo de vida de las aplicaciones),
Notification Manager (permite a las aplicaciones mostrar alertas personalizadas en
la barra de estado) y los Content Providers (mecanismo para acceder a datos de otras
aplicaciones).

* Aplicaciones.

Nivel formado por el conjunto de aplicaciones instaladas en una maquina Android.
Todas las aplicaciones han de correr en la Dalvik para garantizar la seguridad del
sistema.

Normalmente las aplicaciones Android estdn escritas en Java, gracias al Android
SDK. Existe también la opcion de desarrollarlas en C/C++, pero para esta opcion se
utilizard el Android NDK

2.1.5 Comparativa con otras plataformas

En la Figura 2.3 se describen las principales caracteristicas de las principales pla-
taformas moviles. Puede observarse como el uso de Android ofrece a los usuarios
multitud de ventajas.

2.1.6 Cuotas de mercado

Segin un estudio realizado por la empresa Gartner Group sobre la evolucion del
mercado segun el nimero de terminales vendidos (Figura 2.4) puede observarse el
espectacular ascenso de la plataforma Android desde el 2009 al 2014.

En el segundo cuatrimestre del 2015, segtin datos de esta misma empresa, reveld
que actualmente el 82.2% de la cuota de mercado la posee Android, seguida de
Apple con un 14.6 % y con Microsoft cerrando el podio (Figura 2.5).

En concreto, los datos en Espafia alcanzan el 89.9 % en el primer cuatrimestre del
2015 segtin Kantar Worldpanel, creciendo 0.9 con respecto al mismo trimestre del
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aflo anterior, mientras que su gran competidor Apple ha descendido en 0.2 puntos.

Apple Android Windows BlackBerry  Firefox OS
iOS 8 5.0 Phone 8 10 2.2
. Open Handset . Mozilla
Compaiia Apple Alliance Microsoft BlackBerry Foundation
Nucleo del SO| Mac 0OS X Linux Windows NT QNX Linux
Licencia de Propietari Libre y Propietari Propietari Libre y
software ropietaria abierto ropietaria ropietaria abierto
Aio de
lanzamiento 2007 2008 2010 1999 2013
Fabricante . .

Gnico Si No No Si No
X?sr;ii?tlijvg: Modelo Unico Muy alta Media Baja Muy baja
Soporte me- . . . .

moria externa No Si Si Si Si
WebKit/
T:;g;gfw:b WebKit Clz;]r:;)]m Trident WebKit WebKit
Tienda de Windows BlackBerry Firefox
aplicaciones App Store Google Play Marketplace World Marketplace
Numero de 800.000 800.000 130.000 100.000 i?
aplicaciones| (marzo 2013) | (marzo 2013) | (enero 2013) | (enero 2013)
Coste publicar| $99 / afio $25 una vez $99 / afio Sin coste Sin coste
Otras tiendas - . -
sin supervision No Si No Si Si
Familia CPU ARM, MIPS,
soportada ARM x86 ARM ARM ARM, x86
Soports 8¢ Si Si No No No
Maquina . Navegador
virtual No Dalvik / ART -net No Web
Lenguaje de| Objective-C, C#, Visual HTML5, CSS,
programacion C++ Java, C++ Basic, C++ C,C++, Java JavaScript
Plataforma de M Windows, Wind Windows, Windows,
desarrollo ac Mac, Linux indows Mac Mac, Linux
Multiusuario No Si No No No
Modo invitado Si Si No No No

Figura 2.3 Comparativa entre plataformas.
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Figura 2.4 Evolucién de la cuota de mercado del 2009 al 2014.

Worldwide Smartphone Sales to End Users by Operating System in 2Q15 (Thousands of Units)

Operating System 2Q15 2Q15 Market 2Q14 2Q14 Market

Units Share (%) Units Share (%)
Android 271,010 82.2 243,484 83.8
i0S 48,086 14.6 35,345 12.2
Windows 8,198 2.5 8,095 2.8
BlackBerry 1,153 0.3 2,044 0.7
Others 1,229.0 0.4 1,416.8 0.5
Total 329,676.4 100.0 290,384.4 100.0

Source: Gartner (August 2015)

Figura 2.5 Cuota de mercado en el 2015.

2.2 Java

Java es un lenguaje de programacion de propdsito general, concurrente, orientado a
objetos y que fue disefiado para tener tan pocas dependencias de implementacion
como fuera posible. Su intencion es permitir que los desarrolladores de aplicaciones
escriban el programa una vez y lo ejecuten en cualquier dispositivo, lo que quiere
decir que el c6digo que es ejecutado en una plataforma no tiene que ser recompilado
para correr en otra. Java es a partir del 2012, uno de los lenguajes de programacion
mds usados, particularmente para aplicaciones de cliente-servidor web, con unos 10
millones de usuarios.

Su sintaxis deriva en gran medida de C y C++, pero tiene menos utilidades a
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bajo nivel. Las aplicaciones de Java son generalmente compiladas a bytecode (clase
Java) que puede ejecutarse en cualquier mdquina virtual Java (JVM) sin importar la
arquitectura de la computadora subyacente.

Java
Figura 2.6 Logo de Java.

Las caracteristicas principales de Java son:

* Orientado a objetos. Disefio del software de forma que los distintos tipos
de dato que usen estén unidos a sus operaciones. Asi, los datos y el cédigo
(funciones o métodos) se combinan en entidades llamadas objetos. Un objeto
puede verse como un paquete que contiene el “comportamiento” (el cddigo) y
el “estado” (datos).

* Independencia de la plataforma. Programas escritos en el lenguaje Java pueden
ejecutarse igualmente en cualquier tipo de hardware.

* El recolector de basura. En Java el problema de fugas de memoria se evita en
gran medida gracias al recolector de basura. El programador determina cudndo
se crean los objetos y el entorno en tiempo de ejecucion de Java (Java runtime)
es el responsable de gestionar el ciclo de vida de los objetos. El programa, u
otros objetos pueden tener localizado un objeto mediante una referencia a éste.
Cuando no quedan referencias a un objeto, el recolector de basura de Java
borra el objeto, liberando asi la memoria que ocupaba previniendo posibles
fugas.

El disefio de Java y su robustez hace que Java sea muy utilizado en distintos
ambitos:

* En dispositivos mdviles y sistemas embebidos.

Desde la creacion de la especificacion J2ME (Java 2 Platform, Micro Edition),
existe una version del entorno de ejecucion Java reducido y altamente optimi-
zado, especialmente desarrollado para el mercado de dispositivos electronicos
de consumo.

* En el navegador web.
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Desde la primera version de java existe la posibilidad de desarrollar pequefias
aplicaciones (Applets) en Java que luego pueden ser incrustadas en una pagina
HTML para que sean descargadas y ejecutadas por el navegador web. Estas
mini-aplicaciones se ejecutan en una JVM que el navegador tiene configurada
como extension (plug-in) en un contexto de seguridad restringido configurable
para impedir la ejecucion local de c6digo potencialmente malicioso.

¢ En sistemas de servidor.

En la parte del servidor, Java es mds popular que nunca, desde la aparicion de
la especificacion de Servlets, componentes de la parte del servidor de Java,
encargados de generar respuestas a las peticiones recibidas de los clientes.

* En aplicaciones de escritorio.

Hoy en dia existen multitud de aplicaciones gréificas de usuario basadas en
Java.

2.3 Eclipse

Eclipse es un entorno de desarrollo integrado (IDE), de cédigo abierto y multi-
plataforma. Es una potente y completa plataforma de programacion, desarrollo y
compilacion de elementos tan variados como sitios web, programas en C++ o apli-
caciones en Java. En €l encontrards todas las herramientas y funciones necesarias,
recogidas ademads en una atractiva interfaz que lo hace fcil y agradable de usar.

eclipse

Figura 2.7 Logo de Eclipse.

Fue desarrollado originariamente por IBM como el sucesor de su familia de
herramientas para VisualAge. Actualmente es desarrollado por la fundacién Eclipse,
una organizacion independiente sin &nimo de lucro que fomenta una comunidad
de cddigo abierto y un conjunto de productos complementarios, capacidades y
servicios.

El entorno de desarrollo integrado de Eclipse emplea mddulos (plug-in) para pro-
porcionar toda su funcionalidad al cliente a diferencia de otros entornos monoliticos
donde las funcionalidades estdn todas incluidas, las necesite el usuario o no. Este
mecanismo de moédulos consigue una plataforma mds ligera en cuando a software.
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2.3.1 Uso de Eclipse en el proyecto

Para llevar el proyecto a cabo, se ha utilizado Eclipse, ya que resulta el entorno de
desarrollo mas recomendable para Android, proporcionando al programador muchas
facilidades. En uno de los anexos especificaremos toda su instalacion y puesta en
marcha para la programacion en Android. También se podria haber usado Android
Studio, un entorno de desarrollo especifico para la plataforma Android.

La estructura de ficheros de cualquier proyecto Android desarrollado en Eclipse
es la que se muestra en la Figura

Esta formado bdsicamente por un descriptor de la Aplicacién (AndroidMani-
fest.xml), el codigo fuente en Java y una serie de ficheros con resursos.

src : Carpeta que contiene el cédigo fuente de la aplicacion. Todos los ficheros
Java se almacenardn en esta carpeta.

gen : Carpeta que contiene el codigo generado de forma automatica por el SDK.
Nunca hay que modificar de forma manual estos ficheros. Dentro encontramos.

BuildConfig.java : Define la constante DEBUG para que desde Java puedas
saber si tu aplicacion estd en fase de desarrollo.

R.java : Define una clase que asocia los recursos de la aplicacion con identi-
ficadores. De esta forma podremos acceder a los recursos desde el codigo
Java.

assets : Carpeta que puede contener una serie arbitraria de ficheros carpetas que
podrén ser usados por la aplicacion. A diferencia de la carpeta res, nunca se
modifica el contenido de esta carpeta, ni se les asociard un identificador.

bin : En esta carpeta se compila el cédigo y se genera el .apk, fichero comprimido
que contiene la aplicacion final lista para instalar.

libs : Cédigo jar con las librerias que quieras usar en tu proyecto.

res : Carpeta que contiene los resursos usados por la aplicacion. Dentro encontra-
remos una serie de carpetas entre las que destacan:

drawable : En esta carpeta se almacenan los ficheros de imagenes y descrip-
tores de imdgenes en xml.

layout : Contiene los ficheros xml con las vistas de la aplicacion. Las vistas
nos permitirdn configurar las diferentes pantallas que componen la interfaz
del usuario.
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anim : Contiene ficheros xml con animaciones Tween. En nuestra aplicacion,
hemos afnadido este tipo de animaciones para darle efectos a la pantalla
Inicio, cuando el usuario inicia sesion.

raw : Ficheros adicionales que no se encuentran en formato xml. En nuestro
caso se trata de la carpeta donde hemos introducido los videos y el archivo
JSON de la rutina que incorpora el paquete de nuestra aplicacion.

AndroidManifest.xml : Este fichero describe la aplicaciéon Android. En él se
indican las actividades, intenciones y proveedores de contenido de la aplicacion.
También se declara los permisos que requerird nuestra aplicacion. En nuestro
caso, los permisos de acceso a Internet (para el envio del e-mail con la nueva
contrasefia), y el de escritura en la memoria del dispositivo, para crear las
carpetas donde almacenar las rutinas.

2.4 JSON

JSON (JavaScript Object Notation) es un formato de intercambio de datos. Su
principal ventaja es que puede ser leido por cualquier lenguaje de programacion,
por tanto es muy util para el intercambio de informacion entre distintas tecnologias.
Otro punto a favor es su facilidad de uso tanto para los seres humanos, ya que es
facil de leer o escribir, como para las maquinas por su facilidad de generacién y
analisis.

Se basa en un subconjunto del lenguaje de programacion JavaScript. JSON des-
cribe los datos con una sintaxis y estructura especificas, para identificarlos y gestio-
narlos. JSON naci6é como una alternativa a XML.

Figura 2.8 Logo de JSON.

Vamos a familiarizarnos con su sintaxis:

* JSON par elemento/valor.
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Para asignar a un elemento un valor determinado, debemos separar el elemento
de su valor, por medio del caricter ‘:” .Ejemplo: “Nombre” : “valor”.

Valores JSON.

Los tipos de valores que podemos encontrarnos en un fichero JSON son, un
numero, un String, un booleno (true o false), un array (entre corchetes []), un
objeto (representado entre llaves ), o null.

Objeto JSON.

Los objetos JSON van encerrados entre llaves { }.

1o
2 "Nombreejercicio": "Extension de pierna",
3 "Repeticiones": 25
4}
* Array JSON.
En JSON el contenido de un array tiene que ir entre corchetes []. Ejemplo:
1 [
2 A
3 "Nombre": "videoO1",
4 "Titulo": "Extension de pierna",
5 "Subtitulo": "zona: piernas",
6 "Descripcion": "Descripcion extensa del ejercicio",
7 "Estado de forma": "Bajo",
8 "Repeticiones": 6
9o 1,
0 1
11 "Nombre": "video02",
12 "Titulo": "Contraccion abdomen",
13 "Subtitulo": "zona: abdomen",
14 "Descripcion": "Descripcion extensa y detallada del
ejercicio2",
15 "Estado de forma": "Medio",
16 "Repeticiones": 4
17}

18




2.5 SQLite

25

Mezclando todos estos elementos podremos crear cualquier estructura de almace-
namiento que queramos, en la que los objetos y los arrays pueden contenerse los
unos a los otros y formar estructuras tan complejas como queramos.

JSON es la mejor herramienta para compartir estructuras de datos simples, de
ahi nuestra eleccion. Mantiene una alta rapidez de procesamiento, ya que transfiere
menos datos, es muy flexible, la estructura es muy facil de modificar y de anadir
nuevos campos y la libreria de Java incluye funciones para su tratamiento.

2.5 SQLite

SQLite es un sistema gestor de base de datos relacional. Lo que hace tnico a SQLite
es que se considera una solucion embebida y muy ligera, por lo que se trata de una
solucidn ideal para dispositivos moviles.

%the

Figura 2.9 Logo de SQLite.

La mayoria de los sistemas gestores de bases de datos son procesos de servidor
auténomos que se ejecutan independientemente. SQLite es en realidad una libreria
que estd enlazada dentro de las aplicaciones. Todas las operaciones de base de datos
se manejan dentro de la aplicacion mediante llamadas y funciones contenidas dentro
de la libreria SQLite. SQLite soporta las funciones de las bases de datos relacionales
y sintaxis SQL.

2.5.1 Caracteristicas

Las principales caracteristicas de este sistema gestor de bases de datos son:

* Una base de datos completa se encuentra en un solo archivo. SQLite no tiene
un proceso servidor independiente, lee y escribe directamente de archivos de
disco ordinarios.

* Requiere poca memoria en tiempo de ejecucion (250 kB), por lo que va a ser
muy rdpida.
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* El formato de archivo de base de datos es multiplataforma. Puede copiar
libremente una base de datos entre los sistemas de 32 bits y de 64 bits o entre
arquitecturas big-endian y little-endian.

* Es una biblioteca muy compacta. Con todas las caracteristicas habilitadas,
el tamafio de la biblioteca puede ser inferior a SO0KB. SQLite también se
puede hacer para funcionar en un espacio minimo de pila (4KB), ideal para
dispositivos de memoria limitada, como mdviles.

* Es totalmente autocontenida, sin dependencias externas.

* Cuenta con librerias de acceso para muchos lenguajes de programacion, entre
ellos Android.

 Soporta texto en formato UTF-8 y UTF-16, asi como datos numéricos de 64
bits.

* Soporta funciones SQL definidas por el usuario (UDF).

* El cédigo fuente es de dominio publico y se encuentra muy bien documentado.

La base de datos que crea una determinada aplicacion es s6lo accesible por ella,
otras aplicaciones no podrdn acceder. Una vez creada, la base de datos se almacena en
la carpeta /data/data/<nombre_del_paquete>/databases de un dispositivo Android.

Para SQLite trabajan un equipo internacional de desarrolladores que siguen
ampliando las capacidades de SQLite y mejorando su fiabilidad y rendimiento.

2.5.2 ;Dodnde usar SQLite?

* En dispositivos embebidos y en “el internet de las cosas”.

Debido a que SQLite es una base de datos que no requiere administracion,
funciona bien en dispositivos que deben operar sin apoyo humano experto. Es
una buena opcion para su uso en teléfonos moviles, decodificadores, televisores,
consolas de juego, cadmaras, relojes, aparatos de cocina, automdviles, etc.

e Sitios web.

SQLite funciona como sistema gestor de base de datos para paginas web de
trafico bajo-medio. La cantidad de trafico web que SQLite puede manejar
depende de la frecuencia con que la padgina web utiliza su base de datos. En
general, cualquier sitio que recibe menos de 100k visitas/dia debe funcionar
bien con SQLite, aunque este limite es muy conservador. La propia pagina web
de SQLite https://www.sqlite.org/ utiliza SQLite y maneja sobre 400k-500k
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peticiones HTTP por dia, el cual el 15%-20 % de estas peticiones tocan la base
de datos.

Analisis de datos.

Los expertos en SQL pueden usar la linea de comandos (terminal) de SQLite
para analizar grandes conjuntos de datos. Los andlisis complejo se pueden
realizar utilizando simples scripts escritos en Tcl o Python o en R. Los usos
posibles incluyen por ejemplo andlisis de sitios web, andlisis de estadisticas
deportivas o andlisis de resultados experimentales.

"Caché" de datos empresariales.

Muchas empresas, utilizan SQLite como si fuera una “caché” que contiene los
datos mds utilizados en RDBMS empresariales. Esto reduce la latencia, ya que
la mayoria de consultas irdn a esta “caché”. También se reduce la carga de la red
y en el servidor de datos central. Gracias a esto, en muchos casos la aplicacion

del lado del cliente puede continuar operando durante interrupciones de la red.

Base de datos del lado del servidor.

SQLite puede usarse como un almacén de datos en aplicaciones de servidor.

Reemplazo de archivos especiales de disco.

Muchos programas usan fopen(), fread() y fwrite() para crear y gestionar
ficheros normales de datos. SQLite funciona bien como reemplazo de estos
archivos.

Bases de datos internas o temporales.

Para los programas que tienen una gran cantidad de datos que tienen que ser
ordenados de diversas formas.

Sustituto de sistemas gestores de bases de datos durante demostraciones o
pruebas.

Educacién y entrenamiento.

Debido a que es ficil de configurar y usar, SQLite es un buen sistema gestor
de base de datos para su uso en la ensefianza de SQL.

Extensiones del lenguaje SQL experimentales.

El disefio simple y modular de SQLite hace que sea una buena plataforma para
la creacion de nuevos prototipos.
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2.5.3 Tipos de datos

Cada valor almacenado en una base de datos SQLite tiene una de las siguientes
clases de almacenamiento:

e NULL.: para valores null.

e TEXT: el valor es una cadena de texto, almacenada utilizando la codificacion
de la base de datos (UTEF-8, UTF-16).

* INTEGER: el valor es un entero con signo almacenadoen 1, 2, 3,4, 6 u 8
bytes dependiendo de la magnitud del valor.

* REAL: almacena un valor de punto flotante.
* BLOB: para datos en binario.

Como vemos, SQLite no tiene una clase de almacenamiento boolean, los valores
booleanos se almacenan como enteros 0 (false) o 1 (true). Tampoco tiene una clase
de almacenamiento reservado para recoger fechas o tiempo. En su lugar, SQLite
los almacenara como valores TEXT, REAL o INTEGER. En el caso de nuestra
aplicacion, hemos elegido almacenarlos como TEXT.

La forma recomendada para crear una nueva base de datos SQL.ite, es instanciar
un objeto de una clase que herede de la clase SQLiteOpenHelper y sobrescribir el
método onCreate(), en el cudl se ejecutardn los comandos para crear las tablas nece-
sarias para estructura de la base de datos. Para escribir y leer de la base de datos, se
usan los métodos getWritableDatabase() y getReadableDatabase() respectivamente.
Ambos métodos devuelven un objeto de la clase SQLiteDatabase que representa a
la base de datos y proporciona métodos para su gestion como INSERT, DELETE,
QUERY Y RAWQUERY (sentencia de consulta SQL que devuelve los resultados
en forma de objeto Cursor). Este objeto Cursor que devuelve, es el mecanismo con
el que se puede navegar por los resultados de una consulta de la base de datos, y
leer filas y columnas.
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2.6 Android Plot

AndroidPlot es una libreria para la creacion de graficos dindmicos y estdticos dentro
de una aplicacion Android. Se pueden generar graficas de todo tipo, tanto de lineas

como de barras, circulares, etc. Ademads, su uso es libre bajo licencia Apache License,
v. 2.0.

@@@@If@ﬁ@lpct

Figura 2.10 Logo de AndroidPlot.

Como cualquier libreria, cuando la descargamos hay que meterla en eclipse en la
carpeta “libs” del proyecto para poder usar sus funciones.

En nuestra aplicacion en concreto, hacemos uso de ella para dibujar la grafica de
linea del tiempo de entrenamiento a la semana de un usuario. Para ello tenfamos
varias opciones de librerias similares a ésta, y también gratis, como GraphView,
MPAnRdroidChart, AChartEngine, etc. Sin embargo, la eleccion de AndroidPlot
se debe a que es bastante completa y personalizable, y existe bastante documen-
tacion, ademads la utilidad que vamos a darle no requiere de librerias demasiado
especializadas, con las funciones que incorpora AndroidPlot nos es suficiente.






3 Modelado de la informacion

Este capitulo explica el modelado de la informacion que se ha realizado, se analizara
las estructura de la base de datos, mostrando las tablas de las que se componen y
una descripcion de cada una, ademads de las relaciones entre ellas.

3.1 Modelo EE-RR

La Figura 3.1, muestra el modelo entidad-relacién de nuestra base de datos. Como
vemos se trata de un modelo muy sencillo en la que intervienen muy pocas tablas.
SQLite sirve para esto, para la creacion de pequefias bases de datos.

3.2 Uso de las tablas

En este apartado se realizard una descripcion de cada una de las tablas de nuestra base
de datos SQLite “app_deportes”, indicando los campos por los que estd formada.

usuarios Tabla que almacena los datos principales de los usuarios, tales como
nombre, apellidos, usuario, hash y salt (para encriptar la contrasefia), e_mail y
su estadodeforma. Como clave primaria estd el campo “Id” para identificarlo
de manera unica en la tabla.

rutinas Contiene las distintas rutinas y sus datos, que han sido descomprimidas
por el usuario desde la carpeta Download. Esta tabla, cuando se crea, se le
introduce autométicamente la rutina “GAP”, que estd incorporada dentro del
apk de la aplicacion. Contiene también informacion sobre cada rutina: nombre,
una descripcién breve y la ruta que tendrd dentro del dispositivo una vez des-
comprimida, y que serd del tipo: /storage/emulated/O/app_deportes/rutinas/. ..

31
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Rutinas

Contiene
Usuarios

Ejercicios

Figura 3.1 Modelo EE-RR de la base de datos "app_deportes".



3.2 Uso de las tablas

Contiene también el campo id_rutina que es la clave primaria, para distinguir
a cada una de las rutinas.

ejercicios Contiene cada uno de los ejercicios que contienen las rutinas, junto
con toda su informacion y la ruta a la que pertenecen. Sus campos son ruta_-
ejercicio (la ruta del video), titulo, subtitulo, descripcion (descripcion extensa
que el usuario deberia leer antes de ejecutar el ejercicio, pues incluye los
musculos implicados en la realizacion, o cudl es la forma correcta de ejecu-
tarlo), estadodeforma (el estado de forma fisica para el que resulta 6ptimo),
repeticiones (numero de repeticiones que deben de hacerse de este ejercicio
para que resulte efectivo) y el id_rutina, identificador de la rutina a la que
pertenece el ejercicio. Como clave primaria estd el campo “id_ejercicio” para
identificar a cada ejercicio de manera Unica en la tabla.

ejercicios_visualizados Contiene cada uno de los ejercicios (videos) que un
usuario determinado ha realizado. Recordemos que el sistema considera que
un ejercicio ha sido realizado por un usuario, cuando ha pulsado el botén
“Comenzar”, y posteriormente el botén “Terminado”. Cada fila contendra
también los campos fecha y hora en la que lo realizd, y la duracién del tiempo
que empled para ejecutarlo. Cada uno de los ejercicios puede realizarse varias
veces por el mismo usuario, pero cada vez tendrd una fecha y hora distinta
de realizacion, es por ello que las claves primarias de esta tabla son cuatro:
id_usuario, id_ejercicio, fecha y hora.

usuario_rutina Contiene cada una de las rutinas que tiene en su lista, un usuario
determinado. Contiene tan s6lo dos campos, y ambos son claves primarias,
los campos id_usuario e id_rutina.

Nos sirve tanto para mostrar la lista de rutinas personalizadas de cada usuario,
como para llevar una cuenta de cudntos usuarios tiene una rutina en concreto.
Si un usuario elimina una rutina de su lista, no se eliminard de la carpeta del
dispositivo (.../app_deportes/rutinas/) a no ser que fuera el Gnico usuario que
poseia esa rutina en su lista.






4 Arquitectura y analisis

En este apartado haremos uso del UML (Lenguaje Unificado de Modelado) para
analizar nuestro sistema de forma detallada. Lo examinaremos por medio de tres tipos
de diagramas. Diagramas de casos de uso, diagramas de secuencia y el diagrama de
clase.

4.1 Diagramas de Casos de uso

A continuacién se expone una descripcion de los casos de uso y sus diagramas para
una mejor comprension, posteriormente se especifican los actores que haran uso del
sistema con el fin de identificar todos los casos de uso a desarrollar.

4.1.1 Identificacion de actores

Usuario: Este actor es el usuario del sistema, el cual podrd acceder a las funciones
del sistema.

Aplicacion Android de

% E—— Entrenamiento
Usuario personal con SQLite

Figura 4.1 Identificacion de actores.
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4.1.2 Casos de uso

En el diagrama se muestran los casos de uso identificados que se desarrollan.

Usuario

Aplicacién Android de entrenamiento
personal con SCLite

Gestién de usuarios

Gestién de rutinas

Ver estadisticas

Figura 4.2 Diagrama de casos de uso.

Tabla 4.1 Especificacion del caso de uso 1 - Gestion de usuarios.

Caso de uso Gestion de usuarios
Objetivo Administrar los usuarios locales de la aplicacion.
Actores Usuario.
. Este caso de uso comienza cuando un usuario se regis-
Disparador . e . . -
tra, inicia sesion o selecciona olvido de contrasena.
Precondiciones Ninguna.
N El actor accede a las distintas operaciones que se pue-
Descripcion

den realizar en la gestion de usuarios.

Curso normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

Opciones para un Usuario que no se ha identificado:

o [dentificarse en el sistema (iniciar sesion)
® Registrarse en el sistema

o Indicar olvido de contraseria
Opciones para un Usuario identificado:

® Modificar datos privados del usuario
o Cerrar sesion
e Eliminar cuenta de usuario

e Modificar contraseiia del usuario

Cursos alternativos

Ninguno.
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A

Usuario

Registro nuevo usuario

Iniciar sesién

Modificar datos de
usuario

N

Maodificar contrasefia
Dlvido de contrasena

Eliminar usuario

\ Cerrar sesidn

Gestldn de usuarios

*, <include>

~ <include>
<include:>.

<~ <include>

Encriptar contrasefia

Figura 4.3 Caso de uso 1 - Gestion de usuarios.
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Tabla 4.2 Especificacion del caso de uso 2 - Gestion de rutinas.

Caso de uso Gestion de rutinas
Objetivo Administrar las rutinas 'y ejercicios de la aplicacion.
Actores Usuario.
Este caso de uso comienza cuando un usuario seleccio-
. na una rutina de su lista, o bien elige cargar rutinas de
Disparador . .
otros usuarios, o de la carpeta de descargas del dispo-
Sitivo.
. . El usuario debe haberse registrado previamente, e ini-
Precondiciones . .
ciado sesion.
.. El actor accede a las distintas operaciones que se pue-
Descripcion

den realizar en la gestion de rutinas.

Curso normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

Opciones para rutinas de su lista:

o Mostrar lista de ejercicios de la rutina acorde
a su nivel de forma fisica.

® Reproduccion del ejercicio.

Parar la reproduccion del ejercicio.

Pasar al siguiente ejercicio de la rutina.

Indicar que el usuario va a proceder a realizar
el ejercicio.

Indicar que el usuario a finalizado el ejercicio.

Opciones para cargar otras rutinas que no estdn en su
lista.

o Guardar en su lista, rutinas disponibles de
Otros usuarios.

® Acceder a las rutinas de la carpeta download y
descomprimirlas.

Cursos alternativos

Ninguno.
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Gestion de rutinas

Acceder a rutinas ya
cargadas

Seleccionar un ejercicio , <include=

de una rutina

Reproducir video

% S~
Usuario ]
Cargar rutinas de

otros usuarios

<mCIUdE> Descomprimir
zip

Cargar nuevas rutinas
de download

Figura 4.4 Caso de uso 2 - Gestion de rutinas.

4.2 Diagramas de secuencia

En estos diagramas veremos la interaccion que se produce entre los objetos de
la aplicacion a través de una linea vertical que representa el tiempo. Veremos los
diagramas con funcionalidad mas importante en el sistema.

4.2.1 Registro de un usuario

En primer lugar analizaremos el diagrama del proceso de registro de un nuevo
usuario en el sistema (Figura 4.5).

Una vez iniciada la aplicacion, el usuario debe pulsar sobre el botén “Registrar-
se” para que pueda iniciar sesion posteriormente. Al pulsarlo, la actual actividad
“MainActivity”, lanza un Intent que inicia una nueva pantalla, “NuevoUsuario”, en
la que se mostrara al usuario un formulario que debe rellenar con sus datos. Los
campos de este formulario son:
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Registro de Usuario

Usuario MainActivity ~ NuevoUsuario BasedatosSQLite EncriptadoContrasenia

lanzarRegistro

Muestra actividad NuevoUsuario

<_ ____________________________________
__________ Introduce la informacion________,,
__________ Pulsa botén "Registrarse” _______ »
existeUsuario(usuario)
Valida usuario
P false
getSalt() .
) i 1]
hash(contrasenia, salt) .
. 1]
guardarNuevoUsuario(usuario,salt,hash...)
introRutinaUsuario(id_us,id_rut)("GAP")
¢ finish()
Usuario MainActivity ~ NuevoUsuario BasedatosSQLite  EncriptadoContrasenia
Figura 4.5 Diagrama de secuencia del registro de un usuario.
* Nombre.
* Apellidos.
* Usuario.

¢ Contrasena.

E-mail.

Estado de foma (Bajo, Medio, Alto).
Cuando el usuario pulse el boton registrarse, el sistema realiza varias acciones:

1. Comprueba que todos los campos estén rellenos. En caso contrario creard un
objeto toast que muestre un mensaje por pantalla de unos segundos, informando
al usuario.

2. Si todos los campos estdn rellenos, comprueba si el valor del campo usuario
introducido ya existe en la tabla usuarios de la base de datos. Si esto ocurre se
informa con un toast al usuario para que introduzca un valor diferente.
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3. Si el usuario no existe, se genera un salt aleatorio. Se procede a encriptar la
contrasena con una funcién hash(contraseiia, salt).

4. Se procede a guardar este nuevo usuario en una nueva fila de la base de
datos: guardarNuevoUsuario(usuario, hash, salt, nombre, apellidos, e-mail,
estadoforma).

S. Introduce la rutina “GAP” en la tabla usuario_rutina, pues es la rutina que
tendrdn todos los usuarios por defecto: introRutinaUsuario(id_usuario, id_-
rutina). A continuacion ejecuta finish() para volver a MainActivity().

4.2.2 Inicio de sesion

Vamos a ver el proceso que se sigue cuando un usuario inicia sesion (Figura 4.6).

Una vez el usuario se ha registrado satisfactoriamente podra iniciar sesion. Cuando
el usuario pulsa sobre el boton “Iniciar” el sistema:

Inicio Sesién
Usuario MainActivity BasedatosSQLite = EncriptadoContrasenia  Inicio
_ Pulsa botén Inicio”
Comprueba todos
los campos rellenos
existeUsuario(usuario) >
< true
obtenerHashYSaIt(usuario)>
< hash"y "salt'
validaContrasena(contrasena,hash,salt) >
< true
startActivity(Inicio) >
O I . Muestra actividad Inicio _______________________________
Usuario MainActivity BasedatosSQLite = EncriptadoContrasenia  Inicio

Figura 4.6 Diagrama de secuencia de un usuario que inicia sesion.
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1.

4.

Comprueba que los campos usuario y contrasefia no estdn vacios. En cuyo
caso se informa con un mensaje toast al usuario.

Si ambos campos contienen caracteres, comprobamos si el valor de usuario
existe en la tabla usuarios: basedatos.existeUsuario(usuario). En caso de no
existir, se informa del error con un toast.

Si existe, extraemos sus campos hash y salt de la base de datos: obtenerHashY-
Salt(usuario) y validamos que la contrasefia introducida, genera el mismo valor
de hash que el extraido: validaContrasenia(contrasefia, hash, salt).

Si ambas coinciden, el sistema procede a lanzar la actividad Inicio.

4.2.3 Acceso alos ejercicios de una rutina

Veamos como accede el sistema a los ejercicios de una rutina (Figura 4.7).

Una vez el usuario ha iniciado sesion, y se encuentra en la pantalla Inicio, se
encontrard con varios elementos View, entre ellos un ListView cuyos items son los
nombres de las rutinas que ha descargado en otra ocasion. La primera vez, esta lista
s6lo contendrd la rutina GAP, y el item de “Cargar mds” que veremos mas adelante.

Si el usuario pulsa sobre una de las rutinas, el sistema activard la pantalla ListE-
jercicios, pasandole como extras el identificador y el path de la rutina seleccionada.
En esta actividad, el sistema:

1.

Obtiene el nombre de la rutina y su descripcion, para que sean visualizadas en
la parte superior de la pantalla: obtenerNombreRutina(id_rutina), obtenerDes-
cripcionRutina(id_rutina).

Obtiene el estado de forma del usuario, y obtiene solo los ejercicios de la rutina
que coinciden con el estado de forma del usuario: listaEjEstadoForma(ruta,
estado)

Creamos un adaptador definido en la clase AdaptadorEjercicio con los datos
de titulos, subtitulos y la lista de ejercicios que ya ha visualizado anteriormen-
te el usuario: ListAdapter adaptador= new AdaptadorEjercicio(uris, titulos,
subtitulos, id_us, visualizados).
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Acceso a una rutina de Usuario

Usuario Inicio ListEjercicios BasedatosSQLite  AdaptadorEjercicio

_ Selecciona una rutina de la lista,,

startActivity(ListEjercicios)
Ll

obtenerNombreRutina(id_rut)

A 4

"nombre_rutina"

A

obtenerDescripcionRutina(id_rut)

A 4

"descripcion_rutina"

A

obtenerEstadoDeF orma(id_us)

A 4

“estadodeforma”

<4
<

listaEjEstadoForma(id_rut,estadoforma_us)

ArrayList<String> lista_ejercicios }

A

v

Pide mas datos: titulos|
subtitulos...

new AdaptadorEjercicio(titulos, subtitulos...)

v

Crea Adaptador con
toda la info
de los ejercicios

< Adaptador "relleno”

Usuario Inicio ListEjercicios BasedatosSQLite  AdaptadorEjercicio

Figura 4.7 Diagrama de secuencia de acceso a la lista de ejercicios de una rutina.

4.2.4 Obtener rutinas de otros usuarios

El siguiente diagrama nos muestra el proceso de acceso a otras rutinas que ya han
descomprimido otros usuarios en la carpeta /app_deportes/rutinas/, y que por tanto
no serd necesario repetir este proceso (Figura 4.8).

En la actividad Inicio, si el usuario pulsa sobre el item “Cargar mds”, el sistema
activara la pantalla ListMasRutinas. El sistema obtendra la lista con los identifi-
cadores de rutinas que ya existen en la tabla usuario_rutina, pero de la que no se
dispone de una fila con su identificador de usuario: obtenerMasRutinas(id_usuario).
También obtendrd una lista con sus nombres.

A continuacion el sistema afiadira al listView de la actividad ListMasRutinas un
adaptador con la lista de nombres de estas rutinas.
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Si el usuario hace click sobre una de ellas, y pulsa “Aceptar”, el sistema intro-
ducird una nueva fila en la tabla usuario_rutina, correspondientes al id de la rutina
seleccionada y al id del usuario: introRutinaUsuario(id_usuario, id_rutina). Tras
esto, el sistema vuelve a la actividad Inicio.

Obtener rutinas de otros usuarios
Usuario Inicio ListMasRutinas BasedatosSQLite

Pulsa el item "Cargar mas"
______________________ garmas” ______

startActivity(ListMasRutinas) .
Ll

obtenerMasRutinas(id_us) N
L

ArrayList<Integer>idsmasrutinas

a4
il
loop [for(i=0;i<idsmasrutinas.size(); i++)]

obtenerNombreRutina(idmasrutinasli]) .
L

Crea adaptador con
los nombres de las
rutinas

introRutinaUsuario(id_us, id_rut)
Ll

1
introducimos un nuevo
elemento en la tabla
usuario_rutina

Usuario Inicio ListMasRutinas BasedatosSQLite

Figura 4.8 Diagrama de secuencia de acceso a la lista de otras rutinas de usuarios.

4.2.5 Cargar nuevas rutinas de la carpeta download del dispositivo

Vamos a ver el proceso de carga de nuevas rutinas comprimidas en archivos zip en
la carpeta download (Figura 4.9).

Partimos de que el usuario se encuentra actualmente en la pantalla ListMasRtinas.
Si pulsa el botén “Cargar mas rutinas” el sistema accionard una nueva pantalla,
ListNuevasRutinas, pero antes de lanzarla, realiza las siguientes acciones:

* Obtiene la lista de ficheros que contiene la carpeta download del dispositivo

1 File f= new File(Environment.getExternalStoragePublicDirectory(
Environment .DIRECTORY_DOWNLOADS))
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2 File[] ficheros= f.listFiles()

* Almacena sdlo la ruta y el nombre de aquellos ficheros que son de extension
.Zip

En la pantalla ListNuevasRutinas, se mostrard un listview cuyos items serdn los
nombres de estos ficheros zip que hemos almacenado en la anterior actividad.

Si el usuario pulsa uno de ellos, y después “Aceptar”, ejecutard un objeto de la
clase CargaZip, que es de tipo Asynctask, ya que este proceso de descompresion
requiere de cierto tiempo y se mostrard un mensaje de espera mientras se realizan
todas las operaciones necesarias en un hilo secundario. Esto evitard que el usuario
crea que la aplicacion ha quedado bloqueada.

Cargar nuevas rutinas de la carpeta download

Usuario ListMasRutinas ListNuevasRutinas  CargaZip BasedatosSQLite

File f= new File(externalStorage)
File[] ficheros= f.listfiles()
if(ficheros(i]=".zip")

guardamos las rutas de todos los zip

startActivity(ListNuevasRutinas).

crea Adaptador

‘, _____________________________________________________________________
.......................... §9'§‘99‘91‘?.”.”§.’.“!i0§.-Z.iP------------------------’
’almacena su ruta)
______________________________ Pulsa'Cargar” ___________________________y
execute(ruta) »
descomprimirZip()
insertarRutinas(null,nombre,ruta_rut)
Ll
indroduceEjercicios(id_rutina) »
< String descripcion_rut l
insetarDescRut(id rutina.descripcion rut)
>
introRutinaUsuario(id_us.id_rut) a
Ll
Usuario ListMasRutinas ListNuevasRutinas  CargaZip BasedatosSQLite

Figura 4.9 Diagrama de secuencia de acceso a nuevas rutinas descargadas por el
usuario.

En la funcién del hilo secundario doInBackground el usuario hara una descom-
presion del archivo zip, a una carpeta que creard en la ruta: .../app_deportes/rutina-
s/mombre_rutina. Para ello llamaré a su método descomprimirZip(path_rutina).

Una vez se han descomprimido todos los archivos correctamente, mete los videos
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en la tabla ejercicios, la rutina en la tabla rutinas e introduce una nueva entrada en
la tabla usuario_rutina.

4.2.6 Reproducir un ejercicio
Este diagrama (Figura 4.10) nos muestra la secuencia de acciones que realiza el

sistema cuando el usuario selecciona un ejercicio de una rutina.

Partimos de que el usuario se encuentra en la clase ListEjercicios, donde ya
comentamos que se mostraban los ejercicios de esa rutina correspondientes con el
estado de forma del usuario. Si el usuario pulsa sobre uno de ellos, el sistema lanzara
la actividad ReproductorEjercicio. Una vez activada, se ofrece varias posibilidades

al usuario:
* Si pulsa el botén play/pause:
— Si el video est4 parado: videoView.isPlaying()==false
Lo reproduce una vez: videoView.start()
— Si el video se esta reproduciendo: videoView.isPlaying==true
Pausa el video: videoView.pause()
* Si el usuario pulsa Stop: detiene el ejercicio videoView.stopPlayback()
* Si presiona “Comenzar”:
— Comienza a correr el objeto cronémetro de la clase Chronometer.

— Comienza la reproduccion del ejercicio: videoView.start(). Cuando el
sistema detecte la finalizacion del video, gracias al escuchador OnCom-
pletionListener(), comprobard si se ha reproducido ya tantas veces como
indique el campo “repeticiones” del ejercicios. Si es asi, detiene las re-
producciones, pero si no, comienza una nueva reproduccién automaética
del ejercicio:

! if (contador == num_rep){

2 mVideoView.stopPlayback() ;
3 }

4 else {

5 contador++;

6 mVideoView.start();

7 }

¢ Si toca “Terminado”:
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— Detiene el objeto crondmetro: cronometro.stop().
— Detiene la reproduccion del video: videoView.stop().

— Obtiene la fecha y hora actual del sistema:

1 DateFormat formatodate= new SimpleDateFormat ("yyyy/MM/dd");

2 String date= formatodate.format(new Date());
3 DateFormat formatotime= new SimpleDateFormat("HH:mm:ss");
a String time= formatotime.format(new Date());

— Almacena en la tabla ejercicio_visualizados la fecha, hora y visualizacion.

* Por dltimo, si pulsa “Siguiente”:

El sistema llamard de nuevo a la actividad ReproductorEjercicios, pero del
ejercicio siguiente de la lista.
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Usuario

Seleccion ejercicio de una rutina

ListEjercicios ReproductorEjercicio BasedatosSQLite

Selecciona un ejercicio (Item)_»

startActivity(ReproductorEjercicio)

Obtenemos toda la
info del ejercicio

>
obtenerldEjercicio()
- "informacion” del ejercicio
<
alt ["Comenzar"]
. _PusaComenzar >
cronometro.start()
videoView.start()
["Terminar"]

Usuario

["Stop']

Pulsa "Terminar"
>

cronometro.stop()
videoView.stopPlayback()
obtenemos fecha y hora actuales

guardarNuevaVisualizacion(id_us,id_ej date,time,v_crono) .
>

["Play" o "Pause"]

Figura 4.10 Diagrama de secuencia del reproductor de ejercicios.

eeieeeeeee—______Pulsabotonplay pause ________________________ >
alt [videoView.isP

laying()]

[!(videoView.is

Playing())]

videoView.start()
___Pusastop >
videoView.stopPlayback()
_______________________ Pusa’Sigwente” _______________ )
loop [Comprueba si el siguiente ejercicio de la tabla ejercicios se corresponde con el estado de forma del usuario]
obtenerEstadoEjercicio(id_ejercicio) N
>
- "estadodeforma_ej"
<
alt [I("est ma_ej" _us))]
N
Si no coinciden permanecemos en el bucle:
id_ejercicio++
[("estadodeforma_ej".equals(estadodeforma_us)]
startActivity(ReproductorEjercicio), put.extras("ruta_ejercicio") :
ListEjercicios ReproductorEjercicio BasedatosSQLite



4.3 Diagrama de clases

49

4.3 Diagrama de clases

El diagrama de clases es un tipo de diagrama de estructura estdtica que describe la
estructura de un sistema mostrando sus clases, atributos, métodos y las relaciones
entre los objetos. En la Figura 4.11 mostramos el diagrama de clases de nuestra
aplicacion. Para una mejor visibilidad, s6lo hemos afiadido las clases principales.

<<Java Class>>
(®ModificacionCuenta

com.deporte proyectofc

<<Java Class>>
(®ModificacionContrasenia
com.deporte.proy ectofc

o nombre: EdiText
o apelidos: EditText
o e_mai: EdtText

<<Java Class>>
®nicio
com deporte proy ectofc

oA

oSid_usuario: int
o nombrerutinas: ArrayList<String>
o ids_rutinas: ArrayList<integer>

<<Java Class>>
(@ ListEercicios
com.deporte proyectofc

Flista_uri: ArrayList<Ur>

<<lava Giass>>
(@ ConfiguracionCuenta
com.deponte proyectofc

& ConfiguracionCuenta()
© onCreate(Bundie) void
@ lanzarModificacion(View )-void

© lanzarModficaContras enia(View)void |...

© eiminarCuenta(View )-void

v
<<Java Class>>
®MainActivity

com.deporte.proyectofc

5 usuario: EdiText

o contrasenia: EiText
MainActivity()

© onCreate(Bundie)-void

© lanzarRegistro{View )-void

© lanzarkicio(View ):void

@ lanzarOividoContrasenia(View )void

M

<<Java Class>>
(®NuevoUsuario
com.deporte proyectofc

© nombre: EditText

o apelidos: EditText

© usuario: EditText

o contrasenia: EdiText
o e_mail EdtText

o estado: Spinner

& Nuevousuario()

© onCreate(Bundle)-void
© regstrarse(View ) void

Figura 4.11

@ lanzarAcercaDe(View ):void

| @ cerrarSesion(View)-void

© onResume():void

A

-basedatos)\ 0.1

‘com.deporte.proy ectofc

o list: ListView
hodicacionContrasenia() T E o olstantnas:Lstview | o i rotma e
© onCreate(Bundie) void RCusunioiit a adapter i o ruta: Ui
<
O Novod & Cuerta() G
E onCreate(Bundie) void — & Listgercicios()
o © onCreate(Bundie) void <<lava Glass>>
o — < g © onCreate(Bundie) void
° View ):void <<Java Class>> (©ListNuevasRutinas
. . © onRestart()void
@ seleccion(String):int © lanzarC View ):void (@ ListMasRutinas com.deporte.proy ectofc

o lista: ListView

o sta: ListView o path_rutinas_zip: ArrayList<String>

o id_usuario: int o nom_rutinas_zip: ArrayList<String>

ListhasRutinas() lpstinShu

© onCreate(Bundie):void &ListNuevasRutinas()

© lanzarAceptar(View ):void © onCreate(Bundie)-void

© lanzarCargarNuevas(View ) void © cargarSeleccion(View )void

© onRestart():void © cancelarSeleccion(View ):void
-basedatos (0.1

<<lava Ciass>>
(©Basedatos SQLite

com.deporte.proy ectofc

S BUFFER_SPZE int
o context: Context
ofversion: int
oSname: String

oSfactory: CursorFactory

BasedatosSQLie(Context)

@ onCreate(SQLiteDatabase).void

© onUpgrade(SQLteDatabase,nt,nt)void

@ creaSQLitedatabase():SQLiteDatabase

° QL teDatabase String) String

“| @ istaSerciciosRutina(String) ArrayList<String>

© IstaEEstadoForma(String, String) ArrayList<String>
@ obtenerEstadoBercicio(int):String

@ obteneridjercicio(String)-int

© obtenerPathEercicio(int):String

@ listaTtulos(String String) ArrayList<String>

@ istaSubtiulos(String, String)-ArrayList<String>

© obtenerNumRepeticiones (int):int

© obtenerDescripercicio(int):String

© elminarEjercicio(String)-boolean

@ insertarRutina(SQLeDatabase, String String, String)-void
@ obtenerNombreRutina(int):String

© obteneridRutina(String)-int

© obtenerDescripcionRutina(int):String

© obtenerPathRutina(int):String

© existeRutina(String)-boolean

© borrarRutina(int)-void

° String,String, String, String, String,String)-void

7] @ obteneridUsuario(String)int

© obtenerHashY Sak(String):Vector<String>

© existeUsuario(String) boolean

© existeEmai(String String)-boolean

© obtenerSak(String):String

© modiicarUsuariofint String String String String)-void
© modiicaContrasenia(int,String)-void

© obtenerNombreUsuario(int):String

© datosUsuario(int) Vector<String>

© obtenerEstadoDeForma(int):String

© elminarUsuario(int)-void

© introRutinaUsuariofint int)-void

) Arrayi 9

© cuentaUsuariosRutina(int)int

© borrarRutUsuario(int int)-void

© obtenerMasRutinas(int)ArrayList<integer>

© rutinaYaCargada(int)-boolean

o int,String, String,int)-void

© obtener ArrayL 9
© obtenerFechayHora(int,int):Stringl]
© obtenerTiempos(ink String).int

Diagrama de secuencia del reproductor de ejercicios.

<<Java Class>>
(®ReproductorEjercicio

com.deporte proyectofc

omVideoView : VideoView
oSrepet: TextView

oPuri Uri

oid_ejercicio: int
o°contador: int
oSnum_rep: int
o*descripcion: String

= _descripcion: TextView
oScomenzar: Button

o parar: Button
o*siguiente: Button

cSplay: ImageButton
o®stop: ImageButton
o°cronometro: Chronometer
oSposicion: int

o°ruta: String

o%crono: long

o id_rutina: int

o puisado: boolean

& ReproductorEercicio()
© onCreate(Bundie)void
© onSaveinstanceState(Bundie)-void
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Podemos ver como la clase BasedatosSQLite es la que dispone de mas métodos,
pues es la que se encarga de toda las gestiones y mantenimiento que se realiza en
la base de datos. También observamos que practicamente todas las clases estdn
relacionadas con ella, debido a que en todas las clases deberemos de realizar algin
tipo de operacion sobre la base de datos, ya sea lectura o escritura.



5 Aplicacion de entrenamiento.
Interfaz de usuario y
funcionalidad.

En este capitulo veremos el disefo de la interfaz de usuario de nuestra aplicacion, de
qué elementos consta dicha interfaz y de qué manera estin distribuidos los distintos
elementos que la componen, ademads de especificar qué funcionalidad tiene cada
uno de ellos.

5.1 Introduccion

Vamos a comentar de nuevo las funcionalidades de las que va a disponer nuestra
aplicacion cuando es iniciada.

* Autentificacion del usuario gracias a la dupla usuario-contraseia.
* Registro de un nuevo usuario.

* Generacion de nueva contrasefia aleatoria de 8 digitos y su envio mediante
e-mail para gestionar el olvido de contrasefa.

Una vez el usuario ha accedido correctamente con su usuario y contrasefa, dis-
pondré de estas funcionalidades:

* Modificacion de la informacion personal del usuario.

¢ Modificacion de la contraseiia del usuario.
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¢ Eliminar la cuenta de usuario.

* Acceso al rendimiento semanal del usuario mediante una grafica y una lista
detallada.

* Acceso a la lista de rutinas disponibles del usuario.

Acceso a la lista de ejercicios de la rutina seleccionada, pero solo a aquellos
ejercicios correspondientes con el nivel de forma fisica que el usuario ha
indicado en su registro.

Acceso a las rutinas que otro usuario ha cargado en el dispositivo con anterio-
ridad.

Carga de nuevas rutinas que pudieran existir en la carpeta Download del
dispositivo.

Una vez ha sido seleccionado un ejercicio de una rutina de su lista, el usuario
podra:

Reproducir y pausar el video del ejercicio.

Parar el video.

Pasar al siguiente video de la rutina.

Pulsar el botén “Comenzar”. Con este botdn, el sistema entiende que el usuario
ha decidido realizar el ejercicio e inicia una serie de funciones:

— Inicia un cronémetro para contabilizar el tiempo que el usuario tarda en
realizar este ejercicio.

— Reproduce el video tantas veces como sea necesario, para que haya tantas
repeticiones del ejercicio como las que debe realizar el usuario. De esta
forma se consigue cierta interactividad entre la aplicacion y el usuario.

* Pulsar el botén “Terminado”. Este botdn no realiza accién alguna si el usuario
no ha pulsado anteriormente el boton “Comenzar”, pero si lo ha pulsado, el
sistema interpreta que el usuario ha terminado de realizar todas las repeticiones
que se le pide del ejercicio, el sistema:

— Detiene el cronoOmetro y almacena este tiempo para su utilizacion en la
informacion del rendimiento semanal.

— Si el usuario termina antes de que lo hagan las repeticiones de reproduc-
cion del video, detiene también su reproduccion.
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 Ver el cronémetro y el niimero de repeticiones que se recomienda hacer del
ejercicio.

* Ver informacion detallada del ejercicio.

5.2 Pantalla principal

La pantalla principal consta de los siguientes elementos o interfaces principales para
la correcta comunicacion entre la aplicacion y el usuario (Figura 5.1).

Sl 74% @ 19:02

RUTINAPP

thOduceeIusuaﬂo

Contrasefia

Figura 5.1 Pantalla principal.

Titulo : Situado en la parte superior de la pantalla, es necesario para identificar el
Software y contendra por tanto el nombre de la aplicacion.

Zona de identificacion : Posicionada debajo del titulo, nos permite introducir
los datos para acceder a la funcionalidad del programa.

Zona de botones : Colocada justo debajo de la zona de identificacion, consta de
dos botones, el de “Iniciar”, y el de “Registrarse”.

En esta pantalla, el usuario podra realizar las siguientes acciones:
1. Introducir sus datos para autentificarse.

2. Autentificarse.

3. Registrarse.

4. Indicar que ha olvidado su contrasefia.
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5.2.1 Boton de Registrarse

Si pulsamos el boton “Registrarse”, pasaremos a una nueva actividad donde podre-
mos introducir los datos de informacion de usuario para realizar el registro en el
sistema, como se muestra en la Figura 5.2.

El usuario podra rellenar estos campos con los valores que desee, excepto la
respuesta a la pregunta “;Cudl es su estado de forma?” que deberd elegir una de las
tres opciones. El sistema comprobara que no exista otro usuario con el mismo valor
de campo usuario, en cuyo caso, notificaremos al usuario para que elija otro valor
para este campo.

il 74% @ 19:02

Nombre:

‘Imruduce el nombre

Introduce tus apellidos

Introduce un usuario

Introduce una contrasefia

E-mail:

Introduce un e-mail

Registrarse

Figura 5.2 Pantalla de registro de un usuario.

Una vez el usuario haya introducido todos los valores, pulsaré el botén “Regis-
trarse”, y se comprobara que todos los campos hayan sido rellenados. Tras dicha
comprobacién, en caso de que alguno/s estén en blanco, se informara al usuario.
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“ail 73% @ 19:03

Apellidos:

Franco Maireles

mirframai

Contraseia:

E-mail:

Introduce un e-mail

Rellene todos los campos:

Figura 5.3 Aviso de campos sin rellenar.

Si por el contrario, se han rellenado correctamente, el usuario quedara registrado.

Sl 73% @ 19:04

RUTINAPP

hntroduce el usuario

Contrasefa

Usted ha sido registrado en el sistema

Figura 5.4 Aviso de que se ha registrado correctamente.

5.2.2 Boton Iniciar

Cuando se desea acceder a la aplicacion, serd necesario que el usuario se haya
registrado antes en el sistema, e introducir correctamente la dupla usuario-contrasefia.
Después de introducir los pardmetros y pulsar Iniciar, comenzar4 la pantalla Inicio
que veremos mads delante.

Si por el contrario, falta algiin campo por rellenar, o el usuario no existe, o se ha
introducido una contrasefia incorrecta, se mostrara un aviso al usuario:
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il 73% @ 19:05

RUTINAPP

Cont t

Figura 5.5 Aviso de contrasefia incorrecta.

5.2.3 Olvido de contrasena

En el caso en que el usuario haya olvidado la contrasefia que introdujo cuando
se registrd, podré solicitar una nueva usando esta funcionalidad. Al pulsar sobre
“¢Olvido su contrasena?” se mostrard al usuario una nueva interfaz (Figura 5.6).

Enviar

Figura 5.6 Pantalla de gestion del olvido de contraseiia.

En ella, el usuario debera introducir su usuario y e-mail con los que esta regis-
trado. Al pulsar “Enviar”, si el e-mail introducido no se corresponde con el e-mail
almacenado de este usuario, se informara del error (Figura 5.7).
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mir
mfmaireles@gmail.com

El e-mail no se corresponde con el usuario

Figura 5.7 Error: el e-mail introducido no es con el que el usuario esta registrado.

Si por el contrario usuario y e-mail se corresponden, el usuario recibird en su
correo una nueva contrasefia de ocho caracteres generada de forma aleatoria por
la aplicacion. Este proceso, como requiere de cierto tiempo para su realizacion, se
ejecutard en un hilo secundario, mostrandole en el principal al usuario un aviso de
espera para que no piense que el sistema no estd respondiendo (Figura 5.8).

Enviando mail...

Por favor espere

Figura 5.8 Mensaje de espera mientras el sistema realiza todas las acciones.
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5.3 Pantalla Inicio

Esta actividad aparece una vez el usuario ha iniciado sesién correctamente, y consta
de los siguientes componentes, que podemos ver en la imagen:

RUTINAPP

Cargar mas

[~ Mirendimiento Configuracion
2

(i) Acercade.. Cerrar sesién

-

Tl [

Figura 5.9 Pantalla inicial de una sesion.

Titulo : Situado en la parte superior de la pantalla, muestra de nuevo el titulo de la
aplicacion.

Saludo : Aparece debajo del titulo, nos muestra una frase de bienvenida personali-
zada con el nombre del usuario que ha iniciado sesion.

Lista de rutinas : Se encuentra inmediatamente después del saludo, y muestra al
usuario una lista de las rutinas que €l ha elegido almacenar. Su dltimo elemento
es el botén “cargar mas”, que le da la opcidn de acceder a nuevas rutinas. O
bien rutinas que haya cargado antes otro usuario, o bien nuevas rutinas que
haya descargado y se encuentren en la carpeta Download.

Zona de informacidén : Consta de cuatro botones situados en la parte inferior
de la pantalla, y que permiten el acceso a informacién del usuario y de la
aplicacion:

¢ El boton “Mi rendimiento”.
* Configuracion.
e Acerca De...

e Cerrar Sesion.
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5.3.1 Mirendimiento

Si el usuario pulsa sobre “Mi rendimiento”, se mostrard una nueva pantalla (Figura
5.10).

Zona grafica : En la parte superior se sitiia una grafica en la que el usuario puede
ver su rendimiento semanal de una manera vistosa e intuitiva. En el eje de
abscisas se representan los dias de la semana: L, M, X, J, V, S, D y en el eje
de ordenadas el tiempo indicado en minutos que el usuario ha dedicado cada
dia a entrenarse.

Rendimiento detallado : En esta zona se incluye la informacién que se recoge
de la grafica pero por escrito.

Duracién del entranamiento: 0
minutos.

Sabado

Duracién del entranamiento: 5
minutos.

Domingo
Duracién del entranamiento: 2
minutos.

D w =

Figura 5.10 Pantalla GraficaRendimiento.

5.3.2 Configuracion

En caso de que el usuario presione el boton “Configuracion”, se presentard una
nueva interfaz en la que podrd acceder a varias tareas de configuracion de su cuenta:
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“ail 72% @ 19:09

Modificar cuenta de usuario

Cambiar contrasefia

Eliminar cuenta

Figura 5.11 Pantalla ConfiguracionCuenta.

e Modificar la cuenta.

Si el usuario lo pulsa, se muestra una pantalla en la que todos los campos
estan rellenos con los datos del usuario que actualmente dispone el sistema.
Una vez el usuario haya introducido los cambios pertinentes y pulse “Guardar
cambios”, se mostrard un mensaje informando de que la operacién ha sido
realizada. En la figura 5.12 hemos cambiado el estado de forma de Bajo a Alto.

Miriam
Franco Maireles

mfmaireles@gmail.com

Figura 5.12 Pantalla ModificacionCuenta.

e Cambiar la contraseiia.

Si presiona este boton, se muestra una pequefa pantalla (Figura 5.13) en la
que el usuario deberd introducir la nueva contrasefia dos veces. Se hace asi
para evitar despistes por parte del usuario y que no guarde una contrasefia
cuando creia que habia introducido otra.
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ProyectoFC

Introduce la nueva contrasefial

Figura 5.13 Pantalla de modificacion de la contraseiia.

Si tras pulsar Aceptar las contrasefias no coinciden, se muestra un aviso de
error al usuario. Si coinciden, se informa al usuario de que la contrasefia ha
sido modificada satisfactoriamente (Figura 5.14).

il 71% @ 19:11

Modificar cuenta de usuario

Cambiar contrasefia

Eliminar cuenta

La contraseiia ha sido modificada

Figura 5.14 La contrasefia ha sido modificada.

¢ Eliminar la cuenta.

Si pulsa este botdn, la cuenta serd eliminada del sistema.

5.3.3 Acercade

Cuando el usuario pulsa sobre el botén “Acerca De”, se muestra una pantalla con
informacion de la aplicacion que es de interés al usuario.
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S T all 84% i 18:22

RUTINAPP

Acerca de...

Figura 5.15 Pantalla AcercaDe.

5.3.4 Cerrar sesion

Cuando el usuario pulsa sobre “Cerrar sesion”, se saldrd del servicio automati-
camente y volverd a la pantalla principal de la aplicacion. Pulsando dicho botén
serd la dnica forma de volver a la pantalla principal ya que se ha bloqueado el
funcionamiento del botén “atrds” del dispositivo en la actividad Inicio.

5.4 Eliminacion de una rutina de la lista

Si el usuario presiona de forma prolongada sobre una de las rutinas de su lista, se le
mostrard una pequefa ventana, preguntando si desea eliminar la rutina de su lista.

Si indica “Aceptar”, la rutina se eliminard de su lista. Si pulsa “Cancelar”, se
volverd a la pantalla de Inicio sin realizarse cambio alguno.
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il 68% @ 19:29

Figura 5.16 Mensaje de confirmacion de eliminacién de una rutina.

5.5 Cargar mas rutinas

En el caso en que el usuario pulse sobre el botén “Cargar mas”, aparecerd una
actividad (Figura 5.17) en la que podrd verse un listado de las rutinas que no posee
el usuario en su lista, pero que han sido descomprimidas por otros usuarios de
la aplicacion en este dispositivo y que se encuentran en la carpeta /sdcard/app_-
deportes/rutinas/ de la memoria del dispositivo. Si selecciona una y pulsa aceptar,
se incluird ya en su lista de rutinas.

il 69% @ 19:28

Otras rutinas

core

brazos

Aceptar

Cargar mas rutinas

Figura 5.17 Listado de rutinas disponibles de otros usuarios.
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Si no existe ninguna rutina que no disponga ya el usuario, se mostrard en lugar de la
lista, el mensaje: “NO HAY RUTINAS DISPONIBLES DE OTROS USUARIOS”.

5.5.1 Cargar nuevas rutinas

En caso de pulsar este botdn, se transportard al usuario a una nueva pantalla en
la que aparecera una lista de nombres de rutinas (Figura 5.18). Los componentes
de esta nueva lista se tratard de archivos de extension .zip que se encuentran en la
carpeta Download del dispositivo del usuario, y que no han sido ya descomprimidas
en la carpeta /sdcard/app_deportes/rutinas/.

il 69% @ 19:26

Nuevas Rutinas

Cargar Cancelar

Figura 5.18 Rutinas disponibles en la carpeta del dispositivo.

Si selecciona un elemento y pulsa “Cargar”, realizara la tarea de descompresion
del archivo y posterior inclusion en su lista de rutinas en un hilo secundario. El
principal se encargard de mostrarle al usuario un aviso de que debe esperar.
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il 69% @ 19:27

Cargando

Por favor espere

Figura 5.19 Mensaje de espera mientras se realiza la descompresion.

5.6 Acceso a los ejercicios de una rutina

Cuando el usuario pulse sobre una de las rutinas de su lista, se le mostrard una
interfaz (Figura 5.20) con los siguientes componentes:

X 7 all 99% i 19:29

GAP (gluteos, abdomen y piernas); estos
son los tres grupos musculares que seran
trabajados principalmente en el desarrollo
de los ejercicios presentados a
continuacién. Todas las fuerzas que
ejercemos en nuestra vida cotidiana o en

BRIDGE

I zona: gliteo

HIP THRUST

zona: pectoral

PESO MUERTO

zona: pectoral

Figura 5.20 Listado de ejercicios de una rutina, segin el estado de forma del usuario.

Nombre de la rutina : Situado en la parte superior izquierda, muestra el nombre
de la rutina que se ha seleccionado en la anterior pantalla.

Descripcioén de la rutina : Situada debajo del nombre, nos describe de forma
concisa y breve cudles son los objetivos que se consiguen con esta rutina.
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Lista de ejercicios : Muestra todos los ejercicios de la rutina disefiados para el
nivel de forma fisica que posee el usuario.

Cada uno de los elementos ejercicio que contiene la lista contiene:

* Imagen de un instante del video del ejercicio, para que el usuario pueda hacerse
una idea de en qué consistira.

* Nombre del ejercicio en cuestion.

* En caso de que el ejercicio ya lo haya realizado el usuario, se indicard con la
palabra “HECHO” en color rojo, y al lado, la fecha y hora en que lo realizé.

* Breve descripcion del ejercicio de a lo sumo dos lineas. En nuestra rutina GAP
la usamos para mostrar la zona general que se ejercitara.

5.7 Acceso a un ejercicio

Si el usuario pulsa sobre uno de los ejercicios de la rutina, el sistema mostrard una
nueva interfaz al usuario con estos elementos (Figura 5.21):

M & all 99% i) 19:30

> o Siguiente

Comenzar
00:00 6 repeticiones

ASPECTOS A RESALTAR
Espalda neutra, contraccion de la zona abdominal

Figura 5.21 Pantalla de reproduccion de un ejercicio.

Reproductor de video : Situado en la parte superior de la pantalla. Es el encar-
gado de visualizar la reproduccion del ejercicio.

Controladores de reproduccion : Botones situados justo debajo del reproduc-
tor, en la parte central de la pantalla. Presiondndolos, el usuario puede realizar
estas acciones.
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Play/Pause: Reproduce el video una vez para que el usuario pueda ver
en qué consiste. Si estd reproduciéndose y lo pulsa otra vez, el video se
pondrd en pausa, y si pulsa de nuevo, continuard la reproduccion por
donde lo habia dejado.

Stop: Detiene la reproduccion del video. Si desea volver a reproducirlo
debera pulsar “play”, en cuyo caso comenzara desde el principio.

Siguiente: Muestra la pantalla de reproduccion del siguiente video dispo-
nible en la lista de la rutina.

Comenzar: Si el usuario pulsa “Comenzar”, estard indicando que va a
comenzar a realizar el ejercicio. A partir de este momento el sistema con-
tabilizard el tiempo que transcurre hasta que pulsa el botén “Terminado”
y lo tomara como el tiempo que ha tardado el usuario en hacer el ejercicio.
El ejercicio se reproducird un ndmero de veces seguidas, tantas como
se necesite para que se visualicen las repeticiones que el usuario debe
realizar del ejercicio.

Terminado: Si el usuario presiona “Terminado”, después de haber pulsado
“Comenzar” anteriormente, estard indicando que ya ha realizado todas las
repeticiones necesarias de este ejercicio. El sistema parard el cronémetro y
almacenard el tiempo que ha trascurrido desde que se pulsé “Comenzar”.
Si el usuario tarda en realizar las repeticiones menos que el video, o
simplemente el usuario pulsa “Terminado” antes de que el reproductor
realice todas las repeticiones asignadas, se parard tanto el cronémetro
como las reproducciones, y se almacenara el tiempo del crono.






6 Conclusiones y lineas futuras del
proyecto

6.1 Lineas de continuacion del proyecto

Comencemos recordando resumidamente todo el &mbito de nuestro trabajo. Una
vez el usuario ha iniciado sesion, accede a su lista de rutinas, creada por él mismo.
Como dijimos, nuestra aplicacion sélo trae la rutina “GAP”, pero la aplicacion tiene
la funcion de poder incorporar nuevas rutinas comprimidas en la carpeta Dowloads,
creadas por él mismo u otros usuarios, siempre que se mantenga la estructura que
debe de tener una carpeta (archivo JSON correctamente estructurado y videos mp4)
o bien rutinas que ya han descomprimido e incorporado a su lista otros usuarios
locales de la aplicacion. De esta forma, el usuario ingresa en su lista las rutinas que

le interesen.

Cada rutina, incorpora videos segun los tres niveles de forma que permite la
aplicacion y cada video incluye una descripcion detallada senalando aspectos como
en qué consiste el ejercicio, los materiales, los aspectos a destacar o los musculos

implicados.

El usuario también dispone de la opcion de modificar sus propios datos personales
y su contraseia, y modificar de forma manual su nivel de estado de forma fisica,
accediendo a los videos de sus rutinas que tengan ese nuevo nivel de forma. Ademas
se ha afiadido una grafica personal sobre el tiempo invertido cada dia de la semana

al entrenamiento y ejercicio, pudiendo ver el usuario su progresion semanal.

Para complementar la funcionalidad de esta aplicacion, podria plantearse la crea-
cion de una pagina web repositorio donde cualquier usuario pueda crear, descargar
e introducir nuevas rutinas, ajustandose a la estructura de carpeta que debe de te-
ner una nueva rutina. En esta pdgina podria darse la opcion de que se generase

69



70

Capitulo 6. Conclusiones y lineas futuras del proyecto

automdticamente el archivo JSON, con los datos introducidos por el usuario que
la esta creando en un formulario. Se debe dar la opcién de que cualquier usuario
pueda descargarse las rutinas creadas por cualquier otro usuario, e incluso la opcién
de puntuarlas, recomendarlas o realizar comentarios sobre ella. Podria considerar-
se la opcion de sacar provecho econdmico, ya sea pagando por algunas rutinas o
incorporando funcién publicitaria.

Con respecto a la aplicacion, podriamos crear la opcion de sincronizar varios
dispositivos a la vez, y visualizar al mismo tiempo en cada uno de ellos las mismas
rutinas, por ejemplo para la préctica de ejercicio en grupo con amigos o familiares.

Podriamos incorporar mas funcionalidades para hacerla mas completa. Se podria
incluir més posibilidades de estados de forma fisica y mds concretos, en funcién de
la edad, peso, etc. Incluir algtn tipo de evaluacién inicial, tanto de estado de salud
previo (una anamnesis general previa), como una evaluacion de forma fisica.

Podria incluirse una percepcion subjetiva del esfuerzo, de forma que el usuario se
evaluara asi mismo su nivel de “cansancio” después del entrenamiento, con el fin de
poder progresar al grado de intensidad méas adecuado de cada sujeto. Asi mismo,
podria incorporarse graficos sobre esta progresion.

Podria incorporarse nuevas funcionalidades a la aplicacioén para hacerla més
motivante, decir quién usa la aplicacion cerca de ti, un chat interno para los usuarios,
compartir tus graficas de progresion para que pueda verlas todo el mundo, e incluso
podria darse la opcién de incluir algin tipo de retos (en funcién de los objetivos,
pérdida de peso, o mejora de la fuerza y la flexibilidad).

6.2 Conclusiones finales

Una vez concluidas todas las fases de desarrollo de la aplicacion, podemos sacar las
conclusiones de nuestro trabajo.

Hemos construido una aplicacion que ofrece al usuario libertad en muchos aspec-
tos. Libertad para escoger el momento de entrenamiento y libertad en el sentido en
que ofrece al usuario la posibilidad de personalizar el contenido de su aplicacion.
El usuario puede escoger sélo las rutinas que le interese y ademds puede crear sus
propias rutinas y compartirlas con otros usuarios. En este sentido, la aplicacion
gana en utilidad, pues puede moverse en muchos entornos, desde rutinas de fitness
y ejercicios de rehabilitacion a deportes mas especializados como pilates, yoga,
etc, el limite lo imponen los propios usuarios. En definitiva, hemos disefiado una
aplicacion horizontal, pues sirve para cualquier tipo de rutinas deportivas.
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Me gustaria dar mi valoracion de todo lo que me ha supuesto la realizacién de
este trabajo.

En primer lugar, resaltar el gran esfuerzo que supone la realizacioén de un proyecto
fin de carrera, desde la primera idea inicial hasta que ya le vas dando forma y van
surgiendo y resolviéndose los problemas que van apareciendo. Me quedo con eso
también, con los errores, pues gracias a ellos ha sido como verdaderamente he
aprendido, y la enorme satisfaccion que supone el ser capaz de resolverlos.

He aprendido multitud de nuevos conceptos, destacando todo lo relacionado con
Android, pues era algo totalmente nuevo para mi que no habia visto a lo largo de
mi formacion en la escuela, sus librerias, su estructura, el xml y recordar Java,
que llevaba varios afios sin usar. También conceptos de los que ni siquiera habia

escuchado hablar como SQLite o JSON y que han sido protagonistas en mi proyecto.

Este proyecto me ha dado la oportunidad de ampliar mis conocimientos sobre
programacion y estoy segura de que todo lo aprendido podré ponerlo muy pronto en
practica a lo largo de mi vida profesional. Muchas gracias a mi tutora Maria Teresa
Ariza Gémez por toda su ayuda, sus correcciones, sus consejos y su dedicacion que
tanto me han ayudado a que este proyecto haya llegado a buen puerto.






Anexo A

Seguridad en los datos sensibles
de las aplicaciones

Cuando desarrollamos una aplicacion de cualquier tipo y en cualquier plataforma,
es muy importante tener en cuenta el manejo seguro de datos sensibles del usuario.
En este anexo vamos a hablar de la seguridad a nivel de aplicacion y en concreto
del mecanismo hashing, muy importante en el almacenamiento de datos en el
dispositivo.

A.1 Introduccion

Android no es, ni mucho menos, una plataforma totalmente segura. Se ha convertido
en la mds atacada por parte de los cibercriminales. Por eso se debe realizar un disefo
que identifique y proteja adecuadamente los datos de cardcter sensible y que maneje
de forma segura las credenciales del usuario.

Es preferible almacenar la informacion sensible en el lado del servidor, al ser los
dispositivos mdviles elementos susceptibles de ser robados o extraviados, pero en el
caso de almacenar dicha informacion en el terminal, serd necesaria cifrarla, y si es
posible, habilitar los mecanismos necesarios para poder eliminarla remotamente,
en caso de que sea necesario. Existen diversas metodologias cuya maxima es el
“security by design” y que permiten evaluar la seguridad de las aplicaciones, como
es el caso de OWASP u OASAM, e incluso desde Android establecen una serie de
consejos a la hora de desarrollar una aplicacion. Dichas metodologias tienen como
objetivo identificar los peligros correspondientes a la seguridad de dispositivos
moviles y proporcionar los controles necesarios en el desarrollo para reducir su
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impacto y la probabilidad de explotacion de los mismos.

Vamos a ver mecanismos para proteger las credenciales y datos del usuario, en el
caso de que no quede mds remedio que almacenarlos en el dispositivo, como es el
caso de nuestra aplicacion.

A.2 ;Qué son y para qué sirven los “hash”?

Los hash o funciones de resumen son algoritmos que consiguen crear a partir de una
entrada (ya sea un texto, una contrasefa, un archivo, etc.) una salida alfanumérica
de longitud normalmente fija que representa un resumen de toda la informacién
que se le ha dado, es decir, a partir de los datos de la entrada crea una cadena que
s6lo puede volverse a crear con esos mismos datos. Tiene varios objetivos, como
asegurar que no se ha modificado un archivo en una transmision, hacer ilegible
una contrasefia (que es para lo que la utilizamos en nuestra aplicacion), o firmar
digitalmente un documento.

A.3 Caracteristicas de los “hash”

Las funciones hash se encargan de representar de forma compacta un archivo o
conjunto de datos que normalmente es de mayor tamafo que el hash.

Este algoritmo de criptografia usa algoritmos que asegura que con la respuesta (o
hash) nunca se podrd saber cudles han sido los datos de entrada, no son reversibles,
lo que indica que es una funcidn unidireccional y que cominmente se les llama
algoritmos de cifrado de una sola via. Sabiendo que los resimenes son de longi-
tud fija, y normalmente menor que la longitud de los datos de entrada podriamos
preguntarnos si podrian repetirse estos hashs. La respuesta tedricamente es que si,
ya que no es posible tener una funcién hash perfecta (que no repita la respuesta),
pero esto no supone ningtin problema ya que si se consiguieran dos hash iguales los
contenidos serfan totalmente distintos.

Hay muchos algoritmos de hash al alcance de los programadores y en algunos
casos forman parte de las librerias de cifrado de los entornos de programacién como
por ejemplo Java. Algunos de estos algoritmos son MDS5 (Message Digest Algorithm
5), SHA-1 (Secure Hashing Algorithm 1), Whirlpool, etc. Actualmente se estin
imponiendo nuevas funciones como SHA-2 Y Bcerypt.



A.4 Ejemplosyformasdeuso 75

A.4 Ejemplos y formas de uso

A.4.1 Proteccion de contrasenas

Las funciones hash son muy utilizadas, una de las utilidades que tiene es la de
proteger la confidencialidad de una contrasefia, ya que si estuviera en texto plano
podria ser accesible por cualquiera y aun asi no podrian ser capaces de resolverla.

Para saber si una contrasefa que estd guardada en una base de datos, es igual a
la que hemos introducido, no se descifra el hash (ya que es imposible), sino que se
aplicard la misma funcion hashing de resumen a la contrasefia que hemos introducido,
y se comparard con el resultado que teniamos guardado.

Sin embargo hay que tener en cuenta que no necesariamente el usuario esta
seguro usando alguno de estos algoritmos de hash, ya que también existe lo que se
denominan “Ataques por Diccionario” (Dictionary Attack), que consiste en utilizar
bases de datos con los hash resultantes de cifrar los tipos de claves de acceso mas
comunes, incluso puede conseguirse este tipo de bases de datos en linea. Entonces,
(cudl es la solucion para proteger las contrasefias de los usuarios de este tipo de
ataques? En estos diccionarios se encuentran claves deficientes o pobres, por lo
que el problema se reduciria si los usuarios escogieran claves menos evidentes. Lo
mejor para evitar este tipo de ataques es lo que se conoce como “Salt key”, que no
es mds que una cadena de texto que se agrega al texto original antes de ser cifrado.
De esta forma el atacante no puede comparar los hash ya que necesitaria un nuevo
diccionario, es mds, incluso si el atacante llegara a conocer el Salt, no le serviria
de nada, ya que los diccionarios existentes no tendrian las cadenas resultantes de
utilizarlo. El programador sélo tiene que tener en cuenta agregarlo de igual forma
cada vez que compare el hash guardado con el producido a la hora de validar la
clave.

A la hora de escoger uno de los algoritmos de hashing, el programador debe de
tener en cuenta la velocidad de ejecucion de la funcién, y al contrario de lo que
pueda parecer, escoger la mds lenta. Al usuario sélo le supondrd unas décimas mas
de segundo, pero para un atacante esta pequefia diferencia puede hacer que tarde
mads tiempo en generar tablas rainbow, horas, meses e incluso afos.

Todo este proceso puede mejorarse alin mds y complicarse tanto como se desee
agregando mas funciones hashing, tantas iteraciones como se desee o célculos
recursivos de hash, pero deberd antes pensarse el tiempo y recursos que podria tomar
un cédlculo demasiado complejo en relacion a la cantidad de usuarios.
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A.4.2 Asegurar la integridad de la informacién

Otro uso que tiene esta funcion es la de asegurar la integridad de los datos, por
ejemplo en paginas webs que proporcionan descargas de archivos grandes, dan
también el resumen del archivo y la funcién usada. Esto es un método para saber si
un documento esté integro tras su recepcion.

A.4.3 Firma digital

La firma digital nos ayuda a verificar la identidad del emisor de un mensaje. El
método mds simple de firma digital es crear un hash de la informacién enviada
y cifrarlo con nuestra clave privada (de nuestro par de claves de la criptografia
asimétrica) para que cualquiera con nuestra clave publica pueda ver el hash real y
verificar que el contenido del archivo es el que hemos enviado nosotros.

A.5 Uso en nuestra aplicacion

Nuestra aplicacion guarda el password de forma muy segura ya que no sélo realiza
el hash, sino que ademds hemos afiadido una “Salt key” de 16 bytes, generado
aleatoriamente para cada nuevo usuario registrado con una funcién SecureRandom.
En nuestra base de datos hemos almacenado este salt, y también el resultado de
realizar el hash a la concatenacion de contrasefa + salt con el algoritmo SHA-1.

Tal vez el uso de estos métodos de encriptado esté mas justificado en aplicaciones
que “salen” a internet. En una ejecucion normal de nuestra aplicacion, no accederd a
internet en ningin momento, sin embargo, si hacemos uso de la funcién de olvido de
contrasefia, si que lo hard. Ademds, no hay que olvidar que SQLite guarda los datos
en un Unico archivo y en texto plano, por lo que serd conveniente para casos como
extravios o robos de los dispositivos mdviles o tabletas, que evitard que puedan
acceder a nuestros datos personales.



Anexo B
Manual de instalacion

En este anexo incorporaremos un manual de instalacion de todas las herramientas
que han sido utilizadas para la realizacion de este proyecto final de carrera. A
continuacién presentaremos las herramientas que hemos usado:

* Eclipse Mars
e Java (JDK)
* Android (SDK)

e Sony PC Companion 2.1 (dependiendo del mévil, en mi caso un Sony Xperia
SP)

B.1 Instalacion de Eclipse

Para la instalacion de Eclipse, escribimos en el navegador la siguiente direccién
web: http://www.eclipse.org/downloads/, y seleccionamos la version compatible
con nuestro sistema operativo, ya sea de 32 bits o 64 bits.
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* Install Guide

* Documentation
I3 Windows

@ 275MB 1,327,313 DOWNLOADS * Updating Eclipse
By

Tools for Java developers creating Java EE and Web applications, including a * Forums
Java IDE, tools for Java EE, JPA, JSF, Mylyn.

e

FIYPE

Other builds
* Eclipse Mars (4.5)

Instantly enhance your Eclipse BIRT reports with interactive, real-time
analytics that can be seamlessly embedded into web and mobile apps

* Eclipse Luna (4.4)

Eclipse Kepler (4.3)

" Windows Eclipse Juno (4.2)

‘*.‘ 166 MB 645,132 DOWNLOADS

| S O * Older Versions
The essential tc r any Java developer, including a Java IDE, a Git client,

XML Editor, Mylyn, Maven integration and WindowBuilder...

ke

Figura B.1 Seleccion de la version correcta de Eclipse.

En nuestro caso, seleccionamos la opcién de 64 bits y esperamos que nos dejen
descargar desde el enlace de descarga disponible.

HOME / DOWNLOADS / ECLIPSE DOWNLOADS - SELECT A MIRROR

Eclipse downloads - Select a mirror @spring

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

FREE ECLIPSE PLUGIN
FOR SPRING

Download from: Germany - Get It Faster from our Members DOWNLOAD NOW
NetCologne GmbH (http) 4

File: eclipse-inst-win64.exe

é; IBM
g MD5 SHA Blazingly fast downloads hosted by 1BM
SHA-512 Bluemix
* All mirrors (xml)
* Direct link to file (download
£\ Oheo starts immediately from best

Figura B.2 Seleccion de la descarga.

Pulsamos sobre “Donwload” y esperamos que comience la descarga.

ADS / THANK YOU FOR DOWNLOADING ECLIPSE

Thank you for downloading Eclipse

Parti€ipate in oursuccess and together let's make Eclipse even better.

lick here to start the download.

Your donation will fund Eclipse IDE development.

Figura B.3 Inicio de la descarga Eclipse.
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Una vez descargado el archivo .zip lo descomprimimos.

Inicio Compartir Vista
®© ~ 1 8 » MiriamFranco » Descargas
¢ Favoritos

& Descargas
B Escritorio

1 Sitios recientes
& Grupo en el hogar

1M Este equipo
@ Descargas
| Documentos
m Escritorio
£l Imagenes
W Mdsica
B Videos
i, TI310709008 (C:)

€ Red

eclipse-java-mars
-1-win32-x86_64.
zip

v ¢

Buscar en Descargas »

Figura B.4 Finalizacion de la descarga de Eclipse.

Una vez esté descomprimido en el directorio C:/, en mi caso, encontramos en el

interior todos los archivos necesarios para la ejecucion del programa.

Inicio Compartir Vista
®© ~ 1 ) » Esteequipo » TI31070900B (C:) » eclipse »
¢ Favoritos Nombre

@ Descargas
B Escritorio

] Sitios recientes
+ Grupo en el hogar

1M Este equipo
@ Descargas
1| Documentos
u Escritorio
=/ Imdgenes
W Mdsica
# Videos
&y TI310709008 (C:)

€ Red

<

configuration

dropins

p2

b
b
1. features
')
1. plugins

J readme

|| «eclipseproduct
j] artifacts.xml
S eclipse.exe

4 | eclipse.ini

57 eclipsec.exe

=] notice.html

v 0
v| ¢ | | Buscaren eclipse o
Fecha de modifica... Tipo Tamal
03/12/2015 14:09 Carpeta de archivos
21/06/2015 13:06 Carpeta de archivos
24/11/2015 21:12 Carpeta de archivos
03/12/2015 14:10 Carpeta de archivos
24/11/2015 21:10 Carpeta de archivos
21/06/2015 13:06 Carpeta de archivos
03/06/2015 20:07 Archivo ECLIPSEP...
24/11/2015 21:12 Archivo XML
21/06/2015 13:08 Aplicacién
24/11/2015 21:12 Opciones de confi...
21/06/2015 13:08 Aplicacién
11/05/2015 15:55 Archivo HTML
>

Figura B.5 Directorio de Eclipse.

Para més comodidad, podemos crear un acceso directo del ejecutable pulsando
botén derecho sobre la aplicacion “eclipse”->"Enviar a”->"Escritorio (crear un

acceso directo)”.

Ahora, ejecutamos el programa. Si no tenemos instalado el JDK, nos apareceré el

siguiente error.
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A Java Runtime Environment (JRE) or Java Development Kit (JDK)
must be available in order to run Eclipse. No Java virtual machine
was found after searching the following locations:
C\eclipse\jre\bin\javaw.exe

javaw.exe in your current PATH

Figura B.6 Error en Eclipse al no tener el JDK instalado.

Este error lo solucionaremos en el siguiente punto.

B.2 Instalacion de JDK de Java

En caso de no tener instalado el JDK, bastaria con ir a la siguiente direccion web:
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html

Java SE Downloads

&
= ava % NetBeans

Java Platform (JDK) 8u65 / 8u66 NetBeans with JDK 8

[ Java Platform, Standard Edition |

Java SE 8u65/ 8uéé

Java SE 8u65 includes important security fixes. Oracle strongly recommends that all Java SE 8
users upgrade to this release. Java SE 8u66 is a patch-set update, including all of 8u65 plus
additional features (described in the release notes).

Learn more »

« Installation Instructions JDK
DOWNLOAD #

= Release Notes
= Oracle License
= Java SE Products server JRE
« Third Party Licenses
« Certified System Configurations

=« Readme Files
. JDKReadMe JRE

DOWNLOAD #

= JRE ReadMe

Figura B.7 Instalacion del JDK.
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Seleccionamos “Download” sobre la opcién de JDK.

Java SE Development Kit 8u45

You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this
software.

Accept License Agreement ® Decline License Agreement

Product / File Description File Size | Download
Linux x86 146.89MB ¥ jdk-8u45-linux-i586.rpm
Linux x86 166.88 MB ¥ jdk-8u45-linux-i586 tar.gz
Linux x64 14519 MB ¥ jdk-8u45-linux-x64.rpm
Linux x64 16524 MB ¥ jdk-8u45-linux-x64.tar.gz
Mac OS X x64 22198 MB ¥ jdk-8u45-macosx-x64.dmg
Solaris SPARC 64-bit (SVR4 package) 131.73MB ¥ jdk-8u45-solaris-sparcv.tar.Z
Solaris SPARC 64-bit 92.9 MB ¥ jdk-8ud5-solaris-sparcv9.tar.gz
Solaris x64 (SVR4 package) 13951 MB ¥ jdk-8u45-solaris-x64.tar.Z
Solaris x64 95.88MB ¥ jdk-8ud5-solaris-x64.tar.gz
Windows x86 175.98 MB ¥ jdk-8u45-windows-i586.exe
Windows x64 180.44 MB ¥ jdk-8u45-windows-x64.exe
Back to top

Figura B.8 Seleccion de la version del JDK.

Aceptamos el acuerdo de licencia pulsando sobre “Accept License Agreement” y
seleccionamos la version apropiada en funcién de la version del sistema operativo
que tengamos instalado. En mi caso, selecciono la version de 64 bits.

B [2H= Descargas -0
m Inicio  Compartir  Vista v 0
/(—\ ~ 1 8 » MiriamFranco » Descargas v o Buscar en Descargas p

- Favoritos

Desc: s
B o &
itori
: =
1| Sitios recientes
jdk-8ud5-window

+d Grupo en el hogar s-x64.exe

1M Este equipo
& Descargas
| Documentos
# Escritorio
=| Imagenes
W Misica
B Videos
i, TI310709008 (C:)

€ Red

Figura B.9 JDK descargado.

Ejecutamos el fichero descargado y comenzamos la instalacion.
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y Java SE Development Kit 8 Update 45 (64-bit) = x|

Welcome to the Installation Wizard for Java SE Development Kit 8 Update 45 (64-bit)

Java SE Development Kit 8 Update 45 (64-bit) Setup is preparing the Installation Wizard
which will guide you through the program setup process. Please wait.

Figura B.10 Asistente de instalacion.

Pulsamos "Next".

«
:-:;’_ Javar

ORACLE

Welcome to the Installation Wizard for Java SE Development Kit 8 Update 45

This wizard will guide you through the installation process for the Java SE Development
Kit 8 Update 45.

The Java Mission Control profiling and diagnostics tools suite is now available as part of
the JDK.

[ Next> || cancel

Figura B.11 Asistente de instalacion. Paso 1.

Pulsamos "Next"
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Figura B.12 Asistente de instalacion. Paso 2.

Carpeta de Destino

Haga clic en "Cambiar” para instalar Java en otra carpeta.

Instalar en:

C:\Program Files\Java\jrel1.8.0_45\

Figura B.13 Asistente de instalacion. Paso 3.

Elegimos el directorio de instalacion, pulsamos “Siguiente” y la instalacion
comenzara.
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Estado: Instalando Java

Tres mil millones de dispositivos ya usan Java

Figura B.14 Asistente de instalacion. Paso 4.

Esperamos a que la instalacion termine.

B.3 Instalacion del Android SDK

Si queremos desarrollar una aplicacion Android, nos hara falta una herramienta de
desarrollo para realizar esta tarea. Esta es el Android SDK. Para su descarga, iremos
a la siguiente direccion web: https://developer.android.com/sdk/installing/index.html

En este caso, nos descargaremos la version Stand-Alone, que posteriormente
necesitaremos vincular con Eclipse para poder usar éste como entorno de desarrollo
de nuestra aplicacion Android.

Figura B.15 Android SDK.

Tras la eleccion de la version Stand-Alone, descargamos la version compatible
con nuestro sistema operativo.
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W Developer e r [ ) o}
Pa— SDK Tools Only
istaling the SOK f you prefer to uze a different IDE or run the tools from the commiand line or with bulld zcripts, you can Instead

hdding SDK Packages

Wincows staller_r2d.3. 3 windows. exe 394463749 bbdaed0a7665255b3cdb 1ibanb6 5980 eb0d3df 14

Workfiow F
Tools Help 37430002 boa4200efbf20fc 793042151 548020630bal020
Badd Systen \ eae
Peformance Tecls

Linu 4

Testing Tosls

Figura B.16 Eleccion de la plataforma correspondiente.

En nuestro caso, elegimos la version “installer_r24.3.3-windows.exe” para Win-
dows. Tras dicha eleccion, s6lo nos quedaré aceptar los términos y condiciones para
poder realizar la descarga.

Download

Wrating the 50K

Adfing SOK Packages

Androd Stufio

Wokflow

Teaks Help

BuM Systen 17 This Lcens= Agreement avd Hatiors 1 gle under this Licenss Agreement, shal be governed by

Petormarce Tods

Teating Tosls

Supsert Livrary

Dt Binubing Liteary

Rewsizns # | have read and agree with the above terms an

NeK DOWNLOAD INSTALLER_R24.3.3-WINDOWS EXE

Figura B.17 Términos y condiciones de la descarga.

Una vez realizada la descarga, procedemos a la instalacion, ejecutando el asistente
de instalacion con permisos de administrador.
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(&) Android SDK Tools Setup l = li:h]

@ Welcome to the Android SDK Tools

Setup Wizard

This wizard will guide you through the installation of Android
SDK Tools.

Itis recommended that you dose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer.

Click Next to continue.

|  Next> I‘ Cancel |

Figura B.18 Asistente de instalaciéon Android SDK. Paso 1.

Pulsamos “Next”.

@ Android SDK Tools Setup Lo e

Java SE Development Kit “d
Detect whether Java SE Development Kit is installed. ' )

Android SDK relies on the Java SE Development Kit (JDK).
Java SE Development Kit (JDK) version 1.8 has been found.

Location: C:\ProgramData\Orade\Java\javapath\java.exe

[ < Back H Next > ’| Cancel ’

Figura B.19 Asistente de instalaciéon Android SDK. Paso 2.

Pulsamos “Next”.
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@ Android SDK Tools Setup s
Choose Users <
Choose for which users you want to install Android SDK Tools. %

Select whether you want to install Android SDK Tools for yourself or for all users of this
computer (SDK Manager will need to run as administrator later.) Click Next to continue.

() Install for anyone using this computer

© Install just for me

Mullsoft Install System v16-Jun-2015.cvs "

ErarTslETs

Figura B.20 Asistente de instalacion Android SDK. Paso 3.

Nos aparecen dos opciones donde podemos elegir si queremos instalar el programa
para todos los usuarios del ordenador o no. Elegimos una de las dos y pulsamos
“Next”.

@ Android SDK Tools Setup e e
Choose Install Location =
Choose the folder in which to install Android SDK Tools. Eﬁ

Setup will install Android SDK Tools in the following folder. To install in a different folder, dick
Browse and select another folder. Click Next to continue.

Destination Folder
:\Program Files (x86)\Android\android-sdk

Space required: 284.3MB
Space available: 368.3GB

Mullsoft Install System v16-Jun-:

[<Back][Next>][Cancel]

Figura B.21 Asistente de instalaciéon Android SDK. Paso 4.
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Elegimos el directorio de instalacién y pulsamos “Next”.

@ Android SDK Tools Setup =1 —

Choose Start Menu Folder -
Choose a Start Menu folder for the Android SDK Tools shortcuts. %

Select the Start Menu folder in which you would like to create the program’s shortcuts. You
can also enter a name to create a new folder.

Accessories
Administrative Tools =
Dropbox

Games

Google Chrome
Google Drive

HP

Intel

Intel PROSet Wireless
Java

Java Development Kit 7

["]Do not create shortcuts

Nullsoft Install System v16-Jun-2015,cvs

>

[ <gock [ mstah | [ concel |

Figura B.22 Asistente de instalacion Android SDK. Paso 5.

En este punto, el asistente nos da la opcion de crear un acceso directo. Tomamos
una decision y pulsamos “Install”.

| -
@ Android SDK Tools Setup -
Installing 5y
Please wait while Android SDK Tools is being installed. %

Extract: hamcrest-core-1.3.jar... 100%
L)

Extract: emma.jar... 100% -
Extract: emma_ant.jar... 100%

Extract: emma_device.jar... 100%

Extract: fat32ib.jar... 100%

Extract: find_java.bat... 100%

Extract: find_java32.exe... 100%

Extract: find_javaé4.exe... 100%

Extract: gson-2.2.4.jar... 100%

Extract: quava-17.0.jar... 100% f|
Extract: hamcrest-core-1.3.jar... 100%

Nullsoft Install System v16-Jun-2015,cvs I

< Back Next > Cancel

Figura B.23 Asistente de instalacion Android SDK. Paso 6.
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La instalaciéon comenzard y, solo nos queda esperar que se complete.

Android SDK Tools Se

Completing the Android SDK Tools
Setup Wizard

Android SDK Tools has been installed on your computer.

Click Finish to dose this wizard.

/| Start SDK Manager (to download system images, etc.)

| Finish | Cance

Figura B.24 Asistente de instalacion Android SDK. Paso 7.

Llegados a este punto la instalacion se da por finalizada la instalacion. Ahora
tenemos que vincular las dos herramientas para poder desarrollar nuestra aplicacion
Android en eclipse.

B.3.1 Vinculacion de Android SDK y Eclipse

Partimos de que ya tenemos instalados correctamente Eclipse y Android SDK. Ahora
nos falta vincularlos, y eso lo haremos de la siguiente manera. Abriendo Eclipse
nos situamos sobre la barra de herramientas y buscamos la siguiente ruta: “Help >
Install New Software”.

Pulsamos sobre la opcion “Add” y modificamos ambos campos, como aparece en
la siguiente imagen.
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Name: | Android Plugin | ’

Local...
Location: l https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/ Archive...
@ OK [ Cancel

Figura B.25 Vinculacion Android SDK y Eclipse. Paso 1.

La direccion web proviene de la pdgina web para desarrolladores de Android:
http://developer.android.com/sdk/installing/installing-adt.html. Tras completar am-

bos campos nos aparecerd una opcion a instalar que hard mencion a las herramientas
de desarrollador (Developer Tools) como se muestra a continuacion.

LA

X
Available Software

Check the items that you wish to install. 5 g

Work with: | Android Plugin - https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/

vl[ Add..

Find more software by working with the “Available Software Sites" preferences.
type filter text

Name

Version
> 000 Developer Tools

Select All Deselect All

Details

Show only the latest versions of available software

Hide items that are already installed
Group items by category

What is already installed?
[] Show only software applicable to target environment

Contact all update sites during install to find required software

©)

< Back Next > Finish Cancel

Figura B.26 Vinculacion Android SDK y Eclipse. Paso 2.

Tras esto, hemos finalizado la vinculacion de las dos herramientas necesarias para
el desarrollo de nuestra aplicacion Android en Eclipse. Reiniciamos Eclipse.



Anexo C

Codigos Java y xml de la
aplicacion Android

En este anexo se encuentran todos los cédigos Java y xml que hemos desarrollado
para crear la aplicacion. Como ya hemos comentado, el lenguaje Android estd
estructurado en dos partes, el xml, donde se disefa la interfaz que ver4 el usuario
(las distintas actividades) y el c6digo Java que aporta la 16gica para poder relizar
todas las operaciones de la actividad en la que estemos.

Vamos a ver cada uno de estos archivos separados por familias, que corresponden
a cada actividad de la que dispone la aplicaciéon. Adjuntaremos también clase que
se encarga de mantener y de realizar todas las operaciones sobre la base de datos,
la clase que gestiona el fichero preferencias, donde almacenaremos el identificador
de usuario de una determinada sesion y la clase que se encarga de leer un fichero
JSON. También mostraremos el archivo de configuracion AndroidManifest.xml y el
fichero de recursos string.xml.

C.1 Familia MainActivity

C.1.1 MainActivity.java

package com.deporte.proyectofc;

* Clase principal de la aplicacion. En ella el usuario podra

1
2
3
4 /%
5
6 * registrarse, logearse o indicar que ha olvidado la contrasefia.

91
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7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17
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20

21
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23

24

25
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27

28

29
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31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

*/

import
import
import
import
import
import
import

public

java.util.ArrayList;
android.app.Activity;
android.content.Intent;
android.os.Bundle;
android.view.View;
android.widget .EditText;
android.widget.Toast;

class MainActivity extends Activity {

private EditText usuario;
private EditText contrasenia;
private BasedatosSQLite basedatos;

@0verride
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super .onCreate (savedInstanceState) ;

//Para que la primera vez se cree la base de datos antes de
mostrar la pantalla

basedatos= new BasedatosSQLite (this) ;

basedatos.creaSQLitedatabase();

setContentView(R.layout.activity_main);

usuario= (EditText) findViewById(R.id._usuario);

contrasenia= (EditText) findViewById(R.id._contrasenia);

/*Metodo llamado cuando se pulsa sobre el boton registrar.
*xLanzamos la actividad para dar de alta a un nuevo usuariox*/
public void lanzarRegistro(View view){

Intent i = new Intent(this, NuevoUsuario.class);
startActivity(i);

/*Metodo 1llamado cuando se pulsa sobre el boton Iniciar.
*Comprobamos si el usuario y la contrasefila existen y accedemos
*a la actividad Inicio*/

public void lanzarInicio(View view){

String v_usuario= usuario.getText().toString();
String v_contrasenia= contrasenia.getText().toString();
//Comprobamos que en el campo usuario se haya introducido
caracteres.
if (v_usuario.isEmpty()){
if (v_contrasenia.isEmpty()){
Toast toast= Toast.makeText(getApplicationContext(), "Los
campos Usuario y Contrasefia estéan vacios",
Toast.LENGTH_SHORT) ;
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56

57
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toast.show();

}
else {
Toast toast= Toast.makeText(getApplicationContext(), "EL
campo Usuario esta vacio.", Toast.LENGTH_SHORT) ;
toast.show();
}

}
//Comprobamos que en el campo contrasefia se han introducido
caracteres, en caso contrario se muestra mensaje.
else if (v_contrasenia.isEmpty()){
Toast toast= Toast.makeText(getApplicationContext(), "E1l campo
Contrasefia estd vacio ", Toast.LENGTH_SHORT) ;
toast.show();
}
//81i los campos usuario y contrasefia contienen caracteres,
comprobamos si existe el usuario
//y si escorrecta la contrasefia.
else {
if (basedatos.existeUsuario(v_usuario)){
//El usuario existe.
//0btenemos el hash y el salt almacenados de este usuario
ArrayList<String> hashysalt= basedatos.obtenerHashYSalt(
v_usuario) ;
//Validamos la contrasefia introducida
boolean correcta= EncriptadoContrasefia.validaContrasenia(
v_contrasenia, hashysalt.get(0),
EncriptadoContrasefia. fromHexString(hashysalt.get (1)
)5
if (correcta){
int id_us= basedatos.obtenerIdUsuario(v_usuario);
//0btenemos el nombre del usuario para el saludo
inicial en la siguiente pantalla
String nombre_usuario= basedatos.obtenerNombreUsuario(
id_us);
//Guardamos de forma permanente durante la sesion el
id del usuario en fichero preferencias.
AlmacenId valor_id= new AlmacenId(this) ;
Intent i = new Intent(this, Inicio.class);
valor_id.guardarId(id_us);
i.putExtra("nombre_usuario", nombre_usuario);
//Lanzamos actividad Inicio
startActivity(i);

}
else {
Toast toast= Toast.makeText(getApplicationContext(),
"Contrasefia incorrecta.", Toast.LENGTH_SHORT) ;
toast.show();
}

}

//No existe el usuario
else {
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98 Toast toast= Toast.makeText(getApplicationContext(),

99 "E1l usuario no existe.'", Toast.LENGTH_SHORT) ;

100 toast.show();

101 }

102 }

103 }

104

105

106 /*Metodo llamado cuando se pulsa sobre el boton olvido de contrasefia
*/

107 public void lanzarOlvidoContrasenia(View view){

108 Intent i= new Intent(this, ContraseniaOlvidada.class) ;

109 startActivity(i);

110 }

111

112 F

C.1.2 activity_main.xml

+ <7xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
2 <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

3 xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
4 android:id="@+id/LinearLayoutl"

5 android:layout_width="match_parent"

6 android:layout_height="match_parent"

7 android:orientation="vertical"

8 android:padding="16dp"

9 tools:context="com.deporte.proyectofc.MainActivity" >
10

11 <TextView

12 android:id="0+id/titulo"

13 android:layout_width="match_parent"

14 android:layout_height="wrap_content"

15 android:layout_gravity="center"

16 android:layout_margin="8dp"

17 android:layout_weight="1"

18 android:gravity="center"

19 android:shadowColor="#222"

20 android:shadowDx="1"

21 android:shadowDy="2"

22 android:shadowRadius="1.5"

23 android:text="Qstring/app_name"

24 android:textAppearance="7android:attr/textAppearancelarge"
25 android:textColor="#FFF"

26 android:textStyle="bold" />

27

28 <LinearLayout

29 android:layout_width="match_parent"

30 android:layout_height="wrap_content"

31 android:layout_weight="1"
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32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49
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51

55

56

57

58

59

60

61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

71

72

73

74

75

76

78

79

80

81

82

83

android:orientation="vertical" >

<TextView

android:
android:
android:
android:

<EditText

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

id="@+id/usuario"
layout_width="wrap_content"
layout_height="wrap_content"
text="0Qstring/usuario" />

id="@+id/_usuario"
layout_width="match_parent"
layout_height="40dp"
background="0drawable/edittextstyle"
ems="10"
hint="@string/introduce_usuario"
paddingLeft="8dp"

paddingRight="8dp" >

<requestFocus android:layout_width="wrap_content" />

</EditText>
</LinearLayout>

<LinearLayout

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_weight="1"
android:orientation="vertical" >

<TextView

android:
:layout_width="match_parent"
:layout_height="wrap_content"
:layout_marginTop="18sp"
android:

android
android
android

<EditText

android:
:layout_width="match_parent"
:layout_height="40dp"
:background="0drawable/edittextstyle"
android:
android:
:inputType="textPassword"
:paddinglLeft="8dp"
:paddingRight="8dp" />
</LinearLayout>

android
android
android

android
android
android

<LinearLayout

id="@+id/contrasenia"

text="@string/contrasenia_usuario" />

id="@+id/_contrasenia"

ems="10"
hint="@string/introduce_contrasenia"

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="35sp"
android:layout_weight="1"
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104
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android:orientation="vertical" >

<Button
android:id="0+id/iniciar"
android:layout_width="225dp"
android:layout_height="40sp"
android:layout_gravity='"center"
android:layout_margin="10dp"
android:background="0drawable/buttonstyle"
android:onClick="lanzarInicio"
android:text="Ostring/login" />

<Button
android:id="0+id/registrarse"
android:layout_width="225dp"
android:layout_height="40sp"
android:layout_gravity="center"
android:background="0drawable/buttonstyle"
android:onClick="lanzarRegistro"
android:text="0string/registro" />
</LinearLayout>

<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_weight="1"
android:orientation="vertical" >

<Button
android:id="0+id/olvido_pass"
android:layout_width="225dp"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_gravity="center"
android:background="0android:color/transparent"
android:onClick="lanzarOlvidoContrasenia"
android:text="@string/olvido_contrasenia"
android:textColor="#004C99" />

</LinearLayout>

123 </LinearLayout>

C.2 Familia Nuevo Usuario

C.2.1 NuevoUsuario.java

1

> package com.deporte.proyectofc;
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/* Clase que registra a un nuevo usuario en la base de datos. */

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

public

java.security.MessageDigest;
java.security.SecureRandom;
android.app.Activity;
android.database.sqlite.SQLiteDatabase;
android.os.Bundle;

android.view.View;
android.widget.ArrayAdapter;
android.widget.EditText;
android.widget.Spinner;
android.widget.Toast;

class NuevoUsuario extends Activity {

private EditText nombre;
private EditText apellidos;
private EditText usuario;
private EditText contrasenia;
private EditText e_mail;
private Spinner estadodeforma;

@0verride
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView(R.layout.nuevo_usuario);
//Accedemos a los views que vamos a necesitar
nombre= (EditText) findViewById(R.id._nombre);
apellidos= (EditText) findViewById(R.id._apellidos);
usuario= (EditText) findViewById(R.id._usuario);
contrasenia= (EditText) findViewById(R.id._contrasenia);
e_mail= (EditText) findViewById(R.id._e_mail);
estadodeforma= (Spinner) findViewById(R.id.estado);
String[] valores = {"Bajo","Medio","Alto"};
estadodeforma.setAdapter (new ArrayAdapter<String>(this,
android.R.layout.simple_spinner_item, valores));

//Al pulsar el boton, nos registramos como nuevo usuario en la base

de datos

public void registrarse(View view){

String v_nombre= nombre.getText().toString();

String v_apellidos= apellidos.getText().toString();

String v_usuario= usuario.getText().toString();

String v_contrasenia= contrasenia.getText().toString();
String v_e_mail= e_mail.getText().toString();

String v_estado= estadodeforma.getSelectedItem().toString();

//Comprobamos que todos los campos estén rellenos
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if (v_nombre.isEmpty() || v_apellidos.isEmpty() || v_usuario.
isEmpty() || v_contrasenia.isEmpty() ||
v_e_mail.isEmpty() || v_estado.isEmpty()){
Toast toast= Toast.makeText(getApplicationContext(), "Rellene
todos los campos.", Toast.LENGTH_LONG);
toast.show();
}
else {
BasedatosSQLite basedatos= new BasedatosSQLite (this) ;
//S1 el usuario ya existe
if (basedatos.existeUsuario(v_usuario))q{
Toast toast= Toast.makeText(getApplicationContext(),
"E1l usuario ya existe, pruebe con otro", Toast.
LENGTH_SHORT) ;
toast.show();
}
//8i no existe, crea una nueva entrada en la tabla usuario,
haciendo uso de los datos introducidos.
else {
//Generamos salt aleatorio.
byte [] salt= EncriptadoContrasefia.getSalt();

//Realiza el hash de la pareja contrasefia + salt.

String hash= EncriptadoContrasefia.hash(v_contrasenia, salt
)3

//Almacena los datos introducidos, excepto la contrasefia
que en su lugar se

//almacena el salt y el hash calculado.

basedatos.guardarNuevoUsuario(v_usuario, hash,
EncriptadoContrasefia.byteArrayToHexString(salt),

v_nombre, v_apellidos, v_e_mail, v_estado);

//Afladimos la rutina que tendra cada usuario nuevo
registrado, en la tabla rutina_usuario
//la rutina GAP.
int id_usuario= basedatos.obtenerIdUsuario(v_usuario);
String nombre_rutina= "GAP";
SQLiteDatabase bd= basedatos.creaSQLitedatabase();
int id_rutina= basedatos.obtenerIdRutina(bd, nombre_rutina)
basedatos.introRutinaUsuario(id_usuario, id_rutina);
Toast toast= Toast.makeText(getApplicationContext(),
"Usted ha sido registrado en el sistema", Toast.
LENGTH_SHORT) ;
toast.show();
finish();

}
}//registrarse
}//NuevoUsuario
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97 /*

9¢ * Clase que se encarga de gestionar la encriptacion de la contrasefla
para el almacenamiento en la base de datos, y de validar si la
contrasefla introducida es correcta.

99 */

10 class EncriptadoContrasefla {

101

102 private static final char digits[] = { ’0’>, >1°>, °2°, 237, 24>, °5° 6’

777, ’8’, 797, ’A’, ’B’, 7c>’ ’D’, ’E’, YR };
103
104 //Devuelve una salt aleatorio, que serd aplicada junto a la contraseil
a para el hashing.
105 public static byte[] getSalt(){

106

107 SecureRandom sr= new SecureRandom() ;

108 byte[] salt= new byte[16];

109 sr.nextBytes(salt);

110

111 return salt;

112 }

113

114 //Devuelve el hash del conjunto contrasefia + salt

115 public static String hash(String contrasenia, byte[] salt){

116

117 tl’y{

118 MessageDigest md = MessageDigest.getInstance("SHA-1");
119 md.update(salt);

120 md.update(contrasenia.getBytes("UTF-8"));

121 byte [] mdBytes = md.digest();

122 String hashString = byteArrayToHexString(mdBytes) ;

123 return hashString;

124 }catch (Exception e){

125 throw new RuntimeException(e);

126 }

127 }

128

129 //Valida si la contrasefia introducida por el usuario es correcta.
130 public static boolean validaContrasenia(String contrasenia, String

correctohash, byte[] salt){

131

132 String hashcalculado= EncriptadoContrasefia.hash(contrasenia, salt
)3

133 //Devuelve true si es correcta.

134 return (hashcalculado.equals(correctohash));

135

136 }

137

138 //Metodo que pasa de hexadecimal a String

139 public static String byteArrayToHexString(byte[] b){
140

141 StringBuffer hexString = new StringBuffer(b.length);
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142 for(int i = 0; i < b.length; i++){

143 hexString.append(digits[(b[i] & OxF0) >> 4]);

144 hexString.append(digits[b[i] & 0xOF]);

145 }

146

147 return hexString.toString();

148 }

149

150 //Metodo que pasa de String a hexadecimal.

151 public static byte[] fromHexString(String s) {

152

153 int length = (s.length() / 2);

154 byte [] bytes = new byte[length];

155 for (int i=0 ; i<length ; i++) {

156 bytes[i] = (byte) ((Character.digit(s.charAt(i * 2), 16) << 4)
| Character

157 .digit(s.charAt((i * 2) + 1), 16));

158 }

159

160 return bytes;

161 }

162

163 F

C.2.2 nuevo_usuario.xml

1 <7xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
> <ScrollView xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

3 android:layout_width="match_parent"

4 android:layout_height="match_parent" >

5

6 <LinearLayout

7 android:layout_width="match_parent"

8 android:layout_height="wrap_content"

9 android:orientation="vertical" >

10

11 <TextView

12 android:id="0+id/nombre"

13 android:layout_width="wrap_content"
14 android:layout_height="wrap_content"
15 android:layout_margin="8dp"

16 android:text="0string/nombre"

17 android:textColor="#FFF" />

18

19 <EditText

20 android:id="0+id/_nombre"

21 android:layout_width="match_parent"
22 android:layout_height="40dp"

23 android:layout_marginLeft="8dp"

24 android:layout_marginRight="8dp"
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25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43
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45

46

47

48
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57
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69

70

71

72

73

74

75

76

android:
android:
android:
android:
android:

paddinglLeft="8dp"
paddingRight="8dp"
background="0drawable/edittextgen"
ems="10"
hint="@string/intro_nombre">

<requestFocus />

</EditText>

<TextView

android:
android:
android:
android:
android:
android:

<EditText

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

<TextView

android:
:layout_width="wrap_content"

:layout_height="wrap_content"
android:

android
android

android
android

<EditText

android:
:layout_width="match_parent"
:layout_height="40dp"

android:

android
android

android

android
android

<TextView

android:
android:

id="0@+id/apellidos"
layout_width="wrap_content"
layout_height="wrap_content"
layout_margin="8dp"
text="@string/apellidos"
textColor="#FFF" />

id="@+id/_apellidos"
layout_width="match_parent"
layout_height="40dp"
layout_marginLeft="8dp"
layout_marginRight="8dp"
paddingLeft="8dp"
paddingRight="8dp"
background="0drawable/edittextgen"
ems="10"
hint="@string/intro_apellidos" />

id="@+id/usuario"

layout_margin="8dp"

:text="Qstring/usuario"
:textColor="#FFF" />

id="@+id/_usuario"

layout_marginlLeft="8dp"

:layout_marginRight="8dp"
:paddinglLeft="8dp"
:paddingRight="8dp"
android:
android:
android:

background="0drawable/edittextgen"
ems="10"
hint="@string/intro_usuario"/>

id="@+id/contrasenia"
layout_width="wrap_content"
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78

79

80

81

82

83

84

85

86

87

88

89

90
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93

94

95

96

97

98

99

100

101

102

103

104

105

106

107

108

109

110

111

112

113

114

115

116

117

118

119

120

121

122

123

124

125

126

127

128

android:
android:
android:
android:

<EditText
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

<TextView
android:
android:
android:
android:
android:
android:

<EditText
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

layout_height="wrap_content"
layout_margin="8dp"
text="@string/contrasenia_usuario
textColor="#FFF" />

id="@+id/_contrasenia"
layout_width="match_parent"
layout_height="40dp"
layout_marginleft="8dp"
layout_marginRight="8dp"
paddingLeft="8dp"
paddingRight="8dp"
background="0drawable/edittextgen"
ems="10"
hint="@string/intro_contrasenia"
inputType="textPassword" />

id="0+id/e_mail"
layout_width="wrap_content"
layout_height="wrap_content"
layout_margin="8dp"
text="0string/e_mail"
textColor="#FFF" />

id="@+id/_e_mail"
layout_width="match_parent"
layout_height="40dp"
layout_marginlLeft="8dp"
layout_marginRight="8dp"
paddingLeft="8dp"
paddingRight="8dp"
background="0drawable/edittextgen"
ems="10"
hint="@string/intro_e_mail"
inputType="textEmailAddress" />

<LinearLayout

android:
android:
android:
android:

layout_width="match_parent"
layout_height="wrap_content"
layout_margin="6dp"
orientation="horizontal" >

<TextView
android:id="0+id/textViewl"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_margin="6dp"
android:text="0string/nivel"
android:textSize="16sp" />
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129

130

131

132

133

134

135

136

137

138

139

140

141

142

143

144

145

146

147

148

149

150

<Spinner

android:id="0+id/estado"
android:layout_width="0dp"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginlLeft="6dp"
android:layout_marginRight="6dp"
android:layout_marginTop="12dp"
android:layout_weight="1"
android:background="0@android:drawable/btn_dropdown" />
</LinearLayout>

<Button
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

</LinearLayout>

151 </ScrollView>

id="@+id/buttonl"
layout_width="match_parent"
layout_height="wrap_content"
layout_margin="14dp"
background="0drawable/buttongen"
onClick="registrarse"
text="Ostring/registro" />

C.3 Familia Inicio de sesion

C.3.1

Inicio.java

1

> package com.deporte.proyectofc;

3

4

5

10

11

12

13

14

15

/%

* Clase encargada de visualizar la pantalla Inicio, una vez el usuario
ha sido autentificado. Podra elegir entre las rutinas que ya ha
cargado en su lista, o cargar nuevas rutinas. El usuario también

podra modificar sus datos de usuario y su contrasefia, o bien ver su

rendimiento semanal.

*/

import

import
import
import
import
import
import
import

java.util.Arraylist;

android.app.ListActivity;
android.content.Intent;
android.database.sqlite.SQLiteDatabase;
android.graphics.Typeface;
android.os.Bundle;

android.view
android.view

.KeyEvent;
View;
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16 import android.view.animation.Animation;

17 import android.view.animation.AnimationUtils;

15 import android.widget.AdapterView;

1o import android.widget.AdapterView.OnItemClickListener;
20 import android.widget.AdapterView.OnItemLongClickListener;
21 import android.widget.ArrayAdapter;

22 import android.widget.Button;

23 import android.widget.ListView;

24 import android.widget.TextView;

25

2 public class Inicio extends ListActivity{

27

28 private int id_usuario;

29 private BasedatosSQLite basedatos;

30 private Arraylist<String> nombrerutinas= new ArraylList<String>();

31 private ArrayList<Integer> ids_rutinas;

32 private ListView listarutinas;

33 private ArrayAdapter<String> adapter;

34

35 @0verride

36 public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

37

38 super .onCreate (savedInstanceState) ;

39 setContentView(R.layout.inicio);

40

4 TextView titulo= (TextView) findViewById(R.id.titulo_app);

42 TextView pregunta= (TextView) findViewById(R.id.pregunta);

43 Bundle extras = getlIntent().getExtras();

a4 String nombre_usuario = extras.getString('nombre_usuario");

45 Typeface font = Typeface.createFromAsset(getAssets(),"ActionMan.
ttf");

a6 titulo.setTypeface(font);

a7 //Asignamos animacion tween al titulo.

48 Animation animacionT= AnimationUtils.loadAnimation(this, R.anim.
animacion) ;

a9 titulo.startAnimation(animacionT) ;

50

51 AlmacenId id_us= new AlmacenId (this) ;

52 id_usuario= id_us.obtenerId();

53 basedatos= new BasedatosSQLite (this) ;

54 //Visualizamos la lista de rutinas de las que dispone el usuario.

55 ids_rutinas= basedatos.obtenerRutinasUsuario(id_usuario) ;

56 for (int i=0 ; i<ids_rutinas.size() ; i++){

57 nombrerutinas.add(basedatos.obtenerNombreRutina(ids_rutinas.

get(i)));

58 }

59

60 //Afiadimos el item a la lista encargado de cargar mis rutinas.

61 nombrerutinas.add("Cargar mas");

62 //Accedemos al elemento ListView.

63 listarutinas= (ListView) findViewById(android.R.id.list);

64 //Le asignamos un adaptador a este ListView.
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65

66

67

68

69

70

71

72

73

74

75

76

7

78

79

80

81

82

83

84

85

86

87

88

89

90

91

92

93

94

95

96

97

98

99

100

101

102

adapter= new ArrayAdapter<String>(this, R.layout.entrada_rutina, R.
id.nombrerutina, nombrerutinas);

adapter.notifyDataSetChanged();

listarutinas.setAdapter (adapter);

listarutinas.setItemsCanFocus (false) ;

Button b_miestadistica= (Button) findViewById(R.id.
misestadisticas);
Button b_configuracion= (Button) findViewById(R.id.configuracion);

Button b_acercade= (Button) findViewById(R.id.acerca_de);
Button b_cerrarsesion= (Button) findViewById(R.id.cerrar);

//Asignamos animacion tween a los 4 botones de abajo.

Animation animacionBl= AnimationUtils.loadAnimation(this, R.anim.
animacion_bl);

b_miestadistica.startAnimation(animacionB1);

Animation animacionB2= AnimationUtils.loadAnimation(this, R.anim.
animacion_b2);

b_configuracion.startAnimation(animacionB?2) ;

Animation animacionB3= AnimationUtils.loadAnimation(this, R.anim.
animacion_b3);

b_acercade.startAnimation(animacionB3) ;

Animation animacionB4= AnimationUtils.loadAnimation(this, R.anim.
animacion_b4) ;

b_cerrarsesion.startAnimation(animacionB4) ;

//Personalizamos el saludo con el nombre del usuario
pregunta.setText("Hola " + nombre_usuario + ", elige una rutina
para hoy");

//Afladimos un escuchador a los item para que nos muestre la
correspondiente
//lista de videos de la rutina elegida.
listarutinas.setOnItemClickListener (new OnItemClickListener() {
@0verride
public void onItemClick(AdapterView<?> a, View view, int
position, long id){

/* E1 item "cargar mas" es especial. Nos conduce a otra
actividad donde podremos seleccionar otras rutinas no
disponibles en la lista del usuario. */

if ((nombrerutinas.get ((int)id)) .compareTo("Cargar mas")==0)
{

Intent i= new Intent(Inicio.this, ListMasRutinas.class) ;
startActivity(i);

}

else {

Intent i= new Intent(Inicio.this, ListEjercicios.class);

SQLiteDatabase bd= basedatos.creaSQLitedatabase();

int id_rutina= basedatos.obtenerIdRutina(bd,
nombrerutinas.get ((int)id)) ;
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103

104

105

106

107

108

109

110

111

112

113

114

115

116

117

118

119

120

121

122

123

124

125

126

127

128

129

130

131

132

133

134

135

143

bd.close();
i.putExtra("id_rutina", id_rutina);
startActivity(i);

}
s

//Escuchador de click largo para borrar una rutina de nuestra
lista.
//Este click no hara nada en caso de que los item sea el de
cargar mas o el de
//la rutina GAP que no estd permitido borrarla.
listarutinas.setOnItemLongClickListener (new
OnItemLongClickListener() {
@0verride
public boolean onItemLongClick(AdapterView<?> argO, View argl,
int pos, long id) {
String nombre_rutina= nombrerutinas.get ((int)id);
if (nombre_rutina.compareTo("Cargar mas")!=0 &&
nombre_rutina.compareTo ("GAP") 1=0){
SQLiteDatabase bd= basedatos.creaSQLitedatabase();
int id_rutina= basedatos.obtenerIdRutina(bd,
nombre_rutina) ;
bd.close();
//0btenemos el numero de usuarios que tienen
actualmente en su lista esta rutina.
int cuenta= basedatos.cuentaUsuariosRutina(id_rutina);
//Nueva actividad que pide confirmacidn
Intent i= new Intent(Inicio.this, EliminacionRutina.
class) ;
i.putExtra("id_rutina", id_rutina);
i.putExtra("cuentarutina", cuenta);
startActivity(i);
}
return true;
by
I
}//onCreate

/* Metodo que lanza la actividad que muestra la grafica de su
rendimiento semanal. */

public void lanzarRendimiento(View view)<{
Intent i= new Intent(this, GraficasRendimiento.class) ;
startActivity(i);

/* Metodo llamado cuando se pulsa sobre el boton Configuracion.
Lanzamos la actividad donde podremos configurar la cuenta de
usuario. */

public void lanzarConfiguracion(View view){
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144

145

146

147

148

149

150

151

152

153

154

155

156

157

158

159

160

161

162

163

164

165

166

167

168

169

170

171

172

173

174

175

176

177

178

179

180

181

182

187

188

189

Intent i= new Intent(this, ConfiguracionCuenta.class) ;
startActivity(i);

/* Metodo que lanza la actividad acerca de encargado de informar al
usuario sobre el uso responsable de la app. */

public void lanzarAcercaDe(View view){
Intent i= new Intent (this, AcercaDe.class) ;
startActivity(i);

//Bloqueamos el boton atras del dispositivo
@0verride
public boolean onKeyDown(int keycode, KeyEvent event){
if (keycode==KeyEvent .KEYCODE_BACK && event.getRepeatCount() == 0){

return true;
}

return super.onKeyDown(keycode, event);

/* Metodo activado cuando se pulsa sobre el boton Cerrar sesion

* Cerramos la sesion del usuario, volviendo a la pantalla de inicio
de la app. */

public void cerrarSesion(View view){
finish();

X

/* Metodo que recarga la actividad despues de ser detenida, pero al
volver lo hara sin animaciones. */
@0verride
public void onResume () {
super . onResume () ;
adapter.clear();
ids_rutinas= basedatos.obtenerRutinasUsuario(id_usuario) ;
for (int i=0 ; i<ids_rutinas.size() ; i++){
nombrerutinas.add(basedatos.obtenerNombreRutina(ids_rutinas.
get(i)));
X
//Afiadimos el elemento a la lista para cargar mas rutinas.
nombrerutinas.add("Cargar mas");
listarutinas= (ListView) findViewById(android.R.id.list);
//Le asignamos un adaptador a este ListView.
adapter= new ArrayAdapter<String>(this, R.layout.entrada_rutina, R.
id.nombrerutina, nombrerutinas);
listarutinas.setAdapter (adapter);
listarutinas.setItemsCanFocus (false) ;
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190

191 }

C.3.2 listadorutinas.xml

La clase Inicio contiene un elemento ListView que muestra las rutinas que tiene
almacenadas el usuario, por ello, esta clase se compone dos XML.:

* inicio.xml: carga la pantalla inicio. Uno de sus elementos se trata de un List-
View, por lo que cargaréa el fondo sobre el que ird la lista, la cual serd rellenada
con los elementos entrada_rutina.xml.

* entrada_rutina.xml: serd cada uno de los elementos de los que se compone la
lista

inicio.xml

1 <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

2 xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
3 android:id="@+id/LinearLayoutl"

4 android:layout_width="match_parent"

5 android:layout_height="match_parent"

6 android:orientation="vertical"

7 android:padding="16dp"

8 tools:context="com.deporte.proyectofc.MainActivity" >
9

10 <TextView

11 android:id="0@+id/titulo_app"

12 android:layout_width="match_parent"
13 android:layout_height="wrap_content"
14 android:layout_gravity="center"

15 android:layout_marginTop="10dp"

16 android:layout_weight="3"

17 android:gravity="center"

18 android:text="0string/app_name"

19 android:textColor="#FFF"

20 android:textSize="45sp"

21 android:textStyle="bold" />

22

23 <TextView

2 android:id="0+id/pregunta"

25 android:layout_width="wrap_content"
26 android:layout_height="wrap_content"
27 android:layout_gravity="center"

28 android:layout_weight="0.51"

29 android:text="Qstring/pregunta"

30 android:textSize="20sp"

31 android:textStyle="bold" />
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32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

57

58

59

60

61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

71

72

73

74

75

76

7

78

79

80

81

82

83

<FrameLayout

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="200dp"
android:background="0@drawable/fondolistrutinas"
android:focusable="false" >

<ListView

android:
android:
android:
android:
android:
android:

</ListView>

<TextView

android:
android:
android:
android:
android:

</FrameLayout>

<LinearLayout

id="@android:id/list"
layout_width="match_parent"
layout_height="wrap_content"
drawSelectorOnTop="false"
focusable="false"
focusableInTouchMode="false" >

id="@android:id/empty"
layout_width="match_parent"
layout_height="wrap_content"
focusable="false"
text="@string/error_list_r" />

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="horizontal" >

<Button

android:
:layout_width="match_parent"
:layout_height="40dp"

android:

android
android

android
android
android
android
android
android

android

<Button

android:
android:
android:
android:
android:

id="0@+id/misestadisticas"

layout_margin="3dp"

:layout_weight="1"
:background="0drawable/buttongen"
:drawableLeft="@android:drawable/ic_menu_week"
:drawablePadding="0dp"
:drawableStart="0Qandroid:drawable/ic_menu_week"
:singleline="true"

android:
android:
:paddingRight="4dp"
android:
android:

onClick="lanzarRendimiento"
paddinglLeft="4dp"

text="@string/mis_estadisticas"
textSize="12sp" />

id="0+id/configuracion"
layout_width="match_parent"
layout_height="40dp"
layout_margin="3dp"
layout_weight="1"
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84

85

86

87

88

89

90

91

92

93

97

98

99

100

101

102

103

104

105

106

107

108

109

110

111

112

113

114

115

116

117

118

119

120

121

122

123

124

125

126

127

128

129

131

132

133

134

135

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
</LinearLayout>

<LinearLayout

background="0drawable/buttongen"
drawablelLeft="@android:drawable/ic_menu_manage'
drawablePadding="0dp"
drawableStart="Qandroid:drawable/ic_menu_manage'"
singleLine="true"

onClick="lanzarConfiguracion"

paddingLeft="4dp"

paddingRight="4dp"

text="Q@string/configuracion"

textSize="12sp" />

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="horizontal" >

<Button
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

<Button
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
</LinearLayout>

id="@+id/acerca_de"

layout_width="match_parent"

layout_height="40dp"

layout_margin="3dp"

layout_weight="1"

background="0drawable/buttongen"
drawablelLeft="@android:drawable/ic_menu_info_details"
drawablePadding="0dp"
drawableStart="0android:drawable/ic_menu_info_details
onClick="lanzarAcercaDe"

singleLine="true"

paddingLeft="4dp"

paddingRight="4dp"

text="@string/acerca_de"

textSize="12sp" />

id="0@+id/cerrar"

layout_width="match_parent"

layout_height="40dp"

layout_margin="3dp"

layout_weight="1"

background="0drawable/buttongen"
drawablelLeft="Oandroid:drawable/ic_lock_power_off"
drawablePadding="0dp"
drawableStart="Qandroid:drawable/ic_lock_power_off"
onClick="cerrarSesion"

singlelLine="true"

paddinglLeft="4dp"

paddingRight="4dp"

text="@string/cerrar"

textSize="12sp" />
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136 </LinearLayout>

entrada_rutina.xml

+ <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

> <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"

android:orientation="vertical"

android:paddingLeft="4dp"

android:paddingRight="4dp"

android:paddingTop="4dp" >

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

<Button

android:id="0+id/nombrerutina"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_margin="1dp"
android:layout_marginlLeft="4dp"
android:layout_marginRight="4dp"
android:background="0@drawable/itemlistrutinas"
android:clickable="false"
android:focusable="false"
android:focusableInTouchMode="false"
android:textColor="#FFF"
android:textStyle="bold" />

22 </LinearLayout>

C.4 Familia Olvido de contrasena

C.4.1 ContraseniaOlvidada.java

10

11

12

package com.deporte.proyectofc;

/* Clase que se encarga de gestionar el olvido de contrasenia cuando un
usuario lo ha solicitado.*/

import
import

import
import
import
import

java.util.Properties;
java.util.Random;

javax.mail.Message;

javax.mail .MessagingException;
javax.mail.PasswordAuthentication;
javax.mail.Session;
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13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

import
import
import

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

javax.mail.Transport;
javax.mail.internet.InternetAddress;
javax.mail.internet.MimeMessage;

android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.

app.Activity;
app.ProgressDialog;
content.Context;
os.AsyncTask;

os.Bundle;

view.View;
view.View.OnClickListener;
widget.Button;

widget .EditText;
widget.Toast;

public class ContraseniaOlvidada extends Activity {

private final int LONGITUD= 8;
private BasedatosSQLite basedatos;

@0verride
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState){
super .onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView(R.layout.contrasenia_olvidada) ;
basedatos= new BasedatosSQLite (this) ;

Button bsend= (Button) findViewById(R.id.enviar);
bsend.setOnClickListener (new OnClickListener(){
@0verride public void onClick(View view){

EditText e_mail= (EditText) findViewById(R.id._email);
EditText usuario= (EditText) findViewById(R.id._usuario);
String v_e_mail= e_mail.getText().toString();
String v_usuario= usuario.getText().toString();
//Comprueba si existe una entrada en la tabla usuarios con
el usuario y
//e_mail introducidos
if (basedatos.existeEmail (v_usuario, v_e_mail)){
//Generamos una nueva contrasefla aleatoria, la cual
enviaremos al
//correo del usurio
String cadenaAl= getCadenaAleatoria(LONGITUD) ;
//Le calculamos el hash con la salt del usuario
String salt= basedatos.obtenerSalt(v_usuario);
String hashNuevo= EncriptadoContrasefia.hash(cadenaAl,
EncriptadoContrasefia.fromHexString(salt));
//Lo guardamos en la base de datos
AlmacenId valor_id= new AlmacenId(
getApplicationContext());
int id= valor_id.obtenerId();
basedatos.modificaContrasenia(id, hashNuevo);

//Procedemos al envio del correo
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61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

71

72

73

74

75

76

7

78

79

80

81

82

83

84

85

86

87

88

89

90

91

92

93

©

4

95

96

97

98

99

101

102

103

104

105

106

new EnvioMail (ContraseniaOlvidada.this) .execute(
v_e_mail, cadenall);

}
else {
Toast toast= Toast.makeText(getApplicationContext(),
"El e-mail no se corresponde con el usuario",
Toast .LENGTH_SHORT) ;
toast.show();
+

}
B

//Generador aleatorio de contrasefias
protected String getCadenaAleatoria(int longitud){
String cadena="";
long milis= new java.util.GregorianCalendar().getTimeInMillis();
Random random= new Random(milis);
int i=0;
while (i<longitud) {
char c= (char)random.nextInt();
//Solo caracteres de 0 a 9, de A a Z y de a a z
if ( (c<=797 && c>="0") || (c>=’a’ && c<=’2") || (c>="A7 && c<=
2234
cadenat= c;
it++;
}

return cadena;

/* Clase que se encarga de realizar el envio del e-mail con la nueva

contrasenia a traves de un hilo secundario, mientras en el hilo
primario se muestra el mensaje Enviando e-mail, */

class EnvioMail extends AsyncTask<String , Void, Void>{

private Context contexto;
private ProgressDialog dialog;

public EnvioMail (Context contexto){
this . contexto= contexto;

}

@0verride protected void onPreExecute(){
dialog= ProgressDialog.show(contexto, "Enviando mail...
favor espere', true);

"Por

@0verride protected Void doInBackground(String... to){
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109

110

111

112

113

114

115

116

117

118

119

120

121

122

123

124

125

126

127

128

129

130

131

132

133

134

135

136

137

138

139

140

141

142

143

144

145

146

147

148

149

151

152

153

154

155

sendMail (to[0], to[1]);
return null;

@0verride protected void onPostExecute(Void v) {
dialog.dismiss();

}

//Metodo que manda un e-mail desde la cuenta gmail de la app al
correo del usuario, haciendo uso del protocolo SMTP
public void sendMail(String to, String newpassword){

final String username

"app.deporte.us@gmail.com";

final String password = "appdeportel234';

//Configuracion del protocolo

Properties props = new Properties();
props.setProperty("mail.transport.protocol”, "smtp");
props.setProperty("mail .host", "smtp.gmail.com");
props.put("mail.smtp.auth", "true");
props.put("mail.smtp.port", "465");
props.put("mail.smtp.socketFactory.port", "465");
props.put("mail.smtp.socketFactory.class",

"javax.net.ssl.SSLSocketFactory");

props.put("mail.smtp.socketFactory.fallback", "false");
props.setProperty("mail.smtp.quitwait", "false");

Session session = Session.getInstance(props,

new javax.mail.Authenticator() {
protected PasswordAuthentication getPasswordAuthentication() {
return new PasswordAuthentication(username, password);
}
B

try {

}

}

//Introduce los campos del correo

Message message = new MimeMessage(session);

message.setFrom(new InternetAddress("app.deporte.usOgmail.com
"))

message.setRecipients(Message.RecipientType.TO,
InternetAddress.parse(to));

message.setSubject ("Nueva contrasefia app_deporte');

message.setText ("Su nueva contrasefia es: " + newpassword + "."

)

Transport.send(message) ;

catch (MessagingException e) {
throw new RuntimeException(e);
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156

157 }

C.4.2 contrasenia_olvidada.xml

+ <?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>

> <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"

android:orientation="vertical" >

10

11

12

13

14

15

16

17

18

20

21

22

23

24

25

26

27

29
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<TextView

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

<TextView

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

<EditText

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

<TextView

android:
android:
android:

id="@+id/textViewl"

layout_width="wrap_content"
layout_height="wrap_content"
layout_marginBottom="20sp"

layout_marginlLeft="25sp"

layout_marginRight="25sp"

layout_marginTop="30sp"

text="@string/info_olvido"

textStyle="bold"
textAppearance="7android:attr/textAppearanceMedium" />

id="@+id/usuario"

layout_width="wrap_content"
layout_height="wrap_content"

layout_marginlLeft="25sp"

layout_marginStart="25sp"

text="@string/usuario"
textAppearance="7android:attr/textAppearanceSmall" />

id="@+id/_usuario"
layout_width="match_parent"
layout_height="35dp"
layout_marginLeft="25sp"
layout_marginRight="25sp"
layout_marginBottom="20sp"
layout_marginStart="25sp"
paddingLeft="8dp"
paddingRight="8dp"
hint="@string/introduce_usuario"
background="0drawable/edittextgen"
ems="10"/>

id="0+id/email"
layout_width="wrap_content"
layout_height="wrap_content"



116  Capitulo C. Codigos Javay xml de la aplicacién Android

46 android:layout_marginLeft="25sp"

a7 android:layout_marginStart="25sp"

a8 android:text="0string/e_mail"

a9 android:textAppearance="7android:attr/textAppearanceSmall" />
50

51 <EditText

52 android:id="0+id/_email"

53 android:layout_width="match_parent"

54 android:layout_height="35dp"

55 android:layout_marginlLeft="25sp"

56 android:layout_marginRight="25sp"

57 android:layout_marginStart="25sp"

58 android:paddingleft="8dp"

59 android:paddingRight="8dp"

60 android:background="0drawable/edittextgen"
61 android:ems="10"

62 android:inputType="textEmailAddress" />
63

64 <Button

65 android:id="0+id/enviar"

66 android:layout_width="wrap_content"

67 android:layout_height="wrap_content"

68 android:layout_marginLeft="25sp"

69 android:layout_marginRight="25sp"

70 android:layout_marginTop="30sp"

71 android:background="0drawable/buttongen"
72 android:text="Ostring/enviar" />

73
72 </LinearLayout>

C.5 Familia ListaEjercicios de una rutina

C.5.1 Listadeejercicios.java

Esta familia estard formada por dos clases: ListEjercicios.java y AdaptadorEjerci-
cio.java

* ListEjercicios.java: Se encarga de mostrar el elemento ListView y asignarle
un adaptador con el contenido.

» AdaptadorEjercicio.java: Es el adaptador del elemento ListView de la clase
anterior. Se encarga de personalizar el contenido de cada item de la lista.

ListEjercicios.java
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package com.deporte.proyectofc;

/*

* Clase que muestra una lista con los videos contenidos en una rutina,
con sus items representados con una determinada estructura indicada
por la clase Adaptador.

*/

import java.util.ArrayList;

import android.app.ListActivity;

import android.content.Intent;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.AdapterView;

import android.widget.AdapterView.OnItemClickListener;
import android.widget.ListAdapter;

import android.widget.ListView;

import android.widget.TextView;

public class ListEjercicios extends ListActivity{

private ArrayList<String> lista_rut_ejer= new ArrayList<String>();
private ListView list;

@0verride public void onCreate(Bundle savedInstanceState){

super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView(R.layout.list_ejercicios);

//Extraemos el id de rutina de la anterior actividad.

Bundle extras = getIntent().getExtras();

int id_rutina= extras.getInt("id_rutina");

TextView nombre_rutina= (TextView) findViewById(R.id.nombrerutina
);

TextView descripcion_rutina= (TextView) findViewById(R.id.
descripcionrutina) ;

BasedatosSQLite basedatos= new BasedatosSQLite (this) ;

String nom_rutina= basedatos.obtenerNombreRutina(id_rutina);

nombre_rutina.setText (nom_rutina) ;

String descrip_rutina= basedatos.obtenerDescripcionRutina(
id_rutina);

descripcion_rutina.setText(descrip_rutina);

AlmacenId id_usuario= new AlmacenId(this);

int id_us= id_usuario.obtenerId();

//0btenemos el estado de forma del usuario

String estadodeforma_us= basedatos.obtenerEstadoDeForma(id_us);

//0btenemos de la bbdd la lista de ejercicios que incluye esa
rutina con el nivel de forma

//del usuario.
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80 }

ArrayList<String> lista_ejercicios= basedatos.listaEjEstadoForma(
id_rutina, estadodeforma_us);

//0btenemos el uri de cada ejercicio.

for (int i=0 ; i< lista_ejercicios.size() ; i++){
lista_rut_ejer.add(lista_ejercicios.get(i));

}

ArraylList<String> lista_titulos= basedatos.listaTitulos(id_rutina,
estadodeforma_us) ;

ArrayList<String> lista_subtitulos= basedatos.listaSubtitulos(
id_rutina, estadodeforma_us);

list= (ListView) findViewById(android.R.id.list);
list.setItemsCanFocus (false) ;

//0btenemos la lista de ejercicios que han sido realizados ya por

el usuario.

Arraylist<Integer> visualizados= basedatos.
obtenerVisualizadosUsuario(id_us);

ListAdapter adaptador_ejercicio= new AdaptadorEjercicio(this,
lista_rut_ejer, lista_titulos, lista_subtitulos, id_us ,
visualizados) ;

list.setAdapter (adaptador_ejercicio);

//Escuchador del item que se ha pulsado para la reproduccion de
su video correspondiente.
list.setOnItemClickListener (new OnItemClickListener() {
Q@0verride
public void onItemClick(AdapterView<?> a, View view, int
position, long id){
Intent i= new Intent(ListEjercicios.this,
ReproductorEjercicio.class) ;
i.putExtra("ruta", lista_rut_ejer.get(position).toString()
)3
startActivity(i);
by
s

}//onCreate

//Metodo que recarga la actividad cuando se vuelve a ella.
@0verride public void onRestart(){

super.onRestart () ;
finish();
startActivity(getIntent());

AdaptadorEjercicio.java

1+ package com.deporte.proyectofc;

2
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* Clase encargada de definir el adaptador para mostrar la lista de
ejercicios de una rutina. Los elementos (item) del ListView seran
una pequefia imagen del video del ejercicio junto con un titulo, un
pequefio subtitulo y la fecha y hora si ya se ha realizado antes el
ejercicio.

*/

import java.util.ArrayList;

import android.app.Activity;

import android.content.Context;
import android.graphics.Bitmap;
import android.media.ThumbnailUtils;
import android.provider.MediaStore.Images
import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;
import android.widget.BaseAdapter;
import android.widget.ImageView;
import android.widget.TextView;

. Thumbnails;

public class AdaptadorEjercicio extends BaseAdapter{

private final Activity actividad;

private final
private final
private final
private final

private final int id_usuario;

ArraylList<String> lista_ejercicios;
Arraylist<String> lista_titulos;
ArraylList<String> lista_subtitulos;
ArraylList<Integer> visualizados;

public AdaptadorEjercicio(Activity actividad, ArrayList<String>
lista_ejercicios, ArrayList<String> lista_titulos,
ArraylList<String> lista_subtitulos, int id_usuario, ArrayList<

Integer> visualizados) {

super () ;

this .actividad = actividad;

this .1ista_ejercicios = lista_ejercicios;
this .1lista_titulos= lista_titulos;

this .1ista_subtitulos= lista_subtitulos;
this .id_usuario= id_usuario;

this .visualizados= visualizados;

notifyDataSetChanged() ;

//Metodo necesario para adaptar el contenido de cada uno de los item.
public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent)

{

//En ViewHolder se almacenan las vistas por primera vez para no
tenerlas que cargar siempre
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View row= convertView;

ViewHolder holder= null;

row= null;

if (row==null){
LayoutInflater inflater = actividad.getLayoutInflater();
row= inflater.inflate(R.layout.entrada_ejercicio, null, true);

holder= new ViewHolder();

holder.imagen_ej= (ImageView)row.findViewById(R.id.ic_video);

holder.imagen_ej.setFocusable (false) ;

holder.titulo= (TextView)row.findViewById(R.id.titulo);

holder.titulo.setFocusable (false) ;

holder.subtitulo= (TextView) row.findViewById(R.id.descripcion
)3

holder.subtitulo.setFocusable (false) ;

holder.hecho= (TextView) row.findViewById(R.id.visto);

holder.fecha= (TextView) row.findViewById(R.id.fecha);

holder.hora= (TextView) row.findViewById(R.id.hora);

row.setTag(holder);

//Creamos una imagen a partir de la ruta del video

Bitmap imag= ThumbnailUtils.createVideoThumbnail(lista_ejercicios.
get(position), Thumbnails.MINI_KIND);

holder.imagen_ej.setImageBitmap (imag) ;

holder.titulo.setText(lista_titulos.get(position));

holder.subtitulo.setText(lista_subtitulos.get(position));

Context contexto= actividad.getApplicationContext();

BasedatosSQLite basedatos= new BasedatosSQLite(contexto);

//0btenemos id del ejercicio de este item

int id_ejercicio= basedatos.obtenerIdEjercicio(lista_ejercicios.
get(position));

if (visualizados.contains(id_ejercicio)){

holder.hecho.setVisibility(View.VISIBLE);

//0Obtenemor la fecha y la hora a la que ha sido visto

String[] fechayhora= basedatos.obtenerFechayHora(id_usuario,
id_ejercicio);

holder.fecha.setText (fechayhoral0]);

holder.fecha.setVisibility(View.VISIBLE) ;

holder.hora.setText (fechayhoral1]);

holder.hora.setVisibility(View.VISIBLE);

return row;

public int getCount() {

}

return lista_ejercicios.size();
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95

96 public Object getItem(int arg0) {

o7 return lista_ejercicios.get(arg0);
98 }

99

100 public long getItemId(int position) {
101 return position;

102 }

103

104 }

105
6 //Clase que almacena las vistas
7 class ViewHolder {

1

o

1

o

108

109 ImageView imagen_ej;
110 TextView titulo;

111 TextView subtitulo;
112 TextView hecho;

113 TextView fecha;

114 TextView hora;

115

116 }

C.5.2 Listadeejercicios.xml

De nuevo, al tratarse de una lista de elementos, necesitamos dos XML:

* list_ejercicios.xml: su funcion es cargar el fondo sobre el que ird la lista, que
serd rellenada con los elementos entrada_ejercicio.xml.

* entrada_ejercicio.xml: se encarga de definir la vista de cada uno de los ele-
mentos de los que se compone el ListView de lista_ejercicios.xml.

list_ejercicios.xml

+ <?7xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
> <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

3 android:layout_width="match_parent"

4 android:layout_height="match_parent"

5 android:orientation="vertical" >

6

7 <TextView

8 android:id="@+id/nombrerutina"

9 android:layout_width="wrap_content"
10 android:layout_height="wrap_content"
11 android:layout_marginlLeft="20sp"

12 android:layout_marginTop="20sp"

13 android:layout_marginRight="20sp"
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64« </LinearLayout>

android:
android:
android:
android:
android:
android:

<ScrollView

android:
android:
android:
android:
android:

layout_marginBottom="10sp"
contentDescription="0string/nom_rutina"
textAppearance="7android:attr/textAppearanceMedium
textColor="#FFF"

textSize="10pt"

textStyle="bold" />

n

id="0@+id/scrolldescripcion"”
layout_width="match_parent"
layout_height="120dp"
layout_margin="10sp"
background="0drawable/fondolistrutinas">

<TextView

android:
android:
android:
android:
android:
rtextStyle="bold"

android

id="@+id/descripcionrutina"
layout_width="match_parent"
layout_height="wrap_content"
padding="10sp"
contentDescription="0string/desc_rutina"

android:textSize="16sp"/>
</ScrollView>
<FrameLayout
android:layout_width="match_parent"

android:
android:
android:
android:
android:

layout_height="0dip"
layout_marginLeft="10dp"
layout_marginRight="10dp"
layout_weight="1"
focusable="false" >

<ListView
android:id="@android:id/list"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:drawSelectorOnTop="false"
android:focusable="false"
android:focusableInTouchMode="false" >

</ListView>

<TextView
android:id="Qandroid:id/empty"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:focusable="false"
android:text="0string/error_list_e" />
</FrameLayout>
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entrada_ejercicio.xml

+ <?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>
> <RelativelLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/

10

11
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31

32

33

34
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38
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41

42

43

44

45

46

47

48

49

android"

android:id="0+id/RelativelLayoutl"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="7android:attr/listPreferredltemHeight"
android:layout_marginBottom="10dp"
android:background="0Qdrawable/fondolistrutinas"
android:focusable="false"
android:focusableInTouchMode="false" >

<ImageView
android:id="0+id/ic_video"
android:layout_width="125dp"
android:layout_height="110dp"
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_alignParentStart="true"
android:layout_margin="5dp"
android:clickable="false"
android:contentDescription="0string/imag"
android:focusable="false"
android:focusableInTouchMode="false" />

<TextView
android:id="0+id/titulo"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentTop="true"
android:layout_margin="3dp"
android:layout_toEnd0f="0id/ic_video"
android:layout_toRight0f="0id/ic_video"
android:focusable="false"
android:focusableInTouchMode="false"
android:singlelLine="false"
android:textAppearance="7android:attr/textAppearancelarge"
android:textSize="18sp" />

<LinearLayout
android:id="0+id/layout"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_below="0id/titulo"
android:layout_toEnd0f="0id/ic_video"
android:layout_toRight0f="0Qid/ic_video"
android:focusable="false"
android:orientation="horizontal" >
<TextView

android:id="0+id/visto"
android:layout_width="wrap_content"
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50 android:layout_height="wrap_content"
51 android:layout_weight="3"

52 android:focusable="false"

53 android:text="0string/hecho"

54 android:textColor="#F00"

55 android:textSize="12sp"

56 android:visibility="gone" />

57

58 <TextView

59 android:id="0+id/fecha"

60 android:layout_width="wrap_content"
61 android:layout_height="wrap_content"
62 android:layout_weight="1"

63 android:focusable="false"

64 android:textSize="12sp"

65 android:visibility="gone" />

66

67 <TextView

68 android:id="0+id/hora"

69 android:layout_width="wrap_content"
70 android:layout_height="wrap_content"
71 android:layout_weight="1"

72 android:focusable="false"

73 android:textSize="12sp"

74 android:visibility="gone" />

75 </LinearLayout>

76

77 <TextView

78 android:id="0+id/descripcion"

79 android:layout_width="match_parent"

80 android:layout_height="match_parent"

81 android:layout_below="0id/layout"

82 android:layout_margin="3dp"

83 android:layout_toEnd0f="0id/ic_video"
84 android:layout_toRight0f="0id/ic_video"
85 android:focusable="false"

86 android:focusableInTouchMode="false" />

87
ss </RelativeLayout>

C.6 Familia Eliminacionrutinas

C.6.1 EliminacionRutina.java

1+ package com.deporte.proyectofc;

2

3 /%
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* Clase que se encarga de eliminar una rutina de la lista de rutinas del
usuario. Si es el unico usuario que dispone de la rutina
seleccionada, se eliminara también de la carpeta /app_deportes/
rutinas/ del dispositivo.

*/

import
import
import
import
import
import

public

java.io.File;

java.util.Arraylist;
android.app.Activity;
android.database.sqlite.SQLiteDatabase;
android.os.Bundle;

android.view.View;

class EliminacionRutina extends Activity{

private int id_rutina;
private int cuenta;

@0verride
public void onCreate(Bundle savedInstanceState){

super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView(R.layout.eliminacion_rutina);
Bundle extras= getIntent().getExtras();
id_rutina= extras.getInt("id_rutina");
cuenta= extras.getInt("cuentarutina');

public void lanzarAceptar(View view){

BasedatosSQLite basedatos= new BasedatosSQLite (this) ;
AlmacenId id= new AlmacenId(this) ;
int _id_usuario= id.obtenerId();
//Si otros usuarios tienen en su lista esta rutina, solo borramos
la entrada
//de este usuario en la tabla usuario_rutina
if (cuenta>1){
basedatos.borrarRutUsuario(_id_usuario, id_rutina);
finish();
}
//Si es el unico que la tenia
else {
basedatos.borrarRutUsuario(_id_usuario, id_rutina);
//Eliminamos los ejercicios de la rutina de la tabla
ejercicios
Arraylist<String> ejercicios= basedatos.listaEjerciciosRutina(
id_rutina);
for (int i=0 ; i<ejercicios.size() ; i++){
basedatos.eliminarEjercicio(ejercicios.get(i));
}
//borramos la carpeta de esta rutina de la carpeta app_rutinas
SQLiteDatabase bd= basedatos.creaSQLitedatabase();
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a9 String path_rutina= basedatos.obtenerPathRutina(bd, id_rutina)
50 bd.close();

51 if (eliminaCarpeta(path_rutina)){

52 //borramos de la tabla rutina

53 basedatos.borrarRutina(id_rutina);
54 }

55 finish();

56 }

57 }

58

59 //Elimina una carpeta, pero para ello debe eliminar todo su contenido
60 public boolean eliminaCarpeta(String path_rutina){
61 File file= new File(path_rutina);

62 //Si existe lo borramos

63 if (file.exists()){

64 borrarfic(file);

65 if (file.delete()){

66 return true;

67 }else return false ;

68 }else return false ;

69 }

70

71 //Borra el contenido de un directorio

72 public void borrarfic(File directorio){

73 File[] ficheros= directorio.listFiles();
74 for (int i=0 ; i<ficheros.length ; i++){

75 if (ficheros[i].isDirectory()){

76 borrarfic(ficheros[i]);

7 }

78 ficheros[i] .delete();

79 }

80 }

81

82 //Cancelamos la operacion

83 public void lanzarCancelar(View view){

84 finish(Q);

85 }

s }

C.6.2 eliminacion_rutina.xml

+ <7xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
> <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

3 android:layout_width="match_parent"
4 android:layout_height="match_parent"
5 android:orientation="vertical" >

6

7 <TextView

8 android:id="0@+id/eliminarut"
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android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:gravity="center"
android:text="0string/confir_eliminacion" />

<LinearLayout

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="horizontal" >

<Button
android:id="@+id/aceptar"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="40dp"
android:layout_weight="1"
android:onClick="lanzarAceptar"
android:text="0string/aceptar" />

<Button
android:id="0+id/cancelar"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="40dp"
android:layout_weight="1"
android:onClick="lanzarCancelar"
android:text="@string/cancelar" />

</LinearLayout>

ss </LinearLayout>

C.7 Familia ReproductorEjercicio

C.7.1 ReproductorEjercicio.java

1 package com.deporte.proyectofc;

2

3

10

11

12

13

/* Clase que se encarga de reproducir el video correspondiente a un
ejercicios seleccionado. */

import
import
import
import
import
import
import
import
import

java.text.DateFormat;
java.text.SimpleDateFormat;
java.util.Date;
android.app.Activity;
android.content.Intent;
android.media.MediaPlayer;
android.net.Uri;
android.os.Bundle;
android.os.SystemClock;
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import
import
import
import
import
import
import
import

public

android.view.View;
android.view.View.OnClickListener;
android.widget.Button;
android.widget.Chronometer;
android.widget.ImageButton;
android.widget.TextView;
android.widget.Toast;
android.widget.VideoView;

class ReproductorEjercicio extends Activity{

private static VideoView mVideoView;

private static TextView repeticiones;

private static Uri uri_ejercicio;

private static int id_ejercicio;

private static int contador_repet= 0;

private static int num_repeticiones= 0;

private static String descripcion="";

private static TextView _descripcion;

private static Button comenzar, terminado, siguiente;
private static ImageButton play_pause, stop;

private static Chronometer cronometro;

private static BasedatosSQLite basedatos;

private static long crono;

private int id_rutina;

//Almcenan los estados de los botones comenzar y play, por si

cambiamos orientacion

private boolean estado_bcomenzar= false;
private boolean estado_bplay= false;

@0verride public void onCreate(Bundle savedInstanceState){

super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView(R.layout.reproductor_ejercicio);
Bundle extras= getIntent().getExtras();
uri_ejercicio= Uri.parse(extras.getString("ruta"));

basedatos= new BasedatosSQLite(getApplicationContext()) ;

id_ejercicio= basedatos.obtenerIdEjercicio(uri_ejercicio.toString
0);

id_rutina= basedatos.obtenerIdRutEjercicio(id_ejercicio);

num_repeticiones= basedatos.obtenerNumRepeticiones(id_ejercicio);

mVideoView= (VideoView) findViewById(R.id.surface_view);

repeticiones= (TextView) findViewById(R.id.repeticiones);

mVideoView.setZ0rderOnTop (true) ;

mVideoView.setVideoURI (uri_ejercicio);

comenzar= (Button) findViewById(R.id.comenzar);

cronometro= (Chronometer) findViewById(R.id.cronometro);

/* E1 siguiente bloque sirve por si la posicidén del mdévil cambia
de vertical a horizontal o viceversa, pues cada vez que esto
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ocurre la actividad se reinicia. Queremos que cuando se ponga
en horizontal toda la pantalla muestre el video para una mejor
visualizacion. Ademas queremos que no se detenga la
reproduccion del video o del cronommetro. */

//S1 la actividad se muestra por primera vez
if (savedInstanceState == null){
mVideoView.seekTo(500) ;
b
else {
//0Obtenemos los datos obtenidos antes de cerrar la actividad
en la variable savedInstanceState.
estado_bcomenzar= savedInstanceState.getBoolean("
pulsado_comenzar") ;
estado_bplay= savedInstanceState.getBoolean("pulsado_play");
//8i se habia pulsado "Comenzar".
if (estado_bcomenzar){
//0Obtenemos los valores que se almacenaron antes de
detener la actividad
contador_repet= savedInstanceState.getInt("contador");
int pos= savedInstanceState.getInt("posicion");
//reproducimos el video por la posicion por donde iba
mVideoView.seekTo (pos);
mVideoView.start();
crono = savedInstanceState.getLong('"crono");
//Continuamos el cronometro por donde iba antes de cambiar
la posicion del dispositivo.
cronometro.setBase (SystemClock.elapsedRealtime() - crono);
cronometro.start();

mVideoView.setOnCompletionListener (new MediaPlayer.
OnCompletionListener(){
public void onCompletion(MediaPlayer media){
//S1 hemos llegado a la ultima repeticion pasamos a
considerarlo como visualizado, es decir, el
ejercicio ha sido realizado.
if (contador_repet == num_repeticiones){
mVideoView.stopPlayback();

}

else {
//Lo reproduce de nuevo.
mVideoView.start();
contador_repet++;

}

}
s
}
//8i se habia pulsado play
else if (estado_bplay){
contador_repet= savedInstanceState.getInt("contador");
int pos= savedInstanceState.getInt("posicion");
mVideoView.seekTo (pos);
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mVideoView.start();

}

else {
mVideoView.seekTo(500) ;

}

mVideoView.requestFocus();

repeticiones.setText (num_repeticiones + " repeticiones");
descripcion= basedatos.obtenerDescripEjercicio(id_ejercicio);
_descripcion= (TextView) findViewById(R.id._descripcion);
_descripcion.setText (descripcion) ;

//Comenzamos la reproduccion del ejercicio al pulsar "COMENZAR" e
iniciamos el cronometro
comenzar.setOnClickListener (new OnClickListener (){

public void onClick(View view){
mVideoView.seekTo(0);
mVideoView.start();
estado_bcomenzar= true;
cronometro.setBase(SystemClock.elapsedRealtime());
cronometro.start();
//Estamos reproduciendo la primera repeticion
contador_repet= 1;
mVideoView.setOnCompletionListener (new MediaPlayer.
OnCompletionListener (){
public void onCompletion(MediaPlayer media){
//8i hemos llegado a la ultima repeticion pasamos a
considerarlo como visualizado, es decir, el
ejercicion ha sido realizado.
if (contador_repet == num_repeticiones){
mVideoView.stopPlayback();

}

else {
//Volvemos a reproducirlo.
contador_repet++;
mVideoView.start();

}

}
s
}
I9N

//Pulsamos "Terminado".
//Paramos el crono y el video porque el usuario ha terminado de
realizar el ejercicio.
terminado= (Button) findViewById(R.id.parar);
terminado.setOnClickListener (new OnClickListener (){
public void onClick(View view){
cronometro.stop();
mVideoView.stopPlayback() ;
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mVideoView.setVideoURI (uri_ejercicio);

/*Hemos acabado el ejercicio, por tanto lo guardamos con
la fecha y la hora

*en que lo hemos realizado.*/

//0btenemos id del usuario.

AlmacenId _id= new Almacenld(getApplicationContext());

int id= _id.obtenerId();

//0Obtenemos fecha y hora

DateFormat formatodate= new SimpleDateFormat("yyyy/MM/dd")

String date= formatodate.format(new Date());

DateFormat formatotime= new SimpleDateFormat("HH:mm:ss");

String time= formatotime.format(new Date());

long milis= SystemClock.elapsedRealtime()-cronometro.
getBase();

int tiempo= (int) (milis/1000);

basedatos.guardarNuevaVisualizacion(id, id_ejercicio, date,
time, tiempo);

}
s

//Usuario pulsa play/pause.
//Comenzamos la reproduccion del video
play_pause= (ImageButton) findViewById(R.id.play);
play_pause.setOnClickListener (new OnClickListener(){
public void onClick(View view){
estado_bplay= true;
//Drawable fondo;
if (mVideoView.isPlaying()){
System.out.println("reproduciendo play");
mVideoView.pause();
play_pause.setImageResource(R.drawable.pause) ;

b

else {
System.out.println("pausa");
mVideoView.start();
play_pause.setImageResource(R.drawable.play) ;

b

}
3

//Usuario pulsa stop.
//Paramos el video del ejercicio.
stop= (ImageButton) findViewById(R.id.stop);
stop.setOnClickListener (new OnClickListener(){
public void onClick(View view){
if (mVideoView.isPlaying()){
mVideoView.stopPlayback() ;
mVideoView.setVideoURI (uri_ejercicio);

3
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//Usuario pulsa "Siguiente".
//Reproducimos el siguiente ejercicio.
siguiente= (Button) findViewById(R.id.siguiente);
siguiente.setOnClickListener (new OnClickListener(){
public void onClick(View view){
AlmacenId id_usuario= new AlmacenId(getApplicationContext
0
int id_us= id_usuario.obtenerId();
String estadoformausuario= basedatos.obtenerEstadoDeForma (
id_us);
do{
id_ejercicio++;
}while (basedatos.existeEjercicio(id_ejercicio) && !(
basedatos.obtenerEstadoEjercicio(id_ejercicio) .equals(
estadoformausuario)));

if (basedatos.existeEjercicio(id_ejercicio)){
uri_ejercicio= Uri.parse(basedatos.
obtenerPathEjercicio(id_ejercicio));
String _uri= uri_ejercicio.toString();
//Comprobamos que el video pertenezca a la rutina
actual
if (id_rutina==basedatos.obtenerIdRutEjercicio(
id_ejercicio))q{
finish();
Intent i= new Intent(getApplicationContext(),
ReproductorEjercicio.class) ;

i.putExtra("uri", _uri);
startActivity(i);
}
else {
Toast toast= Toast.makeText(getApplicationContext ()
"Ya no hay mas videos en esta rutina.",
Toast.LENGTH_SHORT) ;
toast.show();
+
+
else {
Toast toast= Toast.makeText(getApplicationContext(),
"Ya no hay mé&s videos en esta rutina.", Toast.
LENGTH_SHORT) ;
toast.show();
}
}
s
}//onCreate

//Metodo que guarda el estado de las variables en un Bundle antes de
detener la actividad.
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Q@0verride

protected void onSaveInstanceState(Bundle outState){
super.onSaveInstanceState (outState) ;
//Almacenamos el tiempo del cronometro.
long elapsedMillis = (SystemClock.elapsedRealtime() - cronometro.

getBase());

//Almacenamos el estado del boton "Comenzar".
boolean pul_comenzar= estado_bcomenzar;
boolean pul_play= estado_bplay;
//Almacenamos la posicion de reproduccion del ejercicio.
int posicion= mVideoView.getCurrentPosition();
//Almacenamos el valor del contador de reproducciones.
int cont= contador_repet;
outState.putLong("crono", elapsedMillis);
outState.putInt("posicion", posicion);
outState.putInt("contador", cont);
outState.putBoolean("pulsado_comenzar", pul_comenzar);
outState.putBoolean("pulsado_play", pul_play);

C.7.2 reproductor_ejercicio.xml

1 <RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

android"
android:id="0+id/RelativeLayoutl"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent" >

<VideoView
android:id="0+id/surface_view"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:layout_alignParentTop="true" />

<LinearLayout
android:id="0+id/botonesl"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="50dp"
android:layout_below="0Qid/surface_view"
android:background="#FFF"
android:orientation="horizontal" >

<ImageButton
android:id="0+id/play"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="match_parent"
android:layout_weight="1"
android:src="Qdrawable/play" />
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<ImageButton
android:id="0+id/stop"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="match_parent"
android:layout_weight="1"
android:src="@drawable/stop" />

<Button

android:id="0+id/siguiente"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="match_parent"
android:layout_weight="2"
android:text="Ostring/sig"
android:textColor="#00F"
android:textStyle="bold" />
</LinearLayout>

<LinearLayout

android
android
android
android
android
android

<Button

:id="@+id/botones2"
:layout_width="match_parent"
:layout_height="wrap_content"
:layout_below="0Qid/botonesl"
:background="#FFF"
rorientation="horizontal" >

android:id="0+id/comenzar"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_weight="1"
android:background="#0F0"
android:text="Qstring/comenzar"
android:textStyle="bold" />

<Button

android:id="0+id/parar"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_weight="1"
android:background="#F00"
android:text="Qstring/terminado"
android:textStyle="bold" />
</LinearLayout>

<LinearLayout

android
android
android
android
android
android

:id="0+id/crono"
:layout_width="match_parent"
:layout_height="wrap_content"
:layout_below="0Qid/botones2"
:layout_margin="4dp"
:background="0@drawable/fondolistrutinas"
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android:orientation="horizontal" >

<Chronometer
android:id="0+id/cronometro"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_margin="10sp"
android:layout_weight="3"
android:format="7s"
android:textSize="25sp" />

<TextView

android:id="0+id/repeticiones"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_margin="10sp"
android:layout_weight="1"
android:text="0string/repet"
android:textColor="#F00"
android:textSize="20sp"
android:textStyle="bold" />

</LinearLayout>

<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_below="0id/crono"
android:layout_marginBottom="4dp"
android:layout_marginLeft="4dp"
android:layout_marginRight="4dp"
android:background="0@drawable/fondolistrutinas"
android:orientation="vertical" >

<TextView
android:id="0+id/descripcion"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginBottom="10sp"
android:layout_marginlLeft="10sp"
android:layout_marginRight="10sp"
android:text="0string/descripcion"
android:textStyle="bold"
android:textSize="18sp" />

<ScrollView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content" >

<TextView
android:id="0+id/_descripcion"
android:layout_width="wrap_content"
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130 android:layout_height="wrap_content"
131 android:layout_marginBottom="10sp"
132 android:layout_marginLeft="10sp"

133 android:layout_marginRight="10sp" />
134 </ScrollView>

135 </LinearLayout>

136
137 </RelativeLayout>

C.8 Familia AcercabDe...

C.8.1 AcercaDe.java

1 package com.deporte.proyectofc;

2

3 /*

42 * Clase que muestra la actividad AcercaDe, que muestra informacion de
interes para el usuario sobre la aplicacion.

5 %/

7 import android.app.Activity;
s import android.os.Bundle;

-
o

public class AcercaDe extends Activity{

11

12 @0verride

13 protected void onCreate(Bundle savedInstanceState){
14 super.onCreate (savedInstanceState) ;

15 setContentView(R.layout.acerca_de) ;

16 }

17 F

C.8.2 acerca_de

+ <?7xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
> <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

3 android:layout_width="match_parent"

4 android:layout_height="match_parent"

5 android:orientation="vertical" >

6

7 <TextView

8 android:id="0+id/textViewl"

9 android:layout_width="wrap_content"
10 android:layout_height="wrap_content"

11 android:layout_margin="25sp"
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12 android:text="@string/acerca_de"

13 android:textAppearance="7android:attr/textAppearanceMedium" />
14

15 <TextView

16 android:id="0+id/textView2"

17 android:layout_width="wrap_content"

18 android:layout_height="wrap_content"

19 android:layout_marginBottom="20sp"

20 android:layout_marginleft="20sp"

21 android:layout_marginRight="20sp"

22 android:text="0string/acercade_mensaje" />

23
22 </LinearLayout>

C.9 Familia GraficasRemdimiento

C.9.1 GraficasRendimiento.java

El c6digo Java de esta familia estd compuesto por dos clases:

* GraficasRendimiento.java: Se encarga de realizar todos los cdculos para pintar
correctamente la gréfica, y ademas incluye el elemento ListView.

* AdaptadorListRendimiento.java: Adaptador del ListView de la clase anterior,
que adapta el contenido de cada item.

GraficasRendimiento.java

+ package com.deporte.proyectofc;

2

3 /*

4 * Clase encargada de representar la grafica sobre el tiempo dedicado a
hacer ejercicio durante la semana, medido en minutos.

5*/

7 import java.text.DateFormat;

s import java.text.FieldPosition;

o import java.text.Format;

10 import java.text.ParsePosition;

11 import java.text.SimpleDateFormat;
12 import java.util.Arrays;

13 import java.util.Calendar;

12 import java.util.Date;

15 import java.util.GregorianCalendar;
16

17 import com.androidplot.xy.LineAndPointFormatter;
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import
import
import
import

import
import
import
import
import

public

com.androidplot.xy.SimpleXYSeries;
com.androidplot.xy.XYPlot;
com.androidplot.xy.XYSeries;
com.androidplot.xy.XYStepMode;

android.app.ListActivity;
android.graphics.Color;
android.os.Bundle;
android.widget.ListAdapter;
android.widget.ListView;

class GraficasRendimiento extends ListActivity{

private XYPlot migrafica;
private Date dia;
private ListView list;

@0verride
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

//Mostramos el layout

super .onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView(R.layout.graficas_rendimiento) ;
migrafica= (XYPlot) findViewById(R.id.migrafica);

//nombre de los ejes
migrafica.setDomainLabel("Dia de la semana');
migrafica.setRangelLabel("Minutos de entreno');

//Le asignamos al eje horizontal las etiquetas de los dias de la
semana
migrafica.getGraphWidget () .setDomainValueFormat (new
GraphXLabelFormat());
//Ponemos el color fondo blanco
migrafica.getGraphWidget () .getGridBackgroundPaint () .setColor(
Color.WHITE) ;
//Subtividimos el eje horizontal en 7 partes correspondientes a
los dias de la semana
migrafica.setDomainStep (XYStepMode.SUBDIVIDE, 7);
LineAndPointFormatter serieslFormat = new LineAndPointFormatter(
Color.rgb(0, 128, 255), // Color de la linea
Color.rgb(0, 76, 153), // Color del punto
null, null); // Relleno

XYSeries serie;

BasedatosSQLite basedatos= new BasedatosSQLite (this) ;
//id del usuario

AlmacenId id= new AlmacenId(this) ;

int id_usuario= id.obtenerId();

//fecha de hoy

dia= new Date();

GregorianCalendar cal= new GregorianCalendar();
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cal.setTime(dia);

//dia de la semana de hoy
int dia_semana= cal.get(Calendar.DAY_OF_WEEK) ;

//fecha de hoy en String
DateFormat formatodate= new SimpleDateFormat ("yyyy/MM/dd");
String date= formatodate.format(dia);

//Inicializamos los datos de los ejes
Number[] diasemana= {1.1, 2.1, 3.1, 4.1, 5.1, 6.1, 7.1};
Number[] datos_semana_ej= {0, 0, 0, 0, O, O, 0};

Number [] minutos= {0,0,0,0,0,0,0%};
Number [] segundos= {0,0,0,0,0,0,0};

int duracion_entreno= 0;

int pos= 0;

//Bucle que va asignando los valores a cada dia de la semana
desde el dia de hoy hacia atras. Cuando llega al domingo
termina de representar.

do{
//0Obtenemos el tiempo de entrenamiento del dia date
duracion_entreno= basedatos.obtenerTiempos(id_usuario, date);
pos= diaPosicion(dia_semana) ;
datos_semana_ej[pos]= tiempo_transcurrido(duracion_entreno);
minutos [pos]= tiempo_min_seg(duracion_entreno) [0];
segundos [pos]= tiempo_min_seg(duracion_entreno) [1];
//Asignamos a cal un dia menos
cal.add(Calendar.DATE, -1);
dia_semana= cal.get(Calendar.DAY_OF_WEEK) ;
dia= cal.getTime();
date= formatodate.format(dia);

}while (dia_semana!=Calendar.SUNDAY) ;

//Asigna los valores a representar en la grafica
serie= new SimpleXYSeries(Arrays.asList(diasemana),
Arrays.asList(datos_semana_ej), "Rendimiento de la semana"

)

//Asigna a la grafica los valores y el formato anteriormente
definido

migrafica.addSeries(serie, serieslFormat);

dia= new Date();

cal.setTime(dia);

dia_semana= cal.get(Calendar.DAY_OF_WEEK) ;

//fecha de hoy

date= formatodate.format(dia);

migrafica.redraw();

migrafica.calculateMinMaxVals();
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//Debajode la grafica incluimos el listView con los datos de la
grafica por escrito

list= (ListView) findViewById(android.R.id.list);

list.setItemsCanFocus (false) ;

String[] dias_semana= {"Lunes",'"Martes","Miércoles","Jueves","
Viernes","Sabado","Domingo"};

ListAdapter adaptador= new AdaptadorListRendimiento (this,
dias_semana, minutos, segundos);

list.setAdapter (adaptador) ;

//Pasa el tiempo de segundos a minutos con decimales.
public double tiempo_transcurrido(int segundos){
int seg=0, afiadir=0;
double min= 0;
if (segundos>=60){
min= segundos/60;
seg= segundos’60;
afiadir= seg/60;
min= (double) (min+afiadir) ;

}
else {

min= (double)segundos/60;
}

System.out.println("min " + min);
return min;

//Pasa se segundos a minutos y segundos
public int[] tiempo_min_seg(int segundos){
int [] tiempo= new int[2];
if (segundos>=60){
tiempo [0]= segundos/60;
tiempo[1]= segundos?60;

}
else {
tiempo[0]= O0;
tiempo[1]= segundos;
}

return tiempo;

//Asigna una posicion numerica para guardarlo en el array
public int diaPosicion(int dia)<{
int posicion=0;
switch (dia){
case Calendar.MONDAY: posicion=0;
break ;
case Calendar.TUESDAY: posicion=1;
break ;
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163

164

165
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175
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191
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194

195

196

case Calendar.WEDNESDAY: posicion=2;
break;
case Calendar.THURSDAY: posicion=3;
break ;
case Calendar.FRIDAY: posicion=4;
break;
case Calendar.SATURDAY: posicion=5;
break;
default : posicion=6;
break;

b

return posicion;

//Para represantar en la abcisa los dias de la semana.
private class GraphXLabelFormat extends Format{

}

private ﬁnal String [] LABELS = {IILII , IIMII , IIXII s IIJII , IIVII s IlSll , IIDlI
};

Q@0verride
public StringBuffer format(Object object, StringBuffer buffer,
FieldPosition field) {
int parsedInt = Math.round(Float.parseFloat(object.toString())
)3
String labelString = LABELS[parsedInt-1];

buffer.append(labelString);
return buffer;

@0verride

public Object parseObject(String string, ParsePosition position) {
return java.util.Arrays.asList(LABELS).indexOf (string);

}

AdaptadorListRendimiento.java

-

package com.deporte.proyectofc;

/* Clase encargada de definir el adaptador para mostrar los minutos de
cada dia de la semana que realiza ejercicio un usuario. */

import
import
import
import
import
import

android.app.Activity;
android.view.LayoutInflater;
android.view.View;
android.view.ViewGroup;
android.widget.BaseAdapter;
android.widget.TextView;
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11

-

13
14
15
16
17
18
19
20

21

22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33

34

35
36
37
38
39
40
41
42

43

44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57

58

59

> public class AdaptadorListRendimiento extends BaseAdapter{

private Activity actividad;
private String[] dias_semana;
private Number[] minutos;
private Number[] segundos;
private TextView dia_sem;
private TextView min;

public AdaptadorListRendimiento(Activity actividad, String[]
dias_semana, Number[] minutos, Number[] segundos){
super () ;
this .actividad= actividad;
this .dias_semana= dias_semana;
this .minutos= minutos;
this . segundos= segundos;

//Genera la vista de cada item
public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent){

if (convertView==null){
LayoutInflater inflater = actividad.getLayoutInflater();
convertView= inflater.inflate(R.layout.entrada_grafica_rend,
null, true);

dia_sem= (TextView) convertView.findViewById(R.id.diasemana);

dia_sem.setFocusable (false) ;

min= (TextView) convertView.findViewById(R.id.minutos);

min.setFocusable (false) ;

dia_sem.setText (dias_semana[position]);

//le asignamos los minutos de ejercicio de ese dia de la semana.

min.setText ("Duracion del entranamiento:" + "\n" + minutos[
position] + " min ," + segundos[position] + " seg.");

return convertView;

public int getCount() {
return dias_semana.length;

b

public Object getItem(int arg0) {
return dias_semanalarg0];

}

public long getItemId(int position) {
return position;

}
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C.9.2

De nuevo, como la vista incorpora una lista, precisaremos de dos XML, graficas_

listarendimiento.xml

rendimiento.xml y entrada_grafica_rend.xml.

graficas_rendimiento.xml

1 <?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
> <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

10

11

12

13

14

15

16

17

19

20

21

22

23

24

25

26

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical" >

<TextView
android:id="0+id/textViewl"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="5dp"
android:layout_marginlLeft="5dp"
android:layout_marginRight="5dp"
android:layout_gravity="left"
android:textSize="18sp"
android:text="0string/mis_estadisticas" />

<com.androidplot.xy.XYPlot
android:id="0+id/migrafica"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="260dp"
android:layout_marginlLeft="5dp"
android:layout_marginRight="5dp"
android:layout_marginTop="5dp"
title="Rendimiento semanal"
android:background="0android:color/transparent'>

</com.androidplot.xy.XYPlot>

<TextView
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:textSize="20sp"
android:textStyle="bold"
android:text="@string/t_entreno"
android:gravity="center"/>

<FrameLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:focusable="false"
android:background="0@drawable/fondolistrutinas"
android:layout_margin="6dp"
android:padding="6dp">
<ListView
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a4 android:id="Oandroid:id/list"

45 android:layout_width="match_parent"
46 android:layout_height="wrap_content"
a7 android:drawSelectorOnTop="false">
48

49 </ListView>

50 <TextView

51 android:id="@android:id/empty"

52 android:layout_width="match_parent"
53 android:layout_height="50dp"

54 android:textSize="16sp"

55 android:textStyle="bold"

56 android:text="@string/error_list_g" />
57

58 </FramelLayout>

s9 </LinearLayout>

entrada_grafica_rend.xml

+ <7xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
> <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

3 android:layout_width="match_parent"

4 android:layout_height="match_parent"

5 android:orientation="vertical" >

6

7 <TextView

8 android:id="0+id/diasemana"

9 android:layout_width="match_parent"
10 android:layout_height="wrap_content"
11 android:layout_margin="6dp"

12 android:text="0string/dia_sem"

13 android:textStyle="bold" />

14

15 <LinearLayout

16 android:layout_width="match_parent"
17 android:layout_height="wrap_content"
18 android:orientation="horizontal" >
19

20 <TextView

21 android:id="0+id/minutos"

22 android:layout_width="match_parent"
23 android:layout_height="wrap_content"
24 android:layout_margin="3dp"

25 android:layout_marginTop="6dp"

26 android:text="Qstring/tiempo"

27 android:textSize="20sp" />

28 </LinearLayout>

29
30 </LinearLayout>
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C.10 Familia ConfiguracionCuenta

Pantalla que muestra las opciones que hay sobre configuracién de la cuenta.

C.10.1 ConfiguracionCuenta.java

1 package com.deporte.proyectofc;
2
3/*
4 * Clase encargada de visualizar la actividad de configuracion. Se podra
modificar varios aspectos relacionados con los datos de usuario, que
se habian introducido en su registro.

5*/

7 import android.app.Activity;

s import android.content.Intent;
o import android.os.Bundle;
import android.view.View;

[
o

11

-
N

public class ConfiguracionCuenta extends Activity{

13

14 @0verride

15 protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

16 super.onCreate (savedInstanceState) ;

17 setContentView(R.layout.configuracion_cuenta) ;

18 }

19

20 /*Lanzamos la actividad para modificar algun dato del usuario.x*/

21 public void lanzarModificacion(View view){

22 Intent i = new Intent(this, ModificacionCuenta.class) ;

23 startActivity(i);

24 }

25

26 /*Metodo activado cuando se detecta pulsacion sobre el boton cambiar
contrasefla. Lanzamos ventana para la modificacidén de la contraseil
a.x/

27 public void lanzarModificaContrasenia(View view){

28 Intent i= new Intent(this, ModificacionContrasenia.class) ;

29 startActivity(i);

30 }

31

32 /*Metodo lanzado cuando se pulsa sobre el boton eliminar cuenta.
Elimina de forma permanente la actual cuenta de usuario.*/

33 public void eliminarCuenta(View view){

34

35 BasedatosSQLite basedatos= new BasedatosSQLite (this) ;

36 AlmacenId valor_id= new AlmacenId(this) ;

37 //Eliminamos el usuario cuyo id es el guardado en el archivo

preferencias
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38 basedatos.eliminarUsuario(valor_id.obtenerId());

39 //Una vez eliminado el usuario, volvemos a la actividad principal,
a0 //vaciando la pila de actividades

a1 Intent intent= new Intent (this, MainActivity.class);

a2 intent.setFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP);

a3 startActivity(intent) ;

44 }

45

46 F

C.10.2 configuracion_cuenta.xml

+ <?7xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
> <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

3 android:layout_width="match_parent"

4 android:layout_height="match_parent"

5 android:orientation="vertical"” >

6

7 <TextView

8 android:id="0+id/textViewl"

9 android:layout_width="wrap_content"

10 android:layout_height="wrap_content"

11 android:layout_gravity="center"

12 android:layout_marginBottom="30sp"

13 android:layout_marginTop="20sp"

14 android:text="0string/config_cuenta"

15 android:textAppearance="7android:attr/textAppearancelarge" />
16

17 <TextView

18 android:id="0+id/textView2"

19 android:layout_width="wrap_content"

20 android:layout_height="wrap_content"

21 android:layout_margin="12sp"

22 android:text="0string/modifica_info"

23 android:textAppearance="7android:attr/textAppearanceSmall" />
24

25 <Button

26 android:id="0+id/buttonl"

27 android:layout_width="match_parent"

28 android:layout_height="wrap_content"

29 android:layout_gravity="center"

30 android:layout_marginLeft="10dp"

31 android:layout_marginRight="10dp"

32 android:background="0drawable/buttongen"
33 android:onClick="lanzarModificacion"

34 android:text="@string/bmodificar_info" />
35

36 <TextView

37 android:id="0+id/textView3"
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38 android:layout_width="wrap_content"

39 android:layout_height="wrap_content"

40 android:layout_margin="12sp"

a1 android:text="0string/cambia_pass"

42 android:textAppearance="7android:attr/textAppearanceSmall" />
43

44 <Button

a5 android:id="@+id/button3"

46 android:layout_width="match_parent"

a7 android:layout_height="wrap_content"

48 android:layout_marginlLeft="10dp"

49 android:layout_marginRight="10dp"

50 android:background="0drawable/buttongen"
51 android:onClick="lanzarModificaContrasenia"
52 android:text="0string/bcambiar_pass" />

53

54 <TextView

55 android:id="0+id/textViewd"

56 android:layout_width="wrap_content"

57 android:layout_height="wrap_content"

58 android:layout_margin="12sp"

59 android:text="0string/elimina_cuenta"

60 android:textAppearance="7android:attr/textAppearanceSmall" />
61

62 <Button

63 android:id="0@+id/button2"

64 android:layout_width="match_parent"

65 android:layout_height="wrap_content"

66 android:layout_gravity="center"

67 android:layout_marginLeft="10dp"

68 android:layout_marginRight="10dp"

69 android:background="0@drawable/buttongen"
70 android:onClick="eliminarCuenta"

71 android:text="0string/beliminar_cuenta" />

72
73 </LinearLayout>

C.11 Familia ModificacionCuenta

C.11.1 ModificacionCuenta.java

1 package com.deporte.proyectofc;

3 /* Modifica los datos personales de la cuenta del usuario.

s import java.util.ArrayList;
¢ import android.app.Activity;

*/
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7 import android.os.Bundle;
s import android.view.View;
o import android.widget.ArrayAdapter;
10 import android.widget.EditText;
11 import android.widget.Spinner;
12 import android.widget.Toast;
13
iz public class ModificacionCuenta extends Activity{

15

16 private EditText nombre;

17 private EditText apellidos;

18 private EditText e_mail;

19 private Spinner estadodeforma;

20 private static int id_usuario= 0;

21 private BasedatosSQLite basedatos;

22

23 @0verride

24 protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

25

26 super .onCreate (savedInstanceState) ;

27 //Visualizamos

28 setContentView(R.layout.modificacion_usuario);

29

30 nombre= (EditText) findViewById(R.id._nombre);

31 apellidos= (EditText) findViewById(R.id._apellidos);

32 e_mail= (EditText) findViewById(R.id._e_mail);

33 estadodeforma= (Spinner) findViewById(R.id._estado);

34 basedatos= new BasedatosSQLite (this) ;

35 AlmacenId id_u= new AlmacenId(this) ;

36 id_usuario= id_u.obtenerId();

37 //0btenemos toda la infromacién del usuario

38 Arraylist<String> datos= basedatos.datosUsuario(id_usuario);

39 //Ponemos los datos que tenemos actualmente

a0 nombre.setText (datos.get(4));

a apellidos.setText(datos.get(5));

a2 e_mail.setText(datos.get(6));

43 String[] valores = {"Bajo","Medio","Alto"};

a4 estadodeforma.setAdapter (new ArrayAdapter<String> (this,

a5 android.R.layout.simple_spinner_item, valores));

a6 estadodeforma.setSelection(seleccion(datos.get(7)));

a7 }

48

a9 public void guardarModificacion(View view){

50

51 String v_nombre= nombre.getText().toString();

52 String v_apellidos= apellidos.getText().toString();

53 String v_e_mail= e_mail.getText().toString();

54 String v_estadodeforma= estadodeforma.getSelectedItem().toString
O3

55 if (v_nombre.isEmpty() || v_apellidos.isEmpty() || v_e_mail.

isEmpty ()){
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56 Toast toast= Toast.makeText(getApplicationContext(), "Rellene
todos los campos.", Toast.LENGTH_SHORT) ;

57 toast.show();

58 }

59 else {

60 //Guardamos la modificacién.

61 basedatos.modificarUsuario(id_usuario, v_nombre, v_apellidos,
v_e_mail, v_estadodeforma) ;

62 Toast toast= Toast.makeText(getApplicationContext(),

63 "Datos modificados satisfactoriamente", Toast.

LENGTH_SHORT) ;

64 toast.show();

65 }

66 }

67

68 //Asigna una posicion del spinner a cada String

69 public int seleccion(String estado){

70 int resultado;

71 if ((estado.compareTo("Bajo"))==0) resultado= 0;

72 else if ((estado.compareTo("Medio"))==0) resultado= 1;

73 else if ((estado.compareTo("Alto"))==0) resultado= 2;

74 else resultado= 0;

75

76 return resultado;

77 }

78

79 }

C.11.2 modificacion_usuario.xml

+ <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
> <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

3 android:layout_width="match_parent"

4 android:layout_height="match_parent"

5 android:orientation="vertical" >

6

7 <TextView

8 android:id="@+id/nombre"

9 android:layout_width="wrap_content"
10 android:layout_height="wrap_content"
11 android:layout_margin="8dp"

12 android:text="0string/nombre" />

13

14 <EditText

15 android:id="0+id/_nombre"

16 android:layout_width="match_parent"
17 android:layout_height="40dp"

18 android:layout_marginBottom="6dp"
19 android:layout_marginleft="8dp"

20 android:layout_marginRight="8dp"
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21 android:background="0drawable/edittextgen"
22 android:ems="10"

23 android:paddinglLeft="8dp"

24 android:paddingRight="8dp" >

25

26 <requestFocus />

27 </EditText>

28

29 <TextView

30 android:id="0+id/apellidos"

31 android:layout_width="wrap_content"
32 android:layout_height="wrap_content"
33 android:layout_margin="8dp"

34 android:text="0string/apellidos" />
35

36 <EditText

37 android:id="0+id/_apellidos"

38 android:layout_width="match_parent"
39 android:layout_height="40dp"

40 android:layout_marginBottom="6dp"

a1 android:layout_marginLeft="8dp"

42 android:layout_marginRight="8dp"

43 android:background="0drawable/edittextgen"
a4 android:ems="10"

45 android:paddinglLeft="8dp"

46 android:paddingRight="8dp" />

47

a8 <TextView

49 android:id="0+id/e_mail"

50 android:layout_width="wrap_content"
51 android:layout_height="wrap_content"
52 android:layout_margin="8dp"

53 android:text="Qstring/e_mail" />

54

55 <EditText

56 android:id="0+id/_e_mail"

57 android:layout_width="match_parent"
58 android:layout_height="40dp"

59 android:layout_marginBottom="6dp"

60 android:layout_marginLeft="8dp"

61 android:layout_marginRight="8dp"

62 android:background="0drawable/edittextgen"
63 android:ems="10"

64 android:inputType="textEmailAddress"
65 android:paddingleft="8dp"

66 android:paddingRight="8dp" />

67

68 <LinearLayout

69 android:layout_width="match_parent"
70 android:layout_height="wrap_content"
71 android:layout_margin="6dp"

72 android:orientation="horizontal" >
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73

74

75

76

77

78

79

80

81

82

83

84

85

86

87

88

89

90

91

92

93

94

95

96

97

98

99

100

<TextView

android:
android:
android:
android:
android:
android:

<Spinner

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
</LinearLayout>

<Button
android:id="0+id/buttonl"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_margin="10dp"
android:onClick="guardarModificacion"
android:text="@string/modificar" />

101 </LinearLayout>

id="@+id/estado"
layout_width="wrap_content"
layout_height="wrap_content"
layout_margin="6dp"
text="@string/nivel"
textSize="16sp" />

id="@+id/_estado"

layout_width="0dp"
layout_height="wrap_content"
layout_marginlLeft="6dp"
layout_marginRight="6dp"
layout_marginTop="12dp"

layout_weight="1"
background="0android:drawable/btn_dropdown" />

C.12 Familia ModificacionContrasena

C.12.1 ModificacionContrasenia.java

1 package com.deporte.proyectofc;

2

3

10

11

12

13

/* Modifica la contrasefla del usuario. */

import
import
import
import
import
import

public

java.util.Arraylist;
android.app.Activity;
android.os.Bundle;
android.view.View;
android.widget.EditText;
android.widget.Toast;

class ModificacionContrasenia extends Activity{
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14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

@0verride public void onCreate(Bundle savedInstanceState)q{
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView(R.layout.modificacion_contrasenia);

//S1i pulsamos sobre el boton guardar
public void guardarNuevaContrasenia(View view){

BasedatosSQLite basedatos= new BasedatosSQLite (this) ;
AlmacenId id_u= new AlmacenId(this) ;
ArrayList<String> datos= basedatos.datosUsuario(id_u.obtenerId());

EditText contrasenial= (EditText) findViewById(R.id.
_NContrasenial) ;

EditText contrasenia2= (EditText) findViewById(R.id.
_NContrasenia?2);

//Guardamos ambos String indroducidos en los EditText

String vcontrasenial= contrasenial.getText().toString();

String vcontrasenia2= contrasenia2.getText().toString();

//Comprueba que ambas cadenas introducidas son identicas
if (vcontrasenial.compareTo(vcontrasenia2)==0){
byte [] salt= EncriptadoContrasefia.fromHexString(datos.get(3));
//Calcula el nuevo hash con los valores salt(que es el mismo)
y la nueva contrasefia
String nuevohash= EncriptadoContrasefia.hash(vcontrasenial,
salt);
//Comprobamos que la nueva contrasefia es distinta a la que hay
actualmente
if (!datos.get(2).equals(nuevohash)){
System.out.println("es distinta");
//Procedemos a guardar la nueva contrasefia en el lugar de
la antigua
basedatos.modificaContrasenia(id_u.obtenerId(), nuevohash)
Toast toast= Toast.makeText(getApplicationContext(),
"La contrasefia ha sido modificada.", Toast.
LENGTH_SHORT) ;
toast.show();

b
//Volvemos a la pantalla anterior
finish();
3
else {
//8i ambas contrasefias son distintas, no se puede proceder al
cambio y mostramos un mensaje informando de la situacidn
Toast toast= Toast.makeText(getApplicationContext(),
"Error.Las contrasefias no coinciden.", Toast.
LENGTH_SHORT) ;
toast.show();
}
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C.12.2 modificacion_contrasenia.xml

1 <?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
> <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

3 android:layout_width="match_parent"

a android:layout_height="match_parent"

5 android:orientation="vertical" >

6

7 <TextView

8 android:id="0+id/NContrasenial"

9 android:layout_width="wrap_content"
10 android:layout_height="wrap_content"
11 android:text="0string/intro_nueva_c" />
12

13 <EditText

14 android:id="@+id/_NContrasenial"

15 android:layout_width="match_parent"
16 android:layout_height="wrap_content"
17 android:ems="10"

18 android:inputType="textPassword" >
19

20 <requestFocus />

21 </EditText>

22

23 <TextView

24 android:id="0+id/NContrasenia2"

25 android:layout_width="wrap_content"
26 android:layout_height="wrap_content"
27 android:text="@string/repita_c" />
28

29 <EditText

30 android:id="0+id/_NContrasenia2"

31 android:layout_width="match_parent"
32 android:layout_height="wrap_content"
33 android:ems="10"

34 android:inputType="textPassword" />
35

36 <Button

37 android:id="0+id/guardar"

38 android:layout_width="match_parent"
39 android:layout_height="wrap_content"
40 android:onClick="guardarNuevaContrasenia"
a1 android:text="0string/modificar_contrasenia" />

42
a3 </LinearLayout>
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C.13 Familia ListaMasRutinas de otros usuarios locales

En esta caso, aunque se trate de una lista, solo tendremos un c6digo java y otro
XML, porque utilizaremos un Adaptador ya definido por el sistema, creando un
objeto ArrayAdapter<String>.

C.13.1 ListMasRutinas.java

1+ package com.deporte.proyectofc;

3 /*

42 * Clase que se encarga de mostrar la lista de rutinas que el usuario aun
no ha cargado pero que otro/s si lo han hecho. Tambien se podra
buscar nuevas rutinas que aun no han sido cargadas por nadie.

5*/

7 import java.io.File;

s import java.util.ArraylList;

o import android.app.ListActivity;

10 import android.content.Intent;

11 import android.database.sqlite.SQLiteDatabase;
1> import android.os.Bundle;

13 import android.os.Environment;

14 import android.view.View;

15 import android.widget.AdapterView;

16 import android.widget.ArrayAdapter;

17 import android.widget.ListView;

18

1o public class ListMasRutinas extends ListActivity{

20

21 private ListView lista;

22 private int id_usuario;

23 private BasedatosSQLite basedatos;

24

25

26 @0verride

27 public void onCreate(Bundle savedInstanceState){

28

29 super.onCreate (savedInstanceState) ;

30 setContentView(R.layout.list_mas_rutinas);

31

32 //Mostramos las opciones de rutinas que no ha cargado este
usuario pero que si lo han hecho otros usuarios locales

33 basedatos= new BasedatosSQLite (this) ;

34 AlmacenId _id= new AlmacenId(this) ;

35 id_usuario= _id.obtenerId();

36 ArraylList<Integer> idsmasrutinas= basedatos.obtenerMasRutinas(

id_usuario);
37 ArraylList<String> nombresmasrutinas= new ArrayList<String>();
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38 for (int i=0 ; i<idsmasrutinas.size() ; i++){
39 nombresmasrutinas.add(basedatos.obtenerNombreRutina(
idsmasrutinas.get(i)));

40 }

a1 //Las visualizamos en el ListView

42 lista= (ListView) findViewById(android.R.id.list);

a3 lista.setAdapter(new ArrayAdapter<String>(this, android.R.layout.
simple_list_item_single_choice, nombresmasrutinas));

44 lista.setItemsCanFocus (false) ;

45 lista.setChoiceMode(ListView.CHOICE_MODE_SINGLE) ;

46

a7 }

48

49

50 //Metodo que incluye en la lista del usuario la nueva rutina

seleccionada

51 public void lanzarAceptar(View view){

52

53 int position= lista.getCheckedItemPosition() ;

54 if ( position != AdapterView.INVALID_POSITION){

55 String nombre_rutina= lista.getItemAtPosition(position).

toString();

56

57 //Obtenemos el identificador de rutina a partir del nombre

58 SQLiteDatabase bd= basedatos.creaSQLitedatabase();

59 int id_rutina= basedatos.obtenerIdRutina(bd, nombre_rutina) ;

60 bd.close();

61 //Lo introducimos en la tabla usuario_rutina

62 basedatos.introRutinaUsuario(id_usuario, id_rutina);

63 finish();

64 }

65

66 }

67

68

69 //Metodo que busca en la carpeta dowload nuevas rutinas descargadas

70 public void lanzarCargarNuevas(View view){

71

72 ArrayList<String> path_rutinas_zip= new ArrayList<String>();

73 ArrayList<String> nom_rutinas_zip= new ArraylList<String>();

74 String path_dowload= (Environment.
getExternalStoragePublicDirectory(Environment.
DIRECTORY_DOWNLOADS) .

75 getAbsolutePath()).toString();

76 File f= new File(path_dowload);

77 File[] ficheros= f.listFiles();

78

79 //Recorremos toda la lista de ficheros que contiene dowload

80 for (int cont=0 ; cont<ficheros.length ; cont++){

81 //S1i el fichero acaba en .zip, lo afiadimos a la lista de

elecciones
82 //posibles
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83 if (ficheros[cont].getName() .endsWith(".zip")){

84 int pos= ficheros[cont].getName().index0f(".zip");

85 String cargada= ficheros[cont].getName() .substring(0, pos)

86 //Comprobamos que esta rutina no esta cargada ya

87 if (!basedatos.existeRutina(cargada)){

88 path_rutinas_zip.add(ficheros[cont].getAbsolutePath());

89 nom_rutinas_zip.add(ficheros[cont].getName()) ;

90 +

o1 b

92 }

93 Intent i= new Intent(this, ListNuevasRutinas.class);

94 //Comunicamos a la siguiente actividad los nombre y rutas de los .
zip

95 i.putStringArrayListExtra("pathrutinas", path_rutinas_zip);

96 i.putStringArrayListExtra('nombresrutinas", nom_rutinas_zip);

o7 startActivity(i);

98

99 }

100

101 //Metodo para recargar la actividad

102 @0verride public void onRestart(){

103 super.onRestart () ;

104 finish();

105 startActivity(getIntent());

106 }

107

108 F

C.13.2 list_ mas_rutinas.xml

1 <7xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
> <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

3 android:layout_width="match_parent"

4 android:layout_height="match_parent"

5 android:orientation="vertical" >

6

7 <TextView

8 android:layout_width="match_parent"
9 android:layout_height="wrap_content"
10 android:layout_margin="20sp"

11 android:text="Qstring/otras"

12 android:textSize="20sp"

13 android:textStyle="bold"

14 android:textColor="#FFF" />

15

16 <TextView

17 android:layout_width="match_parent"

18 android:layout_height="wrap_content"



C.13 Familia ListaMasRutinas de otros usuarios locales 157

19 android:layout_marginLeft="20sp"

20 android:layout_marginRight="20sp"

21 android:layout_marginBottom="20sp"

22 android:text="0string/otras_rutinas"

23 android:textSize="18sp"/>

24

25 <FrameLayout

26 android:layout_width="match_parent"

27 android:layout_height="wrap_content"

28 android:layout_margin="6dp"

29 android:background="0drawable/fondolistrutinas"
30 android:focusable="false"

31 android:padding="6dp" >

32

33 <ListView

34 android:id="@android:id/list"

35 android:layout_width="match_parent"
36 android:layout_height="wrap_content"
37 android:drawSelectorOnTop="false" >
38 </ListView>

39

40 <TextView

a1 android:id="Oandroid:id/empty"

42 android:layout_width="match_parent"
43 android:layout_height="50dp"

44 android:text="@string/error_list_o"
45 android:textSize="16sp"

a6 android:textStyle="bold" />

a7 </FrameLayout>

48

49 <Button

50 android:id="0+id/aceptar"

51 android:layout_width="match_parent"

52 android:layout_height="wrap_content"

53 android:layout_margin="6dp"

54 android:background="0drawable/buttongen"
55 android:onClick="lanzarAceptar"

56 android:text="Ostring/aceptar" />

57

58 <Button

59 android:id="0+id/cargarmas"

60 android:layout_width="match_parent"

61 android:layout_height="wrap_content"

62 android:layout_margin="6dp"

63 android:background="0@drawable/buttongen"
64 android:onClick="lanzarCargarNuevas"

65 android:text="@string/bcargar_nuevas" />

66
67 </LinearLayout>
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C.14 Familia ListaNuevasRutinas de Download

De nuevo, al igual que en la familia anterior, utilizaremos un adaptador definido por
Android.

C.14.1 ListNuevasRutinas.java

1+ package com.deporte.proyectofc;

2

s /* Clase que muestra una lista de nuevas rutinas comprimidas en la
carpeta Download. */

s import java.io.File;

¢ import java.io.FileInputStream;

7 import java.io.FileNotFoundException;

s import java.io.FileOutputStream;

o import java.io.IOException;

10 import java.util.ArrayList;

1+ import java.util.zip.ZipEntry;

12 import java.util.zip.ZipInputStream;

13

12 import android.app.Activity;

15 import android.app.ListActivity;

16 import android.app.ProgressDialog;

17 import android.content.Context;

15 import android.database.sqlite.SQLiteDatabase;
1o import android.os.AsyncTask;

20 import android.os.Bundle;

21 import android.os.Environment;

2> import android.view.View;

23 import android.widget.AdapterView;

22 import android.widget.AdapterView.OnItemClickListener;
25 import android.widget.ArrayAdapter;

26 import android.widget.ListView;

27 import android.widget.Toast;

28

2o public class ListNuevasRutinas extends ListActivity{

30

31 private ListView lista;

32 private ArrayList<String> path_rutinas_zip;

33 private ArrayList<String> nom_rutinas_zip;

34 private String path;

35

36 //Metodo que muestra una lista con los .zip que podemos incluir en
nuestra app

37 @0verride

38 public void onCreate(Bundle savedInstanceState){

39
40 super.onCreate (savedInstanceState) ;



C.14 Familia ListaNuevasRutinas de Download

159

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

61

62

63

64

65

66

67

68

69

71

72

73

74

75

78

79

80

81

82

83

84

86

87

88

setContentView(R.layout.list_nuevas_rutinas);

Bundle extras= getIntent().getExtras();

path_rutinas_zip= extras.getStringArrayList("pathrutinas");
nom_rutinas_zip= extras.getStringArrayList("nombresrutinas");

lista= (ListView) findViewById(android.R.id.list);
lista.setAdapter(new ArrayAdapter<String>(this, android.R.layout.

simple_list_item_activated_1, nom_rutinas_zip));

lista.setItemsCanFocus (false) ;
lista.setSelector(android.R.color.background_light);

lista.setOnItemClickListener (new OnItemClickListener() {

B

@0verride

public void onItemClick(AdapterView<?> a, View view, int
position, long id){
//ruta del .zip seleccionado
path= path_rutinas_zip.get(position);

/*Al aceptar una rutina comprimida, pasaremos a descomprimirla en
nuestra carpeta de rutinasx/

public void cargarSeleccion(View view){
if (path!=null){

}

new CargaZip (this) .execute(path);

public void cancelarSeleccion(View view){
//Al cancelar volvemos a la anterior actividad.
finish();

/*Clase que se encarga de descomprimir la carpeta zip cuya ruta se pasa
como parametro. */
class CargaZip extends AsyncTask<String, Integer, String>{

private
private
private
private

Context contexto;
ProgressDialog progreso;
BasedatosSQLite basedatos;
String path_rutina_desc;

public CargaZip(Context contexto){
this . contexto= contexto;

}
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89

90

91

92

93

94

95

96

97

98

99

100

101

102

103

104

105

106

107

108

109

110

111

112

113

114

115

116

117

118

119

120

121

122

123

124

125

126

127

128

129

130

131

132

133

134

//Metodo que contiene lo que se ejecuta en el hilo principal.
@0verride protected void onPreExecute(){

progreso= new ProgressDialog(contexto);
progreso= ProgressDialog.show(contexto, "Cargando...", "Por favor
espere", true);

//Metodo que contiene las acciones a realizar por el hilo secundario.
@0verride protected String doInBackground(String... n){

String resultado= "correcto';
descomprimirZip(n[0]);

basedatos= new BasedatosSQLite(contexto);

SQLiteDatabase bd= basedatos.creaSQLitedatabase();

String nombre_rutina= path_rutina_desc.substring((Environment.
getExternalStorageDirectory() .getPath() .toString() +

"/app_deportes/rutinas/") .length());

//Introducimos la nueva rutina en la tabla rutinas

basedatos.insertarRutina(bd, null, nombre_rutina, path_rutina_desc
);

int id_rutina= basedatos.obtenerIdRutina(bd, nombre_rutina);

//Metemos los videos que contiene en la tabla video.

String descripcion_rutina= basedatos.introduceEjercicios(bd,
id_rutina);

if (!descripcion_rutina.equals("Rutinainvalida")){

//Insertamos la descripcion que hemos obtenido de la rutina
tras leer el Json.

basedatos.insertarDescRut(bd, id_rutina, descripcion_rutina);

bd.close();

//Lo metemos en la tabla usuario_rutina

AlmacenId _id= new AlmacenId(contexto);

int _id_usuario= _id.obtenerId();

basedatos.introRutinaUsuario(_id_usuario, id_rutina);

}

else {
basedatos.borrarRutina(id_rutina) ;
eliminaCarpeta(path_rutina_desc);
resultado= "incorrecto";

}

return resultado;

@0verride protected void onPostExecute(String v){
progreso.dismiss();
if (v.equals("incorrecto")){
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135

136

137

138

139

140

141

142

143

144

145

146

147

148

149

150

151

152

153

154

155

156

157

158

159

160

161

162

163

164

165

166

167

168

174

175

176

177

178

Toast toast= Toast.makeText(contexto, "Rutina con formato inva
lido. Debe contener archivos mp4 y un archivo JSON.",
Toast .LENGTH_SHORT) ;
toast.show();
b
((Activity)contexto) .finish();

//Metodo que descomprime un archivo .zip que se encuentra en la ruta
que se introduce como parametro, a un destino cuya ruta es el
String "destino".

public void descomprimirZip(String path){

//Donde se va a descomprimir el zip
String destino= Environment.getExternalStorageDirectory().
getAbsolutePath() .toString() + "/app_deportes/rutinas/";
try{
ZipInputStream inputzip= new ZipInputStream(new
FileInputStream(path));
ZipEntry entrada= inputzip.getNextEntry();
while (entrada!=null) {
String filepath= destino + entrada.getName();
if (entrada.isDirectory()){
//Si se trata de un archivo, lo extrae en destino
extraefichero(inputzip, filepath);
}
else {
File dir= new File(filepath);
dir.mkdir();
}
inputzip.closeEntry();
entrada= inputzip.getNextEntry(Q) ;
}
inputzip.close();
}catch (FileNotFoundException e){
System.err.println(e);
}catch (I0Exception e){
System.err.println(e);

}

//Extrae un fichero del .zip a el destino indicado por el String path.

private void extraefichero(ZipInputStream inputzip, String path) throws
I0Exceptiond{

File newfile= new File(path);
if ('newfile.getParentFile().exists()){
new File(newfile.getParent()) .mkdirs();
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179 }

180 path_rutina_desc= newfile.getParentFile() .getAbsolutePath();
181 FileOutputStream fos = new FileQutputStream(newfile);
182 byte[] bytesIn = new byte[1024];

183 int len;

184 while ((len = inputzip.read(bytesIn)) > 0) {
185 fos.write(bytesIn, 0, len);

186 }

187 fos.close();

188

189 }

190

191 public boolean eliminaCarpeta(String path_rutina){
192 File file= new File(path_rutina);

103 //8i existe lo borramos

104 if (file.exists()){

195 borrarfic(file);

196 if (file.delete()){

197 return true;

198 }else return false ;

199 }else return false ;

200 }

201

202 public void borrarfic(File directorio){

203 File[] ficheros= directorio.listFiles();

204 for (int i=0 ; i<ficheros.length ; i++){

205 if (ficheros[i] .isDirectory()){

206 borrarfic(ficheros[i]);

207 }

208 ficheros[i] .delete();

209 }

210 }

211

212

C.14.2 list_nuevas_rutinas.xml

+ <?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>
> <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

3 android:layout_width="match_parent"

4 android:layout_height="match_parent"

5 android:orientation="vertical" >

6

7 <TextView

8 android:layout_width="match_parent"
9 android:layout_height="wrap_content"
10 android:layout_margin="20dp"

11 android:text="Qstring/nuevas"

12 android:textSize="20sp"

13 android:textColor="#FFF"
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14 android:textStyle="bold"/>

15

16 <TextView

17 android:layout_width="match_parent"

18 android:layout_height="wrap_content"

19 android:layout_marginlLeft="20dp"

20 android:layout_marginRight="20dp"

21 android:layout_marginBottom="20dp"

22 android:textSize="18sp"

23 android:text="0string/nuevas_rutinas"/>
24

25 <FrameLayout

26 android:layout_width="match_parent"

27 android:layout_height="wrap_content"

28 android:focusable="false" >

29

30 <ListView

31 android:id="@android:id/list"

32 android:layout_width="match_parent"
33 android:layout_height="wrap_content" >
34 </ListView>

35

36 <TextView

37 android:id="Oandroid:id/empty"

38 android:layout_width="match_parent"
39 android:layout_height="wrap_content"
40 android:text="@string/error_list_n" />
a1 </FrameLayout>

42

43 <LinearLayout

44 android:layout_width="match_parent"

45 android:layout_height="wrap_content"

a6 android:orientation="horizontal" >

47

a8 <Button

a9 android:id="0+id/cargar"

50 android:layout_width="match_parent"
51 android:layout_height="wrap_content"
52 android:layout_margin="2dp"

53 android:layout_weight="1"

54 android:background="0drawable/buttongen"
55 android:onClick="cargarSeleccion"

56 android:text="0string/bcargar" />

57

58 <Button

59 android:id="0+id/cancelar"

60 android:layout_width="match_parent"
61 android:layout_height="wrap_content"
62 android:layout_margin="2dp"

63 android:layout_weight="1"

64 android:background="0drawable/buttongen"

65 android:onClick="cancelarSeleccion"
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66 android:text="Ostring/cancelar" />
67 </LinearLayout>

68

6o </LinearLayout>

C.15 Clase Almacenld

Esta clase define un fichero de preferencias donde se almacenard el identificador de
usuario durante una sesion de la aplicacion. Hacemos esto porque el id del usuario
es un valor al que accedemos continuamente y en cada una de las pantallas.

C.15.1 Almacenld.java

1+ package com.deporte.proyectofc;

2

3 /%

a2 * Clase que guarda de manera permanente el valor id del usuario que ha
iniciado sesion en un archivo de preferencias. Este valor es muy
usado durante toda la sesion de la aplicacion. Cuando se cierre
sesion, se eliminara el archivo que lo contiene.

5 %/

7 import android.content.Context;
s import android.content.SharedPreferences;

o public class AlmacenId {

11

.

12 private Context contexto;

13

14 public AlmacenId(Context contexto) {

15 this .contexto = contexto;

16 }

17

18 //Guardamos de forma permanente el id del usuario durante la sesion,

para acceder a el desde cualquier clase.
19 public void guardarId(int id){

20 SharedPreferences preferencias= contexto.getSharedPreferences("
almacenamiento_id", Context.MODE_PRIVATE) ;

21 SharedPreferences.Editor editor = preferencias.edit();

22 editor.putInt("id", id);

23 editor.commit();

24 }

25

26 //0Obtenemos el id del usuario que esta almacenado.

27 public int obtenerId(){
28 int id=0;
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29 SharedPreferences preferencias= contexto.getSharedPreferences("
almacenamiento_id", Context.MODE_PRIVATE) ;

30 id= preferencias.getInt("id", 0);

31

32 return id;

33 }

34

35 }

C.16 Clase que gestiona la base de datos SQLite

C.16.1 BasedatosSQLite.java

package com.deporte.proyectofc;

-

s /* Clase que se encarga del manejo de toda la base de datos de la
aplicacion. Esta BBDD se llamara app_deporte.*/

s import java.io.File;

¢ import java.io.FileInputStream;

7 import java.io.FileNotFoundException;

s import java.io.FileQutputStream;

o import java.io.IOException;

10 import java.io.InputStream;

11 import java.lang.reflect.Field;

1> import java.util.ArraylList;

13 import java.util.Collections;

14 import android.content.ContentValues;

15 import android.content.Context;

16 import android.database.Cursor;

17 import android.database.sqlite.SQLiteDatabase;

15 import android.database.sqlite.SQLiteDatabase.CursorFactory;
1o import android.database.sqlite.SQLiteOpenHelper;

20 import android.os.Environment;

21

2> public class BasedatosSQLite extends SQLiteOpenHelper{

23

24 private static final int BUFFER_SIZE = 2048;
25 private Context context;

26 private static int version = 1;

27 private static String name = "app_deporte" ;
28 private static CursorFactory factory = null;
29

30 public BasedatosSQLite(Context context) {
31 super (context, name, factory, version);
32 this . context= context;

33 ¥
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34

35 /* Metodo llamado automaticamente cuando se crea el primer objeto de
esta clase. Se encarga de crear todas las tablas necesarias para
el manejo de nuestra app, y de copiar la rutina que viene
incluida en el paquete de la aplicacion (en la carpeta raw) a la
carpeta app_deportes de nuestro dispositivo, para asi tener todas
las rutinas en un solo sitio. */

36 @0verride public void onCreate(SQLiteDatabase bd){

37

38 //Tabla que guarda los distintos usuarios

39 bd.execSQL("CREATE TABLE usuarios (" +

a0 "id_usuario INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, " +

41 "usuario TEXT, " + "hash TEXT, " +

a2 "salt TEXT, " + "nombre TEXT, "

a3 + "apellidos TEXT, " + "e_mail TEXT, " +

a4 "estadodeforma TEXT);");

45

a6 //Tabla que guarda los distintos ejercicios.

a7 bd.execSQL("CREATE TABLE ejercicios (" +

48 "id_ejercicio INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, " + "
ruta_ejercicio TEXT, " +

49 "titulo TEXT, " + "subtitulo TEXT, " + "descripcion TEXT,
"+

50 "estadodeforma TEXT, " + "repeticiones INTEGER, " + "
id_rutina INTEGER, " +

51 "FOREIGN KEY(id_rutina) REFERENCES rutinas(id_rutina) ON

DELETE CASCADE);");

52

53 //Tabla que guarda las distintas rutinas

54 bd.execSQL("CREATE TABLE rutinas (" +

55 "id_rutina INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, " + "
descripcion_rutina TEXT, " +

56 "nombre_rutina TEXT UNIQUE, ruta_rutina TEXT);");

57

58 //Tabla que relaciona a los usuarios, con los ejercicios que ha

realizados.

59 bd.execSQL("CREATE TABLE ejercicios_visualizados (" +

60 "id_usuario INTEGER, id_ejercicio INTEGER, " +

61 "fecha TEXT, " + "hora TEXT ," + "tiempo INTEGER ," +

62 "FOREIGN KEY(id_usuario) REFERENCES usuarios(id_usuario)
ON DELETE CASCADE, " +

63 "FOREIGN KEY(id_ejercicio) REFERENCES ejercicios(
id_ejercicio) ON DELETE CASCADE, " +

64 "PRIMARY KEY(id_usuario, id_ejercicio, fecha, hora));");

65

66 //Tabla para guardar las rutinas que han sido ya cargadas por el

usuario.

67 bd.execSQL("CREATE TABLE usuario_rutina (" +

68 "id_usuario INTEGER, id_rutina INTEGER, "+

69 "FOREIGN KEY(id_usuario) REFERENCES usuarios(id_usuario)

ON DELETE CASCADE, " +
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70

71

72

73

74

75

76

7

78

79

80

81

82

83

84

85

86

87

88

89

90

91
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93

94

95

96

97

98

99

100

101

102

103

104

110

111

112

113

114

115

"FOREIGN KEY (id_rutina) REFERENCES rutinas(id_rutina) ON
DELETE CASCADE, " +
"PRIMARY KEY(id_usuario, id_rutina));");

//Copiamos en la carpeta app_deportes del dispositivo, el
contenido de raw.

InputStream inputstream= null;

FileQutputStream dest= null;

String nombre= "'";

byte [] data= new byte [BUFFER_SIZE];

int len;

String destino= Environment.getExternalStorageDirectory().
getAbsolutePath() .toString() + "/app_deportes/rutinas/gap";
File dir= new File(destino);
if (dir.mkdirs() || dir.isDirectory()){
if (dir.1list () .length==0){
Field[] campos= R.raw.class.getFields();
for (int count=0 ; count<campos.length ; count++){
nombre= campos [count] .getName() ;
int id= context.getResources().getIdentifier (nombre,
raw'", context.getPackageName());
inputstream= context.getResources() .openRawResource(id)

n

5
if (nombre.compareTo("inforutina")==0){
nombre= nombre+".json";

}
else {
nombre= nombre+" .mp4";
}
try{
dest= new FileOutputStream(new File(destino,
nombre) ) ;
try{
while ((len = inputstream.read(data)) != -1) {

dest.write(data, 0, len);

}
}catch (I0Exception e){

b
}catch (FileNotFoundException e){
System.err.println(e);

3

}

try{
inputstream.close();
dest.close();

}catch (I0Exception e){
System.err.println(e);

}
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}
else {
System.err.println("No se ha podido crear el directorio /
app_deportes/rutinas/gap/") ;
}

String path_rutina= Environment.getExternalStorageDirectory().
getAbsolutePath() .toString() + "/app_deportes/rutinas/gap/";

insertarRutina(bd, null, "GAP", path_rutina);

int id_rutina= obtenerIdRutina(bd, "GAP");

//Rellenamos la tabla ejercicios, con los ejercicios que venian
en la app en raw folder, los de la rutina GAP.

String descripcion_rutina= introduceEjercicios(bd, id_rutina);

insertarDescRut(bd, id_rutina, descripcion_rutina);

}/*Fin onCreatex/

@0verride public void onUpgrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int
newVersion) {
// En caso de una nueva version habra que actualizar las tablas.
//Se elimina la version anterior de la tabla
db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS usuarios");
db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS ejercicios");
db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS rutinas'");
db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS ejercicios_visualizados");
db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS usuario_rutina');

//Se crea la nueva version de la tabla
onCreate(db) ;

//Crea un objeto SQLiteDatabase.

public SQLiteDatabase creaSQLitedatabase(){
SQLiteDatabase bd= getWritableDatabase();
return bd;

/* METODOS PARA TABLA EJERCICIOS */

//Introducimos en la tabla ejercicios los ejercicios de una rutina
public String introduceEjercicios(SQLiteDatabase bd, int id_rutina){

String descripcion_rutina="";

String titulo="", subtitulo="", descripcion= "", estadodeforma= "

LI
b

int repeticiones= 0;

boolean existeJson= false;

boolean existeMp4= false;
Arraylist<Ejercicio> infoejercicios= null;
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String pathrutina= obtenerPathRutina(bd, id_rutina);
File fic= new File(pathrutina);
if (fic.exists()){
File[] ficheros= fic.listFiles();
for (int j=0 ; j<ficheros.length ; j++){
if (ficheros[j].getName() .endsWith(".json")){
existeJson= true;
}
else if (ficheros[j].getName() .endsWith(" .mp4")){
existeMp4= true;

b

b

if (lexisteJson || lexisteMp4){
descripcion_rutina= "Rutinainvalida'";
return descripcion_rutina;

}

for (int i=0 ; i<ficheros.length ; i++){
if (ficheros[i] .getName () .endsWith(".json")){

existeJson=true;

try{
System.out.println("entra a leer el json");
InputStream in= new FileInputStream(ficheros[i]);
LecturaJson leerjson= new LecturaJson(in);
infoejercicios= leerjson.readJsonStream() ;
descripcion_rutina= leerjson.getDescripcion_rutina

O3

}catch (FileNotFoundException e){

System.err.println(e);

}

for (int i=0; i<ficheros.length ; i++){
if (ficheros[i].getName() .endsWith(" .mp4")){
String identificador= ficheros[i].getName();
for (Ejercicio v : infoejercicios){
String nombre_ejercicio= identificador.replace(".
mp4", "");
if (nombre_ejercicio.equals(v.getNombre())){
titulo= v.getTitulo(Q);
subtitulo= v.getSubtituloQ);
descripcion= v.getDescripcion();
estadodeforma= v.getEstado();
repeticiones= v.getRepeticiones();
System.out.println("path " + ficheros[i].
getAbsolutePath());
System.out.println("titulo " + titulo);
System.out.println("subtitulo " + subtitulo);
System.out.println("descripcion " + descripcion
)3

System.out.println("estado " + estadodeforma);
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System.out.println("repeticiones " +
repeticiones);

bd.execSQL("INSERT INTO ejercicios VALUES (null,

\"" + ficheros[i].getAbsolutePath() + "\",

N+

titulo + "\", \"" + subtitulo + "\", \"" +
descripcion + "\", \"" + estadodeforma +

"\", " + repeticiones + ", " + id_rutina + ");"

)

3

return descripcion_rutina;

//0btenemos las rutas de todos los ejercicios que pertenecen a una
rutina.
public ArrayList<String> listaEjerciciosRutina(int id_rutina){

Arraylist<String> ejercicios= new ArrayList<String>();

SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase();

Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT ruta_ejercicio FROM
ejercicios WHERE id_rutina= " + id_rutina, null);

while (cursor.moveToNext ()){
ejercicios.add(cursor.getString(0));

}

cursor.close();

bd.close();

return ejercicios;

//0Obtenemos las rutas de todos los ejercicios pertenecientes a una
rutina y a un estado de forma.
public ArrayList<String> listaEjEstadoForma(int id_rutina, String
estadodeforma)q{

Arraylist<String> ejercicios= new ArrayList<String>();

SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase();

Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT ruta_ejercicio FROM
ejercicios WHERE id_rutina=" + id_rutina + " AND
estadodeforma=\"" + estadodeforma + "\"", null);

while (cursor .moveToNext ()){
ejercicios.add(cursor.getString(0));

}

cursor.close();

bd.close();

return ejercicios;
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o
o

//0btener el estado de forma de un ejercicio
public String obtenerEstadoEjercicio(int id_ejercicio){

String estadodeforma= "";

SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase();

Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT estadodeforma FROM ejercicios
WHERE id_ejercicio=" + id_ejercicio, null);

if (cursor.moveToFirst ()){
estadodeforma= cursor.getString(0);

b

cursor.close();

bd.close();

return estadodeforma;

//0btenemos el id de un ejercicio a partir de su path
public int obtenerIdEjercicio(String ruta_ejercicio){

int id_ejercicio= 0;

SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase() ;

Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT id_ejercicio FROM ejercicios
WHERE ruta_ejercicio=\"" +

ruta_ejercicio + "\";", nulD;

if (cursor.moveToFirst()){
id_ejercicio= cursor.getInt(0);

}

cursor.close();

bd.close();

return id_ejercicio;

//0Obtenemos el path de un ejercicio a partir de su id
public String obtenerPathEjercicio(int id_ejercicio){

String path_ejercicio="";

SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase();

Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT ruta_ejercicio FROM ejercicios
WHERE id_ejercicio=" + id_ejercicio , null);

while (cursor .moveToNext ()){
path_ejercicio= cursor.getString(0);

}

cursor.close();

bd.close();

return path_ejercicio;

//0btenemos el id de rutina al que pertenece un ejercicio



172

Capitulo C. Cddigos Java y xml de la aplicacion Android

301

302

303

304

305

306

307

308

309

310

311

312

313

314

315

316

317

318

319

320

321

322

323

324

325

326

327

328

329

330

331

332

333

334

335

336

337

338

339

340

341

342

343

public int obtenerIdRutEjercicio(int id_ejercicio){

int id_rutina= 0;

SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase();

Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT id_rutina FROM ejercicios
WHERE id_ejercicio=" + id_ejercicio, null);

if (cursor!=null && cursor.getCount()>0){
cursor.moveToFirst();
id_rutina= cursor.getInt(0);

}

cursor.close();

bd.close();

return id_rutina;

//0btenemos los titulos de los ejercicios correspondientes a una
rutina y a un estado de forma

public ArrayList<String> listaTitulos(int id_rutina, String
estadodeforma) {

Arraylist<String> titulos= new ArrayList<String>();

SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase();

Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT titulo FROM ejercicios WHERE
id_rutina=" + id_rutina + " AND estadodeforma=\"" +
estadodeforma + "\"" , null);

while (cursor .moveToNext () ){
titulos.add(cursor.getString(0));

}

cursor.close();

bd.close();

return titulos;

//0btenemos los subtitulos de los ejercicios correspondientes a una
rutina y a un estado de forma

public ArrayList<String> listaSubtitulos(int id_rutina, String
estadodeforma)q{

ArrayList<String> subtitulos= new ArrayList<String>();

SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase();

Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT subtitulo FROM ejercicios
WHERE id_rutina=" + id_rutina + " AND estadodeforma=\"" +
estadodeforma + "\"", null);

while (cursor .moveToNext ()){
subtitulos.add(cursor.getString(0));

}

cursor.close();

bd.close();

return subtitulos;
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//0btenemos el numero de repeticiones de un ejercicio
public int obtenerNumRepeticiones(int id_ejercicio){

SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase();

Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT repeticiones FROM ejercicios
WHERE id_ejercicio= " +

id_ejercicio + ";", null);

int repeticiones= 0;

if (cursor.moveToFirst ()){
repeticiones= cursor.getInt(0);

}

cursor.close();

bd.close();

return repeticiones;

//0Obtenemos la descripcion del ejercicio
public String obtenerDescripEjercicio(int id_ejercicio){

SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase() ;

Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT descripcion FROM ejercicios
WHERE id_ejercicio= " +

id_ejercicio + ";", nulD;

String descripcion="";

if (cursor.moveToFirst()){
descripcion= cursor.getString(0);

}

cursor.close();

bd.close();

return descripcion;

//Existe un video con ese id
public boolean existeEjercicio(int id_ejercicio){

boolean resultado;

SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase();

Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT id_ejercicio FROM ejercicios
WHERE id_ejercicio=" + id_ejercicio, null);

if (cursor!=null && cursor.getCount ()>0){
resultado= true;

}
else {

resultado= false;
}

cursor.close();
bd.close();
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393 return resultado;

394 }

395

396 //Eliminamos el ejercicio de la base de datos

397 public boolean eliminarEjercicio(String path_ejercicio){

398

399 boolean resultado= false;

400 SQLiteDatabase bd= getWritableDatabase();

401 Cursor cursor= bd.rawQuery("DELETE FROM ejercicios WHERE
ruta_ejercicio=\"" + path_ejercicio + "\";", null);

1402 if (cursor.moveToFirst()){

403 resultado= true;

404 }

405 cursor.close();

406 bd.close();

407

408 return resultado;

409 }

410

411

412 /*METODOS PARA LA TABLA RUTINASx*/

413

414 //Insertamos una nueva rutina.

415 public void insertarRutina(SQLiteDatabase bd, String
descripcion_rutina, String nombre_rutina, String path_rutina){

416

417 bd.execSQL("INSERT INTO rutinas VALUES (null, \"" +
descripcion_rutina + "\", \"" + nombre_rutina +

a18 "\'", \"" + path_rutina +"\");");

419 }

420

421 //0btenemos nombre de la rutina a partir del id

422 public String obtenerNombreRutina(int id_rutina){

423

424 String nombrerutina="";

425 SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase();

426 Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT nombre_rutina FROM rutinas
WHERE id_rutina=" + id_rutina, null);

a27 if (cursor!=null && cursor.getCount()>0){

428 cursor.moveToFirst();

429 nombrerutina=cursor.getString(0) ;

430 }

431 cursor.close();

432 bd.close();

433

434 return nombrerutina;

435 }

436

437 //Obtener el identificador de la rutina a partir del nombre

438 public int obtenerIdRutina(SQLiteDatabase bd, String nombre_rutina){

440 int id_rutina=0;
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Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT id_rutina FROM rutinas WHERE
nombre_rutina=\"" +

nombre_rutina + "\'";", null);

if (cursor!=null && cursor.getCount()>0){
cursor .moveToFirst();
id_rutina= cursor.getInt(0);

}

cursor.close();

return id_rutina;

//0btener descripcion de una rutina dada su identificador
public String obtenerDescripcionRutina(int id_rutina){

String descripcion_rutina="";

SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase() ;

Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT descripcion_rutina FROM
rutinas WHERE id_rutina=" + id_rutina, null);

if (cursor!=null && cursor.getCount ()>0){
cursor .moveToFirst () ;
descripcion_rutina= cursor.getString(0);

}

cursor.close();

bd.close();

return descripcion_rutina;

//Modificar la descripcion de una rutina
public void insertarDescRut(SQLiteDatabase bd, int id_rutina, String

descripcion_rutina){

bd.beginTransaction();

ContentValues valores = new ContentValues();
valores.put("descripcion_rutina", descripcion_rutina);
bd.update("rutinas", valores, "id_rutina=" + id_rutina, null);
bd.setTransactionSuccessful();

bd.endTransaction() ;

//0btenemos la ruta de la rutina a partir del identificador de la

rutina
public String obtenerPathRutina(SQLiteDatabase bd, int id_rutina){

Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT ruta_rutina FROM rutinas
WHERE id_rutina=" + id_rutina, null);

String path= null;

while (cursor .moveToNext ()){
path= cursor.getString(0);

}

cursor.close();
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return path;

//Compruba si existe una rutina dado el nombre
public boolean existeRutina(String nombre_rutina){

SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase();

Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT id_rutina FROM rutinas WHERE
nombre_rutina=\"" +

nombre_rutina + "\";", null);

if (cursor!=null && cursor.getCount() > 0 && cursor.moveToFirst()){
return true;

}
else {

return false ;
}

//Borrar elemento de la tabla rutinas
public void borrarRutina(int id_rutina){

SQLiteDatabase bd= getWritableDatabase();
bd.beginTransaction();

bd.delete("rutinas", "id_rutina=" + id_rutina, null);
bd.setTransactionSuccessful();

bd.endTransaction() ;

bd.close();

//MET0ODOS TABLA USUARIOS

//Registramos a un nuevo usuario
public void guardarNuevoUsuario(String usuario, String hash, String
salt, String nombre,
String apellidos, String e_mail, String estadodeforma){

SQLiteDatabase bd= getWritableDatabase();
bd.execSQL("INSERT INTO usuarios VALUES (null, \"" + usuario + "
\", \"" 4+ hash + "\", \"" +
salt + "\", \"" + nombre + "\", \"" + apellidos + "\", \""
+ e_mail
+ "\", \"" + estadodeforma + "\");");
bd.close();

//0Obtener id de un usuario a partir del usuario
public int obtenerIdUsuario(String usuario){

int id_usuario= 0;
SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase();
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Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT id_usuario FROM usuarios WHERE
"+ "ysuario= \"" + usuario + "\";", null);
if (cursor!=null && cursor.getCount()>0){
cursor . .moveToFirst();
id_usuario= cursor.getInt(cursor.getColumnIndex("id_usuario"))
}
cursor.close();
bd.close();

return id_usuario;

//0btenemos el hash y la salt de un determinado usuario
public ArrayList<String> obtenerHashYSalt(String usuario){

SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase() ;

Cursor cursor= bd.ranuery(”SELECT u.hash, u.salt FROM usuarios u
WHERE u.usuario= \""

+ usuario + "\";", null);

ArrayList<String> hashysalt= new ArrayList<String>();

if (cursor.moveToFirst ()){
hashysalt.add(cursor.getString(0));
hashysalt.add(cursor.getString(1));

}

cursor.close();

bd.close();

return hashysalt;

//Comprueba si existe un determinado usuario
public boolean existeUsuario(String usuario){

SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase();

Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT id_usuario FROM usuarios u
WHERE " +

"usuario=\"" + usuario + "\'";", null);

if (cursor!=null && cursor.getCount() > O && cursor.moveToFirst()){
return true;

}
else {

return false ;
}

//Existe una dupla usuario-e_mail
public boolean existeEmail(String usuario, String e_mail){

int i=0;
SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase() ;
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582 Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT e_mail, usuario FROM usuarios",
null) ;

583 if (cursor.moveToFirst ()){

584 do{

585 if (usuario.compareTo(cursor.getString(cursor.

getColumnIndex ("usuario")))==0 &&
586 e_mail.compareTo(cursor.getString(cursor.
getColumnIndex("e_mail")))==0){

587 i++;

588 }

589 }while (cursor .moveToNext () ) ;

590

591 if (i>0){

592 return true;

593 }else{

594 return false ;

595 }

596 }

597 else {

598 return false ;

599 }

600 }

601

602 //0btnemos la salt de un usuario

603 public String obtenerSalt(String usuario){

604

605 String salt="";

606 SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase();

607 Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT salt FROM usuarios WHERE
usuario=\""

608 + usuario + "\";", null);

609 if (cursor.moveToFirst ()){

610 salt= cursor.getString(cursor.getColumnIndex("salt"));

611 }

612 cursor.close();

613 bd.close();

614

615 return salt;

616 }

617

618 //Modificamos los datos de un usuario

619 public void modificarUsuario(int id_usuario, String nombre, String

apellidos, String e_mail, String estadodeforma){

620

621 SQLiteDatabase bd= getWritableDatabase();

622 bd.beginTransaction() ;

623 ContentValues valores = new ContentValues();
624 valores.put("nombre", nombre) ;

625 valores.put("apellidos", apellidos);

626 valores.put("e_mail", e_mail);

627 valores.put("estadodeforma", estadodeforma) ;

628 bd.update("usuarios", valores, "id_usuario=" + id_usuario, null);
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bd.setTransactionSuccessful();
bd.endTransaction() ;
bd.close();

//Modificamos la contrasefla
public void modificaContrasenia(int id_usuario, String hash){

SQLiteDatabase bd= getWritableDatabase();

bd.beginTransaction();

ContentValues valores= new ContentValues();

valores.put("hash", hash);

bd.update("usuarios", valores, "id_usuario=" + id_usuario, null);
bd.setTransactionSuccessful();

bd.endTransaction();

bd.close();

//0btenemos el nombre para el saludo inicial al usuario
public String obtenerNombreUsuario(int id_usuario){

String nombre="";
SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase() ;
Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT nombre FROM usuarios WHERE " +
"id_usuario=" + id_usuario, null);
if (cursor!=null && cursor.moveToFirst()){
nombre = cursor.getString(cursor.getColumnIndex("nombre"));
}
cursor.close();
bd.close();

return nombre;

//0btenemos todos los datos del usuario
public ArrayList<String> datosUsuario (int id_usuario){

ArrayList<String> datos= new ArrayList<String>();
SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase();
Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT * FROM usuarios WHERE
id_usuario=" + id_usuario, null);
if (cursor.moveToFirst()){
//Existe al menos un registro
int indicecol = cursor.getColumnIndex("id_usuario");
datos.add(cursor.getString(indicecol));
indicecol = cursor.getColumnIndex("usuario");
datos.add(cursor.getString(indicecol));
indicecol = cursor.getColumnIndex("hash");
datos.add(cursor.getString(indicecol));
indicecol = cursor.getColumnIndex("salt");
datos.add(cursor.getString(indicecol));
indicecol = cursor.getColumnIndex("nombre");
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datos.add(cursor.getString(indicecol));

indicecol = cursor.getColumnIndex("apellidos");
datos.add(cursor.getString(indicecol));

indicecol = cursor.getColumnIndex("e_mail");
datos.add(cursor.getString(indicecol));

indicecol = cursor.getColumnIndex("estadodeforma');
datos.add(cursor.getString(indicecol));
cursor.close();

bd.close();

return datos;

+
else {

return null;
}

//Obtenemos el estado de forma de un usuario
public String obtenerEstadoDeForma(int id_usuario){

String estadodeforma="";

SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase();

Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT estadodeforma FROM usuarios
WHERE id_usuario=" + id_usuario, null);

if (cursor.moveToFirst()){
estadodeforma= cursor.getString(0);

}

cursor.close();

bd.close();

return estadodeforma;

//Eliminar una cuenta de usuario
public void eliminarUsuario(int id_usuario){

SQLiteDatabase bd= getWritableDatabase();
bd.beginTransaction();

bd.delete("usuarios", "id_usuario=" + id_usuario, null);
bd.setTransactionSuccessful();

bd.endTransaction() ;

bd.close();

//METODOS TABLA USUARIO_RUTINA

//Introducimos un nuevo elemento en la tabla.El usuario ha cargado
una nueva rutina de ejercicios(excepto la de gap que viene
cargada por defecto)

public void introRutinaUsuario(int id_usuario, int id_rutina){

SQLiteDatabase bd= getWritableDatabase();
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bd.execSQL("INSERT INTO usuario_rutina VALUES (" + id_usuario + ",
" + id_rutina + ") ;" );
bd.close();

//0Obtenemos la lista de rutinas cargadas de las que actualmente
dispone el usuario
public ArrayList<Integer> obtenerRutinasUsuario(int id_usuario){

ArraylList<Integer> ids= new ArrayList<Integer>();

SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase();

Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT id_rutina FROM usuario_rutina
WHERE id_usuario=" + id_usuario, null);

while (cursor .moveToNext ()){
ids.add(cursor.getInt(0));

}

cursor.close();

bd.close();

return ids;

//Cuenta cuantos usuarios tienen una rutina
public int cuentaUsuariosRutina (int id_rutina){

SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase() ;

int resultado= 0;

Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT id_rutina FROM usuario_rutina
WHERE id_rutina=" + id_rutina, null);

while (cursor .moveToNext () ) {
resultado++;

}

cursor.close();

bd.close();

return resultado;
}
//E1l usuario desea eliminar una rutina
public void borrarRutUsuario(int _id_usuario, int id_rutina){

SQLiteDatabase bd= getWritableDatabase();

bd.beginTransaction();

bd.delete("usuario_rutina", "id_usuario=" + _id_usuario + " AND
id_rutina=" + id_rutina, null);

bd.setTransactionSuccessful();

bd.endTransaction();

bd.close();

//0btenemos las rutinas que el usuario aun no ha cargado
public ArrayList<Integer> obtenerMasRutinas(int id_usuario){
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776 ArrayList<Integer> masrutinas= new ArrayList<Integer>();

777 SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase();

778 Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT DISTINCT id_rutina FROM
usuario_rutina WHERE id_rutina NOT IN (" +

779 "SELECT id_rutina FROM usuario_rutina WHERE id_usuario=" +
id_usuario + ")", null);

780 while (cursor .moveToNext () ){

781 masrutinas.add(cursor.getInt(0));

782 }

783 cursor.close();

784 bd.close();

785

786 return masrutinas;

787 }

788

789 //Compobamos si una rutina ha sido cargada por alguien

790 public boolean rutinaYaCargada(int id_rutina){

791

792 SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase();

793 Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT id_rutina FROM usuario_rutina
WHERE " +

794 "id_rutina=" + id_rutina, null);

795 if (cursor!=null && cursor.getCount() > O && cursor.moveToFirst()){

796 return true;

797 }

798 else {

799 return false ;

800 }

801 }

802

803 //METODOS TABLA EJERCICIOS_VISUALIZADOS

804

805 //Registramos una visulizacion del usuario

806 public void guardarNuevaVisualizacion(int id_usuario, int id_video,
String fecha, String hora, int tiempo){

807

808 SQLiteDatabase bd= getWritableDatabase();

809 bd.execSQL("INSERT INTO ejercicios_visualizados VALUES (" +
id_usuario + ", "+ id_video + ", \"" + fecha +

810 "\',O\"" 4 hora + "\", " + tiempo +")");

811 bd.close();

812 }

813

814 //0btenemos todos los videos visualizados por un determinado usuario

815 public ArrayList<Integer> obtenerVisualizadosUsuario (int id_usuario){

816

817 ArrayList<Integer> visualizados= new ArrayList<Integer>();

818 SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase();

819 Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT DISTINCT id_ejercicio FROM
ejercicios_visualizados " +

820 "WHERE id_usuario="+ id_usuario, null);

821 while (cursor .moveToNext () ) {
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822 visualizados.add(cursor.getInt(0));

823 }

824 cursor.close();

825 bd.close();

826 Collections.sort(visualizados);

827

828 return visualizados;

829 }

830 //0Obtenemos la fecha y la hora mads reciente de un video visto por un

usuario

831 public String[] obtenerFechayHora (int id_usuario, int id_ejercicio){

832

833 SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase();

834 Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT fecha, hora FROM
ejercicios_visualizados WHERE " +

835 "id_usuario= " + id_usuario + " AND id_ejercicio= " +
id_ejercicio +

836 " ORDER BY fecha, hora DESC", null);

837 String[] fechayhora= new Stringl[2];

838 if (cursor .moveToFirst()){

839 fechayhora[0]= cursor.getString(0);

840 fechayhora[1]= cursor.getString(1);

841 }

842 cursor.close();

843 bd.close();

844

845 return fechayhora;

846 }

847

848 //0btenemos el tiempo en segundos que hemos dedicado en un dia a cada

ejercicio

849 public int obtenerTiempos(int id_usuario, String fecha){

850

851 SQLiteDatabase bd= getReadableDatabase();

852 Cursor cursor= bd.rawQuery("SELECT tiempo FROM
ejercicios_visualizados WHERE "+

853 "id_usuario= " + id_usuario + " AND fecha= \"" + fecha + "\"",
null) ;

854 int tiempo= 0;

855 while (cursor .moveToNext ()){

856 tiempo += cursor.getInt(0);

857 }

858 cursor.close();

859 bd.close();

860

861 return tiempo;

862 }

863
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C.17 Clase que lee el fichero JSON

C.17.1 Lecturadson.java
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package com.deporte.proyectofc;

/* Clase que se encarga de leer el archivo json que incluirédn todas las
carpetas de rutinas.*/

import java.io.IOException;

import java.io.InputStream;

import java.io.InputStreamReader;

import java.io.UnsupportedEncodingException;
import java.util.ArrayList;

import android.util.JsonReader;
public class LecturaJson {

private InputStream input;
private String descripcion_rutina;

public LecturaJson(InputStream input){
this . input= input;

¥

//Metodo encargado de leer correctamente el archivo JSON, que tiene
una determinada estructura.Devuelve una lista de objetos de clase
Ejercicio que contienen la informaacion leida.

public ArrayList<Ejercicio> readJsonStream(){

try{
JsonReader reader= new JsonReader (new InputStreamReader (input,
"UTF-8"));
ArraylList<Ejercicio> infoejercicios= new ArrayList<Ejercicio
4OF
try{

//Lo leemos atendiendo a la estructura que tendran los
ficheros json.
//Nos situamos al inicio de array.
reader.beginArray() ;
while (reader.hasNext ()){
reader.beginObject () ;
String elemento= reader.nextName() ;
//El primer objeto del archivo es descripcion rutina
if (elemento.equals("descripcion rutina'")){
descripcion_rutina= reader.nextString();
}
//ELl segundo objeto del archivo es un array de objetos
con la informacion de los ejercicios
else if (elemento.equals("informacion ejercicios")){
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reader.beginArray() ;
while (reader.hasNext ()){
infoejercicios.add(leer_info_ejercicios(reader)
)3
}

reader.endArray() ;

reader.endObject () ;
}
reader.endArray () ;
reader.close();
return infoejercicios;

Ycatch (I0Exception e){
return null ;
}
}catch (UnsupportedEncodingException e){
return null ;

}

//Metodo encargado de leer cada uno de los objetos del array que
contiene el objeto "informacion ejercicios" del archivo JSON y
crear un objeto de la clase Ejercicio para cada uno de ellos.

public Ejercicio leer_info_ejercicios(JsonReader reader) throws
I0Exception{

String nombre= null;

String titulo= null;

String subtitulo= null;
String descripcion= null;
String estadodeforma= null;
int repeticiones= 0;

reader.beginObject () ;
while (reader . hasNext ()){
String campo= reader.nextName() ;
if (campo.equals("Nombre")){
nombre= reader.nextString() ;
}
else if (campo.equals("Titulo")){
titulo= reader.nextString() ;
}
else if (campo.equals("Subtitulo")){
subtitulo= reader.nextString();
}
else if (campo.equals("Descripcion")){
descripcion= reader.nextString();
}
else if (campo.equals("Estado de forma'")){
estadodeforma= reader.nextString();

}
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}

else if (campo.equals("Repeticiones")){
repeticiones= reader.nextInt();

}

reader.endObject () ;

//Rellenamos con los datos un objeto de la clase Video
return new Ejercicio(nombre, titulo, subtitulo, descripcion,

//0btenemos la descripcion de la rutina que incluye el archivo JSON.

estadodeforma, repeticiones);

public String getDescripcion_rutina() {
return descripcion_rutina;

}

}

C.17.2 Ejercicio.java

1 package com.deporte.proyectofc;

2

3

10
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/* Clase que guarda la informacion de un elemento de video leido del

archivo

infovideos. json. */

public class Ejercicio {

private
private
private
private
private
private

String nombre;

String titulo;

String subtitulo;
String descripcion;
String estadodeforma;
int repeticiones;

public Ejercicio(String nombre, String titulo, String subtitulo,
String descripcion,

String estadodeforma, int repeticiones){

super () ;

this
this
this
this
this
this

.nombre= nombre;

.titulo= titulo;

.subtitulo= subtitulo;
.descripcion= descripcion;
.estadodeforma= estadodeforma;
.repeticiones= repeticiones;

public String getNombre() {
return nombre;

}
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public String getTitulo() {
return titulo;

}

public String getSubtitulo() {
return subtitulo;

}

public String getDescripcion() {
return descripcion;

}

public String getEstado() {
return estadodeforma;

}

public int getRepeticiones() {
return repeticiones;

}

C.18 AndroidManifest.xml

1 <7xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
> <manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

package="com.deporte.proyectofc"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0" >

<uses-sdk
android:minSdkVersion="16"
android:targetSdkVersion="21" />

<uses-permission android:name="android.permission.
WRITE_EXTERNAL_STORAGE" />
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET"/>

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@drawable/ic_launcher"
android:label="0string/app_name"
android:theme="0style/EstiloApp" >
<activity
android:name=".MainActivity"
android:label="0string/app_name"
android:screenOrientation="portrait" >
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
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<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER"
/>
</intent-filter>
</activity>
<activity android:name="Inicio"
android:screenOrientation="portrait">
</activity>
<activity android:name="NuevoUsuario"
android:screenOrientation="portrait">
</activity>
<activity android:name="ConfiguracionCuenta'" >
</activity>
<activity android:name="ModificacionCuenta" >
</activity>
<activity android:name="ReproductorEjercicio" >
</activity>
<activity
android:name="ModificacionContrasenia"
android:theme="0android:style/Theme.Dialog" >
</activity>
<activity android:name="ContraseniaOlvidada'" >
</activity>
<activity android:name="ListEjercicios" >
</activity>
<activity
android:name="AcercaDe"
android:theme="0Qandroid:style/Theme.Dialog" >
</activity>
<activity android:name="GraficasRendimiento" >
</activity>
<activity android:name="ListMasRutinas" >
</activity>
<activity android:name="ListNuevasRutinas" >
</activity>
<activity
android:name="EliminacionRutina"
android:theme="0Qandroid:style/Theme.Dialog" >
</activity>

</application>

66 </manifest>

C.19 String.xml

+ <7xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
2 <resources>

3

<!-- Nombre de la aplicacidén -->
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<string

name="app_name">RUTINAPP</string>

<!-- ACEPTAR Y CANCELAR -->

<string name="aceptar'">Aceptar</string>
<string name='"cancelar'">Cancelar</string>
<!-- Datos de inicio sesion -->

<string name="usuario'">Usuario:</string>

<string

name="contrasenia_usuario">Contrasefia:</string>

<!-- PANTALLA PRINCIPAL -->

<string
<string
<string
<string
<string

name="introduce_usuario"> Introduce el usuario</string>
name="introduce_contrasenia"> Contrasefia</string>
name="login">Iniciar</string>
name="registro">Registrarse</string>
name="olvido_contrasenia">;01lvidé su contrasefia?</string>

<!-- PANTALLA REGISTRO DE USUARIO y MODIFICACION CUENTA-->

<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string

name="nombre">Nombre:</string>
name="intro_nombre">Introduce el nombre</string>
name="apellidos">Apellidos:</string>
name="intro_apellidos">Introduce tus apellidos</string>
name="intro_usuario">Introduce un usuario</string>
name="intro_contrasenia">Introduce una contrasefia</string>
name="e_mail">E-mail:</string>
name="intro_e_mail'">Introduce un e-mail</string>
name="nivel">;Cudl es tu estado de forma?</string>
name="modificar">Guardar cambios</string>

<!-- PANTALLA DE INICIO -->

<string
<string
<string
<string
<string
<string

name='"mis_estadisticas">Mi rendimiento</string>
name="configuracion">Configuracién</string>
name="acerca_de">Acerca de&#8230;</string>
name="cerrar'">Cerrar sesién</string>
name='"pregunta'>Elige el ejercicio para hoy</string>
name="error_list_r'">NO HAY RUTINAS</string>

<!-- ACERCA DE -->

<string

name="acercade_mensaje'">No nos hacemos responsables del dafio

que se pudiera producir por la realizacidén de estos ejercicios.
En cualquier caso, consulte antes a un profesional.</string>

<!-- PANTALLA CONFIGURACION CUENTA -->

<string name="config_ cuenta">Configuracidén de la cuenta</string>

<string name="modifica_info">Modifica la informacidén de usuario</
string>

<string name="bmodificar_info">Modificar cuenta de usuario</string>

<string name='"cambia_pass'">Cambia la contrasefia</string>

<string name="bcambiar_pass'">Cambiar contrasefia</string>

<string
<string

name="elimina_cuenta">Elimina la cuenta</string>
name="beliminar_cuenta">Eliminar cuenta</string>
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<!-- PANTALLA MODIFICACION CONTRASEA -->

<string name="intro_nueva_c">Introduce la nueva contrasefia</string>
<string name="repita_c">Repita la nueva contrasefia</string>

<string name="modificar_contrasenia'>Guardar contrasefia</string>

<!-- PANTALLA CONTRASENIA OLVIDADA -->

<string name="info_olvido'">Le enviaremos una nueva contrasefila a su e-
mail.</string>

<string name="enviar'">Enviar</string>

<!-- ELIMINACION RUTINA -->
<string name="confir_eliminacion">;Desea eliminar de su lista?</
string>

<!-- PANTALLA GRAFICA RENDIMIENTO -->

<string name="t_entreno">Tiempos de entrenamiento</string>
<string name="error_list_g">NO HAY DATOS DE LA SEMANA</string>
<string name="dia_sem">Dia de la semana</string>

<string name="tiempo'">Tiempo en minutos: </string>

<!-- PANTALLA LISTA DE EJERCICIOS -->

<string name='"nom_rutina">Nombre de la rutina</string>
<string name="desc_rutina">Descripcion de la rutina</string>
<string name="error_list_e">NO HAY VIDEO</string>

<string name="hecho'">HECHO</string>

<string name="imag">Imagen del video</string>

<!-- PANTALLA MAS RUTINAS de otros usuarios -->
<string name="otras'">0Otras rutinas</string>
<string name="otras_rutinas">Rutinas disponibles de otros usuarios</

string>
<string name="error_list_o">NO HAY RUTINAS DISPONIBLES DE OTROS
USUARIOS</string>

<string name='"bcargar_nuevas'>Cargar nuevas rutinas</string>

<!-- PANTALLA NUEVAS RUTINAS descargadas en Download -->

<string name="nuevas'>Nuevas Rutinas</string>

<string name="nuevas_rutinas'>Nuevas rutinas disponibles en la
carpeta Download</string>

<string name="error_list_n">NO HAY NUEVAS RUTINAS EN EL DISPOSITIVO</
string>

<string name="bcargar'">Cargar nueva rutina</string>

<!-- PANTALLA REPRODUCCION -->

<string name="sig'">Siguiente</string>

<string name='"comenzar'">Comenzar</string>
<string name="terminado">Terminado</string>
<string name='"repet'>n%repeticiones</string>
<string name="descripcion">Descripcion</string>

98 </resources>
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