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Resumen

Hoy en dia vivimos en un mundo cambiante, revolucionado por la tecnologia. Un mundo que nos

ofrece una gran variedad de herramientas que ponen al alcance de nuestra mano todo un sinfin de informacion.

Las aplicaciones moviles son herramientas que nos ofrecen la movilidad y la conexién en tiempo real
que otras no pueden y, es por ello por lo que, en poco tiempo, han logrado abrirse paso en el campo de la
tecnologia convirtiéndose en un elemento indispensable para muchos y para el desarrollo de sus actividades

diarias.

Es por esto, que en el presente proyecto se ha desarrollado una aplicacion mévil que permite al
usuario obtener una serie de rutinas de entrenamientos personalizadas acorde con sus necesidades fisicas y
respetando sus caracteristicas fisicas. De tal manera que el usuario podra acceder a ellas en cualquier momento

dandole la posibilidad de mantener un estilo de vida saludable y adaptable a su dia a dia.
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1 INTRODUCCION

En este primer capitulo se va a proceder a dar una breve introduccion con el fin de poner en situacion
al lector de la presente memoria y asi abrirle camino en la comprension de este proyecto ademas de hacerle

conocedor del motivo que impuls6 a llevarlo a cabo.

11 Contexto

Hoy en dia, el mundo ha sido sacudido por la tecnologia y el acceso a Internet hasta llegar a convertir
estos elementos en herramientas indispensables en nuestro dia a dia, de tal manera que en muchas ocasiones
llegamos a depender del acceso a datos para poder realizar nuestro trabajo y/o nuestras tareas diarias. A esto se

le suma la ferviente necesidad de mantenernos conectados y comunicados siempre que sea posible.

Estas necesidades dan lugar a la aparicion de los teléfonos moviles inteligentes, o mejor conocidos
como Smartphones. Gracias a estos dispositivos cualquier persona puede estar conectado y

transmitiendo/recibiendo datos continuamente desde cualquier lugar y en cualquier momento del dia.

Esta oferta de servicios ha provocado una abrumadora demanda de aplicaciones que satisfagan las
necesidades y deseos de los usuarios en todos los campos imaginables de tal manera que €stos puedan realizar

tareas de forma rapida y fécil a través de aplicaciones especializadas.

Si nos paramos a estudiar la tendencia social actual, podriamos afirmar que la imagen de uno mismo
juega un importante papel en el &mbito social, lo que lleva al ser humano a implantar un habito de vida
saludable a través de la alimentacion y el deporte. Por otro lado, el ritmo de vida, en general, suele ser exigente
de manera que no suele quedar mucho tiempo libre para invertir en los aspectos sefialados, Asi, surge la

necesidad de buscar una alternativa para poder cumplir con dichos objetivos.
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Es aqui donde entran las aplicaciones méviles como un papel importante en el cumplimiento y éxito
de unos habitos de vida saludable. En concreto, la aplicacion desarrollada estd enfocada a respetar el estado
fisico de cada individuo para que éste pueda realizar un entrenamiento personalizado, evitando futuras
dolencias o lesiones, y ensefidndole a seguir un habito de entrenamiento responsable y saludable igual que si

estuviese en un centro deportivo asistidos por un entrenador.

Es por esto, que muchas aplicaciones méviles permiten mejorar aspectos de la vida cotidiana que
antes nos quitaban tiempo y podian llevar consigo un coste econdomico, ya que hoy por hoy nos permiten

ahorrar tiempo y dinero y nos proporcionan la comodidad y el libre albedrio que antes no teniamos.

1.2  Presentacion del problema

Centrandonos en el ambito que nos ocupa, el de la actividad fisica y el deporte, podemos afirmar que
existe una inmensa variedad de aplicaciones moviles dedicadas a facilitar este tipo de informacion al usuario
que las use, pero un gran porcentaje de éstas no contemplan las condiciones fisicas de cada individuo,
tratandolos a todos como uno y ofreciendo los mismos ejercicios a una persona en perfecto estado de salud que

auna con alguna dolencia fisica, siendo contraproducente para ésta tltima pudiendo llegar a dafiar su salud.

Es por esto, que nace la necesidad de crear una aplicacion que ofrezca asistencia personal por parte de
un profesional cualificado que asigne a cada usuario los ejercicios que necesiten teniendo presente sus
caracteristicas fisicas y estado de salud, tal y como sucede en un gimnasio, pero con la ventaja de poder

realizar estas rutinas donde y cuando el usuario desee.

De esta manera, cualquier usuario con conexién a internet podrd obtener tanto sus rutinas
personalizadas, previamente asignadas a ¢l por el entrenador, como acceder a toda la informacion existente

para realizar, por libre y bajo su responsabilidad, todos los ejercicios contenidos en la aplicacion.

En definitiva, el objetivo de este proyecto es desarrollar una aplicacion tnica y personalizable para
cada individuo respetando sus condiciones y necesidades fisicas y permitiéndole cumplir sus objetivos para

que sea capaz de seguir un estilo de vida saludable compatible con su dia a dia.



1.3  Antecedentes

El presente proyecto es la mejora y continuacion de uno llevado a cabo por José Maria Valverde

Baena en la Escuela Técnica Superior de Ingenieria de Sevilla en el afio 2015.

Dicho trabajo tenia como objetivo solventar los problemas planteados en el apartado anterior (1.2

Presentacién del problema). La principales diferencias a resaltar entre ambos proyectos son una estructura e interfaz

de usuario totalmente redefinida y mejorada y un nuevo tipo de servicio web que gestiona la comunicacion e
intercambio de datos entre la aplicacion movil y la base de datos. Todos estos cambios se explicaran y

detallaran en proximos capitulos.

Otras referencias

Ademas del proyecto anteriormente mencionado, el cual ha sido la linea de continuacion para la
realizacion del presente, se debe mencionar el proyecto de Juan Garcia Piosa, exalumno de la Escuela Técnica
Superior de Ingenieria, quién fue el primero en desarrollar tanto la aplicacion de entrenamiento como el
servidor con el que ésta se comunicaba para hacer uso de las funcionalidades ofrecidas. Gracias a este trabajo
se ha podido ir afiadiendo mejoras y actualizaciones a lo largo de los afios para llegar al que se presenta en esta

memoria.

Finalmente, cabe destacar el realizado por Francisco José Diaz Romero en la Escuela Técnica
Superior de Ingenieria de Sevilla en el afio 2017. Este trabajo consiste en una aplicacion web que, en términos
generales, permite crear y gestionar rutinas. De esta manera, podria clasificarse este proyecto como el lado del
profesional encargado de crear las rutinas y asignarlas a cada usuario, quien, posteriormente, podra acceder a

ellas a través de la aplicacion movil que podria ser definida como el lado del cliente.

Es por esto, que en el presente proyecto se ha estudiado la funcionalidad de dicha aplicacion y, aunque
no comparten un servidor en comun, se ha intentado orientar el desarrollo de la aplicacion movil de manera
que cubriese y satisficiese las necesidades del cliente concordando con lo ofrecido por la aplicacion web
mencionada, para asi en unas lineas futuras se pueda integrar ambos proyectos como uno solo que usen un

mismo servidor web.

24



1.4  Descripcion de la solucién

En este apartado se detallardn los objetivos impuestos en la realizacién del proyecto, asi como la

funcionalidad y arquitectura que finalmente presenta la solucion dada.

141 Objetivos

El objetivo principal que se ha perseguido durante la realizacion de la aplicacion movil ha

sido el ofrecer al usuario la posibilidad de incluir la actividad fisica en su rutina diaria con la total

libertad de decidir él mismo dénde y el cuando llevarla a cabo.

1.4.2 Funcionalidades

Una vez que el usuario haya descargado la aplicacion MyTraining en su dispositivo mévil,

podra comenzar a usarla. La navegacion por dicha aplicacion comprendera las siguientes
funcionalidades:

o Inicio de sesion rapido y comodo a través de su nimero de teléfono.

Si es un nuevo usuario, se le solicitard un registro y tras €l podra acceder al menu
principal donde podra hacer uso de la aplicacion en su totalidad.
En el caso de ser un usuario anteriormente registrado, accedera inmediatamente al ment

principal.

e  Menu principal donde se ofrecen diversas posibilidades tales como:

Acceder a todos los ejercicios de la aplicacion y realizar un entrenamiento por libre.
Acceder a las rutinas de ejercicios que le han sido asignadas por un profesional.

Mapa donde ver los locales mas cercanos y poder buscar un centro deportivo, gimnasio,
parque u otro lugar donde realizar el entrenamiento.

Configuracion de la cuenta y posible modificacion de datos personales.

Cierre de cuenta.

Eliminacion permanente de cuenta.

e Listados de rutinas personalizadas para el usuario que contendran a su vez los ejercicios que la

comprenden, pudiendo conocer los detalles de cada uno de ellos y visualizar un video explicativo

de como realizar correctamente cada ejercicio.

o Listados de ejercicios varios, clasificados segun objetivo deseado, igualmente se podra acceder al

detalle y video de cada uno de ellos.



1.4.3 Arquitectura
Nuestra solucién implementa un servicio web REST que sigue la arquitectura software dada
por el Modelo Vista Controlador (MVC), consistente en dividir el problema en tres componentes,
interfaz de usuario, datos y logica de control, los cudles interaccionan entre si para dar vida al servicio.
En la imagen adjunta a continuaciéon podemos ver cuales son los componentes de nuestro

servicio y como se comunican entre si.

SERVICIO WEB REST BASE DE DATOS

N O N

€ spring |<¢—>p Ml_.]S[Ilml_

v o

APLICACION MOVIL

4 N

@
%

anNn2>30I12

. /

Hlustracion 1: Arquitectura del servicio

Aplicacion Movil
El usuario hace uso de la aplicacion mediante su teléfono movil con conexioén a internet
gracias a la cual obtiene los datos que ofrece el servicio web y los muestra en pantalla tal y como esté

configurada la interfaz de usuario en la App.

Servicio web REST
El servicio web implantado tiene como objetivo realizar operaciones CRUD (Create, Read,

Update, Delete) sobre la informacion residente en la base de datos con el fin de ofrecerla al usuario y
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poder gestionarla segun las peticiones que éste realice a través de la App. Todo este intercambio de

datos sera realizado mediante peticiones HTTP y la informacion sera codificada en objetos JSON.

Base de datos
La informacién que el usuario va a recibir en su dispositivo se encuentra almacenada en una
base de datos MySQL a la que el servidor web accederd mediante consultas SQL siguiendo el patrén

DAO (Data Access Object) que se explicara posteriormente.

1.5 Estructura de la memoria

La presente memoria estd dividida en una serie de capitulos numerados en los que se ira
profundizando en el funcionamiento y estructura de la aplicacion y servicio que comprenden este proyecto. A

continuacion, se da una breve descripcion de cada uno de esos capitulos para poner en situacion al lector.

Capitulo 1: Introduccion

Sitia al lector en el dmbito que concierne a este proyecto y da una breve descripcion de la

funcionalidad y arquitectura de éste con el fin de ir profundizando en dichos aspectos en proximos capitulos.

Capitulo 2: Tecnologias utilizadas

Enumera y explica en detalle las tecnologias que han sido implementadas y utilizadas durante el

desarrollo del proyecto.

Capitulo 3: Herramientas usadas

Describe las herramientas y frameworks utilizados para llevar a cabo con éxito la aplicacion y el

servicio web creados y el porqué de la eleccion de éstos.

Capitulo 4: Arquitectura y funcionalidad

Se realiza un esquema explicativo de la arquitectura y funcionalidad de lo implementado en el
proyecto mediante diagramas UML para facilitar la comprension al lector y darle una visién mas clara de en

qué consiste la aplicacion desarrollada.

Capitulo 5: Servicio web

Se detalla en mayor profundidad la estructura y funcionalidad del servicio web REST implementado
mediante Spring y como éste realiza las conexiones requeridas para otorgar un correcto funcionamiento a la

aplicacion movil.



Capitulo 6: Aplicacion movil

Se muestra en detalle como es la interfaz de la aplicacion desarrollada junto con la estructura y

funcionamiento que ésta posee.

Capitulo 7: Base de datos

Se muestra cada una de las tablas que componen la base de datos, parandose en detallar cada campo

que contienen y explicando la relacion entre ellas.

Capitulo 8: Lineas futuras

Se mencionan posibles futuras mejoras o cambios de tecnologias para mejorar la funcionalidad y

eficiencia del servicio ofrecido.

Capitulo 9: Conclusiones

Se incluye una conclusion tras la finalizacion del proyecto analizando lo realizado y haciendo una

valoracion personal de ello.

Anexos

Anexo A: Manual de instalacion y despliegue del servicio.

Anexo B: Manual de uso de las APIs y servicios externos implementados en la aplicacion movil.
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2 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

En este capitulo se va a proceder a presentar las tecnologias utilizadas en el proyecto y que han
permitido su funcionamiento. Ademas, se detallara cada una de ellas y se enfatizara en la finalidad con la que

han sido usadas.

21 Tecnologias en el servicio web

211 Arquitectura REST

REST o Representational State Transfer es un estilo de arquitectura software usada en la
comunicacion entre un cliente y su servidor. La comunicacion se realiza mediante el protocolo HTTP

que se encarga de la transferencia de mensajes, usualmente en formato JSON o XML.

A diferencia de otro tipo de arquitecturas, REST no utiliza servicios con métodos diversos,
sino que manipula recursos, que no son otra cosa que referencias a un concepto determinado de
nuestro servicio. Estos recursos son manipulados a partir de sus respectivos identificadores, conocidos
como URIs. Este nuevo elemento permite acceder a la informacion facilmente para operar sobre ella a
través de los siguientes verbos:

- GET: Obtener un recurso.
- POST: Crear un recurso en el servidor.
- PUT: Cambiar el estado de un recurso o actualizarlo.

- DETELE: Eliminar un recurso.

La ventaja de los servicios REST frente a otros es que aporta una soluciéon mas sencilla para
la manipulacién de datos y una mayor escalabilidad ya que el cliente y el servidor son sistemas
independientes el uno del otro pudiéndose desarrollar de forma autonoma sin afectar la edicion de uno
al otro y el lenguaje y tecnologias usadas para cada uno. Por todo esto, queda aclarado el porqué de
implementar un servicio REST para llevar a cabo la comunicacion entre la aplicacion movil

desarrollada y el servidor web implantado.
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CLIENTS

2.1.2 Formato JSON

JSON o JavaScript Object Notation es un formato para el intercambio de datos, basicamente

JSON/XML
RESPONSE

REST WEB SERVICE

DATABASE
REQUEST
e —
SN
e .
DATA N -

Tlustracion 2: Funcionamiento servicio REST

JSON describe los datos con una sintaxis dedicada que se usa para identificar y gestionar los datos.

Nacié como una alternativa a XML y, una de las mayores ventajas que tiene su uso es que puede ser

leido por cualquier lenguaje de programacion. Por lo tanto, puede ser usado para el intercambio de

informacion entre distintas tecnologias. Ademas, debido a su naturaleza y al ser mas compacto suele

ser mucho mas rapido trabajar con JSON antes que con XML.

\

/

{
/“dor'sal“: ,
- "name" : "Iniesta",
"demarcation"

"Right winger",
"Midfielder"

"team" : "FC Barcelona"
1

/ JsonElement

Hlustracion 3: Arquitectura de un objeto JSSON



2.2 Tecnologias en la aplicacion mévil

2.21 Android

Android es un sistema operativo libre, gratuito y multiplataforma basado en Linux que posee
una gran capacidad de adaptacion a todo tipo de dispositivos lo que le confiere un gran potencial de

desarrollo.

En el desarrollo de aplicaciones Android, el lenguaje de programacion mads utilizado
actualmente es Java, uno de los lenguajes mas conocidos y extendidos en el mundo. Sin embargo, el
nuevo lenguaje disefiado por JetBrains, Kotlin, le estd haciendo la competencia habiéndose
incorporado como segundo lenguaje oficial para desarrollo Android y habiéndose incluido en las

nuevas versiones de los framework de programacion de este sistema operativo.

APPLICATIONS

Contacts P.I.:wne
APPLICATION FRAMEWORK

Content View
Providers System

Window
WELET T

Activity
Manager

Resource
Providers

Telephony
Manager

LIBRARIES

Media

Manager Framework

OpenGL|ES FreeType

SGL S5L

MNotification
System

Location
System

ANDROID RUNTIME

Core Libraries

Dalvik Virtual
Machine

LINUX KERNEL

Display Camera Flash Memory
Driver Driver Driver

Audio

Keypad Driver WIiFi Dirver Drivers

Tlustracion 4: Estructura Android

Binder (IPC)
Driver

Power
Management
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2.3

Independientemente del lenguaje usado para desarrollar la aplicacion hay que destacar una de
las mayores ventajas que presenta este sistema operativo y es la libertad. Gracias a ella, cualquier
persona puede crear una aplicacion facilmente y adaptarla a otros dispositivos ademas de teléfonos

moviles, como tablets, gps, relojes, microondas, incluso internet.

Ademas, si hablamos de potencial de distribucion de una aplicacién, Android domina el
mercado mundial. Para ser mas especificos, actualmente Apple tiene el 13% del mercado global, y

Android en torno al 80%.

Es por todas estas razones, que se ha decidido desarrollar la aplicacion “MyTraining” en

lenguaje Java para el sistema operativo android.

Tecnologias en el servidor web

231 Spring

Spring es un framework del lenguaje de programacion java que permite desarrollar
aplicaciones de manera mas rapida, eficaz y corta, ahorrando al programador la realizacion de tareas
repetitivas y al programa, lineas de codigo. Cabe destacar que este framework es verdaderamente
extenso y crece dia a dia para ayudar al desarrollo de aplicaciones web, por lo que se va a proceder a
aportar una breve explicacion de una de sus funciones basicas, dejando en mano del lector la biisqueda

de conceptos mas detallados y complejos.

Inversion de control

Inversion de control es una expresion que se usa para referirse al cambio en el flujo de
ejecucion y vida de los objetos con respecto a la programacion tradicional, basicamente de lo que se
trata es de invertir la forma en que se controla la aplicacion, lo que antes dependia del programador,
como por ejemplo, el orden en que se llaman los métodos para darle un comportamiento particular a la
aplicacion, ahora depende completamente de otro ente, en este caso, el framework, todo esto con la
finalidad de crear aplicaciones mas complejas y con funcionamientos mas encapsulados y

automaticos.

Inyeccion de dependencias

La inyeccion de dependencias es un tipo de inversion de control, donde el manejo de las
propiedades de un objeto es inyectado a través de un constructor, un setter, un servicio, etc. Creando
de esta manera un control diferente para un comportamiento mas conveniente en nuestra aplicacion,

como se mencionod anteriormente.



Contenedor de Inversioén de Control

Sabiendo lo anterior, se puede hablar ya del Contenedor de Inversion de Control, es la parte
del framework encargada de realizar la inyeccion de dependencias a través de archivos de metadata,
por ejemplo, un archivo XML. De esta manera, el programador se ahorra la creacion, relacion y
configuracion de objetos y manejo de sus ciclos de vida, simplificando asi el codigo y haciéndolo mas

legible.

Hoy en dia es la referencia mundial como framework de programacion orientado al desarrollo
web gracias a la constante labor de investigacion e innovacion que lleva a cabo su equipo de

desarrollo.

La decision de hacer uso de Spring para desarrollar el servicio Web REST del proyecto
actual, ha sido debida a la agilidad y diversidad de herramientas que este framework provee, lo cual
hace que su implementacion y uso sea mas sencillo de llevar a cabo. De todos los modulos que posee
este framework, hemos hecho uso de los siguientes: Spring Boot, Spring Web Services y Spring Data,

los cuales se describiran brevemente en apartados que siguen.

;ﬁ' Spring Framework Runtime

Data Access/Integration Web

JDBC ORM WebSocket Serviet

OXM JMS

) Portlet
Transactions

Core Container

Core Context

llustracion 5: Spring Framework runtime

34



2.3.2 Spring Boot

En la imagen adjunta podemos ver los pasos fundamentales a seguir para la creacion de

proyectos en el framework de Spring.

Spring Boot es un moddulo de Spring que busca

1
/Seleccionar
jars con
maven

facilitarnos el desarrollo de estos proyectos simplificando los
pasos 1 y 2 de manera que se elimine la necesidad de crear
largos archivos de configuracion XML proveyendo
ap(lfég‘é‘irén configuraciones y gran cantidad de librerias y facilitando el
arranque de la aplicacion haciendo uso de una clase principal

Desplegar “Main”, que se desplegara en un servidor web ya implementado

servidor J§ por Spring Boot ahorrando al programador la configuracion de

uno nuevo.

llustracion 6: Spring Boot

23.3 Springy JDBC

Java Database Connectivity es una API que permite la ejecucion de operaciones sobre bases
de datos desde el lenguaje de programacion Java, independientemente del sistema operativo donde se
ejecute o de la base de datos a la cual se accede, utilizando el dialecto SQL del modelo de base de

datos que se utilice. El clasico ciclo de acceso a datos de esta tecnologia es el siguiente:

N
DataSource
G
1. Get connection
Connection
l
2. Create PreparedStatement
PreparedStatement
-
3. Bind

Values ‘

Y
4. Execute Query (
ResultSet ‘

Tlustracion 7: Ciclo de acceso a datos de JDBC




Para evitar al programador todo este proceso, Spring ha implementado la clase JdbcTemplate
que es la encargada de realizar todo ese trabajo reduciendo el codigo de la aplicacion y permitiendo al

desarrollador centrarse en lo que realmente interesa.

Patron DAO

El patron de disefio software conocido como “Patron DAO” ofrece abstraer y encapsular el

acceso a datos envolviendo todo gracias al uso de objetos con el mismo nombre.

Un objeto DAO permite obtener y guardar datos, manejando la conexion con el sistema de
persistencia implementado. Esto lo consigue mediante operaciones de creacion, actualizacion, borrado

y obtencion de registros dentro de la base de datos.

El uso de estos objetos en la aplicacion permite que ésta sea lo mas transparente posible al
sistema de almacenamiento usado, permitiendo la migracion y adaptacién a otros sistemas de

almacenamiento simplemente ajustando la sintaxis de las consultas a realizar.

En este proyecto se ha hecho uso de este patron para generar tantos objetos DAO como
entidades creadas, de forma que dichos objetos seran los utilizados para realizar las consultas a la base

de datos y obtener la informacion registrada en ella de cada entidad relacionada.

Importe

- D
Entidad Objeto DAO
M _RECIBE/GENERA I . I USA__ +Fecha
«Concepto

/ \. S

Hlustracion 8: Funcionamiento de los objetos DAO
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234 Spring Beans
Antes de entrar en la tematica de Spring Beans, es importante pararse a entender qué es un
bean. Este elemento es una clase destinada a almacenar una cantidad de datos necesarios para nuestra

aplicacion con el fin de encapsular informacion y reutilizar codigo fuente.

Un bean debe cumplir con los siguientes requisitos para poder cumplir con su funcion
mencionada en el parrafo anterior:
e Implementar la interfaz “Serializable” para tener persistencia.
e  Tener introspeccion, es decir, permitir analizar al IDE o herramienta de programacion como
trabaja dicho bean.
e Poseer un constructor publico por defecto.
e Privatizar las variables.

o Implementar los métodos get y set de cada variable.

Una vez entendido el concepto y las caracteristicas de un bean general, se puede profundizar

en la tematica que ocupa a este proyecto: Spring.

Un bean en Spring no es mas que un objeto configurado e instanciado en el contenedor de
este framework. Todos estos objetos permaneceran en el contenedor durante toda la vida de la
aplicacion o hasta que el desarrollador los destruya, lo cual permitira inyectar un bean en otro,

reutilizarlo o acceder a él desde cualquier lugar del programa cuando se desee.

Es por esto por lo que en el proyecto se ha hecho uso de los beans de Spring para asi poder

definir los objetos DAO y el dataSource y acceder a ellos desde cualquier parte de la aplicacion.

Tecnologias en la base de datos

241 MysQL

MySQL, es un sistema de administracion y gestion de bases de datos relacionales que ofrece
las cuatro operaciones conocidas como C.R.U.D (Create, Read, Update, Delete) para poder alterar la

informacién contenida.

Este gestor de base de datos destaca por su gran adaptacion a diferentes entornos de
desarrollo, permitiendo su interaccion con los lenguajes de programacion mas utilizados como PHP,
Perl y Java y su integracion en distintos sistemas operativos. Ademas, es un sistema multihilo y
multiusuario, lo que le permite ser utilizado por varias personas al mismo tiempo, e incluso, realizar

varias consultas a la vez, lo que lo hace sumamente versatil.



También es muy destacable, la condicion de open source de MySQL, que hace que su
utilizacion sea gratuita e incluso se pueda modificar con total libertad, pudiendo descargar su codigo
fuente. Esto ha favorecido muy positivamente en su desarrollo y continuas actualizaciones, para hacer

de MySQL una de las herramientas mas utilizadas por los programadores orientados a Internet.

Por lo mencionado en los parrafos anteriores es por lo que se ha escogido este gestor para

administrar la base de datos del proyecto.

I Driver Aplicaciones / Vistas
MySQL

Médulo PHP-
MySQL

Servidor Wek |

PIAEIES SISTEMA OPERATIVO !

Servidor

Hlustracion 9: Comunicacion con MySQL
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3 HERRAMIENTAS USADAS

En el presente capitulo se va a proceder a presentar las herramientas utilizadas para crear el servicio
que ocupa y que sera descrito en proximos capitulos. Ademas, se detallara cada una de ellas y se enfatizara en

la finalidad con la que han sido usadas.

3.1 Android Studio

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de aplicaciones
con sistema operativo Android y se basa en IntelliJ IDEA. Ademas del potente editor de codigos y las
herramientas para desarrolladores de IntelliJ, Android Studio ofrece aiin mas funciones que aumentan la

productividad durante la compilacién de una aplicacion, como las siguientes:
e Un sistema de compilacion basado en Gradle flexible.
e Un emulador rapido con varias funciones.
e Un entorno unificado en el que puedes realizar desarrollos para todos los dispositivos Android.

e Instant Run para aplicar cambios mientras tu aplicacion se ejecuta sin la necesidad de compilar un

nuevo APK.

o Integracion de plantillas de cédigo y GitHub para ayudarte a compilar funciones comunes de las

aplicaciones e importar ejemplos de codigo.
e  (Gran cantidad de herramientas y frameworks de prueba.
e Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento, usabilidad, compatibilidad de version, etc.
e Compatibilidad con C++y NDK.

e Soporte incorporado para Google Cloud Platform, lo que facilita la integracion de Google Cloud

Messaging y App Engine.

e Compatible con Windows, Mac OS y Linux.
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3.2

3.11 Gradle

Como se ha mencionado en el apartado anterior, Android Studio usa Gradle como la base del
sistema de compilacion, con mas capacidades especificas de Android a través del complemento de
Android para Gradle. Este sistema de compilacion se ejecuta en una herramienta integrada desde el
menu de Android Studio, y lo hace independientemente de la linea de comandos. Puedes usar las

funciones del sistema de compilacion para lo siguiente:
e Personalizar, configurar y extender el proceso de compilacion.

e Crear multiples APK para tu aplicacion, con diferentes funciones utilizando el mismo

proyecto y los mismos modulos.

e Volver a usar c6digos y recursos entre conjuntos de archivos de origen.

Recurriendo a la flexibilidad de Gradle, se puede lograr todo esto sin modificar los archivos
de origen de la aplicacion. Los archivos de compilacion de Android Studio denominados build.gradle,
son archivos de texto sin formato que usan la sintaxis Groovy para configurar la compilaciéon con
elementos proporcionados por el complemento de Android para Gradle. Cada proyecto tiene un
archivo de compilacion de nivel superior para todo el proyecto y archivos de compilacion de nivel de
modulo independientes para cada modulo. Cuando se importa un proyecto existente, Android Studio
genera automaticamente los archivos de compilacion necesarios, liberando al desarrollador de realizar

esta tediosa tarea.

Es por todas estas facilidades y ventajas que aporta Android Studio que ha sido el
seleccionado para desarrollar la aplicacion “MyTraining” frente a otras posibles herramientas como
Eclipse o STS, el cual incorpora un modulo para desarrollo Android.

Spring Suite Tool

Spring Tool Suite (STS) proporciona un entorno ready-to-use para implementar, depurar, ejecutar y

desplegar las aplicaciones Spring, incluyendo integraciones para Pivotal tc Server, Pivotal Cloud Foundry, Git,

Maven, Aspect], y viene encima de las ultimas versiones de Eclipse.

Esta herramienta soporta el despliegue de aplicaciones tanto en servidores locales, virtuales y en la

nube. Es de libre acceso para el desarrollo y uso en operaciones internas sin limite de tiempo, completamente

de codigo abierto y licenciada bajo los términos de la Licencia Publica Eclipse.



Algunas de las ventajas que ofrece el uso de esta herramienta y que la hacen la mejor opcién para

desarrollar e implementar servicios Spring como es el caso de este proyecto son las siguientes:

e Analiza los archivos de configuracion y muestra informacion detallada sobre los beans que
estan siendo definidos, sus dependencias entre si, espacios de nombres utilizados, y extrae
una vision general para ciertos estereotipos como controladores a peticion, aspectos, los

Servicios y mas.

e Ofrece un amplio conjunto de validaciones que se aplican de forma automatica y se muestran

en el mismo IDE sin tener que ejecutar la aplicacion para ver los errores.
e Soporte Refactoring tanto para Java como para los elementos de Spring.

e Proporciona contenido de ayuda significativo en todos lados, junto con soluciones rapidas

para los errores y problemas comunes.

e Seintegra con las herramientas lenguaje Aspect] para Eclipse y proporciona el soporte mas

completo para AOP disponible hoy en dia.

e Despliegue de las aplicaciones directamente en Cloud Foundry a elegir o en una instancia tc
Server (incluyendo el soporte para la depuracion, creacion de la instancia, Spring Insight,

servicios y mas).

3.21 Maven

Se ha visto anteriormente que la herramienta de Spring, Spring Tool Suite, incorpora
Maven para la inyeccion de dependencias. Maven es una herramienta capaz de gestionar un
proyecto software completo, desde la etapa en la que se comprueba que el codigo es correcto,
hasta que se despliega la aplicacion, pasando por la ejecucion de pruebas y generacion de

informes y documentacion.

Para realizar todo esto, Maven presenta una serie de etapas para construir el software:
e Validacion (validate): Validar que el proyecto es correcto.
e Compilacion (compile).
e  Test (test): Probar el codigo fuente usando un framework de pruebas unitarias.

e Empaquetar (package): Empaquetar el codigo compilado y transformarlo en algun

formato tipo .jar o .war.

e Pruebas de integracion (integration-test): Procesar y desplegar el c6digo en algun entorno

donde se puedan ejecutar las pruebas de integracion.
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e Verificar que el codigo empaquetado es valido y cumple los criterios de calidad (verify).

e Instalar el codigo empaquetado en el repositorio local de Maven, para usarlo como

dependencia de otros proyectos (install).

e Desplegar el codigo a un entorno (deploy).

En el caso que ocupa a este documento, que es el desarrollo del servicio web Spring, es
necesario aclarar que la funcionalidad de Maven usada ha sido la inyeccion de dependencias, de
tal manera, que se han afiadido las librerias/modulos requeridos al archivo POM.xml que es el

fichero de configuracion que aporta Maven para gestionar lo dicho.

3.3 XAMPP

XAMPP es un paquete de software libre, que consiste principalmente en el sistema de gestion de
bases de datos MySQL, el servidor web Apache y los intérpretes para lenguajes de script PHP y Perl. El
programa se distribuye con la licencia GNU y actia como un servidor web libre, facil de usar y capaz de
interpretar paginas dinamicas. Actualmente, XAMPP esta disponible para Windows, GNU/Linux, Solaris y
Mac OS X.

3.3.1 phpMyAdmin

Ademas de lo ya dicho, XAMPP incorpora también gestores para facilitar al programador el manejo
de los servicios aportados. Entre ellos cabe destacar la herramienta phpMyAdmin que ha sido utilizada en este
proyecto para la creacion y gestion de la base de datos de la aplicacion facilitando la manipulacion de tablas y

las relaciones entre ellas.

3.4 Wireshark

Se trata de un potente sniffer de red de software libre heredero de Ethereal, que permite, a través de
una amigable interfaz, capturar y monitorizar todos los paquetes de red que pasan por un equipo con el solo

hecho de indicar la tarjeta de red a escuchar de manera que capture todo el trafico que pase por ella.
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4 FUNCIONALIDAD Y COMUNICACION

En este capitulo se detallara la funcionalidad de la aplicacion desarrollada y como ésta se comunica
con el servicio web implementado. Para ello, se usaran dos tipos de diagramas UML: diagramas de casos de

uso y diagramas de secuencia.

41 Diagramas de casos de uso

A continuacién, se presentardn los diagramas de casos de uso con el fin de especificar la
comunicacion y el comportamiento del sistema desarrollado mediante la interaccion de éste con los usuarios

y/u otros sistemas. Ademas, se adjuntaran unas tablas explicativas para cada caso de uso.

411 Términos a tener en cuenta

En este apartado se mencionaran una serie de términos con el fin de facilitar la comprension de los

casos de uso que se listaran en la siguiente seccion de este capitulo.
e  Usuarios:

- No autenticado: Sera el usuario que inicie la aplicacion sin tener una cuenta creada o
teniéndola, pero no habiendo iniciado sesion, es decir, que habiéndose registrado
anteriormente haya cerrado sesion y deba volver a introducir sus datos en el inicio de

sesion.

- Autenticado: Sera el usuario que haya iniciado sesion en la aplicacion directamente
(si tenia una cuenta asociada) o tras haberse registrado en el sistema (si no habia

creado una cuenta hasta ahora).
e Abreviaciones:
- MT: Abreviacion para el nombre de la aplicacion desarrollada, MyTraining.
- UNA: Abreviacion para identificar al Usuario No Autenticado.
- UA: Abreviacion para identificar al Usuario Autenticado.

- BBDD: Abreviacion para Base de Datos.



4.1.2 |Inicio de sesion

Registrarse

==gxtend==

.‘______________

Usuario no autenticado Le- Iniciar sesion

llustracion 10: Diagrama de caso de uso CU-01

Nombre CU-01: Operaciones posibles para un UNA.
Objetivo Realizar las operaciones disponibles en la pantalla de inicio.
Disparador UNA inicia la aplicacion en su dispositivo movil.

El actor no debe tener cuenta creada o, en el caso de tenerla, haber cerrado

Precondiciones B )
sesion anteriormente.
- El UNA iniciara la aplicacion y solo podrad autenticarse/crear cuenta para
Descripcion ) .
poder hacer uso de las funcionalidades que ofrece MT.
1 El UNA descarga MT en su dispositivo e inicia la aplicacion.
2 El UNA inicia sesion a través de su numero de teléfono.
Secuencia normal

Si el UNA no tenia una cuenta creada se registrard en la aplicacion
3 poniendo sus datos personales. En caso de tenerla, accedera

directamente al menii de la aplicacion.

Tabla 1: Tabla de caso de uso CU-01
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My Training

Entrenamiento libre

Y

Entrenamiento
personalizado

Usuario autenticado

> Configuracion

» Cerrar sesion

¥

Mapa

llustracion 11: Diagrama de caso de uso CU-02

Nombre CU-02: Operaciones posibles en el menu de MT para un UA.
Objetivo Realizar las operaciones disponibles en la pantalla del menu.
Disparador UA inicia la aplicacion y se autentica en el caso de tener la sesion cerrada.
Precondiciones El actor debe haberse autenticado con éxito.
- El UA accedera al menii tras iniciar sesion y podra hacer uso de toda la
Descripcion
funcionalidad que ofrece MT.
1 El actor accede al menu de MT.
5 El UA accede a sus rutinas personalizadas y a todos los ejercicios
existentes clasificados por objetivos.
Secuencia normal
3 El UA accede al mapa.
4 El UA accede a la configuracion de la cuenta.
5 El UA accede a la informacion acerca de MT.

Tabla 2: Tabla de caso de uso CU-02




Usuario autenticado

MyTraining: Mapa

¥

Ver sitios cercanos

¥

Buscar lugares

Hlustracion 12: Diagrama de caso de uso CU-03

Nombre CU-03: Operaciones posibles en el mapa de MT para un UA.
Objetivo Realizar las operaciones disponibles en la pantalla del mapa.
Disparador UA selecciona la opcion del mapa.
Precondiciones El actor debe haberse autenticado con éxito.
- El UA accederad al mapa y podra hacer uso de la funcionalidad que esta
Descripcion
pantalla ofrece.
1 El UA accede al mapa.
2 La pantalla muestra la ubicacion actual del actor.
SO T 3 El UA ve los sitios cercanos a él.
A El UA hace uso del buscador del mapa para localizar cualgquier sitio o
establecimiento.

Tabla 3: Tabla de caso de uso CU-03
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Usuario autenticado

My Training: Configuracion

v

\er datos personales

¥

Editar datos personales

v

Eliminar cuenta

llustracion 13: Diagrama de caso de uso CU-04

Nombre CU-04: Operaciones posibles en la configuracion de un UA.
Objetivo Realizar las operaciones disponibles en la pantalla de configuracion.
Disparador UA selecciona la opcion de la configuracion.
Precondiciones El actor debe haberse autenticado con éxito.
- El UA accedera a la configuracion y podra hacer uso de la funcionalidad que
Descripcion
esta pantalla ofrece.
1 El UA accede a la configuracion.
2 El actor ve sus datos personales.
Secuencia normal
3 El actor edita dichos datos y se guardaran solo si son validos.
4 El UA elimina su cuenta y sus datos con ella.

Tabla 4: Tabla de caso de uso CU-04




Usuario autenticado i
i

MyTraining: Entrenarmiento libre

Y

Ver listado de ejercicios

Ver video del ejercicio

v

N\

<<include==
i

¥

Ver detalle del ejercicio

Hlustracion 14: Diagrama de caso de uso CU-05

Nombre CU-05: Operaciones posibles en la opcion de entrenamiento libre.
o Realizar las operaciones disponibles en la pantalla de entrenamiento
Objetivo
libre.
Disparador UA selecciona la opcion de entrenamiento libre del menu.
Precondiciones El actor debe haberse autenticado con éxito.
L El UA accedera al entrenamiento libre y podra hacer uso de la
Descripcion
funcionalidad que esta pantalla ofrece.
1 El UA accede al entrenamiento libre.
5 El actor navega por las pestanias para ver los listados de
. egjercicios existentes en MT.
Secuencia normal
3 El actor selecciona un ejercicio y accede a su descripcion.
4 El actor reproduce el video del ejercicio.

Tabla 5: Tabla de caso de uso CU-05
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Usuario autenticado

My Training: Enfrenamiento personalizado

> Ver Mis Rutinas .
;;.f_ﬂc."ude:?
_.--+ Ver ejercicios asociados
<<Inclu u'e:::; .
— :
|
Ver detalle de ejercicio {{"'-""""';””9))

<zlnclude=>
T3 vervideo de ejercicio

Hlustracion 15: Diagrama de caso de uso CU-06

Nombre CU-05: Operaciones posibles en la opcion de entrenamiento personalizado.
o Realizar las operaciones disponibles en la pantalla de entrenamiento
Objetivo
personalizado.
Disparador UA selecciona la opcion de entrenamiento personalizado del menil.
Precondiciones El actor debe haberse autenticado con éxito.
- El UA accedera al entrenamiento personalizado y podra hacer uso de la
Descripcion
Sfuncionalidad que esta pantalla ofrece.
1 El UA accede al entrenamiento personalizado.
2 El actor ve su lista de rutinas personalizadas y su descripcion.
) El UA selecciona una rutina y accede al conjunto de ejercicios que
Secuencia normal 3
la forman.
4 El actor reproduce el video de un ejercicio.
5 El UA selecciona un ejercicio y accede a su detalle.

Tabla 6: Tabla de caso de uso CU-06




4.2 Comunicacion entre cliente y servidor

Esta seccion del capitulo esta centrada en explicar al lector como se ha establecido la comunicacion
entre la aplicacion movil o cliente y el servicio web Spring desarrollado que actia como servidor y qué

elemento ha interferido entre ellos para poder garantizar el éxito de dicha comunicacion.

Para establecer el canal de comunicacion por donde cliente y servidor se intercambian informacion e
interactian entre si se ha hecho uso de la plantilla proporcionada por Spring conocida como “RestTemplate”
que sera detallada a continuacion junto con una breve explicacion de su implementacion en la aplicacion

creada.

RestTemplate es la clase que ofrece Spring para el acceso desde la parte cliente a un servicio REST y
es la encargada de realizar la conexion HTTP a través de la URI proporcionada por el desarrollador durante su
implementacion y de gestionar sus propios convertidores de mensajes con los que parseard los datos

JSON/XML recibidos/enviados hacia/desde el servidor.

Profundizando en el ambito que concierne al desarrollador cabe destacar donde y como se ha
implementado este elemento en la aplicacion movil para que ésta sea capaz de establecer una comunicacion

con el servidor creado e intercambiar informacion con é€l.

Dentro de los activities pertinentes se ha hecho uso de llamadas asincronas al servidor, mediante la
clase AsyncTask aportada por Android, de manera que la aplicacion pueda seguir funcionando en primer
plano y sin que el usuario note lentitud alguna mientras hace uso de ella, y, mientras tanto, en un segundo
plano se realizan todas las llamadas e intercambio de datos con el servidor necesarios para satisfacer las
peticiones que el usuario haga desde la interfaz. A continuacion, se presenta un trozo de codigo de la

aplicacion para ejemplificar el funcionamiento de AsynTask y el uso de RestTemplate.
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GETTING THE USER

F stk de s ok o ok ok ok ok ok ok e ke ke ke ok e sk e ke s ke s e o o ok ok e ok ok ok o ok ok ok ok ok o ok ok ok sk

private class getUserHttpRequestTask extends AsyncTask<Void, Void, User[]l> {

@0verride
protected User[] doInBackground(Void... params) {
try {

final String url = "http://192.168.1.92:8080/myTraining/Account/{phone}";

// URI (URL) parameters
HashMap<String, String> uriParams = new HashMap<>();
uriParams.put("phone", phoneNumberString);

L[l Create _a _new Dac?’]"am_n?a.*’a instanre
RestTemplate restTemplate = new RestTemplate();
restTemplate.getMessageConverters().add(new MappingJlackson2HttpMessageConverter());

// Make the HTTP GET request, getting an User type and sending the phone to the URI
User[] user = restTemplate.getForObject(url, User[].class, uriParams);
return user;

} catch (Exception e) {
Log.e( tag: "ConfigurationActivity", e.getMessage(), e);

return null;

}

protected void onPostExecute(User[] user) {
super.onPostExecute(user);

[

fieldName.setText(user[0].getName());
fieldPhone.setText(user[0].getPhone());
fieldEmail.setText(user[0].getEmail());

Como vemos en la captura anterior la clase RestTemplate hace uso de un método llamado
“getForObject” para obtener el usuario y sus datos y almacenarlo en un objeto User y es que esta clase posee
una gran variedad de métodos que permiten realizar las distintas peticiones HTTP conocidas como GET, PUT,
POST y DELETE. En la siguiente tabla se presentan los principales métodos y las llamadas que realizan se

listan a continuacion para conocimiento del lector.



METODOS HTTP METODOS REST TEMPLATE

DELETE delete(java.lang.String, java.lang.Object...)

getForObject (java.lang.String, java.lang.Class<T>,
java.lang.Object...)

GET
getForEntity (java.lang.String, Jjava.lang.Class<T>,
java.lang.Object...)
postForLocation (java.lang.String, java.lang.Object,
java.lang.Object...)

POST
postForObject (java.lang.String, java.lang.Object,
java.lang.Class<T>, java.lang.Object...)

PUT put (java.lang.String, java.lang.Object,

java.lang.Object...)

Tabla 7: Métodos de RestTemplate.

Como se puede apreciar, la comunicacion entre cliente y servidor es facilmente implementable gracias
a esta plantilla y sus métodos, los cuales dan la posibilidad de realizar muchas peticiones aportando a cualquier

aplicacion que los implemente una funcionalidad diversa.
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5 SERVICIO WEB

En este quinto capitulo se profundizard en el funcionamiento del servicio web Spring desarrollado
mediante la exposicion de diagramas UML que permitan al lector comprender su estructura y las operaciones

que éste realiza contra la base de datos para la obtencion de informacion.

Ademas de la exposicion de dichos diagramas se hara especial hincapié en la API del servicio REST,

detallando los recursos implicados y sus respectivas operaciones CRUD.
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5.1 Diagrama de clases

Los diagramas de clases son un tipo de diagramas estaticos que describen la estructura de un sistema
mostrando sus clases, atributos, métodos y las relaciones entre clases con independencia de su

implementacion.

La estructura de estos diagramas es muy similar para los distintos tipos de datos (Usuarios, Rutinas

y Ejercicios) que maneja el sistema creado. Esta estructura se caracteriza por las siguientes clases:

) ENTITY

» User Objetos manejados por el servicio web. En estas clases se definen el constructor,

i los atributos y los métodos asociados a cada objeto.

* Exercise

* UserDAO Interfaces DAO para cada uno de los objetos del servicio. En cada interfaz se
’ \éVorkputgﬁg declaran los metodos que Se usaran en su respectiva implementacion.

- Exercise

) DAOIMPL

* UserDAOImpl Implementaciones de las interfaces DAO. En cada una de ellas, se implementan los

* WorkoutDAQImpl métodos que interacttian con la base de datos a través de sentencias SQL.
* ExerciseDAOImpl

) CONTROLLER §

* UserController Clases que contienen los controladores REST encargados de realizar operaciones
* WorkoutController CRUD sobre la base de datos a peticion del cliente web. Cada controlador maneja
* ExerciseController Unos recursos y operaciones determinadas, por lo que se crea una URI distinta para
cada uno.
—' .ii'l"'ll'lil‘i-l-lii.

* UserRowMapper Clases que mapean los datos obtenidos de la base de datos a un objeto Java
* WorkoutRowMapper determinado mediante el objeto DAO correspondiiente a cada clase.

« ExerciseRowMapper

Hlustracion 16: Estructura del servicio web Spring.

De esta manera, se presentara a continuacion un diagrama de clase para cada paquete encargado de

gestionar su parte correspondiente de la aplicacion y garantizar su correcto funcionamiento.



5.1.1 Diagrama de clases para la gestion de usuarios

<<Java Class==

(& UserController
corn tfg.laurage9d ry Training . Contraller

{.-BUSEFCDI'ITFDIIEF(:I

@ addUser(Userwoid

@ updztellzer=tring, User) woid
@ getUser(=tring) List<User=
@ gethlllsers(List<User=

@ deletellzer=tring ) woid

@ deleteAllzers()wvoid

-uzerDAC 0.1

<zJava Class=>

(9 UserDAOImpl
corn 1fg Jaurage9d .ry Training. DAD

& jdbcTemplate: JdbcTemplzte

@ setDataSourceDataSource ) waid )
S UserDACImpl ) {{Jafa Clazs>>
o (& User

@ createlzer(String,=tring, =tring ) -woid

@ modifyUser(String, String, String 1woid

@ getldzer(=tring) List<User=
@ gethlllzers()List<User=
@ deletell=zer(String)void

@ deletedllzers])woid

corn tfg.lauragcdd . ry Training . Entity

o name: String
o email: String
o phone: String

v

<< Java Interfaces=

8 UserDAO
carmn tfg.lauragcdd my Training . OAQ

@ createlzer(String, =tring,=tring ) woid
@ modifyU=er(String, String, String 1 woid
@ getllzer(string) List<ser=

@ getAlllsers() List<User=

@ deletellzer(String’void

@ deleteAlllzsers()void

{;BLlser(j
x}BI_Iser(StringJString,String)
@ getiammer):String

@ =setMame String 1 void

@ getEmzilString

@ =etEmaill=tring 1 woid

@ getPhone1:String

@ zetPhone=tring) wvoid

<<Java Clazs==

(9 UserRovddapper
corn 2 fg.lauragedd ry Training . Fow Mapper

QBLIserRDWMapper()
@ mapRowResulSet,int) Lser

A

llustracion 17: Diagrama de clases para la gestion de usuarios.




5.1.2 Diagrama de clases para la gestion de rutinas

<< Jawa Classs=

(2 WorkourController
corn g auragod .y Training. Corntroller

-.:..FWDFkDLI'[CDI'ItrD"EFI::I ............. .
@ getWorkout(int 1:List<"Workout= :
@ getAlWoarkout=OfUserString ) List-Warkout=
@ delete AlrarkautsOfUser String ) woid

-weorkoutDAC (0.1

)

) =<Java Clazs=» e=leve Cheess
(2 WorkoutDAOImpl (®Workout
corn.tfg lauragedd.myTraining. DAQ corn g lauragcSd iy Training . Ertity
4 jdbcTemplate: JdbcTemplate o ID_workout: int
prrmnmoeeed @ setDatasourceDatazource 1 woid o Mame: String
: -.;.FWDrknutDADlmpI(] o Deszcription: String
@ getAlhworkout=OfUzercString) List<Workout=> .. o USER_phone: String
@ getWorkout(int ) List=viorkout= I QBWDrkDLrt(j
@ delete Allvorkout=OfLser [ String) void {,FWI::rkI:lLrt(im,String,String,Stringj
@ getlD_warkoutvlong
EIF s @ setlD_workout(int ) woid
<< Java Interface== @ gethamne]1:String
& WorkoutDAO @ sethlame]String) waoid
corn tfg.lauragc 94 ry Training . 0AO @ getDescription():String
@ getAlhwaorkoutsCfUser String) List<Warkouts @ setDescription=tring) void
@ getWorkout(int):List<Workouts @ getlISER_phoned):String
@ delete AlWorkous Ol ser(String) void @ setUSER_phonel String) woid
A
<< Java Clags==
(3 WorkoutRovMapper

corn g zuragc9d ry Training . Bow Mapper

-.:,-BWDrkDLrtHDWMapper[j
@ mapEowlFesultSet int ) Workot

llustracion 18: Diagrama de clases para la gestion de rutinas.



5.1.3 Diagrama de clases para la gestion de ejercicios

<< Java Classs==

(3 ExerciseController
corn tfg.Jauragedd .y Training . Contraller

{PExerciseCnmrnller(j

@ getExercizelint) List<Exercize=

@ getAllExercizes(=tring) List<Exercize=

@ getAllExercizesOfWorkaut(int) List<Exercize=
@ deleteExercizesOfWorkaut{int 1 void

-exercizeDAD |01

<< Java Class>>
(9 ExerciseDAOImpl
corn tfg.Jauragc 94 iy Training . 0AQ

& jdbcTemplate: JdbcTemplate

@ zetData=ourceData=ource) woid

& Exercizel A0Impl()

@ getExercizelint) List<Exercize=

@ getAllExercizes(=tring) List=Exercize=

@ getAllExercizesOfWorkout(int List<Exercize=
@ deleteExercizesOfWorkaut(int ] woid

v

<< Java Inerface=>
€3 ExerciseDAD
corn tfg.lauragc 94 iy Training . 0AQ

@ getExercizelint) List<Exercize=

@ getAllExercizes(=tring) List<Exercize=

@ getAllExercizesOfWorkaut(int) Lizt<Exercize=
@ deleteExercizesOfWorkaut{int ] void

<< Java Class==

(9 ExerciseRovdlapper
corn 1. Jaurage 94 ry Training . Fow Mapper

\:.FEXEFCiSERDWMBppEF(:I
@ mapRow(FesultZet it Exercize

<< Jawa Classs=
(9 Exercise
corn tfg.lauragoSd vy Training . Entity

o |D_exercize: int

o Mame; String

o Deszcription: String
5 o Objective: String
H-, o Lewvel: String

o Series: int

o Repetitions: int

o URL_image: String
o URL_videa: String

QBExercise(j

@ getlD_exercizel)int

@ zetlD_exercizelint) woid

@ getMarme)String

@ setMarme=tring ) woid

@ getDescription)):=tring

@ setDescription =tring)waid
@ getObjectivel):=tring

- @ setObjectivelString)void
@ getlevel1:=tring

@ setlevellString ) woid

@ getseries()int

@ zetSeries(int)woid

@ getRepetitionz(int

@ setRepetitions(int)waid

@ getlJEL _imagel):string

@ zetl JRL _irmagel String)woid
@ getlIEL_wideol:=tring

@ et JRL_video(=tring)woid

QBExercise(int,String,String,String,String,im,im,String,Stringj

llustracion 19: Diagrama de clases para la gestion de ejercicios.
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5.2

API del servicio REST

En esta seccion se va a mostrar la API del servicio REST implementado, concepto el cual ya fue

explicado en la seccion Arquitectura REST del presente documento, por lo que no se parara en este aspecto,

pero si en detallar los recursos y sus respectivas operaciones CRUD usadas para dar funcionalidad a la

aplicacion.

5.2.1

Métodos y URIs de un usuario

Recurso

Funcion

Método

URI

Consulta
SQL

Resultado

addUser

POST

/myTraining/Register//

UPDATE

Crea un
usuario con
los datos
introducidos
desde la

aplicacion.

updateUser

POST

/myTraining/Account/Modify/ {phone:.+}

UPDATE

Modifica el
usuario con
ID=phone
cambiando
los datos
introducidos
desde la
aplicacion.

getUser

GET

/myTraining/Account/{phone:.+}

QUERY

Obtiene
todos los
datos del
usuario con
ID=phone.

deleteUser

DELETE

/myTraining/Account/Delete/ {phone:.+}

UPDATE

Elimina al
Usuario con
ID=phone.

Tabla 8: API REST de usuario.




5.2.2 Métodos y URIs de una rutina

., , It
Recurso Funcion Método URI Coslgli a Resultado
) cout Obtiene todos los
myTrainin orkou
getWorkout GET Y gW QUERY datgs de una
{ID_workout:.+} rutina con
ID=ID workout.
Obtiene todas las
. . rutinas
/myTraining/Workouts/ .
getAllWorkoutsOfUser GET User/{USER_phone:.+} QUERY aszgnqdas al
usuario con
ID=phone.
/myTraining/Workouts/ Elimina todas las
deleteAllWorkoutsOfUser | DELETE User/Delete/ UPDATE mtzna; del
usuario con
{USER phone:.+} ID=phone.

Tabla 9: API REST de rutina.
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5.2.3 Meétodos y URIs un ejercicio

.y , It
Recurso Funcion Método URI COSISE 4 Resultado
) ’ Obtiene todos los
myTraining/Exercises S
getExercise GET };ID g/E ) QUERY Zz’sltqos de un ¢jercicio
exercise:.+
B ID=ID exercise.
.. . . Obtiene todos los
= getAllExercises GET /myTralm?Og{)E.:;ricie_s’_/;) bjective/ QUERY | ¢jercicios con
Jective:. objetivo=Objective.
o ) Obtiene todos los
getAllExercises GET myTraining/Workout/Exercises/ QUERY egjercicios de la
OfWorkout {ID_workout:.+} rutina con
ID=ID workout.
Elimina todos los
: myTraining/Workout/Exercises orcici
deleteExercises DELETE y gW UPDATE | ercicios dela
OfWorkout rutina con

/Delete/{ID_workout:.+}

ID=ID workout.

Tabla 10: API REST de ejercicio.
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6 APLICACION MOVIL

El presente capitulo va a dividirse en distintas secciones que cubran conjuntamente la funcionalidad,

estructura y disefio de la aplicacion moévil objeto de este proyecto.

En primer lugar, se expondra la estructura y composicion de la aplicacion desarrollada para
posteriormente adentrar al lector en el funcionamiento de ésta mostrando a su vez la interfaz disefiada que se

presentara al usuario ocultando el backend, pero dandole la funcionalidad que éste ofrece.

Todo esto va a ser implementado en este documento mediante esquemas representativos, diagramas

de actividad y capturas de pantalla de la propia aplicacion.

6.1 Estructura

A continuacion, se va a presentar un esquema de los paquetes que componen la aplicacion dando una
breve descripcion de lo que contienen sin llegar a profundizar ya que no es relevante para la comprension del

sistema disefiado.

BEGINNING Paquete que contiene las clases de inicio.

LOGIN Paquete que contiene las clases de logueo y registro.
MENU Paquete que contiene las clases del menu.
FREE Paquete que contiene las clases del entrenamiento libre.
TRAINING
CUSTOM Paquete que contiene las clases del entrenamiento personalizado.
TRAINING
VIDEOS Paquete que contiene las clases de los videos.
ENTITIES Paquete que contiene las clases de las entidades.

Hlustracion 20: Estructura de la aplicacion movil



6.2 Diagrama de clases

En este apartado se presentaran los diagramas de clases que muestran las clases que componen la

aplicacion y las relaciones entre ellas. Para evitar demasiada informacion condensada en una misma imagen,

se van a mostrar cuatro diagramas de clases distintos clasificados segun los criterios explicados a continuacion.

6.2.1

Diagrama de clases referentes a la entidad Usuario. Este diagrama comprendera las clases
contenidas en los paquetes anteriormente definidos y conocidos como “Beginning”,”Login” y
“Menu” y sus relaciones y dependencias entre ellas. Ademas se mostraran las peticiones

HTTP realizadas al servidor contenidas en cada clase y su asociacion con la entidad referente.

Diagrama de clases referentes a la entidad Rutina. Este diagrama comprendera las clases
contenidas en los paquetes anteriormente definidos y conocidos como “Menu” vy
“CustomTraining” y sus relaciones y dependencias entre ellas. Ademas se mostraran las
peticiones HTTP realizadas al servidor contenidas en cada clase y su asociacion con la
entidad referente.

Diagrama de clases referentes a la entidad Ejercicio. Este diagrama comprendera las
clases contenidas en los paquetes anteriormente definidos y conocidos como “Menu” y
“FreeTraining” y sus relaciones y dependencias entre ellas. Ademés se mostraran las
peticiones HTTP realizadas al servidor contenidas en cada clase y su asociacion con la

entidad referente.

Diagrama de clases referentes a la carga de Videos. Este diagrama comprendera las clases
contenidas en el paquete anteriormente definido y conocido como “Videos” y sus relaciones y

dependencias entre ellas.

Diagrama de clases referentes a la entidad Usuario

En el diagrama adjunto se podran ver las clases que manipulan informacion del usuario

durante su registro, inicio de sesion, acceso al mentl y a la configuraciéon de su cuenta haciendo

llamadas al servidor mediante peticiones HTTP para obtener los datos deseados para posteriormente

mostrarlos al usuario en la interfaz de la aplicacion.
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Hlustracion 21: Diagrama de clases referente a la entidad Usuario.



6.2.2 Diagrama de clases referentes a la entidad Rutina

En el diagrama adjunto se podran ver las clases que manipulan las rutinas de un usuario,

accediendo a ellas y mostrando su informacion adquirida a través de las peticiones HTTP que la

aplicacion realiza al servidor para obtener dichos datos almacenados en la tabla de rutinas de la base

de datos.
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llustracion 22: Diagrama de clases referente a la entidad Rutina.



jercicio

6.2.3 Diagrama de clases referentes a la entidad E

de manera que

ejercicios

En el diagrama adjunto se podran ver las clases que manipulan los

éstos y,

1 objetivo que tengan

ios seglin e

habra unas clases encargadas de mostrar al usuario los ejercic

la que pertenezcan.

larutina a

4

ejercicios segun

otras, que filtraran los

pioa(onquo @
pioa:(dewyg)papeaiateuuo &
plos{BjpUng)ameasun <
cék__ﬁ«mm_ubxmm_sﬁouo

uopnguonyBuen)y :oapAgd o
malfabel) afew™ N o

MalfE] BalEs o
MAAIKEL AT ©

Analxa] SaAnaigo o

Ahala) tuonduasag o
nofereqoo) Busde)os :auey o
wepe

Bures) sa1y G iur pgafiemey By o
funnayasisax3spelag &)
£CETE|D) BAR[ER

wal i (Bipung’dnousiasaly Sateupnofe el aleasiun @

plow (analp 18|08 saias B

plos(Epung)aieasuo @
L2 g R e TS ]
oEmEmEu_mmw,emxu“_a

Buls sl qer o
Bung=1=nielry sasnlaxa 18] v
Ml AN O

DU LT 91 2,

Bunurey) 3214 Bujure A peadeare) 5y wod
wawbeysasiaiexy 6
BTN BeE:

malfEa] suamaday o @\u\u\\\u\ ysepisanbaydnpasiosexosirelaqab )

plon: (<asIax =18 ey Janaaxgisoduo <
<agilaxg=1ere Ly ([jpon)punolByseguiop
Cxnm:wm:Ummn__fm_._ODzﬁmﬁo_nmmmm_amxmﬁm%

nuapy Bupreniur peafearer 6re wo

ysepsanbaydnyaugasndalqoiojsasiasaxpabc)

<TETE|D B3R

12,9%3)9IN09X iS00
[Jastuaxg ([Jpos Ipunoibsaeguop <
cxmé.ﬁm:amw_n_s._mm_u_mxm_Ow,_m_mn_ﬁmum

Ul sany” Buire nfur pgabearer BLy o

<<ETR|] B[P

aauanbas ey Nz ebe 6 ©
pioa:{Buns wawbie ) )fe ) jppe ¥
wrhunoet @

wawbe g (wwayet @
(afieueluiauifie L) adey sl daal ¥

<Bung=iEn ﬁjm_SEmEmEu_Eun
«ualbe4z1sr ”eijmEmEu_Eun

Bue) se13 Burendur pgafiemey 61y o
1aydepy sabeduain 6)
LT B[ E

ploa:(<2s10axI=ie e Ly JenoaxJiso4uo <
<agaxTHIERe Ly ([Jpop Jpunouyseguiop <
(ygelizanbayduqaaly _.m_;_smao_ommmma_mxm_mmum

nuapy’ Gupre Aur pgoGelrer By wWod
yselisanbaydiyaayasnoalgoioysasiaiaxqalb 6)
<<SER[D BALEE

pios{)eqe] wmEnodmes B

plow: (b s ) abie Janan s dmas B

H>>o__5_uuﬁzioilwow_u_uxuuo

Ueajoog {Waynuappaiasaswaysuondouo &
Uea0ng {nuapInuspsUondoaes iU &
ploa:(3pUNg)aeaIUn <

W prEEaaKE o
uopngsbew :fed as10axa o
UOUNg :awel” 35101353 o

C‘?;_ﬁ.amc_c_m:wm_u_uo

TR B0
Wiaaaalgo o

Bupre s Guite nur pgoBener Biy wod
ADPIOHMIIA |mmm..qﬁmaw®
SCTEED BARLER

[FEEaI 0TIl o

[P R I o
nodeTge) nofegel o
Jaferaln, abedanam o

By seu B L pgafiemer By o
fuanayBureljaaiy )
£CEEE|D) BAR[EE

Ueaoog uaynusppaiasasayuoetinenuo @
uea|oog:(WaynuajypalsEswaysuandouo @
Uea(00g:(NUapInuspsuandoaiealiug @

Pl Ipassaldyrequo @

PO (PN aieauu0 <

DAnIyTIUEH O

[ e e Y G S e T s 1

Bunis :Buligaqunyauoyd o

nuzpy Bunrendur peoBeinie) Byywox
fuanaynuai &
SRR BAE 3

A R

plos;{<asinaxgse ey JsnoaxJisoduo <
«asargsisnfelry: ((Jpos Jpunoubyzeguiop <
ﬁ;n&.ﬁm:wmw_n_zr_u.ém.;__um_no_au_mmwa_mxmﬁmum

nuapBupureiur peafemey 6e woo

ysepisanbaydnHom asnaalqouoisasiasaxgialb 6)

<TETE( BAE[BE

JAPIOH AL S9E1008X T (3 dnoISmal A ISP oHARSLA IR ITU0 &
PIOA; (I I3PI0HAMAL A S3E1218% 3 ) SPOHAE!APUIFUD &
wr(wnoowayel &

Hnmw,Emxmuem_.__.ﬂmtq,gmeauu_mﬁm_uql_a,m__;_m,u.zum%mmm_u_mxmuo

W C2RIIRXE | o
AT HEID o

Bupure. 3214 Bunrendur pgoBeiner By wod
_m:_mu:lam_>_m_u>umz|mwm_u_mxm.mv
£ SEE[D) BARPS

ool sasEET

ploa: (Bumns)oapin TdnEs &
Bung: (Joapin™ el &
pioa (BunsJabew Types @
Buns:()abewn™ 1=t @
PO (NsUoEdaEs @
w(suomedayel
plosCusaEasEE &
wr(saeseEi &
poaiBuns)isrs ez &
Buns s el @

piow (Bunsannoaiqoes &
Buns:(aanaeigoet @

pioa: (Bunsuanduossagies @
Bung:(Juondiasagieh &
pion: (Buns)awenes @
Buns; Cauenpei &
ploa:(uasiuaxs” gpas @
wr)asnlaxa el @
ac,:w,mc:_w,E_\E_,mc_:m.mc_:m.mc_.:m.mc_bm.E_umm_u._mxm“_D
(&skuExg, u\.,

Buns :oapin”T4n o
Buins :abeul 40 o
W suoaday o

Wi Eaas o

Bus ;|ana o
Buins :aan2alg0 o
Buls swopdiasag o
Buns :aurey o

W AsIEkE | o

sy BumrenAur pgobiene By wod
as119x36)
<<ETE[ BHE[

LJercicio.

dad E|

i

llustracion 23: Diagrama de clases referente a la ent



6.2.4 Diagrama de clases referentes a la carga de Videos

En el diagrama adjunto se podran ver las clases que manipulan los videos de los ejercicios

asociados obtenidos gracias a la implementacion de la API de Youtube para Android que serd

explicada en la seccion Servicios externos y APIs implementadas de este capitulo.
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Hlustracion 24: Diagrama de clases referente a la carga de Videos.



6.3 Diagramas de actividad

Para explicar al lector el funcionamiento de MyTraining se ha dedicado esta seccion del capitulo a
mostrar los diagramas de actividad mas relevantes con el fin de explicar el flujo de trabajo de la aplicacion.
Hay que aclarar que un diagrama de actividad es otro tipo de diagrama UML que se caracteriza por presentar
el flujo de un software a través de ciertas acciones realizadas sobre este, es decir, para nuestro caso, permite

ver el resultado de las elecciones del usuario sobre la aplicacion desarrollada.

6.3.1 Diagrama de actividad para el inicio de sesion

Usuario no
autenticado

Inicia sesion ekt '

X

_:...--z,ﬂ'ﬁﬁem de te.lé'ﬁj'no-....:_ _NO
T comecto?

si
v

Confirma
autenticacion

= T~ NO S
< ¢Esta registrado?>---------- » Accede al registro ----- i)
i8]
'

Accede al menud

Hlustracion 25: Diagrama de actividad para el inicio de sesion de un usuario.



6.3.2 Diagrama de actividad para el registro de un usuario

Usuario no
registrado

W
Accede al

b4
Rellena

registro

datos

personales

g -—--F

< ¢Datos validos? =----Si-» Accede almend }---- >

llustracion 26: Diagrama de actividad para el registro de un usuario.

6.3.3 Diagrama de actividad para la configuracion de un usuario

Usuario

autenticado

)
Accede ala
configuracion
) J
Visualiza sus datos ,
! NO 4 personales : i
: T ! NO :
| v v | :
'-———::::::japui':iaeﬁt'g'”ar_:','::-f <{Pulsa editar datos?z--------------==-- : i
! si ;
v L4 _ _ i
Elimina su cuenta Modifica sus datos -(—NO———=:Z:::;F'uIsa guardar%:::j:-« i
: * ""-.__\__T____.-"' i
| | Si ;
’ i ¥ i
) IND-----mn e < ¢Datos vilidos? ---------------- '

llustracion 27: Diagrama de actividad para la configuracion de un usuario.
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6.3.4 Diagrama de actividad para la obtencion de las rutinas de un usuario

Usuario
autenticado

¥

Accede al
entrenamiento
personalizado

¥

m————- * \isualiza sus rufinas

Accede a los -
gjercicios de la rutina R

s

Hlustracion 28: Diagrama de actividad para la obtencion de rutinas de un usuario.

6.3.5 Diagrama de actividad para la obtencion de los ejercicios de una rutina

Usuario
autenticado

hd
Accede a los
gjercicios de una
rutina

¥

Visualiza los
gjercicios

-=::.':.':{':F'ulsa ejeru:ic:io.':f":'.:'.::- oL ST

“e—__Bjercicio? =
L !,
Sl Sl
¥ ¥
Accede al detalle del Accede al video del
ejercicio ejercicio

Tlustracion 29: Diagrama para la obtencion de los ejercicios de una rutina.



6.3.6 Diagrama de actividad para la obtencién de ejercicios segtn objetivo

Usuario
autenticado

hJ
Accede al
entrenamiento libre

b4

—————————————— Selecciona objetivo

Y
=:;'_'E,_'Es muscula{:iﬁn"j:}——rl(}—b{;jé;s pérdida de pes'j?;h——rl{}—h:}j:lés m;antenin'li&ntﬁi:=
h "‘n-.._r.-" ’ --\-""'-\-.__T_.-“'r --\-""'-\-.._Y_.-"' ’
' L i
5l 5 5l
¥ v k4

Visualiza los
gjercicios de
musculacion

Visualiza los
gjercicios de pérdida
de peso

Visualiza los
ejercicios de
mantenimiento

e i _¢Plisa video de un-
< ¢Pulsa ejercicio? = gl T =
~47UIsa ejeTtico”_. ~—__ejercicio? _—

§i §i
¥ ¥
Accede al detalle del Accede al video del
gjercicio gjercicio

Hlustracion 30: Diagrama de actividad para la obtencion de ejercicios segun objetivo.
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6.3.7 Diagrama de actividad para la obtencion del detalle de un ejercicio

Usuario
autenticado

v
Accede al detalle del
gjercicio
' ro-NO----mmm ey
| ! :
v ! e
Visualiza las <o T )
S _¢FPulsa video de OR-—_ : Accede al video del T
sticas del #------- e = ---81- > = -—all )
caracteristicas del i Sl sjercicio W

o . Bjercicio? -
gjercicio '

Hlustracion 31: Diagrama de actividad para la obtencion del detalle de un ejercicio.

6.3.8 Diagrama de actividad para la obtencion del video de un ejercicio

Usuario
autenticado

I
¥
Accede al video del
ejercicio
!
h 4

Visualiza el video a
media pantalla

< ¢Gira la pantalla? _=------ '

hJ

Visualiza el video en
pantalla completa

e SRR

e i

llustracion 32: Diagrama para la obtencion del video del ejercicio.



6.4 Servicios externos y APls implementadas

Tras comprender el funcionamiento general y el flujo de trabajo de la aplicacion gracias a los
diagramas UML expuestos en los apartados anteriores, se va a proceder a mencionar los servicios externos y

las APIs que han sido usadas para completar la aplicacion de MyTraining y otorgarle una serie de

caracteristicas que la hacen destacar frente al resto de aplicaciones moviles.

6.4.1 Inicio de sesion a través de Account Kit

Resulta necesario explicar el servicio implementado que gestiona el sistema de autenticacion

del usuario ya que es una de las novedades implantadas en este proyecto con respecto a sus

antecesores.

Este servicio conocido como “Account Kit” es el ofrecido por Facebook a desarrolladores de
aplicaciones Android cuyo objetivo es el de facilitar y simplificar el inicio de sesion/registro a sus
clientes. Para poder hacer uso de este servicio, basta con que el programador posea una cuenta de

Desarrollador Facebook y registre su aplicacion para obtener el identificador que le dara acceso a la

funcionalidad ofrecida.

Como se puede ver en la imagen adjunta Facebook permite a los desarrolladores hacer uso de
sus servicios proporcionandoles el token para gestionar el inicio de sesion de los usuarios de la

aplicacion de tal manera que los desarrolladores pueden utilizarlo en sus servidores para gestionar

como deseen el acceso a su aplicacion.

Account Kit SDK

graph.facebook.com

€ P \R)
YourApp ) eelS 5
i s FB SMS
@ 2 P
: graph.accountkit.com jessesssesd Infra
@ """ 4 FB Email
........ : Infra
: - Tl
Your Server < v_ = Leed (CU 7,;: 4
'~ il
? - ‘:4
--------- | Accounts A

Facebook Infrastructure

Tlustracion 33: Funcionamiento Account Kit.
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No se entrara en mas detalle en lo referente a la utilizacion de este servicio por parte del
desarrollador ya que se ha dedicado un anexo completo en este documento para cubrir ese aspecto.
Por lo que, a continuacion, se van a presentar las ventajas que dicha implementacioén aportara a una

aplicacion como la desarrollada aqui.

e Ofrece a los usuarios un registro e inicio de sesién rapido y sencillo utilizando
unicamente su nimero de teléfono o direccion de correo electronico, sin necesidad de

contrasefas.

- Si se elige inicio de sesion mediante SMS, se presentan ventajas como la
verificacion instantanea, siendo totalmente automatico la introduccion del codigo
de verificacion, evitando asi al usuario tener que salir de la pantalla para ver el
codigo enviado. Ademas, en el caso de producirse un error en la entrega del
SMS, se podra elegir entre recibir el codigo mediante una llamada telefoénica o
una notificacion de Facebook (esta opcion solo estd disponible si han asociado su

numero de teléfono con una cuenta de Facebook).

- En caso de seleccionar la opcion del correo electronico, el sistema permite al
usuario elegir en cudl de todos los correos que tiene abierto en el dispositivo
quiere recibir el codigo de verificacion, redireccionandole a €l automaticamente
y tras confirmar la identidad del usuario, le devuelve la siguiente pantalla de la

aplicacion.

e Mantiene asegurado el acceso a la aplicacion, ya que el usuario no reutilizara

contrasefias o recurrira a contrasefias faciles de adivinar.

o Eyvita agotar a los usuarios con la necesidad de crear y recordar contrasefias inicas.
o Es fiable y facil de usar tanto para los usuarios de la aplicacion como para los
desarrolladores que lo implementan, evitando a estos ultimos llevar a cabo tediosas

tareas de autenticacion.

e Permite al desarrollador personalizar la interfaz de usuario para los dos tipos de

procedimientos.

6.4.2 YouTube API

Para la reproduccion de los videos de los ejercicios se ha decidido usar la API de YouTube
para Android, la cual te permite incorporar la funcionalidad de reproduccion de video en las
aplicaciones de Android. La API define métodos para cargar y reproducir videos y listas de

reproduccion de YouTube y, ademas, permite personalizar y controlar dicha reproduccion.



Al implementar la API en una aplicacion movil se podra cargar, insertar y controlar la
reproduccion de videos programaticamente unicamente usando el identificador del video de YouTube.
También se podra registrar objetos de escucha de eventos para obtener devoluciones de llamada para
ciertos eventos. Por ultimo, la API tiene la funcion auxiliar de admitir los cambios de orientacion, asi

como las transiciones y la reproduccion en pantalla completa.

Como en el caso del apartado anterior sobre el servicio Account Kit usado, no se va a entrar
en detalle en lo referente a la utilizacion de esta API por parte del desarrollador ya que se ha dedicado

un anexo completo en este documento para cubrir ese aspecto.

6.4.3 Google Places API

Una de las opciones que se ofrecen al usuario dentro del menu de la aplicacion es la de
acceder al mapa para ver su ubicacion y los establecimientos y zonas cercanos. Esto se ha podido
hacer gracias al uso de la API de Google conocida como Google Places, que permite al desarrollador
construir un mapa dinamico de la zona y localizar los locales proximos a través del servicio de
localizacion de Android, ademas presenta un buscador que permite al usuario buscar sitios registrados

de Google. Entre los elementos que se pueden implementar estan:
e  Place Picker. Permite a los usuarios seleccionar un lugar en un mapa interactivo.

e  Current Place. Devuelve una lista de lugares donde se sabe por ultima vez que el dispositivo

del usuario esta ubicado junto con una indicacion de la probabilidad relativa de cada lugar.

o Autocomplete. Completa automaticamente el nombre o la direccion de un lugar a medida que

escriben los usuarios.
e Place Photos. devuelve imagenes de alta calidad de un lugar.

e Place ID & Details. Muestran informacion mas detallada sobre un lugar.

El objetivo de utilizar este servicio en la aplicacion ha sido ofrecer al usuario la posibilidad de
buscar gimnasios o zonas al aire libre donde llevar a cabo su entrenamiento y asi darle variedad de

lugares donde desarrollarlo rompiendo con la monotonia de hacerlo siempre en el mismo sitio.
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6.5 Interfaz de usuario

En esta seccion se va a profundizar en detalle en cada una de las pantallas que conforman la aplicacion
y en los elementos implementados en cada una de ellas. Todo esto estard acompaiado de diagramas de
actividad que expliquen el flujo de funcionamiento y de capturas de pantalla que muestren la interfaz de

usuario disefiada.

6.5.1 Pantallas de inicio

El inicio de la aplicacion comprende dos pantallas a su vez. La primera es un Splash Screen
mostrado nada mas lanzar la aplicacion y consistente en una pantalla completa que muestra, durante
unos segundos, el logo y el nombre de la aplicacion, para luego dar paso a la segunda pantalla que
comprende nuevamente el nombre de la aplicacion y un boton que permitira al usuario iniciar su
autenticacion a través de su niimero de teléfono, funcionamiento que sera explicado detalladamente en

el proximo subapartado.

MY TRAINING

. . . ,
fmﬁi(ﬂb sesmen
MY TRAINING

Tlustracion 35: Pantalla de inicio del Ilustracion 34 Pantalla de inicio del
Splash Screen. Inicio de sesion.



6.5.2 Pantallas de Autenticacion

Aqui se mostraran y explicaran las cuatro pantallas que conforman la autenticacion del
usuario al iniciar sesion desde la pantalla de inicio visualizada en el apartado anterior. El esqueleto de

estas interfaces es aportado por el servicio Account Kit ya explicado en el apartado Inicio de sesion a

través de Account Kit de este capitulo, pero han sido personalizadas para concordar con la estética del

resto de la aplicacion.

A continuacion, se adjuntan las capturas que muestran la interfaz de usuario personalizada

para la aplicacion desarrollada y en el orden temporal de funcionamiento.

21:08 - § Cdu 21:08 - § A "
Introduce tu nimero de movil Enviado.
= | +34

Toca Siguiente para verificar tu cuenta con Account Kit,
una herramienta desarrollada por Facebook. Para usar
Account Kit no necesitas tener una cuenta de
Facebook. Es posible que recibas un SMS para verificar
tu nimero. Se pueden aplicar cargos por mensajes y
datos. Obtén informacién sobre como usa Facebook tu

informacion.
Siguiente
Tlustracion 37: Pantalla AccountKit del Tlustracion 36: Pantalla Account Kit del
envio del SMS con éxito. registro del numero de teléfono.
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21:08 D - @ ¢ C4iu 21:08 D - § A

Introduce el codigo que te

hemos enviado al Verificado.

Toca Continuar para aceptar las Condiciones, la
Politica de datos y el uso de cookies de Facebook.

NS
o oo o N

3
6
9
=

1lustracion 39: Pantalla AccountKit de llustracion 38: Pantalla de AccountKit
la recepcion del codigo de verificacion. de la comprobacion del codigo.

6.5.3 Pantallas de Registro

La pantalla de registro tinicamente sera mostrada al usuario si tras iniciar sesion, el sistema
detecta que el nimero de teléfono usado para dicha autenticacion no se encuentra registrado en la base
de datos, por tanto, sera considerado como un nuevo usuario y debera registrarse para almacenar sus

datos y poder asi acceder a sus rutinas personalizadas en proximas pantallas.

Como se puede apreciar en la imagen adjunta, el usuario debera rellenar los campos “Nombre
y Apellidos”, “Teléfono” y “Correo electronico” para poder registrarse con éxito, siempre y cuando
estos valores sean validos, aspecto que la propia aplicacion detectara y avisara al usuario sobre ello al
mismo tiempo que introduce texto en dichos campos. Ademas, el boton central que tiene el dibujo de
una goma de borrar, como se puede intuir, permite al usuario vaciar todos los campos y comenzar de

cero con el registro de sus datos.

Finalmente, quedan por explicar dos funcionalidades mas correspondientes a los botones



“Cancelar” y “Aceptar” que, tal y como sus nombres indican, permitiran al usuario cancelar el registro
volviendo, por tanto, a la pantalla de inicio o aceptarlo y guardar sus datos en la base de datos de
MyTraining y acceder inmediatamente al menu principal de la aplicacion. Ademas, en el caso de

registrarse exitosamente la aplicacion mostrara una pantalla dando la bienvenida al nuevo usuario.

21:08 ® - §@ \ " 21:08 D - @ Qdu

DATOS PERSONALES

Nombre y apellidos

\ +34 ¥ Teléfono

@ Correo electronico

| (&

CANCELAR ACEPTAR

Hlustracion 41: Pantalla de registro de Hlustracion 40: Pantalla de bienvenida
UNn usuario. para un RUevo usuario.

6.5.4 Pantallas de Menu
Una vez el usuario registrado haya iniciado sesion podra acceder al menu principal y a todas

sus funcionalidades.

Lo primero que vera sera los dos tipos de entrenamiento pudiendo elegir cualquiera de ellos y
acceder a sus caracteristicas. Ademas, en la foolbar se vera a la derecha un icono de informacion que
si se pulsa mostrara una ventana emergente con una explicacion de en qué consiste MyTraining, y a la
izquierda un icono para desplegar el menu lateral que, a su vez, permitira al usuario elegir entre las
opciones de “Mapa”, “Configuracion” y “Cerrar Sesion”. Todo esto se puede apreciar en las capturas

mostradas a continuacion.
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ENTRENAMIENTO
PERSONAL'Z&DO MyTraining

,T \ MyTraining te trae el gimnasio

a casa dandote la posibilidad
d de ponerte en forma gracias

a un entrenamiento disefado
exclusivamente para ti

ENTRENAMIENTO
LIBRE-

Tlustracion 44: Pantalla del menii Tlustracion 43: Pantalla de la ventana
principal. emergente informativa.

Laura Garcia Corredera: ‘

22 Mapa
£ Configuracion

@  Cerrar sesion

Tlustracion 42: Pantalla del menu
lateral desplegable.



6.5.5 Pantalla del Mapa
Si el usuario elige la opcion del mapa dada por el ment1 lateral desplegable mostrado en la

llustracion 42 podrd acceder a toda la funcionalidad ofrecida por la API de Google Places,

anteriormente explicada en el punto Google Places API del presente capitulo, y que presenta la

interfaz mostrada a continuacion.

o
%,
0

°

v ®
Google Calle Relator

-

Q Seleccionar esta ubicacion

O elegir un sitio cercano

Residencia Cartuja |
Feria, 154, 41002 Sevilla, Espafia

Nafea:

llustracion 45: Pantalla del mapa.

6.5.6 Pantallas Configuracion

Si el usuario elige la opcion de la configuracion dada por el menu lateral desplegable
mostrado en la llustracion 42 podra acceder a sus datos personales y modificarlos, siempre y cuando
éstos sean validos, en el caso de no serlos la aplicacion lo detectard y mostrard un mensaje
advirtiéndolo e impidiendo guardar (mismo funcionamiento que en el registro del usuario). Por
ultimo, el usuario podréa eliminar su cuenta definitivamente mediante el enlace inferior que mostrara
una pantalla emergente para que el usuario confirme que realmente desea borrar sus datos de la base
de datos MyTraining perdiendo consecuentemente toda la informacion (rutina, ejercicios y
configuracion) asociada a su cuenta. Todas estas funcionalidades se pueden apreciar en las capturas

siguientes.
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DATOS PERSONALES DATOS PERSONALES

Nombre y apellidos Nombre y apellidos
Laura Garcia Corredera Laura

Telefono Telefono
+34664007830 +34664007830

Correo electronico Correo electronico
laura_gco4@hotmail.com

Correo electrénico invélido

[lustracion 46. Pantalla de [lustracion 47: Pantalla de
configuracion: visualizacion de datos. configuracion: modificacion de datos.

DATOS PERSONALES

Nombre y apellidos
Laura Garcia

Telefono
+34664007830

" ¢Eliminar cuenta?
Correo electronico

lgc@gmail.com Estd a punto de eliminar su

cuenta de MyTraining, ;desea
continuar?

NO si

Hlustracion 49: Pantalla de Hlustracion 48: Pantalla de
configuracion: nuevos datos guardados. configuracion: eliminacion de cuenta.



6.5.7 Pantallas de Entrenamiento libre
Si el usuario elige la opcion de entrenamiento libre dada por el menu principal mostrado en la
llustracion 44 podra acceder a todos los ejercicios registrados en la base de datos de la aplicacion

estando éstos catalogados por objetivo a cumplir.

Ademas, en la vista de estos ejercicios se podra a su vez acceder al detalle del ejercicio y al
video pulsando sobre el nombre de éste o sobre el icono de play respectivamente. Estas pantallas seran

mostradas mas adelante.

21:12 - O ¥ 21:12 - @R

& Entrenamiento libre & Entrenamiento libre

@ =]

MUSCULACION  PERDIDA DE PESO

(£4 =

SCULACION  PERDIDA DE PESO  MANTENIMI

Jalon polea alta Media sentadilla
Remo con agarre cerrado Salto laterales
Plancha isometrica Eliptica

Puente Correr

Escalador Saltar a la cuerda
Flexiones de codo

Abduccion de cadera

Tlustracion 50: Pantalla entrenamiento [lustracion 51: Pantalla entrenamiento
libre con objetivo "Musculacion”. libre con objetivo "Pérdida de peso".
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21:12 - O ¥

& Entrenamiento libre

e ®

CION PERDIDADEPESO MANTENIMIENTO

Estiramiento lumbar 1
Estiramiento lumbar 2
Peso muerto

Remo lateral

Tlustracion 52: Pantalla entrenamiento
libre con objetivo "Mantenimiento".

6.5.8 Pantallas de Entrenamiento personalizado
Si el usuario elige la opcion de entrenamiento personalizado dada por el ment1 principal
mostrado en la llustracion 44 podra acceder a todas las rutinas personalizadas que el entrenador le ha

asignado seglin sus caracteristicas fisicas y objetivos deseados.

Como se puede ver en las imagenes adjuntas, el usuario visualizard unas tarjetas que
contienen el nombre y descripcion de la rutina, pudiendo acceder a los ejercicios que la componen
simplemente pulsando la flecha de la izquierda. Esto llevara a otra pantalla que mostrara un listado de

ejercicios con el mismo disefio que la pantalla de entrenamiento libre y con la misma funcionalidad.



21112 - O ¢

Ejercicios de la Rutina 3

& Entrenamiento personalizado

Abdominales Correr
Conjunto de gjercicios para )

hacer abdominales en
casa. Peso muerto

Rehabilitacion Flexiones de codo

lumbar
R 2 | Ejercicios de rehabilitacion ) Remo lateral
enfocados a problemas

de espalda, pinzamientos, ,
cervicalgia, hernias y Jalon polea alta

lumbargias.

Full Body

Conjunto de egjercicios )
para ejercitar el cuerpo
completo.

Hlustracion 53: Pantalla de rutinas llustracion 54. Pantalla de ejercicios de
personalizadas. la rutina 3 seleccionada.

6.5.9 Pantallas de detalle de un ejercicio

Si el usuario elige un ejercicio cualquiera, ya sea desde la pantalla de entrenamiento libre o
personalizado, podra acceder al detalle del ejercicio seleccionado donde se mostrara al usuario, el
nombre, una descripcion de como realizar el ejercicio, el objetivo y nivel de dificultad que tiene y el
numero de series y repeticiones a realizar. Ademas, el entrenador tendra la posibilidad de afiadir en la
base de datos la URL de la imagen que desee y que serd mostrada en la division superior de la pantalla

junto con el nombre de la aplicacion.

Por ultimo, se permitird al usuario acceder al video del ejercicio simplemente pulsando el
icono flotante de la esquina inferior izquierda al igual que en el caso de pulsar el icono del play en el

listado de ejercicios.
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21:113 - 9@

Salto laterales

Desde la posicion de parados con
piernas al ancho de los hombros,
tronco recto y brazos ligeramente
semiflexionados por los codos al

lado del cuerpo para mantener
el equlibrio y favorecer el salto se
realizan saltos laterales cayendo
sore las piernas semiflexionadas.
aproximadamente 45 %, primero
hacia un lado y despueés al otro.

Desde la posicion de parados con
piernas al ancho de los hombros,
tronco recto y brazos ligeramente
semiflexionados por los codos al

lado del cuerpo para mantener Objetivo

el equlibrio y favorecer el salto se Pérdida de peso
realizan saltos laterales cayendo

sore las piernas semiflexionadas. Nivel

aproximadamente 45 %, primero Intermedio
hacia un lado y después al otro.

Series

Objetivo 3
Pérdida de peso

Repeticiones

° Nivel ° 6
Intermedio

llustracion 56: Pantalla del detalle del 1lustracion 55: Pantalla del detalle del
ejercicio 1. ejercicio 2.

6.5.10 Pantallas de detalle de un ejercicio
Si el usuario pulsa, en cualquier pantalla donde se encuentre, el icono del play, podra acceder
al video del ejercicio seleccionado donde el usuario podra visualizar el video de YouTube desde la

propia aplicacion pudiendo hacer uso de las funcionalidades explicadas en la seccion YouTube API.

Por 1ultimo, se permitira al usuario acceder al video del ejercicio simplemente pulsando el
icono flotante de la esquina inferior izquierda al igual que en el caso de pulsar el icono del play en el

listado de ejercicios.



FORTALECER
LAS LUMBARES

— 9 MINUTOS —

Tlustracion 57: Pantalla del video
vertical.

Tlustracion 58: Pantalla del video horizontal.
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7 BASE DE DATOS

En este capitulo se mostrara un esquema de la estructura de la base de datos creada para almacenar la
informacion necesaria para el correcto funcionamiento del servicio ofrecido. Ademas, se explicara cada una de
las tablas que conforman dicha base de datos junto con las relaciones que existen entre ellas parandose en cada

campo para describir su finalidad y sus caracteristicas.
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7.2 Tablas de la base de datos

En este apartado se van a mostrar las tablas expuestas en el esquema de la seccion anterior, las cuales
conforman la base de datos creada para almacenar la informacion que el servicio manipula durante su
funcionamiento. Ademas, en cada tabla se detallaran cada uno de los campos que la componen y destacando

cudl es la clave primaria.

7.21 Tabla USERS

USERS

Esta tabla almacena los datos personales de los usuarios registrados en la aplicacion

MyTraining.

N Nombre del usuario registrado en la aplicacion, no puede tener valor
ame

nulo y puede ser editado por el usuario en la pantalla de configuracion.

Correo electronico del usuario registrado en la aplicacion, no puede
Email tener valor nulo y puede ser modificado por el usuario en la pantalla de

configuracion.

Niimero de teléfono del usuario registrado. Este no puede tener valor
Phone nulo y actiua como identificador del usuario, es decir es la clave primaria

de esta tabla.

Tabla 11: Tabla USERS de la base de datos.
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7.2.2 Tabla WORKOUTS

WORKOUTS

Esta tabla almacena las rutinas que el entrenador asigna a cada usuario.

Identificador de la rutina. Es un numero auto incremental no nulo y
ID workout
unico que actua como clave primaria de la tabla.

Nombre de la rutina creada por el entrenador que no puede tener
Name
valor nulo.

Descripcion de la rutina correspondiente con el fin de que el usuario
Description pueda tener una idea de en qué consiste y con qué fin va a realizar los

ejercicios que conformen dicha rutina.

Niimero de teléfono del usuario registrado. Este no puede tener valor
nulo y actua como identificador del usuario, es decir una clave
ﬁ? USER_phone

foranea que hace referencia a la clave primara “Phone” de la tabla

de USERS.

Tabla 12: Tabla WORKOUTS de la base de datos.

7.2.3 Tabla WORKOUT relation_EXERCISE

WORKOUT _relation_ EXERCISE

Esta tabla almacena los IDs que relacionan una rutina con un ejercicio.

Identificador de la rutina. Es un numero no nulo y unico siendo clave
S? Workout_ID fordnea, es decir, hace referencia al ID workout de la tabla
WORKOUTS.

Identificador del ejercicio. Es un niimero no nulo y unico siendo clave
S? Exercise ID foranea, es decir, hace referencia al ID exercise de la tabla
EXERCISES.

Tabla 13: Tabla WORKOUT relation EXERCISE de la base de datos.



7.24 Tabla EXERCISES

Esta tabla almacena los ejercicios creados por el entrenador y todas sus caracteristicas.
. Identificador del ejercicio. Es un numero auto incremental no nulo y
ID_exercise
unico que actua como clave primaria de la tabla.
Nombre del ejercicio creado por el entrenador que no puede tener
Name
valor nulo.
L. Descripcion del ejercicio correspondiente con el fin de que el usuario
Description
pueda tener una idea de en qué consiste.
Objective Objetivo a conseguir con la realizacion de dicho ejercicio.
Level Nivel de dificultad que tiene la realizacion del ejercicio.
Series Numero de series a realizar por el usuario.
. Numero de repeticiones que el usuario deberd de hacer en cada serie
Repetitions
que realice.
. URL de la imagen del musculo o zona afectada durante el desarrollo
URL_image
del ejercicio.
. URL del video que muestra como realizar correctamente el ejercicio
URL_video
para que el usuario evite posibles lesiones por mala prdctica.

Tabla 14: Tabla EXERCISES de la base de datos.
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8 LINEAS FUTURAS

En este penultimo capitulo se describiran algunas lineas de mejora que podrian seguirse en un futuro a
la hora de mejorar el proyecto desarrollado y afiadirle mas funcionalidades con el fin de enriquecer la

aplicacion creada y aumentar sus posibilidades de éxito en el mercado actual.

En primer lugar, se hablara de algunas mejoras respecto a la funcionalidad ofrecida por la aplicacion
de manera que ésta sea ampliada para satisfacer ain mas las necesidades del consumidor del servicio. A

continuacion, se destacan las siguientes:

o En la opcion de entrenamiento libre se podria permitir al usuario seleccionar los
ejercicios que desee de las listas mostradas para que pudiese crear asi su propia rutina
personalizada a su gusto y necesidad. Ademads, ésta seria afiadida dentro del listado
de las rutinas personalizadas del usuario para que éste pudiese consultarla y acceder a

los ejercicios que la comprenden facilmente.

e Se podria afiadir mas funcionalidades al menu lateral desplegable como, por ejemplo, ver las
estadisticas del usuario para que asi pueda seguir su progreso o un calendario donde pueda

registrar y consultar la actividad realizada cada dia.

e Como ultima mejora, seria una buena opcion implementar un chat con el entrenador personal
para que el usuario pudiese hacerle consultas y recibir ayuda personalizada de manera rapida

y eficaz.

Dejando a un lado las posibles mejoras referentes al cliente consumidor de la aplicacion movil, se
propone como una linea de desarrollo paralela a este proyecto, crear una aplicacion especifica para uso por
parte del entrenador y que asi, éste pueda registrar las rutinas y ejercicios a través de su teléfono, asi como
chatear (en el caso de implementarse el tercer punto anterior) con un cliente desde cualquier sitio y en

cualquier momento.

Todas estas posibles mejoras harian a la actual aplicacion una gran competidora frente a otras en el

mercado de las aplicaciones moéviles de deporte y entrenamiento.
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9 CONCLUSIONES

Volviendo la vista hacia el principio del presente documento, resulta primordial para concluirlo,
recordar en qué ha consistido a grandes rasgos.

MyTraining es una aplicacion mavil desarrollada en Android que hace uso de un servicio web
Spring creado para ofrecer a los clientes de esta aplicacion ciertas funcionalidades como son un inicio de
sesion rapido y cémodo usando Unicamente su nimero de teléfono, un listado de ejercicios catalogados
segun objetivo a cumplir, pudiendo acceder a videos explicativos de los mismos, y una lista de rutinas
personalizadas para cada usuario, recetadas por un profesional que ha tenido en cuenta las necesidades y

caracteristicas fisicas de cada uno a la hora de prescribir los ejercicios pertinentes.

Teniendo presente lo anterior, se pueden sacar algunas conclusiones finales sobre la trayectoria
seguida, las dificultades encontradas a lo largo del desarrollo del servicio y, sobre todo, el grado de

satisfaccion en cuanto al resultado final de este proyecto.

Se ha desarrollado una aplicacion facil de usar y comprender, destinada a cualquier usuario que
quiera hacer uso de ella, y con cierta proyeccién hacia un futuro comercial de la misma. Su atractivo
disefio y facil manejo hacen de esta aplicacion una plataforma llamativa y realmente util para cualquier
persona con la necesidad y/o el deseo de realizar ejercicio fuera del ambiente de un gimnasio o centro
deportivo, pero manteniendo la profesionalidad que estos sitios ofrecen gracias a un entrenador personal
cualificado que estudiara a cada usuario registrado en la aplicacion y le dara el trato personal conveniente

teniendo en cuenta sus patologias.

Un punto fuerte que destacar en estas conclusiones es el esfuerzo y la dedicacion invertida en la
realizacion de este proyecto que han conseguido, junto con la constancia, convertir la idea inicial
propuesta para este trabajo en una aplicacion y un servicio web totalmente funcional y listo para usar a
pesar de todas las dificultades encontradas durante su realizacion debido al, hasta entonces,

desconocimientos de las tecnologias implementadas y utilizadas.

100



Es por esto ultimo, que puedo garantizar como autora del proyecto que gracias a su desarrollo he
podido aprender multitud de conceptos, tecnologias y herramientas que hasta ahora desconocia y que, sin
duda, enriquecen mi  experiencia académica, habiéndome dado la oportunidad de ampliar mis
conocimientos en el campo del desarrollo software, y personal al tener que hacer frente a todos los
desafios que se me han ido presentando durante el camino y habiendo descubierto una rama de la

Ingenieria de Telecomunicaciones que me apasiona.

Finalmente, no puedo concluir este proyecto sin dar las gracias a mi Tutora Maria Teresa Ariza

GOmez por proponerme este desafio y por ayudarme y asesorarme en todo momento.
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11 ANEXO A: DESPLIEGUE DEL SERVICIO

En el presente anexo se documentara paso a paso como realizar el despliegue tanto de la aplicacion

Android como del servicio web creados para la reproduccion de estos en un equipo.

Antes de entrar en materia, resulta necesario aclarar que el equipo en el que se vaya a reproducir el
proyecto desarrollado debe cumplir con los siguientes requisitos para garantizar el éxito de la instalacion y

posterior funcionamiento del servicio.
e Sistema operativo Ubuntu 16.04 o superior.
e Java JDK 8 instalado y configurado correctamente.
e Servidor Apache instalado y corriendo.

e MySQL instalado y corriendo. Es recomendable, pero no necesario, tener instalado un gestor

de base de datos MySQL, por ejemplo phpMyAdmin.
e Un IDE donde importar la aplicacién mévil como Android Studio o Eclipse.

e El IDE de Spring “Spring Tool Suite” o STS para cargar el servicio web en el equipo.

La instalacion y configuracion de los aspectos anteriores no es materia de este anexo por lo que se deja

en manos del lector.

11.1  Despliegue de la aplicacion mévil MyTraining
En este apartado se va a detallar los pasos a seguir para desplegar la aplicacion movil desarrollada en
un equipo con las caracteristicas anteriores e instalarla posteriormente en un dispositivo mévil Android.

1. Descargar en el equipo el archivo comprimido llamado “MyTrainingApp.zip” y descomprimirlo en

cualquier directorio.

2. Iniciar Android Studio.



Welcome to Android Studio

L =3

Android 7Sf[udio

3¢ Start a new Android Studio project

Open an existing Android Studio project
¥ Check out project from Version Control -
[€' Profile or debug APK
¥ Import project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)

v Import an Android code sample

© ¥ Configure + GetHelp ~

llustracion 60: Seleccion del proyecto en AndroidStudio.

Tras hacerlo saldra una ventana emergente como la mostrada. Seleccionar la pentltima opcion

“Import Project...” y seleccionar la carpeta descomprimida en el directorio elegido en el primer paso.

El proyecto se abrira tras cargar todas las dependencias y ficheros de configuracion y ya podra

navegar por €l dentro del IDE.

El ultimo paso sera instalar la aplicacion en el movil. Para ello se conecta por USB el dispositivo al

equipo y desde el IDE se pulsa el botdn de play de la barra de herramientas.

MyTraining [~/AndroidStudioProjeckts/MyTraining] - Android Studio

_T File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help
@ HE & + A\ IWE 62 3 M|
— MyTraining

? 2 i Android - D = | B 1

— app

- £|* © cradle Scripts

llustracion 61: Reproduccion de la aplicacion en AndroidStudio.
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Finalmente, saldra la ventana emergente adjunta mostrando el dispositivo conectado al equipo y se

seleccionara para instalar en ¢l la aplicacion y reproducirla en él finalmente.

Select Deployment Target

Xiaomi Redmi Note 4 (Android 6.0, API 23)

lgreate New Virtual DeviceJ

[[] Use same selection for Future launches Help ﬁ cancel

Hlustracion 62: Instalacion de la aplicacion en el dispositivo seleccionado.

11.2  Despliegue del servidor web en STS

En este apartado se van a explicar los pasos a seguir para desplegar el servidor web desarrollado en un
equipo con las caracteristicas descritas al inicio de este capitulo y ponerlo a correr para que satisfaga las

peticiones realizadas desde la aplicacion movil.

1. Descargar en el equipo el archivo comprimido llamado “MyTrainingServer.zip” y descomprimirlo en

el workspace definido durante la instalacion de Spring Tool Suite.
2. Iniciar Spring Tool Suite.

3. Cargar el proyecto accediendo a File — Import... — Maven — Existing Maven Projects y en la
siguiente pantalla buscar el proyecto descomprimido en la ruta mencionada en el primer punto y

cargarlo en el IDE. Todo este proceso se puede ver en las siguientes imagenes.



New o oop om

B @ f LK 4 = -
OpenFile...
® Open Projects from File System... ¥ = O

& Refresh
Convert Line Delimiters To

1 Import...

3 Ex - x

1 VideosPackageDiagram.ucls [MyTraini...]

isePackageDiagram.ucls [MyTrai...]
3 WorkoutPackageDiagram.ucls [MyTrain...]
4 prueba.ucls [MyTraining/app/src/...]

Switch Workspace
Restart

llustracion 63: Importar proyecto en STS — parte L.

Select \
. ) |
Import Existing Maven Projecks [Ej

Select an import wizard:

'type filter text a

' &EJB

» & Git

» =Install

» = Java EE

~(=Maven
L3, check out Maven Projects from SCM
& Existing Maven Projects
[, Install or deploy an artifact to a Maven repository
ﬂMaterialize Maven Projects from SCM

» &= 0omph

» &= Plug-in Development

¥ (= Remole Sustems

® <Back U Next> k‘v Cancel Finish

Hlustracion 64: Importar proyecto en STS — parte I1.
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B Import Maven Projects

Maven Projects

Select Maven projects

Root Directory: | /home/lauragc94/Documents/workspace-sts-3.9.3.RI ~ Browse...
Projects:
/pom.xml com.tfg.lauragc94:myTraining:0.0.1-SNAPSHOT:jar Select All
Deselect All
select Tree

Deseleck Tree

Refresh

] Add project(s) to working set
myTraining v

+ Advanced

® <Back Next > Cancel Finish |]

llustracion 65: Importar el proyecto en STS - parte I11.

4. Finalmente, para poner a correr el servidor proporcionado por Spring Boot con el fin de inicializar el

servicio web creado se debe hacer lo mostrado en la captura siguiente.

[# Package Explorer %
- Ii-",f"|';ij|'rainil»m Thantl

» @ sro/niA

» @ s/l Go Into

» @ src/ty
» =\ JRE {
» =\ Mavg
& src

Open in New Window

Open Type Hierarchy
Show In

B copy
& CopyQualified Name

g Paste
Delete

Build Path
Source
Refactor

v Import...
w4 Export...

" Refresh

Close Project
Close Unrelated Projects
Assign Working Sets...

Run/ &
Debug As 2 Java Application
Profile As 3 JUnit Test
VEITES 4 Maven build
Restore from Local History... 5Maven build...
Maven > 6 Maven clean
> 7 Maven generate-sources
Compare With > 8 Maven install
GitHub > 9 Maven test
>
>

1Run on Server

I | Ii N9

Team

Spring Devtools Client

Configure
Spring Tools

Properties Run Configurations...

Hlustracion 66: Poner a correr el servicio con Spring Boot.



De esta manera, como se puede observar en la imagen adjunta, ya se tendra el servicio corriendo y funcionando
para responder a las peticiones realizadas desde la aplicacion mévil.

El console 23] =g Progress (2 Problems 4’ Search &

% ZRIEE® a8~y 86
myTraining - MyTrainingApplication [Spring Boot App] fusr/lib/jvm/java-8-openjdk-amd

AN [ U R W W N Y
G G A [ R I L VAR B W W WA
\W e rrrermerroyyy)
B PR IO N I U I O VPR B A )
1_1 | /=/_/ 77
:: Spring Boot :: (v2.0.0.RELEASE)

2018-06-12 23:07:44.868 INFO 13557 ---
2018-06-12 23:07:44.874 INFO 13557 ---
2018-086-12 23:07:44.973 INFO 13557 ---

main] c.t.l.myTraininc
main] c.t.l.myTraining
main] ConfigServletWel

[

[

[
2018-06-12 23:87:46.284 INFD 13557 --- [ main] o.s.b.f.xml.XmLlE
2018-06-12 23:87:46.480 INFD 13557 --- [ main] o.s.b.f.xml.XmLlE
2018-06-12 23:87:46.538 INFO 13557 --- [ main] o.s.b.f.xml.XmLlE
2018-06-12 23:87:46.558 INFOD 13557 --- [ main] o.s.b.f.xml.XmLlE
2018-06-12 23:87:46.586 INFD 13557 --- [ main] o.s.b.f.xml.XmLlE
2018-06-12 23:87:46.634 INFO 13557 --- [ main] o.s.b.f.xml.XmLlE
2018-06-12 23:87:46.654 INFD 13557 --- [ main] o.s.b.f.xml.XmlE
2018-06-12 23:87:46.727 INFD 13557 --- [ main] o.s.b.f.xml.XmLlE

Hlustracion 67: servicio web corriendo con Spring Boot.
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12 ANEXO B: UTILIZACION DE APIs

Este anexo consistira en un manual de instalacion y uso de los servicios externos y APIs utilizadas en

la aplicacion mdvil ya mencionadas en la seccion Servicios externos y APIs implementadas del sexto capitulo

de la presente memoria.

121  Uso de Account Kit en Android
A continuacion se van a mencionar los pasos que se deberan seguir si se quiere usar la funcionalidad
ofrecida por Account Kit e implementarla en el inicio de sesion de una aplicacion Android.
1. Registrar la aplicacion en Facebook para obtener un identificador que haga referencia a ella.

2. Tras registrarla, es necesario definir su configuracion para posteriormente implementarla en codigo.

3. Importar el SDK de Account Kit en el build.gradle del proyecto.

repositories {

jcenter ()

dependencies {

implementation 'com.facebook.android:account-kit-sdk:4.+"'

4. Anadir en el archivo Manifest el ID de Facebook anteriormente obtenido al registrar la aplicacion y el
TOKEN (en el caso de que el desarrollador haya configurado su aplicacion para poder usarlo) y
permitir el acceso a internet. Ademas, la clase AccountKitActivity también debe definirse aqui para

que pueda iniciarse en la aplicacion.

<uses-permission android:name=
<meta-data android:name=
android:value=

<meta-data android:name=

android:value=

<meta-data android:name=
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<activity

android:name=
android:theme=

tools:replace=

Afiadir los hashes de clave de desarrollo y activacion (este ultimo en caso de publicar la aplicacion).

Para obtenerlos se puede usar los respectivos comandos:

keytool -exportcert -alias androiddebugkey -keystore

~/.android/debug.keystore | openssl shal -binary | openssl base64

keytool -exportcert -ali YOUR RELEASE KEY ALIAS -keystore
YOUR RELEASE KEY PATH | openssl shal -binary | openssl base64

Una vez configurado el sistema para poder usar Account Kit se implementa el codigo para gestionar
el inicio de sesion usando el teléfono movil. En primer lugar se debera consultar si existe una sesion
abierta para redireccionar al usuario a la pantalla pertinente o, en el caso contrario, comenzar con el

proceso de inicio de sesion.

AccessToken accessToken = AccountKit.getCurrentAccessToken () ;

if (accessToken != null) {

En el caso de no haber sesion abierta se manda al usuario a iniciar sesion con su numero de teléfono

de la siguiente manera:

public static int APP REQUEST CODE = 99;

public void phonelLogin (final View view) {
final Intent intent = Intent (getActivity (),
AccountKitActivity.c ) g

AccountKitConfiguration.AccountKitConfigurationBuilder

configurationBuilder =
new AccountKitConfiguration.AccountKitConfigurationBuilder (
LoginType.PHONE,




AccountKitActivity.ResponseType.CODE) ;

intent.putExtra (
AccountKitActivity.ACCOUNT KIT ACTIVITY CONFIGURATION,
configurationBuilder.build()) ;

startActivityForResult (intent, APP REQUEST CODE) ;

8. Una vez iniciado sesion para gestionar el resultado de esta actividad es necesario implementar lo

siguiente:

@Override
protected void onActivityResult (
final int requestCode,
final int resultCode,
final Intent data) {
super.onActivityResult (requestCode, resultCode, data);

if (requestCode == APP REQUEST CODE) {

AccountKitLoginResult loginResult =
data.getParcelableExtra (AccountKitLoginResult.RESULT KEY) ;
String toastMessage;
if (loginResult.getError() != null) {
toastMessage =
loginResult.getError () .getErrorType () .getMessage () ;
showErrorActivity (loginResult.getError()) ;
} else if (loginResult.wasCancelled()) {
toastMessage = "Login Cancelled";
} else {
if (loginResult.getAccessToken() != null) {
toastMessage = "Success:" +
loginResult.getAccessToken () .getAccountId() ;
} else {
toastMessage = String.format (

"Success:%s...",

loginResult.getAuthorizationCode () .substring(0,10)) ;
}




goToMyLoggedInActivity () ;

Toast.makeText (
this,
toastMessage,
Toast.LENGTH LONG)

.show () ;

9. Si se ha configurado el inicio de sesion para usar el TOKEN estara disponible la opcion de cerrar
sesion eliminando la clase AccessToken que se almacena en el dispositivo cuando se inicia sesion

exitosamente.

AccountKit.logOut () ;

10. Finalmente si se desea acceder a la informacién del usuario que ha accedido a la aplicacion y ha

iniciado sesion mediante este método se podra hacer implementando el siguiente trozo de codigo.

AccountKit.getCurrentAccount (new AccountKitCallback<Account> () {

@Override

public void onSuccess (final Account account) {
String accountKitId = account.getId():;
PhoneNumber phoneNumber = account.getPhoneNumber () ;

if (phoneNumber !'= null) {
String phoneNumberString = phoneNumber.toString () ;

String email = account.getEmail () ;

@Override

public void onError (final AccountKitError error) {




12.2

Uso de YouTube API en Android

YouTube para desarrolladores ofrece una gran variedad de ejemplos de uso de su API para Android
pudiendo el desarrollador instalar cualquier de ellos en su dispositivo y estudiar su codigo sin ningiin
tipo de restriccion simplemente registrando la aplicacion en Google APIs y obteniendo asi la clave

que se debera introducir en la configuracion de la aplicacion.

Los siguientes documentos sirven de gran ayuda a la hora de configurar el entorno de desarrollo y el

uso de la API del reproductor de YouTube para Android:
o Enlace para descargar la biblioteca de cliente API y JavaDocs.
e Instrucciones para registrar la aplicacion en la Consola de API de Google.

e Instrucciones de instalacion sobre como configurar un proyecto de API mediante Eclipse o

IntelliJ.

e Aplicaciones de ejemplo que contienen todas las funciones ofrecidas por la API.

e Referencia JavaDoc que define de forma detallada las interfaces, categorias, métodos y

enumeraciones de la API.
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https://developers.google.com/youtube/android/player/downloads/?hl=es-419
https://developers.google.com/youtube/android/player/register?hl=es-419
https://developers.google.com/youtube/android/player/setup?hl=es-419
https://developers.google.com/youtube/android/player/sample-applications?hl=es-419
https://developers.google.com/youtube/android/player/reference/com/google/android/youtube/player/package-summary




