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Resumen:

La aplicacion Android AppQueology 2.0 es el resultado de quince semanas de trabajo
enmarcadas dentro de un Proyecto de Fin de Grado de Ingenieria Informatica de la Universidad
de Barcelona.

Realizada en colaboracion con investigadores de la Facultad de Historia de la UB, es una
aplicacién disefiada pory para arquedlogos que pretende ayudar en la gestién y documentacion
de los diferentes procesos que conforman una excavacién arqueoldgica.

La elaboracidn de este proyecto ha puesto de relieve la falta de software destinado a
estos menesteres y la necesidad de acercar las diferentes posibilidades que ofrecen los
dispositivos mdviles a esta disciplina.
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Abstract:

The Android application AppQueology 2.0 is the result of fifteen weeks of work framed
within a project by end of Degree in Computer Engineering from the University of Barcelona.

The application has been developed in collaboration with researchers from the Faculty
of History at UB, this is an application designed by archaeologists for themselves which aims to
help in the management and documentation of the different processes than make up an
archaeological dig.

The development of this project has highlighted about the lack of software aimed at
these purposes and the need to bring the different possibilities that smartphones offer to this
discipline.
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Estructura de la Memoria:

En este apartado se especificard, como su titulo indica, la estructura que plantea este
breve trabajo o memoria.

El objetivo de dicho punto es acercar al lector las diferentes partes que componen este
proyecto, asi como ayudarle en la comprensién de este.

Se espera que sea lo suficientemente clarificador y que permita una lectura
comprensible, rapida y amena del trabajo que nos ocupa.

Ademas de los puntos iniciales de esta memoria que tratan de acercar al lector el tema
a tratar, se ha decido crear los puntos de Analisis, Disefio, Implementacién y Pruebas. Ya que
estos siguen mdas o menos el ciclo de vida de una aplicacién y se entendia que era necesario
tratarlos como puntos individualizados dentro de este breve proyecto.

Por ultimo se han desarrollado dos puntos que tratardn aspectos relacionados con la
posible ampliacién de esta aplicacion en un momento futuro y siguiendo en colaboracién con la
Facultad de Historia de la Universidad de Barcelona y las conclusiones obtenidas tras la
realizacion de este Proyecto de Fin de Grado.

Comentar que en el indice de contenidos cada apartado ha sido enlazado con su seccién
correspondiente para que con un simple clic se dirija al lector al punto donde se explique ese
aspecto.

Del mismo modo, se ha realizado con algunos conceptos a lo largo de la memoria con la
intencidn de facilitar su comprensién y su lectura.
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1. Introduccion

Este apartado hard un breve resumen de que es AppQueology 2.0, comentara cuales
han sido las motivaciones que me han llevado a desarrollarla, explicara que se pretende
realizando este trabajo y que tempos se han sido necesarios para su realizacion, asi como
enumerara las razones de dichos objetivos.

Con él se pretende poner en contexto al lector y situarlo dentro del tema que serd
tratado en esta breve memoria.
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1.1 Descripcion
AppQuelology 2.0 es una aplicacion Android pensada para facilitar la gestidon de una
excavacion arqueoldgica.

Entre otras cosas, ofrece:

e la posibilidad de crear Unidades Estratigraficas con todos los parametros
necesarios para su posterior comprension y analisis.

e Geo localizarlas y fotgrafiarlas.

e Relacionarlas entre si dando lugar a la elaboracidon de la secuencia estratigrafica.

e Controlar automaticamente los posibles errores que el arquedlogo pueda
ocasionar durante la elaboraciéon de dicha secuencia.

e Diferentes tipos de representacion de la secuencia estratigrafica. Por ejemplo,
mediante un grafo dirigido, una tabla que asocia las Unidades Estratigraficas a
partir de su contemporaneidad y no por su relaciones fisicas, etc.

e Aspectos relacionados con el andlisis de dicha secuencia, como puede ser su
estudio a partir de fases cronoldgicas.

e Y mucho més...

En un momento en el que el desarrollo de aplicaciones Android ha experimentado un
alto crecimiento, AppQueology 2.0 no aparece como una aplicacion mas, ya que ha contado
para su desarrollo con la inestimable colaboracidn de investigadores de la Facultad de Historia
de la Universidad de Barcelona. Gracias a ellos ha sido posible acotar y definir cuales deberian
ser los requisitos que AppQueology 2.0 tendria que cumplir para que realmente fuera una
aplicacién util y funcional que verdaderamente agilice y facilite el trabajo de los arquedlogos
durante el proceso de estudio de una excavacidn arqueoldgica. Por otro lado, y gracias a su
valiosa colaboracidn, también ha sido posible probar la aplicacidn con casos reales y constatar,
de este modo, su funcionalidad y utilidad.

Por todo esto, AppQueology 2.0 nace como una aplicacion disefiada por arquedlogos y
para arquedlogos. Que no pretende simplemente mostrar datos histéricos como las muchas ya
existentes en el mercado Android, sino que quiere dar un paso mas y acercar los recursos
computacionales y de movilidad que ofrecen los dispositivos mdviles, a las necesidades que los
arquedlogos se encuentran en su dia a dia. Asi como renovar los anclados hdbitos metodolégicos
existentes en esta disciplina, acercandola un poco mds a un tiempo presente que sigue
estudiando el pasado con herramientas realmente contemporaneas.

No hay que olvidar que AppQueology 2.0 se enmarca dentro de un Trabajo de Fin de
Grado y mas concretamente dentro de un Trabajo de Fin de Grado de la Facultad de Ingenieria
Informatica de la Universidad de Barcelona, por lo que a lo ya dicho anteriormente hay que
sumar la desinteresada colaboracion de los investigadores de dicha Facultad para que esta se
adapte a las ultimas tendencias existentes en el mercado.

Todo lo mencionado anteriormente ha hecho que AppQueology 2.0, siendo una
aplicacién novedosa que trata de solventar un problema real, no solo vaya destinada al mundo
profesional, sino que aprovechando que ha sido creada desde el mundo Universitario también
repercuta en él y sea para él. Por lo que ha sido pensada para que también pueda ser utilizada
por los estudiantes de Historia y Arqueologia que quieran acercarse un poco mas a este mundo
y comprender un poco mejor como las nuevas tecnologias pueden adaptarse a este campo. Asi
como facilitarle la comprensidn y elaboracién de sus trabajos y précticas.
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1.2 Motivacion

En primer lugar, mencionar que este Trabajo de Fin de Grado me ha permitido conjugar
dos temas que me han hecho ser lo que soy.

Para comprender esto mejor, creo que es necesario retroceder un poco en el tiempo y
explicar que desde siempre me ha gustado la Historia y las historias. Cuando era nifo, he tenido
la suerte de tener unos tios jévenes que nos llevaban de excursién a todos los primos. En las
noches de rios de agua caliente y de tienda de campafia, mi tio, profesor de latin, nos contaba
mitos e historias de época clasica. Esto, probablemente, despertd en mi una inquietud por estos
temas que hizo que finalmente me decantara por estudiar Historia en Santiago de Compostela.
Una vez terminada la carrera, decidi venirme a vivir a Barcelona para buscar trabajo y estudiar
un Titulo Propio en Arqueologia que ofrecia la Facultad de Historia de la UB. Una vez finalizados
mis estudios me dediqué ya de forma profesional a la arqueologia durante 7 afios.

La informatica y la tecnologia era algo que siempre me llamara la atencidn, pero para un
chico nacido en un pueblo de Galicia, en los ochenta, no era habitual tener, en su contexto
cercano, a alguien que le despertara la inquietud por la informdtica. Realmente, es algo que
tardod en llegar. El haberme dedicado durante unos afios al dibujo de campo en arqueologia, y el
pasarme horas delante de un muro dibujando piedra por piedra, hizo que me preguntara si dicha
tarea no podria automatizarse de algun modo a partir de fotos y la superposicién de estas.
Durante esa época, tuve un compafiero de trabajo que tenia las mismas inquietudes que yo y
empezamos a hacer nuestros primeros pinitos en estos temas. La inquietud por la informatica
aumentaba durante esos afios y de repente el 2009 llegd y la arqueologia se desmoroné al
desatarse la crisis en el sector de la construccién. Tras un afo pasando de empresa a empresa,
con unas condiciones de trabajo mds que precarias y tras alguna crisis de confianza en la
objetividad Histdrica y en el trabajo que estaba realizando, decidi empezar a estudiar
informatica, ya que la crisis parecia que habia llegado para quedarse.

El poder hacer este proyecto me permite rescatar unas pasiones ya casi olvidadas
después de estos 3 afios y medio. Me permite creer en un suefio que he tenido desde hace
tiempo, poder crear software que llevard el estudio del pasado a un momento mas
contemporaneo. La Historia y la Arqueologia en Espafia son unas disciplinas que casi no han
bebido de la revolucién tecnolégica del 2000. Que no han sabido adaptarse por el momento a
esta nueva tendencia. Que han permanecido ancladas en metodologias de principios del siglo
pasado. Y creo que es el momento de que esto cambie.

Por otro lado, la idea de que fuera un proyecto basado en Android me gustaba por el
simple hecho de trabajar con una plataforma abierta. Ademas era un campo que no habia
explorado mucho. Un campo en expansion que tenia ganas de conocer mds. Habia entrado en
contacto con él al cursar la asignatura de Proyecto Integrado de Software durante el Grado, pero
era una asignatura en grupo y yo me habia dedicado a adaptar las vistas y aspectos no muy
relacionados con el motor del juego que hicimos. Esta también es una razén por lo que no he
priorizado estos aspectos en este proyecto, ya que realmente tenia ganas de dedicarme a otros
menesteres mas relacionados con el funcionamiento en si de la aplicacidn.

También me parecia interesante el hecho de que el trabajo se realizara en colaboracion
con la Universidad de Historia, ya que esto me permitiria ensayar la relaciéon con los clientes.
Ademads recientemente he podido aprender métodos para la planificacién y desarrollo del
software, como Scrum o Kanban y creia que este proyecto era una excelente oportunidad para
intentar ponerlos en practica.
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1.3 Planificacidn inicial y real
Comentar en cuanto a la planificacién dos aspectos fundamentales:

e Tiempos y plazos de entrega.
e Como organizar el desarrollo del proyecto.

En cuanto a los tiempos y plazos decir que la idea inicial era seguir el consejo de
planificacién que se nos habia dado en la reunidn orientativa del TFG:

e 4 Semanas para documentarse y aprender.
e 7 Semanas para desarrollar el proyecto.
e 4 Semanas para la escritura de la memoria.

Pero finalmente no ha sido posible y los tempos han tenido que ir adaptandose a medida
que se iba desarrollando el proyecto. Esto fue debido fundamentalmente a que la fase de
obtencion de los requisitos ha sido un poco mads costosa, temporalmente hablando, que la
pensada inicialmente. Por ejemplo, ha sido necesario dejar la fase de testeo de la aplicacién para
las cuatro semanas que estaban destinadas para Unicamente la escritura de la memoria.

Digamos que la divisidn final ha quedado del siguiente modo:

e 2 Semanas dedicadas a entender cdmo seria el proyecto que nos ocupa.
e 2 Semanas dedicadas a dedicarme a documentarme y a aprender.

e 8 Semanas dedicadas al desarrollo del proyecto.

e 3 Semanas dedicadas a la elaboracion de la memoria.

En cuanto a cémo organizar y desarrollar el proyecto, tal y como se ha dejado ya intuir
anteriormente, comentar que se ha intentado seguir un modelo incremental, que se centrase
inicialmente en las tareas con mayor valor de negocio pero intercaldndolas, a su vez, con algunas
de menor valor, mas ligeras, pero también con menor coste temporal, con la intencién de buscar
un desarrollo lo mas fluido y agil posible.

A partir de la combinacion de estas tareas mencionadas anteriormente se han ido
creando diferentes versiones beta que han sido entregadas para obtener con la mayor rapidez
posible un feedback del cliente y de este modo adaptar “en la mayor medida posible” la
aplicacién a los requisitos dados. En este punto me gustaria destacar como Scrum, recogiendo
ideas del Postmodernismo, acepta que los desafios impredecibles no pueden ser facilmente
enfrentados de una forma predictiva y planificada, y como, por tanto, adopta una aproximacion
pragmatica, aceptando que el problema no puede ser completamente entendido o definido.

Se ha optado por crear cddigo de forma rdpida siendo conscientes que tras el feedback
mencionado habria que re-factorizarlo. Pero entendiendo también que con esto se obtendria
un codigo lo mas elaborado posible ya que necesariamente tendria que ser re-implementado en
sucesivas ocasiones.

Se han mantenido reuniones semanales con los clientes (investigadores de la Facultad
de Historia) y con el tutor, que han permitido recoger los requisitos que deberia cumplir la
aplicacién.

Simulando el Kanban se ha intentado visualizar el flujo de trabajo para intentar analizar
cdmo avanza este y detectar posibles errores organizativos.
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1.4 Objetivo principal

El objetivo fundamental para la realizacion de este trabajo, es familiarizarme con la
plataforma Android y adquirir mds conocimientos sobre este campo.

De este modo, el objetivo principal de este proyecto es desarrollar una aplicacién
Android, con una interfaz intuitiva, que permita gestionar un yacimiento arqueoldgico. Con la
gue se puedan realizar los principales pasos en la documentacién de una excavacion
arqueoldgica y que, a su vez, permita ordenar la informacién de tal manera que facilite el andlisis
posterior de esta.

Asi como incluso llegar a mejora la documentacién de los restos encontrados, ya que
hasta el momento, por mi experiencia vivida, hay muy pocos arquedlogos que utilicen, por
ejemplo, un GPS para localizar una foto que hagan sobre una Unidad Estratigrafica (UE). Cosa
que es muy sencillo con un movil.

1.5 Objetivos secundarios

Gracias a que el trabajo es en colaboracién con la Facultad de Historia de la Universidad
de Barcelona, aprovechar, como se habia comentado, para familiarizarme con la obtencion de
los requisitos de una aplicacion.

Asi como, mediante esta fase de elaboracion de la aplicacion, acostumbrarme a
relacionarme con el cliente, aprender a negociar, a saber marcarme los tiempos y hasta donde
puedo llegar a comprometerme. Aprender a saber decir “no”.

Por otro lado, iniciarme en la organizaciéon de un proyecto de estas caracteristicas, ya
gue no he tenido que hacer ninguno similar durante los aifos en los que he cursado el grado.

A su vez, ya que durante el desarrollo del proyecto se ha puesto en practica un sistema
similar al kanban, experimentar con este tipo de métodos organizativos. Al igual que ocurre con
la variante aplicada de Scrum.

También intentar, por medio de una aplicacién sencilla que realmente sea util para los
arqueodlogos y que cubra las necesidades de estos, acercar las posibilidades que ofrece la
tecnologia y mas concretamente la de los smartphones, a una disciplina que no ha aprovechado
mucho la expansidon y desarrollo de esta. Cualquiera que haya vivido el dia a dia de una
excavacion arqueoldgica sabe que la lluvia y la tierra no son muy amigos del papel, soporte
principal de la documentacién creada por un arquedlogo hasta el momento. Desarrollar esta
aplicaciéon permitira facilitar este proceso documental. Ademads de ofrecer nuevos recursos.

Ademds, este proyecto me brinda la posibilidad de nuevamente estar en contacto con
la arqueologia y refrescar conceptos cada vez ya mas olvidados.

Por otro lado, es una oportunidad para ver si es viable crear una aplicacidn que verse
sobre estos temas, que sea vendible. Saber si realmente hay un nicho de usuarios lo
suficientemente grande como para poder desarrollar una aplicacién de este tipo y que sea
rentable. Ya que siendo una aplicacién para movil y que estas no suelen alcanzar un precio alto
en el mercado para su descarga y uso, y debido a que, como comentaba, el nimero de personas
interesadas en una aplicacidn de arqueologia es reducido, se me plantea el dilema de si podré
dedicarme a ello.

Por ultimo, consolidar los conocimientos adquiridos durante la carrera.
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1.6 Razones

Como habia mencionado anteriormente, solo hay que dar una vuelta por Barcelona,
subirse en el metro, o dar un paseo por sus calles, para darse cuenta del creciente uso de los
dispositivos moviles.

Un ejemplo de este incremento puede apreciarse en la siguiente tabla (figura 1) extraida
del Instituto Nacional de Estadistica:

Equipamiento de los hogares en algunos productos de
tecnologias de informacion y comunicacion
Afios 2013 y 2014. (% de hogares)

Television 99,2
99,4
Teléfono movil o
Teléfono fijo ;785
Ordenador (cualquier tipo) 7-;43’8
. 671
DVD y simlar 70.3
43,2
mp3 y mp4 435
: 36,4
Video 39.8
) - 20,0
Lector de libros electrénicos 14.4
2014 2013

llustracion 1 - Datos estraidos del Instituto Nacional de Estadistica

Se constata, para empezar, que se produce un crecimiento del 2013 al 2014 en el uso
de la telefonia movil. Que el teléfono mdvil ha superado con creces ya al teléfono fijo en los
hogares espafioles. Que el porcentaje de hogares que dispone de teléfonos moviles, llega casi a
igualar ya, al de los que tienen televisores.

Por primera vez, segun el INE, el mévil se ha convertido en el principal tipo de conexién
a Internet. En 2014, un 67,2% de los hogares accede a la Red a través de su Smartphone,
superando al ADSL (66,2%) y la red de cable o fibra éptica (20,9%), segin la Encuesta sobre
Equipamiento y Uso de Tecnologias de Informacidn y Comunicacién en los Hogares, del instituto
mencionado. De estos porcentajes, que no son excluyentes, se entiende que el moévil es el
dispositivo que mas utilizan los hogares espafioles para conectarse a internet.?

Ademads, segun el mismo estudio, el mdvil también es el primer dispositivo que usan los
espafioles para conectarse a la Red. El 81,7% de los hogares lo usa, frente al 72,2% que lo hace
a través de su portatil o la tableta y el 53,5% con el ordenador de sobremesa.

Este uso creciente de teléfonos mdviles, y mds concretamente de los Smartphone,
produjo también un fuerte crecimiento en la produccion de aplicaciones Android.

Segun el informe “Radiografia del mercado mdévil en Espana,” que ha sido presentado
en el Mobile World Centre de Barcelona en el 2014 por IAB Spain, se ha producido un

1 [INE14] Encuesta sobre Equipamiento y Uso de Tecnologias de Informacion y Comunicacién en los
Hogares.
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espectacular incremento del uso de aplicaciones. Este estudio afirma que en el 2012, con una
penetracion del smarphone en un 59%, el 41% de los usuarios se conectaba a Internet a través
de aplicaciones. El afio 2013, con una penetracién en el mercado del 80%, esa cifra alcanzaba ya
el 71% de los usuarios.?

Esto puede ser debido, como se muestra en el informe, a la tendencia consumista por
parte de los clientes de este tipo de productos.

Uso de aplicaciones:

Smartphone Media 22 Apps 24 en 2012 71% utilizan apps  41% en 2012
MEntre 1y 10 WEntre 11y 20 Entre 21 y 30 Entre 31 y mas
49% 24% 19%
n: accede a Internet en el movil desde apps (643)

llustracion 2 - Muestra extraida del informe realizado por IAB SPain, 2014.

Como se puede apreciar, en la figura 2, el 71% de los usuarios propietarios de
smartphones utilizan aplicaciones.

Si a esto le sumamos que, segun el informe elaborado por el IDC en el 2014, android
superd desde noviembre del 2013 la barrera del 80% en cuaota de mercado mundial de
smarphones. Lo que supone que 4 de cada 5 teléfonos vendidos montan el sistema operativo
de Google.

Worldwide Smartphone
Market, OS Share, 2012 Q4
B Ancroi B os B siackseryos
. Windows Phone/Mobie . Linux . Symbian
. Others

100%

2011 Q1 2011Q2 2011Q3 2011Q4 2012Q1 2012Q2 2012Q3 2012Q4

llustracion 3 - Muestra sacada del informe del IDC publicado en el 2013 sobre el mercado de los Smartphones.

2 [IAB13] — InteractiveAdvetising Bureau.
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Por otro lado, todo esto genera un contexto propicio para que exista una fuerte
demanda, dentro del mundo laboral, de desarrolladores de aplicaciones Android. Con un simple
vistazo a cualquiera de los mds populares portales de ofertas de trabajo se encuentran
numerosas oportunidades relacionadas con este campo.
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2. Conceptos tedricos acerca de la Arqueologia

En este apartado nos encontraremos, como su titulo indica, con aspectos relacionados
con cuestiones, un tanto tedricas, del campo de la Arqueologia. Y que permitirdn al lector
familiarizarse con los diferentes conceptos que seran utilizados durante la redaccién de la
memoria.

De este modo, se le permitird al lector una mejor comprension del trabajo que nos ocupa
y, se entiende, una asimilacién mas agil y amena, sin la necesidad de ir buscando los diferentes
conceptos que irdn apareciendo y con los que probablemente no se encontrara familiarizado.
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La Arqueologia es una disciplina que estudia los cambios fisicos que se producen desde
las sociedades antiguas hasta las actuales, a través de restos materiales distribuidos en el
espacio y conservados a través del tiempo.

En Arqueologia se denomina excavacién, al proceso de analisis de las estratigrafias
naturales y antrdpicas que se sedimentan en un determinado lugar. El proceso de excavacién
consiste en remover los depdsitos en el orden inverso a como se han ido formando.

Por tanto, los objetivos de una excavacion son?:

e Las actividades humanas en un periodo determinado del pasado.
e Los cambios experimentados por esas actividades de una época a otra.

Como se trata de una actividad destructiva (cada vez que se excava se destruye la
posicién original de los depdsitos) es preciso documentar y registrar con toda atencion los
distintos elementos que componen la estratificacion de un yacimiento.

2.1 Las leyes estratigraficas

Hasta hace unos afios en la documentacidn arqueoldgica se tomaban en consideraciéon
solamente los estratos, construcciones y otros elementos dotados de materialidad. A partir de
la contribucién de Edward Harris se ha introducido la categoria de Unidad Estratigrafica para
definir tanto las acciones estratigraficas que comportan una aportacién de materia (Unidades
Estratigraficas positivas), como la aportacién de la misma (Unidades Estratigraficas negativas).*

La estratigrafia arqueoldgica se basa en los principios de la estratigrafia geoldgica. Esta
contempla unas leyes o principios que determinaron y determinan de qué forma se sucede la
superposicion de estratos geolégicos:

e Principio de la superposicion de estratos: los niveles superiores seran mas recientes que
los inferiores.
e Ley de la horizontalidad original: los estratos se forman originalmente de forma

horizontal.

e Ley de la continuidad original: cada depdsito es originalmente un conjunto informe sin
aristas.

e Principio de sucesidn faunistica: evolucion regular de las especies gracias a la seleccién
natural.

En Arqueologia con anterioridad a Harris, se habian apuntado dos principios:

e Sjel estrato A cubre al estrato B, es que B se depositd antes.
e (Cada nivel o estrato data de un tiempo posterior al de la manufactura del objeto mas
reciente que en él se halle.

Harris enunciard entonces cuatro leyes basicas para la estratigrafia arqueoldgica, las tres
primeras adaptadas de la Geologia y la cuarta propiamente arqueoldgica (muy necesaria ya que
el principio de superposicion no es suficiente a la hora de establecer la secuencia estratigrafica):®

3 [CP98] — Capitulo: ¢éDénde? Prospeccidn y Excavacidn de Yacimientos y Estructuras.
4 [MV04] — Apartado: Las leyes de la estratificacién arqueoldgica.
5 [R99] — Apartado: Los principios estratigraficos.
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e La“ley” de superposicidn: si los estratos e interfaces se encuentran en el estado original
de deposicidn, las unidades superiores son mas recientes y las inferiores mas antiguas.
Como vemos este principio no tiene en cuenta el contenido artefactual de los estratos.
Se trata, en definitiva, de la constatacién del orden de deposicion de dos estratos
cualesquiera, la confirmacidn de las relaciones fisicas entre depdsitos superpuestos. Su
importancia radica en que define las relaciones interfaciales entre elementos y
depdsitos de un yacimiento.

e La “ley” de horizontalidad original: al igual que la anterior, se refiere Unicamente a los
estratos y su forma de deposicidon. Los estratos en su estado original, tienden a
depositarse formando planos horizontales; aquéllos con superficies inclinadas yaceran
asi debido a la forma de la cuenca de deposicidn preexistente. Deben tenerse en cuenta
todas aquellas variaciones producidas por la accién antrdpica.

e La “ley” de continuidad original: todo estrato o interface (se refiere a estratos
horizontales) esta delimitado originalmente por una cuenca de deposicidon o bien su
grosor ira disminuyendo en los extremos hasta acabar en una cufia. Si cualquier extremo
presenta una cara vertical, debe buscarse la causa que provocé este corte en la unidad
estratigréfica. Este principio es la base sobre la que se construyen las correlaciones
estratigréaficas entre partes separadas de depdsitos o interfaces originales. Segun Harris
tiene una gran utilidad a la hora de analizar elementos interfaciales como las fosas o, en
“arqueologia vertical”, para el estudio de los muros.

e La “ley” de sucesidn original: nos dice que un estrato o interface ocupa su lugar exacto
en la secuencia estratigrafica entre la mads antigua de las unidades que la cubren (la mas
baja) y la mds reciente de las unidades a las que cubre (la mas alta), manteniendo
contacto fisico con ambas y siendo redundante cualquier otra relacién de superposicion.

Como se ha comentado a mediados de los afos setenta Harris propuso representar
mediante un diagrama arborescente la secuencia estratigrafica de un yacimiento arqueolégico.
El Matrix Harris es un instrumento de representacion y andlisis muy util para contextos
pluriestratificados.

Parte del principio, como se ha dejado intuir, de transformar las relaciones fisicas
existentes entre las unidades estratigraficas (cubre, corta, rellena, se adosa) en un esquema de
relaciones temporales (anterior, posterior o contemporaneo) de manera que todas las unidades
estratigraficas puedan ser reunidas en un mismo diagrama.

2.1.1 Relaciones basicas entre Unidades Estratigraficas
A continuacion se mostraran cuatro casos que expondran los tipos bdsicos de relaciones
estratigraficas.

En primer lugar, se empezara mostrando en la figura 4, una representacién grafica de
los 4 tipos de relaciones estratigraficas que seran presentadas.

Y posteriormente se hara una descripcidén de que tipos de relaciones son y cémo son
consideradas estas.
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Caso A Caso B CasoC CasoD

llustracion 4 - Representacion grdfica de los diferentes tipos de relaciones.

En la figura 4 pueden apreciarse como se han presentado cuatro casos diferentes (Caso
A, Caso B, Caso Cy Caso D) que serdn descritos a continuacién.

e EnelcasoA:1es posterior a 2.

e EnelcasoB: 2 es posteriora 1.

e EnelcasoC:1y2notienen relacion y son contemporaneas.

e EnelcasoD:1y2notiene relacidony no son contemporaneas.

2.1.2 Propiedades de las relaciones estratigraficas
e Irreflexivas: 1 no puede ser mas moderna que ella misma.
e Antisimétricas: Si 1 es mas moderna que 2, es imposible que 2 sea mas moderna que 1.
e Transitivas: Si 1 es mas moderno que 2 y 2 es mas moderno que 3, entonces 1 es mas
modenro que 3.
e Aciclicas: Si g es mads moderno que 2 y 2 es mas moderno que 3, entonces 3 no puede
ser mas moderno que 1.

2.1.3  Sucesion estratigrafica
Las relaciones de orden que tiene una Ue con otras UEs pueden ser redundantes o
inmediatas.

Las relaciones inmediatas son aquellas que son mas antiguas que todas las UEs con las
que tiene una relacién de anterioridad o mas moderna que todas las UEs con las que tiene una
relacion de posterioridad (estan por debajo o son mas antiguas).

2.1.4 Secuencia estratigrafica

Lista ordenada de relaciones binarias resultante de eliminar de la lista de adyacencia
aquellos pares que son redundantes, que a pesar de ser Utiles, validas e imprescindibles, no se
utilizan para dibujar la secuencia estratigrafica.

A continuacion serd presentado en las figuras 5a, 5b y 6 un ejemplo que pretende
detectar cuales y cdmo se eliminan las relaciones redundantes.
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Caso de ejemplo:

Relaciones estratigraficas

(1,2)
1 (1,3)
f (1,4)
2 3 ’
. (2,3)
4
(2,4)
llustracion 5a - Ejemplo (3,4)
secuencia estratigrdficaa
Estratigrafia: Secuencia estratigraficas:
1 1
2 2
3 3
4 4
llustracion 5b - Conjunto llustracion 6 - Sin
ordenado de todas las relaciones relaciones
estratigrdficas redundantes.

Como se puede apreciar en las figuras 5a, 5b y 6, las relaciones (1,3), (1,4) y (2,4) son
relaciones redundantes y por tanto no seran guardadas en la nueva lista de secuencia
estratigrafica y, por tanto, tampoco seran dibujadas. De esta manera se obtiene una secuencia
de parejas ordenadas inmediatas.

2.2 Documentacion arqueoldgica

Como se ha dicho, todo esto se realiza para documentar la secuencia de un yacimiento
arqueoldgico. Pero para documentar una excavacion, no solo basta con esto, sino que es
necesario documentar todos los elementos que compone el yacimiento para poder obtener
datos que ayuden a reconstruir la historia en ese mismo lugar en determinado momento.
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Es muy importante recoger la mayor cantidad de datos posibles de cada elemento; por
esta razon es necesario documentar fotograficamente todo lo que aparece: muros, fosas, los
restos ceramicos, fauna...

Dentro este campo no ha de olvidarse el dibujo de campo y las planimetrias. Con
planimetrias me refiero a la representacion grafica a escala sobre un plano de todo aquello que
es objeto de estudio. Asi se dibujaran cada una de las estructuras constructivas aparecidas en la
excavacion (muros, cortes, superficies, etc.), estableciendo el criterio de qué y en qué momento
se dibuja el arquedlogo responsable de la intervencidn arqueoldgica.

Todas las estructuras dibujadas deben llevar cotas y su correspondiente nimero de UE.
Todos los planos deben incluir indicacion del norte, escala, leyenda de tramas, cotas de
estructuras, nimeros de UE representadas, nombre del dibujante y fecha de realizacién del
dibujo. La planimetria se presentara debidamente georreferenciada.
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3. Tecnologia empleada

En este apartado se describirdn las diferentes tecnologias empleadas para el desarrollo
de este proyecto.

Asi como describir el IDE seleccionado para la implementacién de la aplicacién y el

lenguaje elegido y el por qué.

Con este punto se pretende familiarizar al lector con los temas que seran tratados a lo
largo de la memoria y que hacen referencia a aspectos mas técnicos desde el punto de vista de
la programacion en Android.
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3.1

Android

En este apartado se tratard este sistema operativo inicialmente pensado para teléfonos

moviles.

3.1.1 Un poco de Historia

Android es el sistema operativo mas utilizado en telefonia mévil a dia de hoy, pero lo

cierto es que no siempre fue asi. La compafiia lanzé su primera version de Android en 2003, y
desde entonces han estado luchando por conseguir el mayor nimero de usuarios posibles.

A continuacién se hard un breve repaso de la historia de Android destacando sus

momentos mas significativos:

Google adquiere Android Inc. en el afio 2005.

En el afio 2007 se crea el consorcio Handset Alliance con el objetivo de desarrollar
estdndares abiertos para mdviles. Formado por Google, Intel, Texas Instruments,
Motorola, T-Mobile, Samsung, Ericson, Toshiba, Vodafone, NTT DoCoMo, Sprint Nextel
y otros. Sus miembros se comprometen a publicar una parte importante de su
propiedad intelectual como cédigo abierto bajo licencia Apache v2.0.

En noviembre del 2007 se lanza una primera version del Android SDK.

En el 2008 aparece el primer mévil con Android (T-Mobile G1) y se abre el Android
Market.

Durante el 2010 Android se consolida como uno de los sistemas operativos para méviles
mas utilizados.

En el 2011 se lanzan las versiones 2.0, 3.1 y 3.2 especificas para tabletas y la 4.0 tanto
para méviles como para tabletas.

En 2012 Google cambia su estrategia en su tienda de descargas online reemplazando
Android Market por Google Play Store.

3.1.2 Caracteristicas Android

Como se ha mencionado anteriormente, existen muchas plataformas para mdviles

(IPhone, Symbian, Windows Phone, BlackBerry, Palm, Javav Mobile Edition, Linux Mobile, etc);
sin embargo Android presenta una serie de caracteristicas que lo hacen diferente:

Es una plataforma realmente de desarrollo libre, basada en Linux y de cddigo abierto.
Es adaptable a cualquier hardware ya que no ha sido disefado para su uso exclusivo en
teléfonos y tabletas. Hoy en dia hay relojes, cdmaras, electrodomésticos y gran variedad
de sistemas empotrados que se basan en este sistema operativo.

Portabilidad asegurada ya que las aplicaciones finales son desarrolladas en Java, lo que
asegura que podran ser ejecutadas en cualquier tipo de CPU. Esto se consigue gracias al
concepto de maquina virtual.

Arquitectura basada en componentes inspirados en Internet.

Filosofia de dispositivo siempre conectado a Internet.

Gran cantidad de servicios incorporados, por ejemplo localizacion basada tanto en GPS
como en redes, bases de datos con SQL, etc.
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e Aceptable nivel de seguridad. Los programas se encuentran aislados unos de otros
gracias al concepto de ejecucion dentro de una caja que hereda de Linux. Ademas, cada
aplicacién dispone de una serie de permisos que limitan su rango de actuacion.

e Cada vez mas optimizado para abaja potencia y poca memoria. Android utiliza la
Maquina Virtual Dalvik, se trata de una implementacion de Google de la maquina virtual
de Java optimizada para dispositivos moviles.

e Alta calidad de gréaficos y sonido. Graficos vectoriales suavizados, animaciones
inspiradas en Flash, graficos en tres dimensiones basados en OpenGL. Incorpora codecs
estdndar mas comunes de audio y video.

3.1.3 Arquitectura Android

El siguiente grafico muestra la arquitectura de Android. Como se puede ver esta
formado por cuatro capas.

oo Aplicactones

Entomo de aplicacion

Sistema de vistas Manegjador de recursos Mangjadorde actividades
Manejadornotificaciones Content Providers Manejador de ventanas
Librerias nativas Runtime de Android

Sistem C OpenCORE  gSurface manager
fMagquina virteal Dalvik
WebKit OpenGL ES

Controladores de dispositiva Micleo Linux

llustracion 7 - Arquitectura de Android

Como se puede apreciar en la figura 7, Android es una plataforma para dispositivos
moviles que contiene una pila de software donde se incluye un sistema operativo, middleware
y aplicaciones bdsicas para el usuario.

En las siguientes lineas se dara una vision global por capas de cudl es la arquitectura
empleada en Android. Cada una de estas capas utiliza servicios ofrecidos por las anteriores, y
ofrece a su vez los suyos propios a las capas de niveles superiores.

3.1.3.1 Elnucleo Linux

Esta formado por el sistema operativo Linux versién 2.6. Esta capa proporciona servicios
como la seguridad, el manejo de la memoria, el multiproceso, la pila de protocolos y el soporte
de drivers para dispositivos.
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Esta capa del modelo actia como capa de abstraccién entre el hardware y el resto de la
pila. Por lo tanto, es la Unica que es dependiente del hardware.

Algunas de las caracteristicas de la mencionada maquina virtual es que facilita la
optimizacion de recursos ya que ejecuta ficheros .dex, que es un formato optimizado para
ahorrar memoria.

3.1.3.2 Runtime de Android

Estd basado en el concepto de maquina virtual utilizado en Java. Dado las limitaciones
de los dispositivos donde ha de correr Android (poca memoria y procesador limitado) no fue
posible utilizar una maquina virtual Java estandar. Google tomé la decisidn de crear una nueva,
la maquina virtual Dalvik, que responde mejor a estas limitaciones.

3.1.3.3 Librerias nativas
Incluye un conjunto de librerias en C/C++ usadas en varios componentes de Android.
Algunas de estas librerias son:

e System C library: una derivacién de la libreria BSD de C estandar adaptada para
dispositivos embebidos basados en Linux.

e Media Framework: libreria basada en PacketVideo’s OpenCORE; soporta codecs de
reproduccion y grabacién de multitud de formatos de audio y video e imagenes MPEG4,
H.264, MP-, AAC, AMR, JPG y PNG.

e Surface Manager: maneja el acceso al subsistema de representacion grafica 2D y 3D.

e WebKit: soporta un moderno navegador web utilizado en el navegador Android y en la
vista webview. Se trata de la misma libreria que utiliza Google Chrome y Safari de Apple.

e SGL: motor de graficos 2D.

e Librerias 3D: implementacidon basada en OpenGL ES 1.0 API. Las librerias utilizan el
acelerador hardware 3D si esta disponible, o el software altamente optimizado de
proyeccion 3D.

e FreeType: fuentes en bitmap y renderizado vectorial.

e SQLite: potente y ligero motor de bases de datos relacionales disponible para todas las
aplicaciones.

e SSL: proporciona servicios de encriptacién Secure Socket Layer.

3.1.3.4 Entorno de aplicacion
Proporciona una plataforma de desarrollo libre de aplicaciones con gran riqueza e
innovaciones (sensores, localizacion, servicios, barra de notificaciones, etc.).

Esta capa ha sido disenada para simplificar la reutilizacién de componentes.
Los servicios mas importantes que incluye son:

e Views: extenso conjunto de vistas, (parte visual de los componentes).

e Resource Manager: proporciona acceso a recursos que no son en codigo.

e Activity Manager: maneja el ciclo de vida de las aplicaciones y proporciona un sistema
de navegacidn entre ellas.
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e Notificacion Manager: permite a las aplicaciones mostrar alertas personalizadas en la
barra de estado.

e Content Providers: mecanismo sencillo para acceder a datos de otras aplicaciones
(como los contactos).

3.1.3.5 Aplicaciones

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

Normalmente las aplicaciones Android estdn escritas en Java. Para desarrollar
aplicaciones en Java podemos utilizar el Android SDK. Existe otra opcion consistente en
desarrollar las aplicaciones utilizando C/C++. Para esta opcién podemos utilizar el Android NDK
(Native Devlopment kit).

3.1.4 Las versiones de Android y niveles de API

Antes de empezar un proyecto en Android hay que elegir la version del sistema para la
que deseamos realizar la aplicacidn. Es muy importante observar que hay clases y métodos que
estan disponibles a partir de una version, si las vamos a usar hemos de conocer la version minima
necesaria.

Cuando se ha lanzado una nueva plataforma siempre ha sido compatible con las
versiones anteriores. Es decir, solo se afiaden nuevas funcionalidades y en caso de modificar
alguna funcionalidad no se elimina, se etiquetan como obsoletas pero se pueden continuar
utilizando.

3.1.4.1 Distribucién en el mercado de las APIs Android
A continuacion, en la figura 8, se representara graficamente el uso de cada API
Android.

2.2 Froyo 8

233- Gingerbread 10 5.6%

403- Ice Cream 15 5.1% ‘
404 Sandwich —

4.1 x Jelly Bean 16 14.7% c

42 17 75

43 8 5.2

44 KitKa ) 39.2

5 Lollipop 21 11.6%

5 29

llustracion 8 - Estadistica sobre cada version de Android - Mayo 2015
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Como se puede apreciar, en la figura 8, el mercado se lo reparte Jelly Bean y KitKat. En
un principio la aplicacién que nos ocupa, AppQueology 2.0, se empezo a desarrollar con la API
17 para que diera soporte al mayor niumero de usuarios posible. Ya que la intencién es que sea
lo mas usable posible. Pero en el momento de introducir aspectos relacionados con la vista, con
la intencion de darle un aspecto moderno a la aplicacién, que era uno de los requisitos no
funcionales que se habian obtenido durante la fase correspondiente, ha sido necesario pasar la
aplicacién a la APl 5.0 perdiendo cuota de mercado. Aunque como se puede apreciar en la
grafica y a pesar de los problemas que presenta esta nueva version del sistema operativo, ha
sufrido un rapido crecimiento e instauracion en los diferentes dispositivos moviles desde su
reciente lanzamiento.

3.2 Bases de datos

Las bases de datos son una herramienta de gran potencia en la creacion de aplicaciones
informaticas. Hasta hace muy poco resultaba muy costoso y complejo incorporar bases de datos
a nuestras aplicaciones. No obstante, como se ha mencionado, Android incorpora la libreria
SQLite que nos permite agilizar esta tarea.

SQLite es un motor de bases de datos muy popular en la actualidad por ofrecer
caracteristicas tan interesantes como su pequefio tamafio, no necesita servidor, precisa poca
configuracién, ser transacional y por supuesto, ser de cédigo libre.

Android incorpora de serie todas las herramientas necesarias para la creacién y gestion
de bases de datos SQLite, y entre ellas una completa API para llevar a cabo de manera sencilla
todas las tareas necesarias.

En Android, la forma tipica para crear, actualizar, y conectar con una base de datos
SQLite sera a través de una clase auxiliar llamada SQLiteOpenHelper, o para ser mas exactos, de
una clase propia que derive de ella y que debemos personalizar con el cédigo necesario para
crear nuestra base de datos y para actualizar su estructura respectivamente.

3.3 Componentes de una Aplicacidn

Existen una serie de elementos clave que resultan imprescindibles para desarrollar
aplicaciones Android. En este apartado se desarrollardn una breve descripcion de algunos de los
mas importantes.

3.3.1 Vista (View)

Las vistas son los elementos que componen la interfaz de usuario de una aplicacion. Son
por ejemplo, un botdn, una entrada de texto,... Todas las vistas van a ser objetos descendientes
de la clase View, y por tanto, pueden ser definidos utilizando cddigo Java. Sin embargo, lo
habitual va a ser definir las vistas utilizando un fichero XML y dejar que el sistema cree los
objetos por nosotros a partir de este fichero. Esta forma de trabajar es muy similar a la definicién
de una pagina web utilizando cddigo HTML.®

6 [J13] — Capitulo: Visidn general y entorno de desarrollo.

29



3.3.2 Layout

Un Layout es un conjunto de vistasa grupadas de una determinada forma. Vamos a
disponer de diferentes tipos de Layouts para organizar las vistas de forma lineal, en cuadricula
o indicando la posicidn absoluta de cada vista. Los Layouts también son objetos descendientes
de la clase View. Igual que las vistas los Layouts pueden ser definidos en cddigo, aunque la forma
habitual de definirlos es utilizando cédigo XML.’

3.3.3 Activity

Una aplicacién de Android, va a estar formada por un conjunto de elementos basicos de
visualizacidn, coloquialmente conocidos como pantallas de aplicacién. En Android cada uno de
estos elementos, o pantallas, se conoce como Activity. Su funcién principal es la creacion de la
interfaz de usuario. Las diferentes actividades creadas serdn independientes entre si. Toda
Activity ha de pertenecer a una clase descendiente de Activity.®

()
starts

onCreataf)

-

User navigates
back to your onStart() onRestart()
| activity f

onResume()

*

Activity is
running
Your activity

| New activity is started comes fo the
\ | foreground
" Other applications
| need memory J onFreeze()

l Your activity
comes to the
onPause() foreground

|' Your activity is no longer w‘sr‘bfeJ

'

onsStop()

——

onDestroy()

llustracion 9 - Ciclo de vida de una Actividad
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7[J13] — Capitulo: Visidon general y entorno de desarrollo.
8 [J13] — Capitulo: Visidn general y entorno de desarrollo.
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Como se puede apreciar en la figura 9, Android es sensible al ciclo de vida de una Activity,
por lo tanto es preciso comprender y manejar los eventos relacionados con el ciclo de vida si se
quiere crear aplicaciones estables.

Cada vez que una Activity cambia de estado se van a generar eventos que podran ser
capturados por ciertos métodos de la actividad. Asi habra que atender a los siguientes
momentos:

e OnCreate(Bundle): Se llama en la creacién de la actividad. Se utiliza para realizar
todo tipo de inicializaciones, como la creaciéon de la interfaz de usuario o la
inicializacion de estructuras de datos. Puede recibir informacidon de estado dela
actividad (en una instancia de la clase Bundle), por si se reanuda desde una actividad
gue ha sido destruida y vuelta a crear.

e OnStart(): Nos indica que la actividad esta a punto de ser mostrada al usuario.

e OnResume(): Se llama cuando la actividad va a comenzar a interactuar con el
usuario. Es un buen lugar para lanzar las animaciones y la musica.

e OnPause(): Indica que la actividad esta a punto de ser lanzada a segundo plano,
normalmente porque otra actividad es lanzada. Es el lugar adecuado para detener
animaciones, musica o almacenar los datos que estaban en edicién.

e OnStop(): La actividad ya no va a ser visible para el usuario. Ojo si hay muy poca
memoria, es posible que la actividad se destruya sin llamar a este método.

e OnRestart(): Indica que la actividad va a volver a ser representada después de haber
pasado poronStop().

e OnDestroy(): Se llama antes de que la actividad sea totalmente destruida. Por
ejemplo, cuando el usuario pulsa el botén de volver o cuando se llama al
método finish(). Ojo si hay muy poca memoria, es posible que la actividad se
destruya sin llamar a este método.

Como se ha visto, el ciclo de vida de una aplicacién Android es bastante diferente al ciclo
de vida de una aplicacién en otros sistemas operativos. La mayor diferencia es que, en Android
el ciclo de vida es controlado por el sistema, en lugar de ser controlado directamente por el
usuario.

3.3.4 Service

Un servicio es un proceso que se ejecuta “detras”, sin la necesidad de una interaccién
con el usuario. Es algo parecido a un demonio en Unix o a un servicio de Windows.

En Android disponemos de dos tipos de servicios: servicios locales, que pueden ser
utilizados por aplicaciones del mismo terminal y servicios remotos, que pueden ser utilizados
desde otros terminales. °

Como se ha explicado, las funciones de estos servicios son diferentes, y por tanto,
también sus ciclos de vida.

9 [J13] — Capitulo: Visidn general y entorno de desarrollo.
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También comentar y como se podrd ver en la figura 10 un servicio tiene un ciclo de vida
diferente al de una Activity, y habra que tratarlo y entenderlo, al igual que sucedia con las
Actividades si lo que se pretende es crear aplicaciones estables y aprovechar todos los recursos

que estos nos ofrecen.

Service Is Service is
started by created by
startService() bindServicel)

onCreate() onCreate()
onStart() onBind()

Service Is
running

[ The service ¥
is stopped _
(no caliback anUnbind()

. !

anDestroy() l onDestroy()

Service is Service is
down shut down

[ Client interacts with the service
- cnRebind()

g

llustracion 10 - Ciclo de vida de un Servicio

Como se puede apreciar en la figura 10 si el servicio es iniciado mediante startService() el
sistema comenzara creandolo y llamando a su método onCreate(). A continuacion llamara a su
método onStartCommand(Intent intent, int flags, int startld) con los argumentos
proporcionados por el cliente. El servicio continuard en ejecucién hasta que sea invocado el
método stopService() o stopSelf().

Podemos también utilizar bindService(Intent servicio, ServiceConnection conexion, int
flags) para obtener una conexion persistente con un servicio. Si dicho servicio no estd en
ejecucidn, sera creado (siempre que el flag BIND_AUTO_CREATE esté activo), llamandose al

método onCreate(), pero no se llamara a onStartCommand(). En su lugar se llamara al
método onBind(Intent intencion) que ha de devolver al cliente un objeto IBinder a través del
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cual se podrd establecer una comunicacién entre cliente y servicio. Esta comunicacién se
establece por medio de unainterfaz escrita en AIDL, que permite el intercambio de objetos entre
aplicaciones que corren en procesos separados. El servicio permanecerd en ejecucién tanto
tiempo como la conexion esté establecida, independientemente de que se mantenga o no la
referencia al objeto IBinder.

3.3.5 Frament

Un Fragment no puede considerarse ni un control ni un contenedor, aunque se pareceria
mas a los segundo. Un Fragement podria definirse como una porcion de la interfaz de usuario
que puede afadirse o eliminarse de una interfaz de forma independiente al resto de elementos
de la actividad, y que por supuesto puede reutilizarse en otras actividades.
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v

| anCreate() |

v

| onCreateView() |-d-—

'

| anActivityCreated() |

v

{ onStan) |

v

J onResunmea() |
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fragment is slack, then

removedieplaced removedreplaced

v

J onPause() |

l .; The fragment

refums fo the

J onStop() | layout from the
* # back slack

J onDestroyViewi) |
—
| onDestroy() |

v

{ onDetach() |

v
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llustracion 11 - Ciclo de vida de un Fragment
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Un Fragment debe de estar siempre embebido en una Activity, por lo que el ciclo de vida
de un fragmento estd ligado al de la actividad.
Para poder crear un fragmento es necesario crear una subclase de Fragment, y se
recomienda utilizar las siguientes funciones que se pueden apreciar en la figura 11:
e OnCreate(): El sistema llama a esta funcidn cuando se crea el Fragment.
e OnCreateView(): El sistema llama a esta funcién cuando se dibuja por primera vez el
Fragment en la interfaz de usuario.
e OnPause(): El sistema llama a esta funcion cuando el usuario deja de utilizar el
Fragment. Esto no implica que éste sea destruido.

3.3.6 Intent

Un Intent representa la voluntad de realizar alguna accién, como realizar una llamada
de teléfono, visualizar una pagina web. Se utiliza cada vez que se quiera:

e lLanzar una actividad.

e Lanzar un servicio.

e Lanzar un anuncio del tipo broadcast.
e Comunicarnos con un servicio.

También se utilizaran los Intent para el intercambio de informacién entre los
componentes.?

3.3.7 Gréficos

Android nos proporciona a través de su API grafica una potente y variada coleccién de
funciones que pueden cubrir practicamente cualquier necesidad grafica de una aplicacion.

Dentro de las multiples clases que se nos ofrecen para este tipo de tareas solo seran
descritas a continuacién aquellas que han sido utilizadas para este proyecto.

3.3.7.1 Canvas

La clase Canvas representa una superficie donde podemos dibujar. Dispone de una serie
de métodos que nos permiten representar lineas, circulos, texto,... Para dibujar en un Canvas
necesitamos un pincel (Paint) donde definiremos el color, grosor de trazo, transparencia,....
También podremos definir una matriz de 3x3 (Matrix) que nos permitird transformar
coordenada aplicando una translacién escala o rotacién.!!

3.3.7.2 Paint

Como ya se ha mencionado, la mayoria de los métodos de la clase Canvas utilizan un
parametro de tipo Paint. Esta clase nos permite definir el color, estilo o grosor de trazado de un
grafico vectorial.!?

10[J13] — Capitulo: Visién general y entorno de desarrollo.
11[J13] - Capitulo: Graficos en Android.
12 [j13] — Capitulo: Gréaficos en Adnroid.
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3.3.7.3 Color

Android representa los colores utilizando enteros de 32 bits. Estos bits son divididos en
4 campos de 8 bits: alfa, rojo, verde y azul (ARGB, usando las iniciales en inglés). Al estar formado
cada componente por 8 bits, podrd tomar 256 valores diferentes.

Los componentes rojo, verde y azul son utilizados para definir el color, mientras que el
componente alfa define el grado de transparencia con respecto al fondo. Un valor de 255
significa un color opaco y a medida que vayamos reduciendo el valor el dibujo se ird haciendo
transparente.

3.3.7.4 Drawable

La clase Drawable es una abstraccidon que representa “algo que puede ser dibujado”.
Esta clase se extiende para definir gran variedad de objetos graficos mas especificos. Muchos de
ellos pueden ser definidos como recursos usando ficheros XML. 3

3.3.8 Adapter

Un Adapter en Android actia como puente entre un AdapterView y los datos de una
Vista (View). El adaptador permite el acceso a los elementos e datos, éste también es
responsable de crear una vista para cada elemento en la coleccidn de datos.

3.3.9 Handler

Cuando se lanza un programa en Android, la ejecucién se lleva a cabo en el llamado Ul
Thread, que es el hilo principal de la aplicacion y el que se encarga de actualizar la interfaz de
usuario. Los Handlers implementan un mecanismo de paso de mensajes entre threads de forma
gue nos permiten enviar mensajes desde nuestro hilo al Ul Thread.

3.3.10 AsyncTask

Como se ha comentado, en Android es muy frecuente lanzar nuevos hilos. Tendremos
que hacerlo siempre que exista la posibilidad de que una tarea pueda bloquear el hilo de la
interfaz de usuario. Esto suele ocurrir en calculos complejos o en accesos a la red. Una tarea
asincrona se define por un cdlculo que se ejecuta en un hilo secundario y cuyo resultado
gueremos que se publique en el hilo de la interfaz de usuario.

3.3.11 Camera

La clase Camera se utiliza para configurar los ajustes en la captura de una imagen, iniciar,
detener vista previa, tomar fotos, y recuperar los marcos para la codificacion de video. Esta clase
es un cliente para el servicio de la cdmara, que gestiona el hardware real de la cdmara.

13J13] - Capitulo: Graficos en Android.
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3.4 Localizacidon

La plataforma Android dispone de un interesante sistema de posicionamiento que
combina varias tecnologias.

e Sistema de localizacién global basado en GPS. Este sistema solo funciona si disponemos
de visibilidad directa de los satélites.

e Sistema de localizacidn basado en la informacion recibida de las torres de telefonia
movil y de puntos de acceso Wi-Fi. Funciona en el interior de los edificios.

3.5 Eventos

Android captura los distintos eventos de usuario de forma homogéneay se los pasa a la
clase encargada de recogerlos. Por lo general va a ser un objeto tipo View el que recogerd estos
eventos por medio de dos técnicas alternativas. Los escuchadores de eventos (Event Listener) y
los manejadores de eventos (Event Handler).

3.5.1 Event Listener

Es una interfaz de la clase View que contiene un método callback que ha de ser
registrado. Cada escuchador de eventos tiene solo un método callback, que sera llamado por
Android cuando se produzca la accién correspondiente.

3.5.2 Envent Handler

Permiten, si estas creando un descendiente de la clase View, disponer de varios métodos
callback directamente como manejadores de eventos por defecto. Esta es la forma mds sencilla,
ya que no hace falta usar una interfaz, ni registrar el método callback.

3.6 Pantalla multi-touch

Las pantallas tactiles mds modernas tienen la posibilidad de indicar la posicidn de varios
punteros sobre la pantalla a un mismo tiempo.

3.7 Java

Se ha decidido utilizar este lenguaje de programacién por varias razones. En primer lugar
porque se habia elegido previamente el Sistema Operativo Android y es un lenguaje nativo de
este. Ademas, parece que Google ha decidido que era el mejor lenguaje para su SO, o sea, que
quien soy yo para decir lo contrario.

Pero ademas de por esta razén fundamental, me siento cémodo programando en Java
gracias a la relativa experiencia alcanzada durante estos afios cursando el Grado de Informatica.

Por otro lado, ha sido seleccionado este lenguaje, por las miles de librerias que nos
ofrece, asi como por la numerosa documentacién que puede encontrarse.
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Otra razdén ha sido por las completas herramientas libres que se ofrecen y que estan
orientadas a dicho lenguaje. Eclipse ADT y ahora Android Studio son un ejemplo.

3.8 Android Studio

Este proyecto ha sido desarrollado apoydndose en una herramienta especializada para
el desarrollo de programas Android, es decir, con la ayuda de un IDE (“Integrated Devolopment
Environments”). Podria haber sido programado directamente mediante un editor de textos,
pero este tipo de herramientas facilitan la programacion y el desarrollo de programas Android
facilitando en gran medida la tarea del desarrollador, ya que integran entre otros aspectos un
sistema de ayuda para la construccidn de interfaces graficas de usuario lo cual agiliza mucho el
trabajo.

El IDE seleccionado ha sido la herramienta Android Studio.

Es un entorno de desarrollo integrado (IDE) para la plataforma Android. Fue anunciado
por Ellie Powers el 16 de mayo de 2013. Android Studio esta disponible para desarrolladores de
forma gratuita. Basado en Intelli) IDEA de JetBrains, estd disefiado especificamente para
desarrollar para Android. Estd disponible para descargar para Windows, Mac OS X y Linux.

3.8.1 Principales caracteristicas de Android Studio

e Renderizacién en tiempo real.

e Consola de desarrollador: consejos de optimizaciéon, ayuda para la traduccion,
estadisticas de uso.

e Soporte para construccion basada en Grandle.

e Refactorizacién especifica de Android y arreglos rapidos.

e Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento, usabilidad, compatibilidad
de versiones y otros problemas.

e Plantillas para crear disefios comunes de Android y otros componentes.

e Soporte para programa aplicaciones para Android Wear.
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4 Analisis

En este apartado se realizara el andlisis de la solucién.

El proceso de reunién de requisitos y posterior elaboracién de los casos de uso se
intensifica y se centra especialmente en el software. Dentro del proceso de analisis es
fundamental que a través de una coleccidn de requerimientos funcionales y no funcionales, el
desarrollador del software comprenda completamente la naturaleza de los componentes que
deben implementarse para desarrollar la aplicacién, la funcién requerida, comportamiento,
rendimiento e interconexion.

Por tanto, el propdsito del analisis de un problema es ayudar al programador a conseguir
una cierta comprensién de la naturaleza del problema. El problema debe estar bien definido si
se desea llegar a una solucién satisfactoria. Ya que una buena definicion del problema es uno de
los requisitos mas importantes para llegar a una solucion eficaz.
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4.1 Requerimientos
La definicién formal nos dice:

e Una condicién o necesidad de un usuario para resolver un problema o alcanzar un
objetivo.

e Una condicidn o capacidad que debe estar presente en un sistema o componentes
de un sistema para satisfacer un contrato, estandar, especificacion u otro
documento formal.

e Una representacion documentada de una condicién o capacidad como en el punto
loenel?2.

Los encontramos en formas variadas como lista de pedido, casos de uso, historias,
escenarios de negocio, reglas de negocio, condiciones de sistema entre otras.

Pero lo que es muy cierto es que los requerimientos deberan de ser claros, descritos o
bosquejados de manera atdmica ademads de saber cémo seran probados, por dichas razones hay
que documentarlos y colocarles un identificador Unico tal que podamos transmitirlos,
implementarlos, verificarlos y obtener las aprobaciones correspondientes.

En primer lugar, comentar que se han obtenido muchos mas requisitos de los finalmente
implementados. Como ya se ha mencionado, se han priorizado algunos para la entrega de este
proyecto, dejando otros para una posible y posterior ampliacidon de la aplicacién una vez
finalizado el Proyecto de Fin de Grado y continuando en colaboracién con la Facultad de Historia
de la UB. A continuacidén, Unicamente serdn descritos aquellos requisitos que han sido
implementados para la entrega de este proyecto.

4.1.1 Desde el punto de vista funcional
Un requisito funcional define una funcién del sistema de software o sus componentes.

e Poder crear un proyecto, cargarlo o eliminarlo.

e Que un proyecto venga definido por su nombre y el autor. Aunque no sea
necesario introducir el autor para poder crearlo.

e Que la creaciéon de un proyecto no suponga la creacién de una nueva vista.

e Crear una vista que permita crear Unidades Estratigraficas (Ues) y sus
relaciones.

e Que pueda navegarse entre las unidades estratigraficas estructuradas como
padres e hijos con un simple clic.

e Que la creacion de Ues pueda realizarse solo introduciendo el nombre o
identificador de la Ue en cuestidn.

e Que el identificador pueda contener letras o nimeros o letras y numeros.

e Poder caracterizar las Ues a través de sus dataciones, tipo de unidad
estratigréfica, descripcion y por supuesto, su identificador o nombre.

e Que la datacion presente dos campos para poder establecer un periodo, en el
caso de ser una datacion relativa.

e Que las dataciones pueda incluir letras y numeros.

e Que pueda sacarse una foto y asociarse a una Ue en concreto.

e Que pueda recogerse un punto gps y asociarse a una Ue en concreto.

e Que pueda buscarse una Ue a partir de su nombre o identificador.
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e Que puedas modificar el nombre o identificador de una Ue y esta siga
conservando todos sus datos previamente introducidos y ldgicamente sin que
se produzcan inconsistencias en el proyecto.

e Que puedas crear una relacidn con una Ue que no se ha creado previamente. Es
decir, crear la Ue con la que se quiere relacionar y establecer dicha relacién todo
en un mismo momento.

e Que puedan eliminarse relaciones sin que se eliminen las Ues.

e Que al eliminarse una relacion, la Ue hijo y sus descendientes pasen a depender
del nodo raiz.

e Control de posibles errores a la hora de introducir dichas relaciones desde un
punto de vista de anterioridad y posterioridad.

e Que se informe al usuario de la existencia de errores. Por ejemplo mostrandole
el conjunto de Ues que crearia el ciclo y por tanto un posible anacronismo.

e La existencia de una vista, a modo de Diario de Excavacién, que muestre el
conjunto de todas las Ues documentadas, asi como sus datos fundamentales
(identificador, fecha de creacidn, tipo (estrato, estructura, negativa),
descripcidn, miniatura de la foto, fecha de creacién de la foto, nombre de la foto
y el punto gps)

e Que las miniaturas de las fotos almacenadas y mostradas pueda ser vista en
pantalla completa con un simple clic.

e Que pueda realizarse una busqueda de una Ue concreta, dentro de este espacio
disefiado a modo de Diario de Excavacion.

e Crear una vista, a modo de Cronoestratigraf'*, donde se agrupen las Ues a partir
de un criterio basado en la temporalidad de estas. Es decir, agrupar aquellas Ues
qgue supuestamente hayan coexistido en el tiempo aunque no tengan una
relacién de contacto entre ellas.

e Que en esta vista se pueda seleccionar una Ue concreta con un simple clic y se
marquen con diferentes colores, la Ue, sus relaciones directas y aquellas que le
son indirectas. (Azul para la Ue seleccionada, verde para sus relaciones directas
y rojo para sus relaciones indirectas).

e Poder realizar una busqueda de una Ue concreta en dicha vista.

e Creacidn de una vista que represente graficamente a modo de grafo dirigido las
Ues almacenadas y sus relaciones.

e Que pueda realizarse zoom sobre el grafo.

e Que pueda realizarse una busqueda de una Ue en concreto en dicha vista.

e Que se eliminen para la vista en cuestidn las relaciones redundantes.

e Quese pueda navegar entre las diferentes vistas conservando en todo momento
el foco centrado en una Ue en concreto. Apareciendo en todo momento
remarcada con un color diferente.

e Mostrar informacién acerca de cémo funciona la aplicacion a modo de
instrucciones.

14 Es una representacion grafica de las UEs agrupadas a partir de su contemporaneidad y no siguiendo sus
relaciones fisicas. Serd una vista similar a la existente en el programa Stratigraf. Programa disefiado, hace
unos afios, por investigadores de la Facultad de Historia de la UB.
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4.1.2 Desde el punto de vista no funcional

Un requisito no funcional o atributo de calidad es, en la ingenieria de software un
requisito que especifica criterios que pueden usarse para juzgar la operacion de un sistema en
lugar de sus comportamientos.

e Implementacion de la aplicaciéon Unicamente para su uso en mdviles.

e Almacenar toda la informacidn en una Base de Datos local.

e Crear carpetas especificas para las fotografias almacenadas.

e Procurar seguir el modelo de disefio MVC.

e Seguir las pautas aprendidas durante la asignatura de Factores Humanos
relacionadas con la usabilidad, accesibilidad, robustez, estabilidad, entre otros.
Con la intenciéon de conseguir fundamentalmente una aplicacidn intuitiva,
rapida y estable.

e Desarrollo de una interfaz con un disefio moderno utilizando alguin recurso
novedoso.

4.2 Casos de Uso

Los conceptos basicos de un diagrama de casos de uso seran:

e Actor: que es una representacién de una entidad externa en lo que tiene que ver
con el software en tiempo de ejecucidn. Las entidades externas en cuestion pueden
ser personas, maquinas, otras maquinas, otros sistemas de software o, cuando algun
caso de uso debe iniciarse automaticamente en una fecha y hora determinada, un
actor ficticio que se puede Ilamar reloj, tiempo o algo por el estilo. Cada actor tiene
un papel para cada caso de uso en los que interviene; un papel es primario si el actor
arranca el caso de uso.

e Caso de uso, o comportamiento: son procesos auténomos iniciados por un actor
y/o por otro caso de uso. Representan funciones ofrecidas por el software e
identifican las entradas y las salidas. Un caso de uso debe dar siempre un resultado
definido. Se supone que los actores no llevan a cabo ninguna secuencia de caso de
uso rigida, sino que invocan cada caso de uso en momentos determinados por curso
de su trabajo con la unica limitacién de las relaciones de prerrequisito entre casos
de uso.

e Asociacidn entre actores y casos de uso: es siempre binaria. El significado de una

asociacién entre un actor y un caso de uso es que las instancias del actor interactidan
con el software durante las ejecuciones del caso de uso.

Los requisitos presentados, adquiridos durante la fase correspondiente, dan lugar a los
siguientes casos de uso, que se muestran en la figura 12.
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llustracion 12 - Diagrama de Casos de Uso

Como se puede apreciar en la figura 12, el diagrama de casos de uso identifica los
comportamientos ejecutantes, llamados casos de uso, de un clasificador generalmente complejo
(por ejemplo, un software) y especifica con qué usuarios y otras entidades exteriores tienen
interaccidn (en el sentido que reciben informacién o los dan o son puestos en marcha por ellas)
y también ciertas relaciones entre estos comportamientos.

4.2.1 Casos de uso textuales
La especificacidn textual de los casos de uso complementa el diagrama de casos de uso.

Consiste en describir el proceso de cada uno de ellos por separado. Esta descripcion se
hace en lenguaje natural porque es necesario que la puedan revisar los representantes del
cliente, que no es seguro que entiendan notaciones mas formales, pero en una forma
normalizada que garantice que los requisitos funcionales de proceso sean lo suficientemente
precisos para que se pueda desarrollar un software a partir de ellos.

A continuacidn se presentaran los diferentes casos de usos textuales contemplados para
esta aplicacion.
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4.2.1.1 UC1 - Ver informacion sobre los creadores del cédigo
e Breve descripcién:
o Este caso de uso permitird al actor ver informacién referente a los autores del
proyecto.
e Actores:
o Usuario
e Flujo de eventos:
o Elcaso de uso se inicia cuando el actor selecciona el botén “About us”.
e Flujo basico:
1. Elactor pulsara el botdén que permite ver la informaciéon mencionada.
2. Se abrird un dialogo que muestra la informacion sobre los autores de la
aplicacién.
3. Elactor podra seleccionar el botén “Aceptar” que cerrard el dialogo y volvera a
la vista del “Menu Principal”.
e Flujo alternativo:
o Sin flujo alternativo.
e Precondiciones:
o Sin precondiciones.
e Pos-condiciones:
o Que el actor pueda ver satisfactoriamente la informacidn sobre los creadores
de la aplicacion.

4.2.1.2 UC2 - Crear un Proyecto
e Breve descripcion:
o Este caso de uso permitira al actor crear un nuevo proyecto.
e Actores:
o Usuario
e Flujo de eventos:
o El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona el botén “Crear un nuevo
proyecto”.
e Flujo basico:
1. Elactor pulsara el botdén que permite crear un nuevo proyecto.
Se abrirad a un dialogo donde el actor:
Tendra que introducir el nombre del proyecto.
Podra introducir el autor del proyecto.
Clicar en el botén “Aceptar”:
Se creard un nuevo proyecto almacenadndolo en la base de datos
correspondiente.
7. Se pasara a la vista “Area de Trabajo”.
e Flujo alternativo:
o Sitras el clicar el botén “Aceptar” de la accién del flujo basico 5, el actor, no ha
realizado la accidn del flujo basico 3, se cerrara el didlogo, se lanzara un Toast

ok wnN

indicando al actor que no se realizaran acciones y se vuelve a la vista “Menu
Principal”.

o Siclica en el botdn “Cancelar” en cualquier momento, se cerrara el didlogo y se
volverd a la vista “Mend Principal”.
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o Sidurante la accién 3 del flujo basico, introduce un nombre de un proyecto que
ya existe previamente, tras pulsar el botén “Aceptar” de la accién 5 del flujo
basico, se cerrara el didlogo y se lanzara un Toast avisando al actor que no se
puede realizar la accion de crear un nuevo proyecto ya que le nombre
introducido coincide con el de un proyecto ya existente.

e Precondiciones:
o Sin precondiciones.
e Pos-condiciones:

o Que tras realizar la accion el actor haya creado el proyecto satisfactoriamente y

consiga pasar a la avista “Area de Trabajo”.

4.2.1.3 UC3 - Ver los proyectos
Breve descripcion:

o Este caso de uso permitira al actor ver los proyectos guardados previamente.
e Actores:

o Usuario
e Flujo de eventos:
o Elcaso de uso se inicia cuando el actor selecciona “Cargar un proyecto”.
e Flujo basico:
1. Elactor pulsara el botdn que permite cargar un proyecto guardado:
2. Se abrird una nueva vista con todos los proyectos almacenados.
3. El actor podra clicar en el botdn “Aceptar” cerrando el dialogo.
e Flujo alternativo:
o Sin flujo alternativo.
e Precondiciones:
o Que previamente se haya creado algun proyecto.
e Pos-condiciones:
o Que el actor sea capaz de ver los proyectos satisfactoriamente.

4.2.1.4 UC4 - Cargar un Proyecto
e Breve descripcion:
o Este caso de uso permitira al actor cargar un proyecto guardado previamente.
e Actores:
o Usuario
e Flujo de eventos:
o Elcaso de uso se inicia cuando el actor selecciona “Cargar un proyecto”.
e Flujo basico:
1. El actor pulsard el botdén que permite cargar un proyecto guardado
previamente.
Se abrird una nueva vista con todos los proyectos almacenados.
Seleccionar un proyecto con un simple clic.
Se cargara el proyecto seleccionado.
5. Se pasa a la vista “Area de Trabajo”.

HwnN

e Flujo alternativo:
o Siel actor en algin momento clica el botén de “back”, se cerrara la vista, no se
cargara ningun proyecto y se volvera a la vista “Menu Principal”.
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Precondiciones:
o Que se haya creado algun proyecto anteriormente.
Pos-condiciones:
o Queelactor pueda cargar satisfactoriamente un proyecto y pase a la vista “Area
de trabajo”.

4.2.1.5 UCS - Eliminar un Proyecto

Breve descripcion:
o Este caso de uso permitira al usuario cargar un proyecto guardado previamente.
Actores:
o Usuario
Flujo de eventos:
o Elcaso de uso se inicia cuando el actor selecciona “Cargar un proyecto”.
Flujo basico:
1. El actor pulsard el botén que permite cargar un proyecto guardado
previamente.
2. Se abrird una nueva vista con todos los proyectos almacenados.
3. Realizar un clic largo sobre uno de los proyectos.
4. Se eliminard el proyecto seleccionado.
Flujo alternativo:
o Que el actor en algiin momento pulse el botdon de “back”, se cerrara la vista, no
se realizard ninguna accién y se volverd a la vista “Menu Principal”.
Precondiciones:
o Que se haya creado algun proyecto previamente.
Pos-condiciones:
o Que el actor haya eliminado satisfactoriamente el proyecto.

4.2.1.6 UC6 - Ver el Area de Trabajo

Breve descripcion:
o Este caso de uso permitira al actor ver la vista “Area de Trabajo” donde se
pueden crear, borrar ues, relaciones etc.
Actores:
o Usuario
Flujo de eventos:
o Elcasode uso seinicia cuando el actor selecciona “Crear un proyecto” o “Cargar
un proyecto”.
Flujo basico:
1. El actor pulsard el botén que permite cargar un proyecto guardado
previamente.

2. Se abrird una nueva vista con todos los proyectos almacenados.
3. Seleccionar un proyecto con un simple clic.

4. Se cargara el proyecto seleccionado.

5. Se pasa a la vista “Area de Trabajo”.

A. Elactor pulsara el botdn que permite crear un nuevo proyecto.

B. Se lanzard un didlogo.
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C. Elactorintroduce el nombre del proyecto.

D. Elactor clica sobre el botén “Aceptar”.

E. Secierra el didlogo.

F. Se pasaa la vista “Area de Trabajo”.

e Flujo alternativo:

o Si el usuario clica en el botdn “back” en algin momento, se cerrard la vista, no
se realizard ninguna accién y se volverd a la vista “Menu Principal”.

o Siel actor no ha realizado la accién C del flujo basico, tras la accion D del flujo
basico, se cerrard el didlogo, y se lanzard un Toast avisando al actor que no se
creara ningun proyecto ya que no ha introducido su nombre.

o Sienalgin momento el actor pulsa el botdn “Cancelar” tras la accién B del flujo
basico, se cerrara el didlogo y no se realizara ninguna accién, Unicamente se
volvera a la vista “Mend Principal”.

o Sidurante la accion C del flujo basico, introduce un nombre de un proyecto que
ya existe previamente, tras pulsar el boton “Aceptar” de la accion D del flujo
basico, se cerrara el didlogo y se lanzara un Toast avisando al actor que no se
puede realizar la accidn de crear un nuevo proyecto ya que le nombre
introducido coincide con el de un proyecto ya existente.

e Precondiciones:

o En el caso de querer ir a la vista “Area de Trabajo” a través del flujo basico de
nameros, que exista algln proyecto creado anteriormente.

o Ningun flujo alternativo para el flujo bdsico de numeros.

e Pos-condiciones:
o Que el usuario pueda ver la vista “Area de Trabajo” satisfactoriamente.

4.2.1.7 UC7 - Mostrar Ayuda
e Breve descripcion:
o Este caso de uso permitird al actor ver instrucciones sobre el funcionamiento.
e Actores:
o Usuario
e Flujo de eventos:
o Elcaso de uso se inicia cuando el actor selecciona mostrar instrucciones.
e Flujo basico:
1. Elactor pulsara el botén que permite ver la informacién mencionada.
2. Se abrird un dialogo que muestra las instrucciones.
3. El actor seleccionara el botén “Aceptar”.
4. Se cierra el dialogo.
5. Sevuelve a la vista “Area de Trabajo”.
e Flujo alternativo:
o Sin flujo alternativo.
e Precondiciones:
o Sin precondiciones.
e Pos-condiciones:
o Que el actor pueda ver las instrucciones satisfactoriamente.
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4.2.1.8 UC8- Crear una UE
Breve descripcion:

O

Este caso de uso permitira al usuario crear una nueva Unidad Estratigrafica.

Actores:

@)

Usuario

Flujo de eventos:

o}

El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona crear una nueva UE.

Flujo basico:

1.

o vk wnN

7.

El actor pulsard el botdn que permite crear una nueva UE.

Se abrira un dialogo donde el actor:

Introducir el nombre de la UE.

El actor clica en el botén “Aceptar”.

Se creara una nueva UE almacenandola en la base de datos correspondiente.
Se pasard a la vista “Area de Trabajo”.

Se creara en la zona correspondiente el botdn que representa a dicha UE.

Flujo alternativo:

@)

Si el actor tras la accién 2 del flujo basico, clica sobre el botén “Cancelar” se
cerrard el didlogo, no se realizara ninguna accién y se volverd a la vista “Area de
Trabajo”.

Si durante la accidn 3 del flujo bésico, el actor no ha introducido ningn nombre
para la UE, tras la accion 4 del flujo basico se cerrara el didlogo y se lanzara un
Toast avisando al actor que no se realizard ninguna acciéon ya que no ha
introducido el nombre de la UE que pretendia crear.

Si durante la accién 3 del flujo basico, el actor ha introducido el nombre de una
UE que ya existia previamente, tras la accion 4 del flujo basico se cerrara el
didlogo y se lanzard un Toast avisando al actor de que no se puede realizar la
accion ya que ha introducido como nombre de la nueva UE, uno que ya existia
previamente y que si lo desea que vuelva a intentarlo con otro nombre
diferente.

Precondiciones:

O

Sin precondiciones.

Pos-condiciones:

O

Que el actor sea capaz de crear la UE satisfactoriamente.

4.2.1.9 UC9 - Buscary cargar una UE
Breve descripcion:

O

Este caso de uso permitira al actor buscar y cargar una UE en la vista.

Actores:

O

Usuario

Flujo de eventos:

©)

El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona buscar una UE:

Flujo basico:

1.
2.
3.

El actor pulsard el botdn que permite buscar y cargar una UE:

Se abrira un didlogo.

El actor introduce el nombre de la UE a buscar y cargar en el campo
correspondiente del didlogo.

Clica el botdn “Aceptar” del didlogo.
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5. Secierra el dialogo.

6. Se cargard la UE buscada en la vista creando el botdn correspondiente que la
representa.

e Flujo alternativo:

o Sila UE no existe tras realizar la accién del flujo basico 4, se cerrard el dialogo y
se lanzara un Toast avisando al actor de que dicha UE no existe.

o Siclica el botdn aceptar sin haber introducido el nombre se cerrara el dialogo y
se lanzara un Toast avisando al actor de que no se realizara ninguna accion ya
que no ha introducido un nombre para la UE que pretendia crear.

o Si el actor clica el botdon “Cancelar” del didlogo de la accién del flujo basico 2,
este se cerrard y se volvera a mostrar Unicamente la vista “Area de Trabajo”.

e Precondiciones:

o Para buscar y cargar una UE tiene que haber alguna UE guardada con

anterioridad.
e Pos-condiciones:
o Que el actor pueda buscar, cargar y ver la UE en cuestion perfectamente.

4.2.1.10 UCI10 - Madificar los datos de una UE
e Breve descripcion:
o Este caso de uso permitira al actor modificar el nombre y los valores que
caracterizan a la UE en cuestion.
e Actores:
o Usuario
Flujo de eventos:
o Elcaso de uso se inicia cuando el actor clica sobre el botén que representa a la
UE a la que se le pretenden modificar sus valores.
Flujo basico:
1. Elactor pulsard el botén de la UE que pretende modificar.
2. Se abrird una nueva vista donde se le permitird modificar el nombre, el tipo,
dataciones | y I, descripcidn, se le permitird sacar otro punto de GPSy otra foto.
3. El actor clica sobre el botdon aceptar que presenta la vista.
4. Se lanzard un Alert que le pregunta si realmente quiere modificar los datos de
la UE en cuestion.
5. El usuario clica sobre el botén “Aceptar” de dicho Dialog.
e Flujo alternativo:
o Sia la hora de modificarle el nombre, el actor introduce el nombre de una UE
gue ya existe, no se podra realizar la accidn y se le notificard por medio de un
Toast.
e Precondiciones:
o Que existe alguna UE sobre la cual modificar sus datos.
e Pos-condiciones:
o Que el actor pueda modificar los datos de la UE seleccionada
satisfactoriamente.

4.2.1.11 UC11 - Vaciar la pantalla
e Breve descripcion:
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O

Este caso de uso permitira al actor limpiar la vista de botones que representan
las diferentes UEs y sus relaciones de la vista correspondiente al “Area de
Trabajo”.

Actores:

o}

Usuario

Flujo de eventos:

O

El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona vaciar la pantalla.

Flujo basico:

1.
2.

El actor pulsard el botdn que permite vaciar la pantalla:
Se vaciara la vista.

Flujo alternativo:

@)

Sin flujo alternativo.

Precondiciones:

O

No hay precondiciones para este caso de uso.

Pos-condiciones:

O

Que el actor consiga vaciar la pantalla satisfactoriamente.

4.2.1.12 UCI12 - Crear una relacion de anterioridad
Breve descripcion:

O

Este caso de uso permitira al actor asignar una nueva relacion de anterioridad a
la UE cargada previamente.

Actores:

O

Usuario

Flujo de eventos:

@)

El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona crear una nueva relacion de
anterioridad.

Flujo basico:

1.
2.
3.

v

7.

El actor pulsara el botdn que permite crear una nueva relacién padre.

Se lanza un didlogo.

El actor introduce un nombre para la UE con la que quiere relacionar la UE
cargada previamente.

El actor pulsa en el botdn “Aceptar” del didlogo.

Se cierra el didlogo.

Se crea el botdn que representara a la UE con la que se pretende relacionar a la
UE previamente cargada.

Se guarda la relacion en la base de datos correspondiente.

Flujo alternativo:

O

Si el actor durante la accidn 3 del flujo basico, no introduce ninglin nombre, tras
la accidn 4 del flujo basico se cerrara el didlogo y se lanzard un Toast indicandole
al actor que no se realizara ninguna accién ya que no ha introducido un nombre.
Si tras realizar la accidn 4 del flujo basico, la relacidon que pretende establecer
crea un ciclo, se cerrard el didlogo y se lanzara un Toast indicandole al actor que
no se puede realizar la acciéon ya que se crea un ciclo. Se lanza otro Toast
indicandole al actor las UEs que generan ese ciclo al introducir esa nueva
relacidn.
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o Sitras la accién 2 del flujo basico, el actor pulsa el botén “Cancelar”, se cerrara
el didlogo, no se realizard ninguna accién y se volverd a la vista “Area de
Trabajo”.
e Precondiciones:
o Que larelacion que se pretende establecer no cree un ciclo.
e Pos-condiciones:
o Que el actor consiga establecer la relacién satisfactoriamente.

4.2.1.13 UC13 - Crear una relacién de posterioridad
e Breve descripcion:
o Este caso de uso permitira al actor asignar una nueva relacién de posterioridad
a la UE cargada previamente.
Actores:
o Usuario

Flujo de eventos:
o Elcaso de uso se inicia cuando el actor selecciona crear una nueva relacién de
posterioridad.
Flujo basico:
1. Elactor pulsara el botdén que permite crear una nueva relacién padre.
2. Selanza un didlogo.
3. El actor introduce un nombre para la UE con la que quiere relacionar la UE
cargada previamente.
4. Elactor pulsa en el botén “Aceptar” del didlogo.
5. Secierra el didlogo.
6. Se crea el botén que representara a la UE con la que se pretende relacionar a la
UE previamente cargada.
7. Se guarda la relacién en la base de datos correspondiente.

e Flujo alternativo:

o Siel actor durante la accién 3 del flujo basico, no introduce ningiin nombre, tras
la accién 4 del flujo basico se cerrara el didlogo y se lanzara un Toast indicandole
al actor que no se realizara ninguna accién ya que no ha introducido un nombre.

o Si tras realizar la accién 4 del flujo basico, la relacién que pretende establecer
crea un ciclo, se cerrard el didlogo y se lanzara un Toast indicandole al actor que
no se puede realizar la accidon ya que se crea un ciclo. Se lanza otro Toast
indicdndole al actor las UEs que generan ese ciclo al introducir esa nueva
relacion.

o Sitras la accidn 2 del flujo basico, el actor pulsa el botén “Cancelar”, se cerrara
el didlogo, no se realizard ninguna accién y se volvera a la vista “Area de
Trabajo”.

e Precondiciones:
o Que larelacién que se pretende establecer no cree un ciclo.
e Pos-condiciones:
o Que el actor consiga establecer la relacidn satisfactoriamente.

4.2.1.14 UC14 - Eliminar una relacion de anterioridad
e Breve descripcion:
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o Este caso de uso permitird al actor eliminar una relacién de anterioridad
existente, de la UE previamente cargada.
e Actores:
o Usuario
e Flujo de eventos:
o El caso de uso se inicia cuando el actor hace un clic largo sobre uno de los
botones que representan la relacién con la UE cargada previamente.
e Flujo basico:
8. El actor hard un clic largo sobre el botdén que representa la relacion de
anterioridad.
9. Se lanza un didlogo.
10. El actor confirma que quiere eliminar dicha relacién clicando sobre el botén
“Aceptar”.
11. Se elimina dicha relacion.
12. Se cierra el didlogo.
13. Se crea el botdn que representara a la UE con la que se pretende relacionar a la
UE previamente cargada.
14. Se guarda la relacidon en la base de datos correspondiente.
e Flujo alternativo:
o Sin flujo alternativo.
e Precondiciones:
o Que exista una relacién para poder ser eliminada.
e Pos-condiciones:
o Que el actor consiga eliminar la relacidn satisfactoriamente.

4.2.1.15 UCI15 - Eliminar una relacidn de posterioridad
Breve descripcion:
o Este caso de uso permitird al actor eliminar una relacién de posterioridad
existente, de la UE previamente cargada.
Actores:
o Usuario

Flujo de eventos:
o El caso de uso se inicia cuando el actor hace un clic largo sobre uno de los
botones que representan la relacién con la UE cargada previamente.

Flujo basico:
15. El actor harda un clic largo sobre el botén que representa la relaciéon de
anterioridad.
16. Se lanza un didlogo.
17. El actor confirma que quiere eliminar dicha relacién clicando sobre el botdn
“Aceptar”.
18. Se elimina dicha relacion.
19. Se cierra el didlogo.
20. Se crea el botdn que representara a la UE con la que se pretende relacionar a la
UE previamente cargada.
21. Se guarda la relacién en la base de datos correspondiente.
e Flujo alternativo:
o Sin flujo alternativo.
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e Precondiciones:
o Que exista una relacién para poder ser eliminada.
e Pos-condiciones:
o Que el actor consiga eliminar la relacién satisfactoriamente.

4.2.1.16 UC16 - Ver relaciones
Breve descripcion:
o Este caso de uso permitira al actor ver en la vista Area de Trabajo las relaciones
que tiene una UE cargada previamente.
Actores:
o Usuario

Flujo de eventos:
o El caso de uso se inicia cuando el actor carga una UE en la vista “Area de
Trabajo”.
Flujo basico:
1. Elactor cargard una UE a través de:
a. Crear una UE (UC8).
b. Buscary cargar una UE (UC9).
c. Visitar la vista “Grafo” seleccionar una UE y volver a la vista “Area de
Trabajo”.
d. Visitar la vista “Diario de Excavacion”, seleccionar una UE y volver a la
vista “Area de Trabajo”.
e. Visitar la vista “Tabla”, seleccionar una UE y volver a la vista “Area de
Trabajo”.
2. Sele muestran las relaciones de la UE cargada en la vista Area de Trabajo.

e Flujo alternativo:
o Que la UE cargada no tenga ninguna relacién.
e Precondiciones:
o Que la UE cargada tenga alguna relacidon guardada previamente.
e Pos-condiciones:
o Que el actor consiga ver las relaciones de la UE cargada satisfactoriamente.

4.2.1.17 UC17 - Navegar entre las UEs
Breve descripcion:
o Este caso de uso permitira al actor ver en la vista Area de Trabajo las relaciones
que tiene una UE cargada previamente.

Actores:
o Usuario

Flujo de eventos:
o El caso de uso se inicia cuando el actor clica sobre alguno de los botones que
representan las UEs en la vista Area de Trabajo.

Flujo basico:
1. El actor clica sobre uno de los botones que representan a un padre o a un hijo
en la vista Area de Trabajo.
2. El botdn que representa a la UE cargada pasara a representar a la UE padre o
hijo sobre la cual el actor ha clicado.
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3. Se muestran las relaciones de esa nueva UE cargada.
e Flujo alternativo:
o Que el actor clique sobre el botén “back”, saliendo de la vista Area de Trabajo y
volviendo a la vista Menu Principal.
o Que la UE cargada no tenga ninguna relacién guardada con antelacién, lo cual,
de no ser asi, impedira la navegacion entre UEs.
e Precondiciones:
o Que la UE cargada tenga alguna relacion guardada previamente.
e Pos-condiciones:
o Que el actor pueda navegar entre las UEs de manera satisfactoria.

4.2.1.18 UC18 - Ver la vista Tabla
e Breve descripcién:
o Este caso de uso permitira al actor ver en la vista Tabla.
e Actores:
o Usuario
e Flujo de eventos:
o Elcaso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcién ver tabla.
e Flujo basico:
1. Elactor clica sobre el botén que le permite entrar en la vista Tabla.
2. Se le muestra vista Tabla.
e Flujo alternativo:

o Si el actor tenia en la vista “Area de Trabajo” alguna UE cargada, en la vista
“Tabla” se cambiara el color de fondo del botdén que representa a la UE
previamente cargada en la vista “Area de Trabajo”, también se cambiara el color
de su letra, también se cambiara a color verde de fondo de las UEs que
representan sus relaciones directas, y a color rojo el fondo de las UEs que
representan sus relaciones indirectas.

e Precondiciones:
o UcCe.
o Que exista alguna UE creada con anterioridad.
e Pos-condiciones:
o Que el actor pueda ver la vista Tabla satisfactoriamente.

4.2.1.19 UC189 - Seleccionar una UE en la vista Tabla
e Breve descripcion:
o Este caso de uso permitira al actor seleccionar una UE de las representadas en
la vista “Tabla”.
Actores:
o Usuario

Flujo de eventos:
o El caso de uso se inicia cuando el actor hace un simple clic sobre uno de los
botones que representan las UEs almacenadas.
Flujo basico:
1. Elactor clica sobre el botdn que representa a una de las UEs almacenadas.
2. Se cambia el color de fondo del botdn.
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3. Se cambia el color de letra del botdn seleccionado.
4. Se cambia a verde el fondo de los botones que representan las relaciones
directas de esa UE seleccionada.
5. Se cambia a rojo el fondo de los botones que representan las relaciones
indirectas de esa UE seleccionada.
e Flujo alternativo:
o Que el usuario clique sobre el botén “back”, volviendo a la vista “Area de
Trabajo”.
e Precondiciones:
o Que exista alguna UE creada con anterioridad.
e Pos-condiciones:
o Que el actor pueda marcar/cargar satisfactoriamente una UE.

4.2.1.20 UC20 - Buscar una UE en la vista Tabla
Breve descripcion:
o Este caso de uso permitird al actor buscar una UE de las representadas en la
vista “Tabla”.
Actores:
o Usuario

Flujo de eventos:
o Elcaso de uso se inicia cuando el actor clica en el botdn que permite iniciar la
busqueda.
Flujo basico:
1. Elactor clica sobre el botdén que permite iniciar la vista en el Action Bar.
Se lanza un dialogo.
El actor introduce el nombre de la UE que pretende buscar.
El actor clica sobre el boton “Aceptar” del didlogo.
Se cierra el didlogo.
Se cambia el color de fondo del botén que representa a la UE buscada.
Se cambia el color de letra del botén que representa a la UE buscada.
Se cambia a verde el fondo de los botones que representan las relaciones
directas de esa UE buscada.
9. Se cambia a rojo el fondo de los botones que representan las relaciones
indirectas de esa UE buscada.
e Flujo alternativo:
o Que el usuario clique sobre el botén “Cancelar” del didlogo en cualquier
momento posterior a la accién 2 del flujo basico.
o Sidurante la accion 3 del flujo basico, el usuario introduzca el nombre de una
Ue que no existe, tras la accién 4 del flujo basico, se cerrara el didlogo y se
lanzard un Toast avisando al actor que no se puede realizar la accién ya que el
nombre de la UE introducida no existe.
e Precondiciones:
o Que exista alguna UE creada con anterioridad que coincida con el nombre que
introduce el actor en la accion 3 del flujo basico.
e Pos-condiciones:

® NV R WN

o Que el actor pueda buscar/cargar satisfactoriamente la UE buscada.
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4.2.1.21 UC21 - Volver a la vista Area de Trabajo desde la vista Tabla

Breve descripcion:
o Este caso de uso permitird al actor volver a la vista “Area de Trabajo” desde la
vista “Tabla”.
Actores:
o Usuario
Flujo de eventos:
o Elcaso de uso se inicia cuando el actor clica sobre el botén “back”.
Flujo basico:

1. Elactor clica sobre el botén “back” estando en la vista “Tabla”.

2. Secierrala vista “Tabla”.

3. Se carga la vista “Area de Trabajo”.

Flujo alternativo:

o Si el actor tiene alguna UE cargada en la vista “Tabla”, tras la accidn 3 del flujo
basico, se crearan en la vista “Area de Trabajo” los botones pertinentes que
representen a la UE seleccionada y sus relaciones.

Precondiciones:
o Que el actor se encuentre en la vista “Tabla”.
Pos-condiciones:

o Que el actor pueda volver a la vista “Area de Trabajo” desde la vista “Tabla”

satisfactoriamente.

4.2.1.22 UC22 - Ver la vista Diario de Excavacion

Breve descripcion:
o Este caso de uso permitird al actor ver en la vista “Diario de Excavacion”.
Actores:
o Usuario
Flujo de eventos:
o Elcaso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcidn ver la vista “Diario
de Excavacion”.
Flujo basico:
1. El actor clica sobre el botén que le permite entrar en la vista “Diario de
Excavacion”.
2. Se le muestra vista “Diario de Excavacién”.
Flujo alternativo:
o Si el actor tiene alguna UE cargada en la vista “Area de Trabajo” cuando se
cargue la vista “Diario de Excavacién”, se cambiara el color de fondo y de letra
del item que representa a la UE previamente cargada en la vista “Area de

Trabajo”.
Precondiciones:
o UCe6.

o Que exista alguna UE creada con anterioridad.
Pos-condiciones:
o Que el actor pueda ver la vista “Diario de Excavacion” satisfactoriamente.
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4.2.1.23 UC23 - Seleccionar una UE en la vista Diario de Excavacion

Breve descripcion:
o Este caso de uso permitira al actor seleccionar una UE de las representadas en
la vista “Diario de Excavacion”.
Actores:
o Usuario
Flujo de eventos:
o El caso de uso se inicia cuando el actor hace un simple clic sobre uno de los
botones que representan las UEs almacenadas.
Flujo basico:
1. Elactor clica sobre el botén que representa a una de las UEs almacenadas.
2. Se cambia el color de fondo del botdn.
3. Se cambia el color de letra del botdn seleccionado.
Flujo alternativo:
o Que el usuario clique sobre el botén “back”, volviendo a la vista “Area de
Trabajo”.
Precondiciones:
o Que exista alguna UE creada con anterioridad.
Pos-condiciones:
o Que el actor pueda marcar/cargar satisfactoriamente una UE.

4.2.1.24 UC24 - Buscar una UE en la vista Diario de Excavacion

Breve descripcion:
o Este caso de uso permitird al actor buscar una UE de las representadas en la
vista “Diario de Excavacion”.
Actores:
o Usuario
Flujo de eventos:
o El caso de uso se inicia cuando el actor clica en el botédn que permite iniciar la
busqueda.
Flujo basico:
1. Elactor clica sobre el botdén que permite iniciar la vista en el Action Bar.
Se lanza un didlogo.
El actor introduce el nombre de la UE que pretende buscar.
El actor clica sobre el botén “Aceptar” del didlogo.
Se cierra el didlogo.
Se cambia el color de fondo del botén que representa a la UE buscada.
7. Se cambia el color de letra del botdn que representa a la UE buscada.
Flujo alternativo:
o Que el usuario clique sobre el boton “Cancelar” del didlogo en cualquier
momento posterior a la accidn 2 del flujo basico.
o Si durante la accion 3 del flujo basico, el usuario introduzca el nombre de una
Ue que no existe, tras la accién 4 del flujo basico, se cerrard el didlogo y se
lanzara un Toast avisando al actor que no se puede realizar la accion ya que el
nombre de la UE introducida no existe.

ok wnN

Precondiciones:
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o Que exista alguna UE creada con anterioridad que coincida con el nombre que
introduce el actor en la accién 3 del flujo basico.
Pos-condiciones:
o Que el actor pueda buscar/cargar satisfactoriamente la UE buscada.

4.2.1.25 UC25 - Volver a la vista Area de Trabajo desde Diario de Excavacion

Breve descripcion:
o Este caso de uso permitird al actor volver a la vista “Area de Trabajo” desde Ia
vista “Diario de Excavacién”.
Actores:
o Usuario
Flujo de eventos:
o Elcaso de uso se inicia cuando el actor clica sobre el botén “back”.
Flujo basico:

1. Elactor clica sobre el botdén “back” estando en la vista “Diario de Excavacién”.

2. Secierra la vista “Diario de Excavacion”.

3. Secarga la vista “Area de Trabajo”.

Flujo alternativo:

o Si el actor tiene alguna UE cargada en la vista “Diario de Exavacién”, tras la
accion 3 del flujo basico, se crearan en la vista “Area de Trabajo” los botones
pertinentes que representen a la UE seleccionada y sus relaciones.

Precondiciones:
o Que el actor se encuentre en la vista “Diario de Excavacién”.
Pos-condiciones:

o Que el actor pueda volver a la vista “Area de Trabajo” desde la vista “Diario de

Excavacion” satisfactoriamente.

4.2.1.26 UC26 - Ver la vista Grafo

Breve descripcidn:
o Este caso de uso permitira al actor ver en la vista “Grafo”.
Actores:
o Usuario
Flujo de eventos:
o Elcaso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcidn ver la vista “Grafo”.
Flujo basico:
1. Elactor clica sobre el botdn que le permite entrar en la vista “Grafo”.
2. Se le muestra vista “Grafo”.
Flujo alternativo:

o Si el actor tiene alguna UE cargada en la vista “Area de Trabajo” cuando se
cargue la vista “Grafo”, se cambiara el color de fondo y de letra del item que
representa a la UE previamente cargada en la vista “Area de Trabajo”.

Precondiciones:

o UCe6.

o Que exista alguna UE creada con anterioridad.
Pos-condiciones:

o Que el actor pueda ver la vista “Grafo” satisfactoriamente.
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4.2.1.27 UC27 - Seleccionar una UE en la vista Grafo

Breve descripcion:
o Este caso de uso permitird al actor seleccionar una UE de las representadas en
la vista “Grafo”.
Actores:
o Usuario
Flujo de eventos:
o El caso de uso se inicia cuando el actor hace un simple clic sobre uno de los
botones que representan las UEs almacenadas.
Flujo basico:
4. Elactor clica sobre el botdn que representa a una de las UEs almacenadas.
5. Se cambia el color de fondo del boton.
6. Se cambia el color de letra del botdn seleccionado.
Flujo alternativo:
o Que el usuario clique sobre el botén “back”, volviendo a la vista “Area de
Trabajo”.
Precondiciones:
o Que exista alguna UE creada con anterioridad.
Pos-condiciones:
o Que el actor pueda marcar/cargar satisfactoriamente una UE.

4.2.1.28 UC28 - Buscar una UE en la vista Grafo

Breve descripcion:
o Este caso de uso permitird al actor buscar una UE de las representadas en la
vista “Grafo”.
Actores:
o Usuario
Flujo de eventos:
o El caso de uso se inicia cuando el actor clica en el botédn que permite iniciar la
busqueda.
Flujo basico:
1. Elactor clica sobre el boton que permite iniciar la vista en el ActionBar.
Se lanza un dialogo.
El actor introduce el nombre de la UE que pretende buscar.
El actor clica sobre el boton “Aceptar” del didlogo.
Se cierra el didlogo.
Se cambia el color de fondo del botén que representa a la UE buscada.
7. Se cambia el color de letra del botdon que representa a la UE buscada.
Flujo alternativo:
o Que el usuario cliqgue sobre el boton “Cancelar” del didlogo en cualquier
momento posterior a la accién 2 del flujo basico.
o Si durante la accion 3 del flujo basico, el usuario introduzca el nombre de una
Ue que no existe, tras la accién 4 del flujo basico, se cerrard el didlogo y se
lanzara un Toast avisando al actor que no se puede realizar la accién ya que el
nombre de la UE introducida no existe.

ok wnN
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Precondiciones:
o Que exista alguna UE creada con anterioridad que coincida con el nombre que
introduce el actor en la accién 3 del flujo basico.
Pos-condiciones:
o Que el actor pueda buscar/cargar satisfactoriamente la UE buscada.

4.2.1.29 UC29 - Volver a la vista Area de Trabajo desde la vista Grafo

Breve descripcion:
o Este caso de uso permitird al actor volver a la vista “Area de Trabajo” desde |a
vista “Grafo”.
Actores:
o Usuario
Flujo de eventos:
o Elcaso de uso se inicia cuando el actor clica sobre el botén “back”.
Flujo basico:

1. Elactor clica sobre el botén “back” estando en la vista “Grafo”.

2. Secierra la vista “Grafo”.

3. Secarga la vista “Area de Trabajo”.

Flujo alternativo:

o Sielactor tiene alguna UE cargada en la vista “Grafo”, tras la acciéon 3 del flujo
basico, se crearan en la vista “Area de Trabajo” los botones pertinentes que
representen a la UE seleccionada y sus relaciones.

Precondiciones:
o Que el actor se encuentre en la vista “Grafo”.
Pos-condiciones:

o Que el actor pueda volver a la vista “Area de Trabajo” desde la vista “Grafo”

satisfactoriamente.

4.2.1.30 UC30 - Mostrar los datos de la ultima UE y relacién guardados

Breve descripcion:
o Este caso de uso permitird al actor ver cuales han sido la Ultima UE y relacion
introducidas en la base de datos.
Actores:
o Usuario
Flujo de eventos:
o El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona ver la ultima UE y relacidon
introducida.
Flujo basico:
1. Elactor selecciona la opcién ver ultima UE y relacion introducida.
2. Selanza un AlertDialog.
Flujo alternativo:
o Sin flujo alternativo.
Precondiciones:
o Que exista alguna UE almacenada previamente.
Pos-condiciones:
o Que el actor pueda ver la informacidn correspondiente satisfactoriamente.
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4.2.1.31 UC31 - Sacar una foto

Breve descripcion:
o Este caso de uso permitird al actor sacar una foto por medio de la aplicacidn.
Actores:
o Usuario
Flujo de eventos:
o El caso de uso se inicia cuando el actor clica sobre el botén que permite
conectar con la cdmara del dispositivo.
Flujo basico:
1. Elactor selecciona la opcién de sacar una foto.
2. Se activa la camara del dispositivo.
3. El usuario saca la foto.
4. Comprueba que le gusta la foto.
5. Guarda la foto.
Flujo alternativo:
o Sin flujo alternativo.
Precondiciones:
o Que exista alguna UE almacenada para que pueda relacionarse con la foto que
se pretende sacar.
Pos-condiciones:
o Que el actor pueda sacar la foto satisfactoriamente.

4.2.1.32 UC32 - Obtener un punto GPS

Breve descripcion:
o Este caso de uso permitira al actor obtener un punto GPS.
Actores:
o Usuario
Flujo de eventos:
o Elcaso de uso se inicia cuando el actor intenta sacar una foto.
Flujo basico:
1. Elactor selecciona la opcién sacar una foto.
2. Se almacena el punto automaticamente.
3. Sele muestra un mensaje indicdndole que se ha almacenado correctamente.
Flujo alternativo:
o Si el usuario no tiene activado la localizacién o los datos en su dispositivo se le
avisard mediante un Alert y se le brindara la posibilidad de activarlo.
o Sino se ha podido localizar el punto después de haber transcurrido un tiempo
prudencial.
Precondiciones:
o Que exista alguna UE almacenada previamente.
Pos-condiciones:
o Que el actor pueda obtener el punto GPS satisfactoriamente.
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4.2.1.33 UC33 - Ver una foto en pantalla completa
e Breve descripcién:
o Este caso de uso permitira al actor ver una foto en pantalla completa.
e Actores:
o Usuario
e Flujo de eventos:
o Elcaso de uso se inicia cuando el clica sobre una imagen en miniatura.
e Flujo basico:
1. Elactor selecciona la imagen en miniatura.
2. Se abre una nueva vista con la imagen en pantalla completa.
e Flujo alternativo:
o Sin flujo alternativo.
e Precondiciones:
o Que exista alguna UE almacenada previamente con una foto asociada.
e Pos-condiciones:
o Que el actor pueda ver la foto en pantalla completa satisfactoriamente.

4.2.1.34 UC34 - Eliminar una UE

e Breve descripcion:

o Este caso de uso permitird al actor eliminar una UE almacenada previamente.
Actores:

o Usuario
e Flujo de eventos:

o El caso de uso se inicia cuando el actor hace un clic largo sobre una de las UEs
del Diario de Excavacion.

e Flujo basico:
1. Elactor selecciona con un clic largo una de las UEs del Diario de Excavacion.
2. Selanza un Alert que le pide la confirmacion al actor de que realmente desea
eliminar dicha UE.
3. Elactor clica sobre el boton “Aceptar”.
4. Se actualiza la vista del Diario de Excavacion.
e Flujo alternativo:
o Que el actor tras la accion 2 del flujo basico clique en el botén “Cancelar”. No se
realizara ninguna accién y se cerrara el Alert.
e Precondiciones:
o Que exista alguna UE almacenada previamente.
o Que el actor se encuentre en el Diario de Exacavacién.
e Pos-condiciones:
o Que el actor pueda eliminar correctamente la UE.

4.2.1.35 UC35 - Hacer zoom sobre la vista Grafo
e Breve descripcién:
o Este caso de uso permitird al actor hacer zoom sobre la vista que representa
graficamente las UEs y sus relaciones.
e Actores:
o Usuario
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Flujo de eventos:

o Elcaso de uso se inicia cuando el actor toca con dos dedos y los desplaza por la
pantalla siguiendo el uso légico de este tipo de dispositivos para obtener el
zoom.

Flujo basico:
1. Elactor coloca los dos dedos sobre la pantalla.
2. Separa los dedos para aumentar o los acerca para disminuir la escala.
Flujo alternativo:
o Sin flujo alternativo.
Precondiciones:
o Que exista alguna UE almacenada para que se aprecien los efectos del zoom.
Pos-condiciones:
o Que el actor pueda realizar el zoom sobre la vista mencionada con satisfaccién.

4.2.1.36  UC36 - Mostrar relaciones directas en el Cronoestratigraf

Breve descripcion:
o Este caso de uso permitira al actor visualizar las relaciones directas de una UE
seleccionada en el Cronoestratigraf remarcadas con un color verde.
Actores:
o Usuario
Flujo de eventos:
o El caso de uso se inicia cuando el actor carga una de las UEs representadas en
dicha vista.
Flujo basico:
1. Elactor carga una UE en dicha vista.
2. Se le muestran las relaciones directas.
Flujo alternativo:
o Sin flujo alternativo.
Precondiciones:
o Que exista alguna relacidn directa con la UE cargada por el usuario.
Pos-condiciones:
o Que el actor pueda visualizar las relaciones directas con normalidad.

4.2.1.37 UC37 - Mostrar relaciones indirectas en el Cronoestratigraf

Breve descripcion:
o Este caso de uso permitira al actor visualizar las relaciones indirectas de una UE
seleccionada en el Cronoestratigraf remarcadas con un color rojo.
Actores:
o Usuario
Flujo de eventos:
o El caso de uso se inicia cuando el actor carga una de las UEs representadas en
dicha vista.
Flujo basico:
1. Elactor carga una UE en dicha vista.
2. Sele muestran las relaciones indirectas.
Flujo alternativo:
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o Sin flujo alternativo.
Precondiciones:

o Que exista alguna relacién indirecta con la UE cargada por el usuario.
Pos-condiciones:

o Que el actor pueda visualizar las relaciones indirectas con normalidad.
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5 Disefio de la aplicacion

Una vez que se han establecido los requisitos del software, el disefio es la primera de
tres actividades técnicas: disefio, implementacién y pruebas. Cada actividad transforma la
informacion de forma que al final se obtiene un software validado.

Sin disefo del software nos arriesgamos a construir un sistema inestable, un sistema que
falle cuando se realicen pequefios cambios, un sistema que sea dificil de probar, un sistema cuya
calidad no pueda ser evaluada hasta mds adelante, cuando quede poco tiempo y ya se haya
gastado mucho dinero.

En esta fase se alcanza con mayor precision una solucidn dptima de la aplicacién,
teniendo en cuenta los recursos fisicos del sistema (tipo de dispositivo, comunicaciones, etc...) y
los recursos logicos (sistema operativo, bases de datos, etc...).

En este apartado se comentara:

En primer lugar, cudl ha sido el modelo o patron elegido que estructurara la
aplicacion.

Cudles han sido las clases que han sido necesarias implementar a partir de los
requisitos obtenidos. Y como se agrupan estas, a partir de sus funcionalidades,
siguiendo el patrén presentado en el punto primero de este apartado.

El disefio de la interfaz.

Que algoritmos se han implementado.
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5.1 Patron Modelo-Vista-Controlador

Como su nombre indica no hay que dejar de mencionar que para la implementacién de
este proyecto se ha intentado seguir el patrén MVC.

El Modelo Vista Controlador es un patrén que divide nuestra aplicacidn en tres niveles
distintos, uno que representa a la interfaz grafica (Vista), otro que representa el tratamiento de
datos (Modelo) y otro que se encarga de toda la légica que se tiene que llevar a cabo por la
aplicacién (Controlador). Esto se hace para permitir una mayor portabilidad de una aplicacion, e
incluso facilitar su mantenimiento.

1 1 1

<+ Vista <l——> controlador [K—> Modelo

Usuario

llustracion 13 - Esquema MVC

Como vemos en la figura 13, la forma en que debe trabajar este patrén es conectando la
Vista, que es la parte visible para el usuario de la aplicacidn, con un Controlador, que recibira los
datos de la Vista para tratarlos, o se los mandara a la Vista para mostrarlos al usuario. A su vez,
el Controlador sera el que conecte con la capa Modelo, para poder guardar los datos recibidos
desde la Vista, o para solicitar los datos que queremos enviar a la Vista.

En Android tenemos un MVC un tanto peculiar, pues nos encontramos con las Vistas,
gue creamos en XML, y cada una de estas vistas tiene asociada un Activity que la gestiona, sin
embargo si tenemos un aplicacidn con 4 Activities distintas, y todas necesitan acceder a los datos
no debemos acceder desde cada una de las Acitivity al Modelo, aunque pertenecen al nivel del
Controlador. En lugar de esto las Activities que necesiten conectar al Modelo van a pasar por un
Controlador intermedio.

En Android existe una clase que es la encargada de la gestion de toda la aplicacion, si
vamos al AndroidManifest.xml podremos ver que cuando hemos creado nuevas Activities las
hemos ido introduciendo dentro de una etiqueta “application”:

1 <application

2 android:all 3C ki

3 android: rawable/ic_launcher"

4 android: string/app name"

5 android: the style/appTheme" >

6 <activity

7 android:name="com.proyectosimic.proyecto.Main"

] android:label="@string/app_name" >

9 <intent-filter:

a <action android:name="andreoid.intent.action.MAIN" />
11

12 <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
13 </intent-filter:>

14 <factivity:

15 </application:

llustracion 14 - Ejemplo de un fragmento de un Manifest
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Pues bien, en Java también podemos hacer referencia a una clase Application, que sera
la que controlara las Activities, de manera que todo el trafico entre el Modelo y las Activities
pasardn a través de esta clase. Por lo tanto el esquema real del MVC en Android quedaria como
muestra la figura 15.

Vista <]

[>| Controlador [
[>] Controlador [
[>] Controlador [

Controlador Modelo

—D

Vista <]

Vista <]

llustracion 15 - Android MVC

Por lo tanto, antes de nada lo que habra que hacer es definir la clase Application, que se
utilizard, como se ha comentado, para canalizar todo el trafico entre las Activities y el Modelo.
Para conseguir esto, dicha clase tendrd que extender de Application y en el manifest.xml
tendremos que indicar que esta serd la clase que va a gestionar la aplicacidn. Para ello sera
necesario definir el atributo Android:Name de la etiqueta Application.

5.2 Estructura planteada para AppQueology 2.0
Asi, de este modo, la aplicacidn sigue la estructura que se describe en la figura 16.
1 | — |
Vista Controlador Modelo
Persistencia
Datos
Controladores
Layout —> Con'c\:?;taadsores —> Controlador ——> en Segundo
Plano
Contenedores

llustracion 16 - Estructura de la aplicacion AppQueology 2.0

Como nos muestra la figura 16, vemos que dispone de tres Packages fundamentales y

que corresponden con el modelo en cuestion.

e Package Vista: que albergara el conjunto de los Layouts.

e El Package Controlador: que contendra los controladores de los diferentes Layouts,
el controlador propiamente dicho y una serie de controladores que trabajan en
segundo plano para conseguir una aplicacién mas fluida.

e Y por ultimo, el Package Modelo: que tendrd aquellos componentes que
representaran a los diferentes elementos que son necesarios para un correcto
funcionamiento de la aplicacién.

Siguiendo este patrdn, para cada una de los Packages, encontraremos las siguientes

clases:
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5.2.1 Package Vista

Si queremos combinar varios elementos del tipo vista tendremos que utilizar un objeto

del tipo Layout. Un Layout es un contenedor de una o mas vistas y controla su comportamiento

y posicién. Hay que destacar que un Layout puede contener a otro Layout y que es un

descendiente de la clase View.

Asi el conjunto de Layouts implementados para este proyecto y almacenado en el

package Vista son los que pueden apreciarse en la figura 17.

Vista

Layouts

- activity_menu_principal.xml

- activity_about_us.xml

- activity_dialogo_nuevo_proyecto.xml

- activity_cargar_proyecto.xml

- activity_adapter_proyecto.xml

- activity_dialogo_confirmar_eliminar_proyecto.xml
- activity_area_trabajo.xml

- activity_dialogo_instrucciones_area_trabajo.xml
- framgent_menu_animado.xml

- activity_dialogo_nueva_ue.xml

- activity_dialogo_nueva_relacion.xml

- activity_dialogo_confirmar_eliminar_ue.xml

- activity_dialogo_confirmar_eliminar_relacion.xml
- activity_datos_ue_central.xml

- activity_dialogo_activar_gps.xml

- activity_foto_ampliada.xml

- activity_dialogo_confirmar_cambiar_nombre_ue.xml
- activity_dialogo_buscar_ue.xml

- activity_dialogo_utlima_ue.xml

- activity_dialogo_grafo.xml

- activity_tabla.xml

- activity_diario_excavacion.xml

- activity_adapter_diario_excavacion.xml

Controlador

Modelo

llustracion 17 - Conjunto de Clases (Layouts) dentro del Package Vista.

Como ha podido apreciarse en la figura 17, el Package Vista de nuestra aplicacion, estd

compuesto de 22 actividades y un fragmento, que serdn descritos a continuacion para una mejor

comprension de estos.
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activity_menu_principal.xml: Este Layout sera el encargado de mostrar los
elementos necesarios para que el usuario pueda crear un nuevo proyecto y ver los
ya almacenados. Un proyecto corresponderia con una excavacién o un sector
individualizado de una excavacion; y albergara todos los datos referentes a las UEs
y relaciones de dicha excavacién o sector. Asi esta clase le ofrecera al usuario la
posibilidad de realizar las siguientes acciones:

o Consultar informacidn sobre los desarrolladores de la aplicacién - (UC1).
o Crear un nuevo proyecto - (UC2).
o Enlazar con la clase CargarProyecto.java y su Layout correspondiente
“activity_cargar_proyecto.sml” - (UC3).
activity_dialogo_about_us.xml: Este Layout serd el encargado de mostrar
informacidn al usuario acerca de los desarrolladores.

activity_dialogo_nuevo_proyecto.xml: Este Layout permite al usuario introducir
los datos referentes a un Nuevo Proyecto para que este sea creado y posteriormente
almacenado en la base de datos correspondiente.

activity_cargar_proyecto.xml: Este Layout permite al usuario ver los proyectos
almacenados en la base de datos correspondiente. Asi le permitira al usuario realizar
las siguientes acciones:

o Mostrar los proyectos guardados (UC3).

o Permitir seleccionar y cargar uno de los proyectos (UC4).

o Borrar un proyecto (UC5).

activity_adapter_proyecto.xml: Este Layout serd el encargado de dar aspecto a
cada uno de los ©proyectos que se cargardn en el Layout
activity_cargar_proyecto.xml.

activity_dialogo_confirmar_eliminar_proyecto.xml: Este Layout permitird al
usuario, como su nombre indica, confirmar que desea eliminar un proyecto, o
cancelar dicha accion.

activity_area_trabajo.xml: Este Layout serd el area de trabajo principal de la
aplicacion, donde se podrdn realizar la mayoria de las acciones que se esperan de
este proyecto (UC6). Asi esta clase permitird al usuario realizar las siguientes
acciones:

o Consultar las instrucciones de uso de la aplicacion — (UC7).
Crear una nueva UE - (UC8).

Buscar y cargar una UE — (UC9).

Asignar relaciones de anterioridad y posterioridad sobre una UE - (UC12 y
UC13).

Eliminar relaciones (UC14 y UC15).

Ver el grafo que representa las UEs y sus relaciones - (UC26).
Ver el Diario de Excavacion (UC22).

Ver el Cronoestratigraf (Tabla) — (UC18).

Vaciar la pantalla de trabajo — (UC11).

Ver los datos de la tltima UE y relacion introducidas — (UC30).

O O O

O 0O O O O O
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o Navegar entre las UEs — (UC17).
o Modificar los valores de una UE — (UC10).

activity_dialogo_instrucciones_area_trabajo.xml: Este Layout permite mostrar al
usuario que es lo que hace cada uno de los botones que componen la vista
activity_area_trabajo.xml.

activity_dialogo_nueva_ue.xml: Este Layout permite al usuario introducir el
nombre de la nueva UE que se pretende crear.

activity_dialogo_nueva_relacion.xml: Este Layout permite al usuario introducir el
nombre de la UE con la que se pretende relacionar.

activity_dialogo_confirmar_eliminar_relacion.xml: Este Layout permite al usuario,
como su nombre indica, confirmar que desea eliminar la relacién seleccionada.

activity_dialogo_confirmar_cambiar_nombre_ue.xml: Este Layout permite al
usuario, confirmar que desea cambiar el nombre de la UE o, por el contrario,
cancelar la operacion.

activity_dialogo_buscar_ue.xml: Este Layout permite al usuario cargar una UE,
previamente almacenada, en el Area de Trabajo.

activity_dialogo_ultima_ue.xml: Este Layout permite al usuario ver cudl ha sido la
ultima UE guardad en la base de datos correspondiente, asi como su fecha de
creacion. Y también la ultima relaciéon creada.

fragment_menu_animado.xml: Este Layout mostrara al usuario un botdn que una
vez activado desplegard y contraerd una serie de botones. Dichos botones ofreceran
las siguientes acciones:

o Ver las instrucciones de wuso de los botones del Layout

activity_area_trabajo.xml.

o Ver la ultima UE y relacion almacenada en las bases de datos
correspondientes.
Vaciar la pantalla de trabajo de la vista activity_area_trabajo.xml.
Ver la vista activity_tabla.xml.
Ver la vista activity_grafo.xml.

o O O O

Ver la vista activity_diario_excavacion.xml.

activity_tabla.xml: Este Layout permitira ver las UEs organizadas en funcién de que
sean contempordneas y no por sus relaciones de contacto. Ademds mostrara las
relaciones directas e indirectas de una UE. A su vez permitird seleccionar y buscar
una UE determinada en dicha vista.
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activity_grafo.xml: Este Layout permitira representar graficamente, mediante un
grafo dirigido, las UEs almacenadas, asi como todas sus relaciones. Asi como
seleccionar y buscar una UE determinada dentro de dicha vista. (UC26).

activity_diario_excavacion.xml: Este Layout permitira ver la relacién de todas las
UEs almacenadas en la base de datos correspondiente para un proyecto dado. Asi
como todos los datos almacenados para cada una de ellas. También permitira buscar
y seleccionar una UE determinada dentro de dicha vista.

activity_adapter_diario_excavacion.xml: Este Layout serd el encargado de dar
aspecto a cada uno de los elementos que se cargardn en el Layout
activity_diario_excavacién.xml.

activity_dialogo_confirmar_eliminar_ue.xml: Este Layout permitird al usuario
confirmar que desea eliminar una UE en la vista activity_diario_excavacién.xml, o,
por el contrario, cancelar la operacién.

activity_datos_ue_central.xml: Este Layout permitira al usuario introducir datos
sobre la UE cargada en la vista activity_area_trabajo.xml. Asi como sacar una foto y
asociarla a dicha UE cargada. Y también capturar un punto GPS y relacionarlo con la
UE mencionada. (UC10, UC31, UC32)

activity_activar_gps.xml: Este Layout permitira que el usuario confirme si desea
activar el GPS. Esta vista sera activada en el momento en el que el usuario trate de
sacar una foto y no tenga dicho servicio activo.

activity_foto_ampliada.xml: Este Layour permitira ver en pantalla completa la foto
en miniatura que se muestra tanto en el Layout activity_datos_ue_central.xml como
en activity _diario_excavacién.xml (UC33).

5.2.2 Package Controlador

En este apartado se presentardn cada una de las clases que componen el Package

Controlador.

Se ha decido presentar la informacion separada en tres apartados que hardn referencia

a los tres tipos de controladores contemplados para la realizacién de esta aplicacion y que

pueden apreciarse en la figura 18.

En primer lugar seran tratados los controladores relacionados con los diferentes
Layouts.

Posteriormente se hablara del Controlador propiamente dicho.

Y por ultimo, aquellos que trabajan en segundo plano y que son necesarios para
conseguir una aplicacién mas ligera y rapida.
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Controladores Vista

- MenuPrincipal.java
- CargarProyecto.java

- AdapterProyectos._java

Controladores
- AreaTrabajo.java segundo plano

- DatosNodoCentral.java - DbHelperProyecto.java

Controlador
- ImagenUe.java - DbHelperUe.java

- Controlador.java
- FragmentMenuAnimado.java - GPSTracker.java
- Grafo.java - SlidelnAnimationHandler.java
- GrafoView. java
- DiarioExcavacion.java

- AdapterDiarioExcavacion.java

- Tabla.java

llustracion 18 - Diagrama que muestra las diferentes clases que conformar el Package Controlador del patron
presentado.

Como ha podido apreciarse en la figura 18:

e Para controlar los diferentes Layouts se han implementado 11 clases controladoras
de estos y un fragment.java.

e El Controlador, como tal, se coloca en el centro de la aplicacién y es el que actua
como nexo entre los demas puntos de la aplicacion.

e Y para los controladores en segundo plano ha sido necesario crear tres nuevas
clases.

Todas ellas seran descritas, en los siguientes apartados, para una mejor comprension de
la estructura de la apliacion.

5.2.2.1 Controladores de las diferentes vistas
A continuacién seran citadas y descritas cada una de las clases .java que controlan los
diferentes Layouts mencionados anteriormente:

e MenuPrincipal.java: Esta clase es la encargada de gestionar las diferentes acciones que
posibilita el Layout acitivity_menu_principal.xml.

e CargarProyecto.java: Esta clase es la encargada de gestionar las diferentes acciones
que posibilita el Layout activity_cargar_proyecto.xml.

e AdapterProyectos.java: Esta clase es la encargada de gestionar cada uno de los Layouts

activity _adapter_proyecto.xml que representaran a cada uno de los proyectos
almacenados.
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AreaTrabajo.java: Esta clase es la encargada de gestionar las deferentes acciones que
posibilita el Layout activity_area_trabajo.xml.

DatosNodoCentral.java: Esta clase es la encargada de gestionar las diferentes acciones
que ofrece el Layout activity_datos_nodo_central.xml.

ImagenUe.java: Esta clase es la encargada de gestionar las diferentes acciones que
ofrece el Layout activity foto_ampliada.xml.

FragmentMenuAnimado.java: Esta clase es la encargada de gestionar las diferentes
acciones que ofrece el Layout fragment_menu_animado.xml. Y permitird configurar
dicho menu agregandole colores, cambiandole su aspecto, su posicién, asi como
capturando los eventos necesarios para su correcto funcionamiento.

Grafo.java: Esta clase es la encargada de crear los elementos necesarios para que se
obtenga el resultado esperado en el Layout activity_grafo.java.

GrafoView.java: Esta clase es la encargada de dibujar el grafo dirigido que representa
las diferentes UEs y sus relaciones en el Layout activity_grafo.xml asi como gestionar las
diferentes acciones que dicho Layout ofrece.

DiarioExcavacion.java:Esta clase es la encargada de gestionar las diferentes acciones
gue ofrece el Layout activity _diario_excavacion.xml.

AdapterDiarioExcavacion.java: Esta clase es la encargada de gestionar cada uno de los
Layouts adapter_diario_excavacion.xml que representaran a las diferentes UEs
almacenadas.

Tabla.java: Esta clase es la encargada de gestionar las diferentes acciones que ofrece el
Layout activity_tabla.xml.

5.2.2.2 El controlador propiamente dicho

Esta clase es la que se encargara de hacer de controlador central de la aplicacién. La

clase que recogera todas las peticiones de los diferentes controladores de los Layouts, las

procesard y devolvera el resultado esperado.

5.2.2.3 Controladores en sequndo plano

En este apartado se describirdn las diferentes clases que se utilizan para gestionar los

diferentes recursos necesitados para el correcto funcionamiento de la aplicacidn y que
funcionan en segundo plano.
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DbHelperProyecto.java: Esta clase es la encargada de gestionar todas las acciones que
ofrece la Base de datos Proyectos.

DbHelperUe.java: Esta clase es la encargada de gestionar todas las acciones que
ofrece la Base de datos Ues.

GPSTracker.java: Esta clase es la encargada de obtener el punto GPS para ser asociado
a una UE determinada.

SlideInAnimationHandler.java: Esta clase es la encargada de gestionar las animaciones
del menu flotante que presenta el Layout fragment_menu_animado.xml.

5.2.3 Package Modelo

En este apartado se describiran cada una de las clases que se encuentran dentro del

package Modelo del patrén presentado y que pueden apreciarse en la figura 19.

——————

Modelo

- Proyecto.java

] ] - Node.java
Vista Controlador
- Vertice.java
——D E—
- Arista.java
. Estructura.java

- DataBaseManagerProyecto.java

- DataBaseManagerUe.java

llustracion 19 - Clases que componen el package Modelo.

Como se ha podido apreciar en la figura 19 ha sido necesario implementar 7 clases que

compondran el Package que nos ocupa y que seran descritos a continuacidn para una mejor

comprension de estos:

Proyecto.java: Esta clase es la representara a un proyecto dentro de la aplicacion.

Nodo.java: Esta clase la que representara a una UE dentro de la aplicacién.

Vertice.java: Esta clase es la que representara a una UE graficamente hablando.

Arista.java: Esta clase es la que representara a una relacién entre UEs graficamente
hablando.

Estructura.java: Esta clase sera la que representara al conjunto de UEs y sus relaciones.
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e DataBaseManagerProyecto.java: Esta clase es la que define los diferentes pardmetros
que configuran la base de datos Proyectos. Por ejemplo, en ella se definiran el conjunto
de tablas que formardn la base datos y la estructura que seguiran estas.

e DataBaseManagerUe.java: Esta clase es la que define los diferentes pardametros de la
base de datos UE. Por ejemplo, en ella se definiran el conjunto de tablas que formaran
la base datos y la estructura que seguiran estas.

5.3 Diagrama de clases

El diagrama de clases sirve para definir clasificadores en general, es decir, sea cual sea
su estereotipo, pero es cierto que para determinados estereotipos se suelen utilizar otros
diagramas. También se describen relaciones de diversas formas entre los clasificadores, que en
muchos casos tienen un reflejo en cuanto a las instancias respectivas: relaciones de
generalizacion, especializacién, dependencias y un nuevo tipo de realizaciones, las asociaciones,
y también se pueden definir instancias particulares de clasificadores definidos en el mismo
diagrama o no y describir relaciones entre ellas.

Al igual que en la programacion orientada a objetos, en el UML los conceptos de clase y
de objeto son también importantes de cara a la modelizacién de aplicaciones, pero hay que
sefialar que se consideran asi desde un punto de vista independiente de todo lenguaje de
programacion concreto.

Dentro del proceso de desarrollo de aplicaciones hay algunas etapas pero no todavia
cdédigo, ahora bien, los requisitos, que representan las necesidades de informacidn por parte de
los futuros usuarios de la aplicacién, por su naturaleza son independientes de todo lenguaje de
programacion.

Y cuando se modeliza el futuro cédigo éste puede ser escrito en diferentes lenguajes
orientados a objeto, por lo tanto, al menos cuando se quiera flexibilidad en este aspecto,
conviene que no haya que recurrir a una notacion distinta para cada uno, aunque obviamente
conviene que en los diagramas afectados se respeten las restricciones en cuanto a nombres de
los lenguajes en los que se puedan tener que programar, sea manualmente o con generacién
automatizada de cddigo.

En el UML la clase es un estereotipo del clasificador, la mayoria de clases son
instanciables y sus instancias se denominan objetos. Una clase puede ser abstracta, en el mismo
sentido que un clasificador en general. El hecho de que un clasificador sea abstracto se puede
sefialar o bien poniendo su nombre en letra cursiva, o bien con la propiedad abstract. Ambas
opciones valen también para una clase. *°

Un objeto puede pertenecer a mds de una clase, pero sélo de una de ellas se pueden
crear objetos directamente: el resto de clases representan sélo papeles que puede desempefiar
el objeto.

15 [DGO1] Capitulos: La utilizacién de las clases y La definicién de las clases.
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Un aspecto caracteristico de los objetos es que tienen identidad, lo que significa que dos
objetos creados por separado siempre se consideran diferentes aunque tengan los mismos
valores a las caracteristicas estructurales. En cambio las instancias de segun qué clasificadores
no tienen identidad y, entonces, dos instancias con los mismos valores a las caracteristicas
estructurales se consideran la misma.

Los objetos de las clases llamadas activas, u objetos activos tienen un hilo de control y
comienzan la ejecucion de su comportamiento en cuanto son creados, mientras que los
comportamientos de los objetos del resto de clase, las clases pasivas (objetos pasivos), sélo se
ejecutan dentro del hilo de control de otro objeto y deben ser puesto en marcha desde los
comportamiento del mismo.

Antes de seguir con la descripcion de los elementos que componen una clase seran
presentadas, en la figura 20, el diagrama de clases que ha estructurado la aplicacion.
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GPSTracker B DatosNodoCentral 1 FragmentMenuAnimado _ [slidelnAnimationHandler
o utiliza pr—— presenta resenta [wirbute utiliza [Frrbat
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=8
AdapterProyecto CargarProyecto| MenuPrincipal N
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llustracion 20 - Diagramas de clases de la aplicacion AppQueology 2.0
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Se ha decidido introducir aqui la figura 20 para una mejor comprension del cédigo, pero
el real Diagrama de Clases con sus atributos y métodos sera incluido en el Apéndice ya que por
sus dimensiones no puede integrarse dentro de un texto.

Como clasificadores que son las clases tienen caracteristicas estructurales y de
comportamiento, que tienen nombre y definiciones especificos:

e Llas caracteristicas estructurales se denominan atributos. Todo atributo tiene asignado
un tipo y puede tener una lista formada por un valor o mas de este tipo, de acuerdo con
la multiplicidad correspondiente que ha de pertenecer a este tipo y pueden variar a lo
largo del tiempo. Un atributo de clase esta lista de valores es Unica para toda la clase,
mientras que en el caso de un atributo de objeto, el mas tipico y frecuente, varia de un
objeto a otro. Los valores de los diferentes atributos de un objeto constituyen el estado
del objeto.

e las caracteristicas de comportamiento se denominan operaciones. En UML existe el
término método, que se aplica a la descripcién de la implementacién de una operacion.
Cada operacion tiene una firma que describe los eventuales pardmetros y un valor de
retorno. Los pardmetros tienen nombre, tipo, multiplicidad y direccidn (que indica si el
parametro es de entrada, de salida o de entrada y salida a la vez). Una operacion de clase
no tiene objeto de contexto sino clasificador de contexto, que es su clase.

5.4 Diagrama general de las vistas de la aplicacion

La interfaz de una aplicacién es como la ropa que viste para salir a la calle. Es también la
capa que hay entre el usuario y el corazén funcional de la aplicacién, el lugar donde nacen las
interacciones.

En mayor medida estd compuesta por botones, graficos, iconos y fondos, que tiene una
apariencia visual diferente en cada uno de los sistemas operativos, ya que Android, iOS y
Windows Phone tiene su propia forma de entender el disefio.

En este punto se ha de interpretar la personalidad de cada sistema operativo, aportando
su propia visién y estilo de disefio, para conseguir aplicaciones que, ademads de ser faciles de

usar, sean distintas a las demas y tengan coherencia visual con la plataforma que las acoge.

El disefio en Android esta basado en una pulcritud brillante en la composicién de la
interfaz.

Cada gréfico, botén y texto estd acompafado por la idea de limpieza visual pero, a la vez,
deslumbra con pequenos detalles.

Asi, para este trabajo, se ha optado por la siguiente estructura para la interfaz de la
aplicacién y que puede apreciarse en la figura 21.
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Tabla
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Menu Pricipal k——— —> Grafo
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Area de Trabajo
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N Imagen
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llustracion 21 - Diagrama de flujo de las vistas de la aplicacion.

Como puede apreciarse en la figura 21, la aplicacién inicia con la vista Menu Principal

gue corresponde con

el Layout activity_menu_principal.xml. Y como la vista Area de Trabajo,

correspondiente con el Layout activity area_trabajo.xml, actia como centro de la aplicacién y
como nexo entre las demds vistas. Por otro lado a continuacidon se muestran, en la figura 22, un
diagrama con las capturas de las principales vistas que presenta la aplicacién para una mejor
comprension del funcionamiento de la aplicacidn:
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e, UE Tign VB Sascviption Tacha crgocion UE Datacien T

Datos UE central

G- D15 AT

Diario Excavacion

llustracion 22 - Diagrama de flujo de las vistas de la aplicacion.
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En la figura 22 puede apreciarse una diferencia respecto a la figura 21 y es que no
aparece la vista Imagen Ampliada, esto se debe a que se ha entendido que no tiene mucho
sentido mostrar una captura que Unicamente presentara una imagen ampliada y nada mas, que
es lo que muestra dicho Layout. Por lo que se ha optado por omitirla para una mejor
comprension de la estructura.

5.5 Diagrama de la base de datos

Una base de datos correctamente disefiada permite obtener acceso a informacién
exacta y actualizada. El proceso de disefio de una base de datos se guia por algunos principios.

El primero de ellos es que se debe evitar la informacidn duplicada, o lo que es lo mismo,
los datos redundantes, porque malgastan el espacio y aumentan la probabilidad de que se
produzcan errores e incoherencias.

El segundo principio es que es importante que la informacidn sea correcta y completa.
Si la base de datos contiene informacidn incorrecta, los informes que recogen informacion de la
base de datos contendran también informacidn incorrecta y, por tanto las decisiones que tome
a partir de esos informes estaran mal fundamentadas.'®

Un buen disefio de base de datos es, por tanto, aquél que:

e Divide la informacién en tablas basadas en temas para reducir los datos
redundantes.

e Ayuda a garantizar la exactitud e integridad de la informacion.

e Satisface las necesidades de procesamiento de los datos y de generacién de

informes.

Asi para la realizacion de este proyecto se han creado diferentes bases de datos SQLite,
gue se almacenan de forma local en el dispositivo.

Se ha realizado el disefio de este modo pensando en la posibilidad de que en un futuro,
tras la entrega de este proyecto, se implemente la exportacion de la base de datos.

Y para no tener que exportar una base de datos con toda la informacién de las UEs
almacenadas de todos los proyectos, se han creado una base de datos que almacena los
proyectos y una base de datos de UEs y relaciones para cada proyecto.

Asi en la figura 23, presentada a continuacién, podra apreciarse la estructura de las bases
de datos implementadas.

16 [AHS06] — Capitulo: Introduccién.
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:| Proyectos v :I UEs
_id_ue INT

nombre_ue VARCHAR(45)
tipo_ue WARCHAR(45)

_id_proyecto INT
nombre VARCHAR({45)

autor VARCHAR(45)
descripcion YARCHAR(45)

> datacion_1 ¥ ARCHAR(45)
datacion_2 VARCHAR(45)

fecha_ue VARCHAR(45)
nombre_foto VARCHAR(45)
uri_foto Y ARCHAR{45)

fecha,foip VARCHAR(45) nombre_ue YARCHAR(45)
. racy
localizacion V ARCHAR(45) nombre_padre VARCHAR(45)
2 more UEs_ id_ue INT

—] Relaciones A
_id_rdacion INT

llustracion 23 - Diagrama de las Bases de datos implementadas

Como puede apreciarse en la figura 23, la Tabla Proyectos presenta los siguientes
atributos:

e laid oidentificador del Proyecto en cuestién.
e Sunombre.
e Y elautor del mismo.

También como la tabla UEs presenta las siguientes columnas:

e Id oidentificador de la UE.

e Nombre de la UE.

e Tipo de UE (estructura, negativa o estrato).

e Una descripcion de la UE.

e Dos campos para la datacién.

e Una fecha de creacidn de cada una de las UEs almacenadas.

e Un campo destinado al nombre de la foto que puede asociarse, como ha podido
verse en puntos anteriores de esta memoria, a una UE determinada.

e Eluride lafoto que indicara el lugar donde se encuentra almacenada.

e Un campo destinado a la fecha de creacion de la foto en cuestion.

e Y por ultimo, otro destinado a albergar un punto del GPS con sus componentes
latitud y latitud.

La figura 23 también nos permite ver como la tabla Relaciones contempla los siguientes
aspectos:

e |d oidentificador de cada una de las Relaciones almacenadas.

e Un nombre que corresponde con la UE que se encontrard en uno de los
extremos de la relacién. Y que se situara en una posicion de anterioridad
respecto a la que le sigue.

e Otro nombre que representara al otro extremo de la relacidon y que jugara el
papel de hijo o de Unidad Estratigrafica posterior.
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Se han definido como atributos “UNIQUE” y “NOT NULL” tanto el nombre del proyecto,
en la tabla Proyectos de la base de datos Proyectos, como el nombre de la UE en la tabla UEs de
la base de datos con el nombre del proyecto en cuestién.

También se ha establecido en la tabla UEs la fecha de la UE y la de la foto como
“DATETIME DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP”, de este modo se recogerdn automaticamente los
valores correspondientes.

La fecha de la foto se utilizard también como nombre de la foto precedida de PIC .

Los aspectos mas concretos referentes al funcionamiento interno de la base de datos
seran tratados en puntos posteriores, cuando se analicen las diferentes clases que componen el
proyecto.

5.6 Algoritmos implementados

En matemdticas, ldgica, ciencias de la computacién y disciplinas relacionadas, un
algoritmo es un conjunto prescito de instrucciones o reglas bien definidas, ordenadas y finitas
gue permite realizar una actividad mediante pasos sucesivos que no generen dudas a quien deba
realizar dicha actividad. Dados un estado inicial y una entrada, siguiendo los pasos sucesivos se
llega a un estado final y se obtiene una solucion.

Asi en este apartado se describirdn los algoritmos implementados mas importantes.

5.6.1 BFS (Breadth First Search)

Este algoritmo permite recorrer en anchura el objeto Estructura anteriormente descrito.
Ha sido implementado en un momento inicial del desarrollo de la aplicacidn para recorrer la
estructura mencionada. Pero finalmente ha tenido que ser substituido por los algoritmos
descritos a partir del punto 5.6.3. Se ha decido conservar dentro del cédigo pensando en que
podria ser Util en un momento posterior si es que se continia ampliando la aplicacién una vez
entregado el Proyecto que nos ocupa.

A continuacidon seran descritos en pseudocddigo los puntos fundamentales que
estructuran este algoritmo.

e Se marcan todos los nodos como no visitados.
e Se crea un objeto del tipo LinkedList (L).
e Se obtiene el primer elemento de la lista de vértices.
e Seagregaal
e Serecorre L mientras no se encuentre vacia:
o Se saca el primer elemento de L (Ln)
o Se marca como visitado.
o Seeliminalndel.
o Secreal2.
o Se agrega a L2 los descendientes de Ln.
o Serecorren los elementos de L2.
= Se obtiene el primer elemento (L2n) de L2.
= Sino se ha visitado:
e Seagregaal.
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e Se marca como visitado en L2.

5.6.2 DFS (Depth First Search)

Este algoritmo permite recorrer en profundidad el objeto Estructura descrito en puntos
anteriores. Ha sido implementado en un momento inicial del desarrollo de la aplicacion para
recorrer la estructura mencionada. Pero finalmente ha tenido que ser substituido por los
algoritmos descritos a partir del punto 5.6.3. Se ha decido conservar dentro del cédigo pensando
en que podria ser util en un momento posterior si es que se continda ampliando la aplicacion
una vez entregado el Proyecto que nos ocupa.

A continuacién seran descritos en pseudocédigo los puntos fundamentales que
estructuran este algoritmo.

e Se marcan todos los vértices como no visitados.
e Secrea un Stack (S).
e Seagregaas$ el vértice inicial.
e Mientras S no se encuentre vacio:
o Se recupera el primer elemento (Sn) de S
o Se recupera un hijo no visitado de Sn
o SiSn_hijo es diferente de null:
= Sn_hijo se marca como visitado.
= Sn_hijo agregaaSs.
o SiSn_hijo es igual a null:
= Sesacaotro elemento de S.

5.6.3 Algorimto esCiclo

Este algoritmo comprueba si al crear una nueva relacidén se genera un ciclo.

e Se marcan todos los nodos como no visitados.
e Se busca el padre ( w ) del nuevo nodo que se quiere insertar (v) y se almacena
en un LinkedList ( L1).
e Serecorre L1:
o Siel elemento (L1n) no se encuentra visitado:
= Sealmacena en un Array ( A). Dicho Array ( A ) sera utilizado
para mostrar los nodos implicados en el ciclo, en el caso de
producirse este.
e Si“Lln” esiguala “v":
o Se considera que “v” genera un ciclo.
e Si“Lln”y “v” son diferentes:
o Se crea un nuevo LinkedList (L2 ) con el
padre/s de “L1n”
o Serecorre “L2”. Cada elemento de L2 se
almacena al final de “L1”
o Siel elemento se encuentra visitado:
= No se realiza ninguna accidn. Se pasa al siguiente nodo de
“L1”.
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5.6.4 Algoritmo para la eliminacién de relaciones redundantes

Este algoritmo se encarga de eliminar las relaciones redundantes del objeto Estructura
descrito en puntos anteriores.

Primera parte: (Variante DFS)

e Se marcan todos los nodos como no visitados.
e Se crea un Stack (pila -> dltimo en entrar, primero en salir).
e Seintroduce el nodo raiz en la pila.
e Mientras la pila no se encuentre vacia hacer:
o Se trata el ultimo nodo introducido en la pila.
o Se buscan los hijos del nodo a tratar no visitados desde el nodo a tratar:
=  Sitiene hijos:
e Seintroducen en la pila.
e Se marca como visitado desde el nodo a tratar.
= Sinotiene:
e Sesaca el elemento a tratar de la pila.

Segunda parte: (Eliminacién de las aristas redundantes)

Al haber marcado cada nodo (v) como visitado desde un nodo en concreto (w),
se han creado cada uno de los caminos para llegar a dicho nodo (v).

Ahora es ir comparando los caminos para ver si existe alguno considerado como
redundante.

Ejemplo:
Camino A: [nodo_1, nodo_2, nodo_3, nodo_4, nodo_5]
Camino B: [nodo_1, nodo_5]

Camino C: [nodo_1, nodo_6, nodo_5]

A continuacién se analizaran dos casos diferentes siguiendo el algoritmo en cuestion. Su
representacién grafica puede observarse en la figura 24:

e En primer lugar, se analizard el “Camino B” que serd considerado como
redundante.

e En segundo lugar, se tratara el “Camino C” que no serd considerado como
redundante.
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Como puede apreciarse en la figura 24, suponiendo que nos
encontramos analizando el nodo_5 (comun en los tres caminos).

O,

e Vemos si el inmediatamente anterior al 5 en el “Camino B” (el
1) se encuentra en el “Camino A”. Como es asi se considera el
“Camino B” como redundante.

Camino B

Camino A
(=)

Camino C
(=)

e Vemos si el inmediatamente anterior al 5 en el “Camino C” (el
6) se encuentra en el “Camino A”. Como esto no es asi no se
considera el “Camino C” como redundante.

oo

llustracion 24 - Ejemplo de
redundancia.

5.6.5 Algoritmo para calcular la altura del vértice dentro de la Estructura
Este algoritmo permitira saber a qué altura se encuentra el vértice recibido por
parametro (v) dentro de la Estructura que representa las UEs y sus relaciones.

e Sivesigualav_inicio:
o ReturnO.

e Else:
o Secrea un contador e inicializa a 0.
o Se marcan todos los vértices como no visitados.
o Se crea un Stack (S)
o Seagregav_inicioas.
o Se marca como visitado v_inicio.
o Serecorre el stack:

= Sesaca un elemento (Sn)
= Se obtiene un hijo no visitado (Sn_hijo) de (Sn).
= SiSn_hijo diferente de null:
e SivesigualaSn_hijo:
o Seincrementa el contador.
o Return contador.
e Sinosoniguales:
o Se marca como visitado Sn_hijo.
o SeagregaSn_hijoaSs.
= Sino esigual a null:
e Sesacaunelemento deS.
e Contador --
o Return contador.
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5.6.6 Algoritmo para calcular Momentos
Este algoritmo se utiliza en la clase Controlador.java y servird para mostrar las UEs
organizadas en funcién de si son contemporaneas (Momento) y no por sus relaciones fisicas.

A continuacidn se mostrard, en la figura 25, un ejemplo de un posible caso real:

~N K/ o K

llustracion 25 - Ejemplo de momentos.
Segun este ejemplo de la figura 25, existirian los siguientes momentos:

e Momento 1: UE1, UE3 y UE4.
e Momento 2: UE2, UE5 y UES6.
e Momento 3: UE7.

Segln esto se ha implementado el siguiente algoritmo:

e Secrea un Arraylist<ArrayList> momentos.
e Se marcan todos los vértices como no visitados.
e Serecorren los vértices:
o Se marca como visitado el vértice n.
o Se calcula el momento del vértice dentro de la Estructura.
o Sino existe un ArrayList<String> para ese grado.
= Secrea.
= Se agrega dicho vértice a ese ArrayList.
= Se agrega ese ArrayList a momentos.
o Sivya existe:
= Se agrega al ArrayList correspondiente de momentos.
e Return momentos.

5.6.7  Algoritmo calcular dimensiones View

Este algoritmo es utilizado en la clase GrafoView.java y se encarga de calcular las
dimensiones que debera tener la View para que albergue toda la figura dibujada en el Canvas y
gue representa al conjunto de UEs y relaciones.

Asi el algoritmo sera el siguiente:
e Se obtienen los momentos.
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Para calcular el ancho:
e Se comprueba cual es el ArrayList de los momentos de mayor longitud.
e Return el mayor tamafio.

Para calcualar el alto:
e Se calcula el nimero de ArraylList que configuran el ArrayList<ArrayList>
momentos.
e Return tamaiio.

El ancho sera = (500 * ancho maximo) » ancho maximo.
El alto serd = 300 por alto_maximo.

5.6.8  Algoritmo buscar una UE en la vista activity_grafo.xml

Este algoritmo se utiliza en la clase Grafo.java y sirve para a medida que se dibuja la
figura que representa graficamente el conjunto de UEs y sus relaciones encontrar la UE cargada
por el usuario en otra vista. También se utilizard en la misma clase para remarcar la UE
seleccionada por el usuario.

e Mediante el método onTouch() se obtiene la Xy laY que representan los puntos
donde ha sido tocada la pantalla.
e Posteriormente cuando se esta dibujando la figura en el método onDraw()
o Se comprueba si el Rectf que se va a dibujar contiene dichos puntos.
o Silos contiene:
= Se le modifica su aspecto.

5.6.9 Algoritmo para eliminar UEs
Este algoritmo se utiliza en la clase AdapterDiarioExcavacion.java y sirve para eliminar
UEs de la base de datos.

e Seelimina de la base de datos la UE en cuestion.
e Sise produce un error en la eliminacion:
o Se lanza un Toast avisando en el usuario de que se ha producido una
inconsistencia en el proyecto.
e Sino se produce un error:
o Se actualiza la vista.
o Se obtienen todas las relaciones.
o Serecorren las relaciones:
= Se eliminan las relaciones de la base de datos donde aparezca
dicha UE eliminada.
= Sise produce un error en la eliminacién de la relacion:
e Se lanza un Toast avisando al usuario de que se ha
producido una inconsistencia en el proyecto.

5.6.10 Algoritmo para eliminar relaciones
Este algoritmo se utiliza en la clase AreaTrabajo.java y sirve para eliminar relaciones.
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e Se obtienen todas las relaciones.
e Serecorren las relaciones.
e Se comprueba si alguna relacion es la eliminada.
e Siloes:
o Seelimina de la base de datos correspondiente.
o Sino se produce un error:
= Se actualiza la vista.
= Sevuelve a recorrer las relaciones.
= Sialgun nodo no depende de ningun otro, tras haber realizado
la eliminacidn, pasa a depender del nodo raiz.
o Sise produce un error:
= Selanzaun Toast avisando al usuario de que hay inconsistencias
en el proyecto.

5.6.11 Algoritmo para dibujar los vértices del grafo
Este algoritmo, como su nombre indica, se utiliza para dibujar las diferentes UEs y sus
relaciones en el Canvas de la vista acitivity_grafo.xml.

e Se marcan todos los vértices como no visitados.
e Se crea un Stack (S).
e Mientras no se encuentre vacio S:
o SetrataSn.
o Serecupera un hijo no visitado (v) de Sn.
o Sivdiferente de null:
= Se crea un RectF (R) con un factor de ancho y alto para su
posicion.
= Se agrega R a un ArrayList<RectF> (Array).
= Seincrementa el factor alto + 300.
= Seagregavas.
= Boolean (control) igual a true.
o Sivesigualanull:
=  Factor alto —300.
= Sicontrol:
e Factor ancho + 300.
e control igual a false.
= Sesaca unelemento deS.
e Return array.
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6. Implementacion

Una implementacién o implantacién es la realizacién de una aplicacion, o la ejecucién
de un plan, idea, modelo cientifico, diseiio, especificacién, estdndar, algoritmo o politica...

En ciencias de la computaciéon, una implementacion es la realizacion de una
especificacién técnica o algoritmos como un programa, componente software, u otro sistema
de computo.

Por tanto, en esta fase del trabajo se ha obtenido el cddigo de la aplicacidn a partir de
la documentacidon obtenida durante las fases de analisis y disefio.

Asi en este punto, se mostrardn los aspectos mds importantes de la implementacion
para cada una de las clases desarrolladas. Con ello se pretende dar a conocer al lector como se
han conseguido cumplir o satisfacer los requisitos obtenidos en la fase correspondiente. Y que
pasos han sido necesarios realizar para la consecucién de los resultados esperados.
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6.1 Aspectos introductorios

Como se ha comentado, para el desarrollo de esta aplicacién se ha utilizado el patrén
Modelo-Vista-Controlador. Debido a esto, se ha optado por presentar las diferentes clases
implementadas siguiendo este modelo.

Pero antes de empezar con la descripcion mencionar que en todas las clases se han
declarado como privados, tanto los atributos de las diferentes clases, como los métodos que
Unicamente son utilizados dentro de la clase.

También se ha procurado encapsular en diferentes funciones el cddigo para un mejor
mantenimiento de este. Asi por ejemplo, todas las clases constardn de un método
“inicializacion” donde, como su nombre indica, se inicializaran las variables o elementos
necesarios.

También se han ordenado los métodos por categorias para una mejor comprensién del
cddigo. Un ejemplo de esto seria el que se puede apreciar en la figura 26.

£

Himport ...

public class MenuPrincipal extends ActionBarfActivity {

H Atributos de la clase

gEEIINlG
e
3| Aleri_:s ________________________________________________________________________________________

llustracion 26 - Ejemplo de la clase MenuPrincipal.java

Como se puede apreciar en la figura 26, se muestra un apartado referente a los Atributos
de la clase, otro que corresponde al constructor de la actividad y los métodos necesarios para
inicializar la clase. Otro destinado a la captura de los eventos que dicha clase permite y
relacionados tanto con su ciclo de vida como con los diferentes elementos que componen su
Layout. Y por ultimo, uno destinado a albergar los métodos que tratan los Alerts que dicha clase
contiene, asi como la personalizacion de la apariencia de dichos Dialogs.

Por ultimo, mencionar, que se ha intentado que todo el proyecto presente la misma
apariencia para que mantenga una estética coherente y sea entendido como un todo.
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6.2 Clases

Una clase es una plantilla de la que se crean los objetos individuales.

Un objeto es la entidad existente en la memoria del ordenador que tiene unas
propiedades (atributos o datos sobre si mismo almacenados por el objeto) y unas operaciones
disponibles especificas (métodos).

Asi en este apartado se describirdn las diferentes clases implementadas para este
proyecto. Se empezardn con los Layouts y sus clases controladoras correspondientes, para
posteriormente pasar a las clases comprendidas en el package Controlador. Y por ultimo, seran
tratadas aquellas relacionadas con el Modelo de la aplicacion.

6.2.1 Layouts y controladores de dichos Layouts

A continuacion, y como se ha comentado se comentardn los diferentes Layouts xml y
sus correspondientes controladores .java:

6.2.1.1 MenuPrincipal.java — activity_menu_principal.xml
El aspecto de su Layout, anteriormente mencionado puede apreciarse en la figura 27.

AWQUQO\O:}\, 10

E\\%Q UnQ oRCion:

v

Nuevo on\,QC‘\‘o Cavaaw' on\'ec\'o

llustracion 27 - Captura de la activity_menu_principal.xml!

Como se puede apreciar, en la figura 27, este Layout nos presenta tres botones que
permitiran al usuario:

e Consultar informacién sobre los desarrolladores de la aplicacién - (UC1).

e (Crear un nuevo proyecto - (UC2).

e Enlazar con la clase CargarProyecto.java y su Layout correspondiente
“activity_cargar_proyecto.sml” - (UC3).

MenuPrincipal.java, extiende de la clase ActionBarActivity.

Para versiones antiguas del Sistema Operativo, Google habia maltratado un poco este
componente, ya que no lo habia incluido en la libreria de compatibilidad Android-suport, lo que
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hacia que no fuera compatible con versiones de Android anteriores a la 3.0. Esto obligaba a
recurrir a librerias externas como ActionBarSherlock para hacer nuestra aplicacién compatible
con cualquier versién de Android. Pero, afortunadamente, a partir de julio del 2013, ya se puede
ver debutar al ActionBar de serie en la libreria de compatibilidad de Android.

Para que el ActionBar presente este aspecto ha sido necesario personalizarlo. Por
ejemplo, eliminando la sombra que por defecto se nos muestra bajo la barra. También, entre
otras cosas, cambiarle el tipo de letra, el color, etc. Con esto aprovecho para mencionar que
para todo el proyecto se ha utilizado el tipo de letra “gloriahalleluja.ttf”.

Para poder usar, en un proyecto de Android Studio, un tipo de letra que no viene
predefinido por defecto, es necesario crear la carpeta “assets”, de no existir, e introducir ahi el
archivo con extension .ttf correspondiente.

En este componente, como puede verse en lailustracidn 25, se ha introducido un botén
que permite mostrar informacion acerca de los desarrolladores de la aplicacion.

Para poder introducir este botdén via cédigo, ha sido necesario utilizar el método
onCreateOptionsMenu(Menu menu). En él se le indica a la barra, que debe inflarse con el
contenido del archivo menu_main.xml almacenado en el recurso “menu”.

A continuacidn, en la figura 28, se muestra el cddigo utilizado en este xml y que servird
a modo de ejemplo para explicaciones futuras en los que aparezca este tipo de elemento.

1 [ij«‘:menu
2 xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res//android"”
3 xmins:app="http://schemas.android. con/apk/res-auto”
4 xmlns:tools="http://schemas.android. com/tools"
3 tools:context=" .MainActivity">
&
7 =l <item
g android:id="@+id/action_info"
9 android:icon="Egdrawable/about"
L0 android:title="Informacion"
11 android:orderInCategory="100"
2 =l app:showhkzsAction="1ifRoom" />
13
14: | C</menu>
s

llustracion 28 - menu_main.xml|

Unicamente destacar, de los datos que presenta la figura 28, que para que aparezca el
icono directamente en el ActionBar hay que introducir la siguiente linea:
app:showAsAction="ifRoom”.

Para capturar el evento correspondiente al botdon que nos ocupa, ha sido necesario
sobrescribir el método onOptionsltemSelected(Menultem item) e utilizar un onClickListener.

En el momento en el que el usuario utilice este botén se lanzard un Alert que permitira
mostrar la informacién correspondiente.
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Para personalizar este tipo de AlertDialog ha sido necesario disefar el Layout
“activity_dialogo_about_us.xml”, que permite que el Alert presente el aspecto que se puede
apreciar en la figura 29:

Aglicacion: AgeQueoloay 1.0

Aluwno: Facuttad Imﬁen'\eria Twnformatica U

Fecha: Trabap Fin de Grado Primaveva 105
Autov. fevnando Bovllosa Gavcia
Mail. PO 590l Com
Teleono. EL-IEY
ACEPTAR

llustracion 29 - Captura del AlertDialog "activity _dialogo_about_us".

Como puede apreciarse en la figura 29, presenta un fondo transparente. Para conseguir
este efecto se ha utilizado el tipo de Color Transparent que ya trae definido la clase Color por
defecto.

También puede observarse como se ha personalizado el botén y el contorno del
LinearLayout con bordes redondeados. Para ello se ha predefinido en el recurso “drawable” una
serie de “drawables resources files”.

A continuacion, en la figura 30, se mostrara el cédigo de uno de los xml implementados
para comprender mejor lo que se esta explicando y también a modo de ejemplo para
explicaciones futuras:

il <?xml version="1.0" encoding="utf-8"2>
2. |

3 I;ij{shap-e

4 xmins:android="http://schenas.android.com/apk/res/android"”
5 android: shape="rectangle">

&

7 I@ <stroke

8 android:width="1dp"

3 0 android:color="4ffEEEE" />

10i

11 I@ <COTNETrs

12 |";‘| android: radius="53dp" />

137

14, [</shapes|

llustracion 30 - Codigo de ejemplo de un Drawable resource file.

Como puede apreciarse en la figura 30, se tratan aspectos como el color, el stroke (el
borde) y el radious corners (grado de curvatura de las esquinas)” entre otras cosas.
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Ademas de lo anteriormente comentado, el Alert presenta un botén que permite cerrar
el Dialog cuando el usuario lo desee. Para todos los didlogos de la aplicacién se ha anulado el
botdn “back” del dispositivo, obligando al usuario a utilizar los botones que presente el Alert en
cuestion. El evento de dicho botdn ha sido capturado con un onClickListener.

Como se observaba en la ilustracién 25, el Layout nos ofrece también un botén “Crear
Proyecto” que, como su nombre indica, permite al usuario crear un nuevo proyecto. Para
captura su evento correspondiente se ha utilizado un onClickListener.

Si el usuario lo acciona se lanzara un AlertDialog que presenta el aspecto que puede
apreciarse en la figura 31.

Rellena-\o5 Siauientes Compos:

Autor

llustracion 31 - Captura del AlertDialogo que permite crear un nuevo proyecto.

Para que presente esta apariencia, que puede apreciarse en la figura 31, ha sido
necesario disefiar el siguiente Layout: “activity_dialogo_nuevo_proyecto.xml”.

Como puede apreciarse presenta dos EditText que permitiran al usuario introducir el
nombre del proyecto y su autor. En este punto, comentar que se ha puesto la restricciéon de que
no pueda crearse un proyecto sin que, el usuario, le asigne un nombre previamente. En caso de
que el actor accione el botén “Aceptar” sin que haya introducido el nombre del proyecto
anteriormente, se cerrara el didlogo y se le informara por medio de un Toast que dicha accidn
no ha podido realizarse por esta razon.

Si el usuario realiza las acciones pertinentes se creard el proyecto en cuestién y se pasara
por medio de un Intent al Layout “activity_area_trabajo.xml” y a su clase java controlador
correspondiente “AreaTrabajo.java” — (UC6).

Por el contrario, si el usuario clica sobre el botén “Cargar Proyecto”, también por medio
de un Intent, se pasard al Layout “activity cargar_proyecto.xml” y a su clase controladora
correspondiente “CargarProyecto.java” - (UC3).

Como clase inicial, MenuPrincipal permanecera abierta hasta que se finalice la
aplicacién. Ya que siempre se podra volver a ella por medio del botdon “back” del dispositivo.
Con esto, se le permite al usuario cambiar el proyecto con el que pretende trabajar.

6.2.1.2 CargarProyecto.java — activity_cargar_proyecto.xml
CargarProyecto.java extiende de ActionBarActivity.
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Se encarga de:

e Solicitarle a la clase Controlador.java todos los proyectos guardados en la base
de datos.

e Crear un objeto del tipo AdapterProyectos al que le pasara el
ArrayList<Proyecto> con todos los proyectos.

e Afadird al ListView que contiene su Layout “activity_cargar_proyecto.xml” el
objeto del tipo AdapterProyectos.

Unicamente comentar de su Layout, ademads de lo ya mencionado, que presenta, al ser
un ListView, un scroll vertical por defecto.

6.2.1.3 AdapterProyectos.java - activity _adapter_proyecto.xml
Esta clase extiende de ArrayAdapter>Proyecto> y serd la encargada de ir creando un
item para cada uno de los proyectos que recibe su constructor por parametro.

A través del método getView(int position, View view, ViewGroup parent) se infla el
contexto, es decir, su activity padre -> activity_cargar_proyecto.xml con el Layout
activity_adapter_proyectos.xml.

Este ultimo xml presenta el aspecto, que puede apreciarse en la figura 32, antes de
adaptar su apariencia a la del resto del proyecto, tipo de letra, color,...:

AppQueology2

 Nombre proyecto:  Medium Autor:  Medium Text

llustracion 32 - Captura del Layout activity_adapter_proyecto.xml.

La figura 32 nos muestra como dicha vista contempla el nombre y el autor del proyecto.
Elementos que, ademas del identificador del proyecto, constituyen las columnas de la tabla
Proyecto de la base de datos correspondiente y descrita en apartados anteriores.

A continuacidn, en la figura 33, un ejemplo de cédmo seria el aspecto del Layout
activity_cargar_proyecto.xml con los proyectos cargados:
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llustracion 33 - Captura del Layout activity_cargar_proyecto.xml/

También ha sido necesario capturarle a cada uno de los Views que seran afadidos al
Layout padre, que pueden apreciarse en la figura 33, y que corresponden con cada una de las
filas que lo componen, los eventos correspondientes. Asi se utilizara:

e Un onClickListener para capturar el evento que representard a seleccionar y
cargar un proyecto.

e Un onlLongClickListener para capturar el evento que permitird seleccionar el
proyecto a eliminar.

Si el usuario selecciona y carga un proyecto se cerrara esta Activity y se le enviara por
medio de un Intent al Layout “activity_area_trabajo.xml” — (UC6).

En caso de quererse eliminar un determinado proyecto se le pedird la confirmacion de
la accién, por medio de un AlertDialog, al usuario. Este Alert inflarad el contexto padre con el
Layout “activity_dialogo_confiramar_eliminar_proyecto.xml” y presenta el aspecto que puede
apreciarse en la figura 34.

Atencion:

Realmente auieves eliminavio’

CANCELAR  ACEPTAR

llustracion 34 - Captura pantalla del AlertDialog que solicita confirmacion para eliminar un proyecto seleccionado.
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En la figura 34 puede apreciarse como se presentan dos botones que permitiran
confirmar la eliminacidn del proyecto en cuestidon por parte del usuario, o por el contrario,
cancelar la accién.

En caso de que se produjera algun error durante la eliminacién del proyecto se le
comunicaria al usuario por medio de un Toast.

6.2.1.4 AreaTrabajo.java — activity_area_trabajo.xml

Antes de empezar con los aspectos de la implementacion relacionados con las
funcionalidades que ofrece, se explicard cdmo se estructura la vista. Asi, en primer lugar,
comentar que el Layout nos presenta una serie de botones que se le mostraran o no al usuario
en funcién del momento en el que se encuentre. Es decir, para evitar posibles errores de
consistencia se han eliminados botones mientras que el usuario no se encontrara en disposicion
de poder utilizarlos.

Aqui, en la figura 35, se puede ver un caso de ejemplo de dicha vista Area de Trabajo:

llustracion 35 - Captura pantalla Layout Area Trabajo

En esta figura 35 se ven una serie de botones que seran descritos a continuacion:

(btn_1) Permite crear una nueva UE.

(btn_2) Permite buscar una UE ya existente.

(btn_3) Permite crear una relacién de anterioridad o posterioridad.

(btn_4) Menu desplegable que permite realizar las acciones que aparecen debajo.

(btn_5) Muestra el grafo con las UEs y sus relaciones.

(btn_6) Muestra el Diario de Excavacion.

00600
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(btn_7) Muestra el Stratigraf.

(btn_8) Permite vaciar la pantalla.

(btn_9) Permite mostrar un Alert con las instrucciones de uso.

(btn_10) Permite mostrar los datos de la ultima UE y relacién almacenadas.

©000

Por otro lado, en esta vista presentada en la figura 36, se diferencian una serie de zonas
fundamentales.

@ 0 ZONA 2

ZONA 1

H—B VLC ZONA3

o
o @ &

llustracion 36 - Captura con las distintas zonas del Layout

A continuacion seran descritas las diferentes partes del Layout presentados en la figura
36:

En la Zona 1 es donde se cargard la UE con la que se pretende trabajar. Esta UE se puede
cargar:

e Creando una nueva UE - (btn_1).

e Buscando y cargando una nueva UE - (btn_2).

e Visitando alguna de las vistas correspondientes a los botones btn 1, btn 2 y btn 3,
seleccionando una UE y volviendo por medio del botén “back” del dispositivo, a la vista
actual.

Si en esta zona no hay ninguna UE cargada, no se podran anadir relaciones de
anterioridad y posterioridad, por lo que la vista se verd tal y como se presentan en la figura 37.
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llustracion 37 - Captura de pantalla del Layout Area Trabajo.

Como se puede observar, en la figura 37, al no aparecer los botones, no se le permite
al usuario caer en el error de pulsar el botén y de este modo, se puede evitar la parte
correspondiente al control de errores que obligaria una implementacién diferente.

En la Zona 2 es donde apareceran las relaciones de anterioridad que presentara la UE
cargada en la Zona 1. Se podra afiadir una nueva relacién de anterioridad utilizando el btn_3 que
esta justo a la izquierda de dicha zona.

La Zona 3 es similar a la 2 y funciona del mismo modo. Lo Unico que mostrara las
relaciones de posterioridad. Se puede afiadir una nueva relacion de posterioridad ciclando sobre
el btn_3 que se encuentra a la izquierda de dicha zona.

A continuacion seran descritas por separado cada una de las opciones presentadas
anteriormente:

Crear una nueva UE - (UC8):

En primer lugar se captura el evento del botén btn 1 con un onClickListener.
Posteriormente se lanza un Alert para permitirle al usuario que introduzca el nombre de la nueva
UE que pretende crear. Dicha ventana emergente infla el contexto actual a partir del Layout
“activity_dialogo_nueva_ue.xml”.

Dicho Dialog presenta el aspecto que puede apreciarse en la figura 38.

Tntvoduce \a UE:

soviee - (D

CANCELAR  ACEPTAR

llustracion 38 - Captura del AlertDialogo crear nueva UE.
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Si el usuario clica sobre el botdn aceptar, presentado en la figura 38, sin haber
introducido previamente un nombre para esa nueva UE se cerrard el menu y se lanzard un Toast
avisando al usuario de que no se ha realizado la accién por las razones mencionadas.

Si la tarea se realiza con éxito, en la Zona 1, se crea el botdn que representara a la UE
cargada y con la que se quiere trabajar.

A este boton se le captura el evento onClick por medio de un onClickListener que
permite pasar a un nuevo Layout “activity_datos_ue_central.xml” por medio de un Intent
(Uci10).

Buscar y cargar una UE — (UC9):

En primer lugar se captura el evento onClick del botén correspondiente (btn 2) por
medio de un onClickListenter. Y en el caso de que el usuario lo active se lanzara un Dialog con el
aspecto que puede apreciarse en la figura 39:

Busca una UE-

CANCELAR  ACEPTAR

llustracion 39 - Captura del Alert activity_dialogo_buscar_ue.xml

Este Alert, presentado en la figura 39, puede verse como infla la vista padre con el Layout
“activity_dialogo_buscar_ue.xml”. Nuevamente se aplica la |6gica seguida hasta el momento, si
el usuario no introduce el nombre de la UE que pretende buscar y cargar, no se realizara ninguna
accion y se le avisara por medio de un Toast.

Por el contrario, si ha introducido el nombre, tras clicar sobre el botén “Aceptar” se
comprueba si dicha UE existe. De no ser asi, nuevamente no se realizaria ninguna accién y se le
comunicaria por medio de un Toast.

Si introdujo el nombre y la UE existe, se limpiara la pantalla y se creard el botdn, en la
Zona 1, que representard a la UE buscada. Asi como todos los botones, en las Zonas 2 y 3, que
representen a las diferentes relaciones que tenga dicha UE tras habérselas solicitado a
Controldor.java.

Crear una nhueva relacién — (UC12 y UC13):

Este caso es valido tanto para crear una relacidn de anterioridad como de posterioridad.
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En primer lugar se capturan los eventos onClick por medio de un onClickListener para
los botones del tipo btn_3.

En el caso de que el usuario active alguno de los botones se lanzara un Alert que infla el
contexto actual con el Layout “activity_dialogo_nueva_ue.xml”. Y, como es légico, su aspecto
serd el mismo que el de la ilustracidn 38. Asi como su funcionamiento. Si el usuario no introduce
el nombre, no se realizard ninguna accidn y se le comunicara por medio de un Toast.

Una vez introducido el nombre de la UE con la que se quiere relacionar la UE central, se
comprueba si dicha UE existe previamente. De no ser asi, se crea dicha UE y se comprueba si
esta nueva relacidn con la nueva UE en cuestion genera un ciclo. Si esto se produjera se avisaria
al usuario por medio de un Toast que no puede realizarse la accion y por qué. Al mismo tiempo
que se le muestran los nodos o UEs que intervienen en dicho ciclo.

Si por el contrario dicha UE no genera un ciclo se almacena en la base de datos
correspondiente. Al igual que se almacena la nueva relacion establecida entre dichas UEs.

Por otro lado, en la vista, se creara, en la zona correspondiente (2 o 3), el botén que
representa la relacidn entre ambas UEs.

Se capturardn dos eventos para dicho botdn:

e Elevento onClick con un onClickListener. Esto permitira que la UE seleccionada pase
a ser la UE central con la que se pretende trabajar (UC17).

e El evento onlLongClick con un onLongClickListener. Esto permitird eliminar una
relacion (UC14 y UC15).

Eliminar una relaciéon (UC14 y UC15):

En caso de que el usuario trate de eliminar una relaciéon con un long click, se lanzara un
Didlogo pidiéndole la confirmacidn. Para ello se infla el contexto AreaTrabajo con el Layout
“activity_dialogo_confirmar_eliminar_relacion.xml”. Su aspecto es el que puede apreciarse en
la figura 40.

Atencion:

tRealmente quieves eliminar la velacion?

CANCELAR  ACEPTAR

llustracion 40 - Alert confirmacion eliminar relacion.

La figura 40 nos muestra como se le presentan dos botones al usuario que permitiran
confirmar la eliminacion de la relacion en cuestién. O por el contrario cancelar la operacion.
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De producirse algun error durante la tarea, se le comunicard al usuario por medio de un
Toast.

Comentar, en este punto, que si se elimina una relacién, las UEs descendientes pasaran
a depender del nodo raiz.

Vaciar la pantalla de trabajo (UC11):

Esta funcionalidad se ha implementado, aunque no se encontraba en los requisitos, por
si el usuario en algiin momento necesita limpiar el area de trabajo de botones por cualquier
razon.

Para obtener el resultado esperado, en primer lugar se captura el evento onClick del
botdn en cuestion por medio de un onClickListener. Posteriormente se elimina de la View todos
los componentes de las Zonas 1, 2 y 3.

Y por ultimo se ocultan los botones del tipo btn 3 ya que es una accién que el usuario
no puede realizar mientras que no se haya cargado una UE en la Zona 1.

Ver los datos de la ultima UE y relacidn introducida en la base de datos (UC30):

Para ello es necesario capturar el evento del botén del tipo btn 10 por medio de un
onClickListener.

Este botdn, en el caso de ser accionado, lanzara un AlertDialog con la informacién que
se podra ver en la figura 41.

Uttima UE v Relacion insevtadas:

Nowmbve UE: %%
Yecha cveacion UE: 1015-06-14 18:3%:54

Nombove velacion: %

ACEPTAR

llustracion 41 - Captura del Alert con la informacién correspondiente a la ultima UE y relacion creada.

Para que el Dialog presente el aspecto, presentado en la figura 41, ha sido necesario
disefiar el Layout “activity_dialogo_ultima_ue.xml”.

Como se puede apreciar se muestra el nombre de la Ultima UE creada y su fecha de
creacién, asi como la uUltima relacion asignada y almacenada en la base de datos.
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Ver el grafo, el Diario de Excavacidn y el Cronoestratigraf (Tabla) — (UC18, UC22 y UC26):

Para conseguir estas tareas se ha seguido el mismo procedimiento. En primer lugar
capturar el evento onClick del botdon correspondiente (btn 5, btn 6 y btn 7). Posteriormente
por medio de un Intent enlazar con la vista apropiada:

e Diario de Excavacidn: activity_diario_excavaciéon.xml.
e Cronoestratigraf: activity_tabla.xml.
e Grafo: activity_grafo.xml.

Ver las instrucciones de uso de la vista — (UC7):

Al cargarse, por primera vez, la vista Area de Trabajo, se lanza un Alert que infla el
contexto padre a partir del Layout activity_dialogo_instrucciones_area_trabajo.xml.

Este Dialog volvera a mostrarse si el usuario activa el botdn correspondiente (botén del
tipo btn_9). Para ello ha sido necesario capturar su evento onClick a partir de un onClickListener.

Como podra verse en la ilustracién 42, mostrada a continuacién, dicho Dialog, presenta
un botdn “Aceptar” que le permitira cerrar dicho Alert.

Por otro lado, se ha disefiado con un fondo transparente y se han activado todos los
botones en la vista Area de Trabajo, para que el usuario pueda, mientras ve la ayuda, localizar
donde se encuentran todos los botones y comprobar que es lo que hace cada uno.

Asi su aspecto sera el que podrd verse en la figura 42.

Cvea Una wueva UE. i

Eacuentva la UE deseada.
ARade una velacion (fadve o hijo). Visibles tvas cargar Una UE.
Mend Aesyle(}ab\e ave gexwite vealizar 105 Siquientes occiones.
Muestva la uttima UE - velacion ns\o_)nam \ gevmite visvalizavia.
Tv al Diavio de Evcavacion
Tv al Gvafo
Iv ala Tabla de velaciones.
Limgia el Avea de Trabayp

Abre wuevamente esta veatana.

ACEPTAR

llustracion 42 - Captura del Alert que muestra las instrucciones de uso.

En la figura 42 puede apreciarse un listado de los diferentes botones que ofrece el
Layout activity_area_trabajo.xml y que son descritos en el Alert que nos ocupa.

Para que el menu se anime y se abra un segundo después de que se muestre el Alert con
las instrucciones de uso, se ha utilizado un Timer y una AsyncTask. Esto se ha implementado de
este modo para que el usuario observe el funcionamiento de dicho botén y comprenda mejor
como usarlo.
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6.2.1.5 FragmentMenuAnimado.java — fragment_menu_animado.xml|

Como ha podido apreciarse en las ilustraciones anteriores, la vista Area de Trabajo,
presenta un botdn central (btn_4) que permite mostrar las opciones anteriormente descritas.

Esta clase utilizara el Handler SlidelnAnimationHandlerjava y la libreria
(com.oguzdev.circularfloatingactionmenu.library) para animar el menu.

6.2.1.6 DatosNodoCentral. java — activity_datos_ue_central.xml/
DatosNodoCentral.java sera la clase que permitird modificar los datos de la UE cargada
en la Zona 1 del Layout activity_area_trabajo.xml (UC10)

El aspecto que muestra la vista activity_datos_ue_central.xml es el que puede verse en
la figura 43.

[

® reqartiva O Bstvuetura () Estvato

llustracion 43 - Captura vista activity_datos_ue_central.xml

Como puede apreciarse en la ilustracién 43, la vista consta de cuatro EditText que
permitirdn introducir los datos correspondientes al nombre de la UE, la datacién y la descripcion
de esta. Todos estos elementos permiten la entrada tanto de letras como de nimeros. Y en
todos ellos pueden escribirse varias lineas de caracteres. Dichas lineas pueden visualizarse
mediante el uso del scroll que presenta cada EditText.

También puede observarse que la datacién presenta dos campos ya que era uno de los
requisitos obtenidos durante la fase de obtenciéon de estos. Esto se ha hecho ya que en muchas
ocasiones no es posible dar una datacion absoluta de la UE en cuestion y su datacion viene dada
por un periodo de tiempo (datacidn relativa).

Por otro lado, se ha implementado un RadioGroup con tres que hacen referencia a los
tres tipos de UEs contemplados (negativa, estrato y estructura y de los que ya se ha hablado en
puntos anteriores).

También, desde esta vista, se le permite al usuario sacar una foto de la UE, apareciendo
esta posteriormente en miniatura en el propio Layout. Ademas de permitirle recoger un punto
de GPS que se utilice para localizar la posicién de la foto y de la UE.
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De esta foto en miniatura se ha capturado su evento onClick. Y en caso de ser activado
por el usuario se pasard por medio de un Intent al Layout “activity_foto_ampliada.xml”. Es una
vista que simplemente muestra en pantalla completa la foto y que por medio del botén “back”
del dispositivo permite volver a la vista DatosNodoCentral.java. (UC33)

Este Layout activity_datos_ue_central.xml también presenta un botdon que permitira
guardar, en caso de ser correctos, los nuevos datos introducidas por el usuario.

Antes de entrar en mas detalles sobre esta clase controladora, decir que ha sido
invocada por medio de un startActivityForResoult(), por lo que la Activity padre
(AreaTrabajo.java) estara esperando la finalizacidn de esta para realizar una serie de acciones.

Asi, tras introducir todos los datos deseados, el usuario podra clicar sobre el botén
“Guardar” del cual se le ha capturado su evento onClick.

Los valores introducidos se enviaran a la Activity AreaTrabajo.java en un objeto del tipo
Nodo.

Una vez dentro del método onActivityResoult(), de la clase AreaTrabajo.java, se
comprueba si el nombre de la UE es el mismo que el que tenia antes de llamarse a la vista
activity_datos_ue.xml.

Si los nombres no son iguales, se comprueba si esa UE existe previamente. Si es asi, y ya
existe, no se producird ninguna modificacidn y se le avisard al usuario por medio de un Toast de
que se ha producido dicho error.

Por el contrario, si la UE no existe se lanzard un Alert preguntandole al usuario si esta
seguro que desea modificar el nombre de la UE. El Alert inflard el contexto padre y presentara
el aspecto que podra verse en la llustracion 44 que sigue a continuacién.

7% 12:14

Atencidn:

CANCELAR ACEPTAR

llustracion 44 - Captura Alert confirmacion modificar datos UE

Para que presente este aspecto, mostrado en la figura 44, ha sido necesario disefar el
Layout activity_dialogo_confirmar_cambiar_nombre.xml.

Si el usuario confirma la modificaciéon, se produciran los cambios necesarios en la base
de datos (nombre de la UE y de todas las relaciones donde aparezca). Si durante este proceso
se produce algun error el usuario sera avisado por medio de un Toast.
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La foto - (UC31):

Para la realizacion de esta tarea ha sido necesario habilitar en el AndroidManifest.xml,
los permisos correspondientes a la cdmara, a la lectura y a la escritura. La intencidn, en este
punto, era guardar las fotos obtenidas en la SD, pero desde Android 4.4 Kikat se ha prohibido a
las aplicaciones instaladas por el usuario escribir en la tarjeta microSD. Para ello es necesario ser
un usuario de la categoria media_rw.

También ha sido necesario capturar el evento del boton que permite sacar la foto por
medio de un onClickListener. Si el wusuario activa este botén, mediante un
startActivityForResoult() se pasara a la Activity “MediaStore.ACTION_IMAGE_CAPTURE” Sera
necesario pasarle por parametro la uri donde se pretende almacenar la foto en cuestion. Esta
Activity se encuentra ya programada por defecto en el dispositivo y permite conectar con el
software de la cdmara.

En el método onActivityResoult() se comprobara si se ha sacado la foto y se almacenara
la uri de dicha foto en la base de datos correspondiente. Asi como su nombre y la fecha en la
gue ha sido sacada.

Comentar que el nombre de la foto tendra el siguiente formato: “PIC_fecha de la foto”.
Y que la fecha de la foto se saca automaticamente del sistema.

También se cargara en el ImageView que presenta la vista activity_datos_ue_central.xml
la foto de la UE almacenada, como se puede ver en la ilustracién 43.

GPS - (UC32):

La obtencién del punto GPS se realiza automaticamente al sacar la foto de la UE.

En primer lugar se comprueba, antes de sacar la foto, si el mévil tiene habilitado el
recurso que permite realizar la localizacion. Es decir, se comprueba si el dispositivo tiene acceso
a internet o al localizador de ubicacién.

En caso de encontrarse los servicios deshabilitados se le preguntara al usuario si desea
activarlos. Para ello se lanza un Dialog que infla el contexto padre con el Layout
“activity_dialogo_activaar_gps.xml”. Y presenta el aspecto que puede apreciarse en la figura 45.

IM

Tiewes el GPS desactivade

Buieves activavio?

SACAR FOTO SIN GPS | ACTIVAR GPs

llustracion 45 - Captura del Alert que pregunta si activar el GPS
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El usuario ante esta situacidon, como puede observarse en la figura 45, podrd sacar la
foto sin capturar el punto GPS o, por el contrario, clicar sobre el boton “Activar GPS”. Si el usuario
opta por esta accion se le enlazara con la vista de configuracion del propio dispositivo donde
podrd activar este recurso.

Debido a que la obtencién no siempre funciona a la primera, por cuestiones de
localizacién o de conexidn con los satélites, ha sido necesario forzar al dispositivo a que
encuentre un punto. Para ello se ha implementado un TimerTask que cada cierto tiempo, en
segundo plano, va solicitando el punto al dispositivo. A su vez, se ha creado un contador que si
tras transcurrir un tiempo prudencial no se ha conseguido obtener el punto, se le indique al
usuario mediante un Toast que no ha sido posible encontrar su localizacion.

A continuacion, en las figuras 46 y 47 puede apreciarse lo anteriormente descrito.

T .4 67 13.00

Oregativa @ Betvuctwra O Bstvato

C.Ow“;ando RUato... \

llustracion 46 - Momento en el que se estd capturando el punto GPS

unodtantos °

Nowlove %

Oatacion T dC ’ ‘

Tipo de UE O :\le:jaﬁua @ Estvuctuva O Estvato

Qescrigtion  |Muve

Punto \ocalizado, guedes sacav la €oto.

llustracion 47 - Momento en el que ya se ha capturado el punto GPS

En la figura 46 pude observarse el mensaje que muestra un contador, actualmente con
valor 1, que marca el tiempo que se estd empleando para obtener el punto. Se ha implementado
de este modo siguiendo los conceptos aprendidos en la asignatura de Factores Humanos donde
se nos habia comentado que si la accidon a realizar llevaba mas de un cierto tiempo era
aconsejable mostrar un mensaje al usuario que le indique que debe esperar. Con la intencion de
comunicarle que la accion se esta realizando pero que tardara un tiempo.

105



Por otro lado, en la figura 47 puede verse como ya se muestra un mensaje indicandole
al usuario que el punto ha sido capturado satisfactoriamente y que ya puede sacar la foto que
se asociara a la UE correspondiente.

6.2.1.7 Grafo.java — activity_grafo.xml
Grafo.java extiende de ActionBarActivity. Se le ha afiadido un botén que permite buscar
una UE dentro del grafo. (UC28)

Para ello ha sido necesario capturar el evento onClick de dicho botdn. En caso de que el
usuario lo accione es lanzard un Alert que infla el contexto padre mediante el Layout
activity_buscar_ue.xml. Serd por tanto el mismo Layout que el utilizado en la clase controladora
AreaTrabajo.java.

Durante la fase de inicializacion de la clase se comprueba si se ha recibido alguin
parametro por medio del Intent, ya que esto indicaria que previamente, en la vista Area de
Trabajo se ha seleccionado alguna UE y por tanto tiene que ser remarcada también como
seleccionada en la vista que nos ocupa. Presentara un objeto del tipo GrafoView (view) que se
afiadira a la vista y a la que se le pasaran por parametro las dimensiones de la pantalla del
dispositivo. Activity_grafo.xml presenta dos scrolls (uno vertical y otro horizontal).

Un ejemplo del aspecto que presentaria esta vista es el que puede apreciarse en la figura
48.

| RUT .4 79%0 16:45

Regresentacion arafica UBs:

llustracion 48 - Captura de la vista que muestra graficamente las UEs y sus relaciones

En esta figura 48 puede apreciarse como todos los nodos, que representan a las
diferentes UEs, cuelgan del nodo raiz “Inicio”. Este no corresponde conceptualmente con ningun
momento contemplado desde un punto de vista arqueoldgico. Sino que se ha hecho por
cuestiones de gestion y puramente por una razén relacionada con el aspecto de la vista.

Por otro lado, puede apreciarse también, en la figura 12, como se encuentra
seleccionada la UE 12, con la que se estaria trabajando en ese momento, y como esta aparece
resaltada con un color diferente tanto para su fondo como para el color de su letra.
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6.2.1.8 GrafoView
Esta clase extiende de View y es la que se encargara de dibujar el grafo.

Ha sido necesario crear una serie de objetos del tipo Paint que almacenardn datos
referentes al aspecto de los elementos que se dibujen.

Se ha implementado un zoom. Para ello ha sido necesario definir la escala y las
dimensiones del View que albergara el Canvas donde se dibujara el grafo. Esto se ha conseguido
sobrescribiendo el método onMeasure() (UC35).

El ancho y alto mencionados se calculan cada vez en el momento de cargar la Clase; en
funcién del nimero de UEs y relaciones existentes en ese momento.

En el método onDraw se dibujaran las diferentes UEs a partir de objetos del tipo RectF.
Y las aristas (relaciones) entre las diferentes UEs a partir del método drawlLine(). Los textos
introducidos se realizara a partir del método drawText().

Para seleccionar una UE ha sido necesario utilizar el método onTouchEvent() donde se
obtendran las posiciones x e y de dicho contacto con la pantalla. Posteriormente, a la hora de
dibujar los diferentes Rectf que representaran a las diferentes UEs, se comprueba si dicho Rectf
contiene los puntos x e y. De ser asi, se cambiara la apariencia de dicho elemento (UC27).

6.2.1.9 Tabla.java —activity_tabla.xml

Esta clase permitira mostrar el Cronoestratigraf (Tabla) (UC18). Es decir, mostrar las UEs
organizadas en funcién de su momento de creacidn y no de su contacto fisico. El algoritmo que
permite realizar esta operacion ha sido ya descrito en apartados anteriores.

Tabla.java extiende de ActionBarActivity.

Al ActionBar que presenta se le ha afiadido un botdn que permite buscar una UE dentro
del Cronoestratigraf (UC20). Si el usuario activa este botdn se lanzara un Alert que inflara el
contexto padre a partir del Layout acitivity _buscar_ue.xml descrito en puntos anteriores, por lo
gue no se mostrara su vista a continuacion.

Esta vista presentara también dos scrolls, uno vertical y otro horizontal.

Tabla.java también mostrara las relaciones directas e indirectas de una UE seleccionada
o cargada previamente por el usuario (UC36 y UC37).

Asi durante la fase de inicializacion de la clase se comprueba si se ha recibido algun
pardmetro mediante el Intent que indique que el usuario ha seleccionado una UE en una vista
anterior.

De ser asi habrad que marcar esa UE en color azul, sus relaciones directas en verde y las
indirectas en rojo.

Un ejemplo de como seria su aspecto sera mostrado a continuacién en la figura que nos
sigue, la ilustracion 49.
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llustracion 49 - Captura de la vista Stratigraf que muestra las relaciones directas e indirectas de una UE cargada o
seleccionada.

La figura 49 nos muestra los diferentes momentos registrados hasta el momento y como
se encuentra la UE con nombre 4 seleccionada. Asi como las relaciones directas e indirectas de
dicha UE, resaltadas en color verde y rojo respectivamente.

En esta ocasidn se ha decidido representar los datos por medio de un TableLayout para
familiarizarse con este tipo de elemento.

Para ellos es necesario calcular antes de la representacion el nimero de columnas y de
filas que son necesarias para dibujar la tabla.

Para que sea mas sencillo capturar los eventos, dentro de cada una de las columnas se
han introducido botones que representan a las diferentes UEs. Asi, de este modo, se permitird
seleccionar una UE por medio de un onClick (UC19).

6.2.1.10 DiarioExcavacion.java — activity_diario_excavacion.xml

Esta clase permitira al usuario ver un listado con todos los datos de las diferentes UEs
almacenadas en la base de datos para un proyecto concreto - (UC22).

Extiende de ActionBarActivity.

Al ActionBar que presenta se le ha afiadido un botdn que permite buscar una UE dentro
del Diario de Excavacién (UC24).

Si el usuario activa este botén se lanzard un Alert que inflara el contexto padre a partir
del Layout acitivity_buscar_ue.xml descrito en puntos anteriores, por lo que no se mostrard su
vista a continuacion.

Esta clase contendrd una ListView al que se afadird un Adapter del tipo
AdapterDiarioExcavacion.

Un ejemplo de su aspecto seria el presentado, a continuacién, en la figura 50 y 51.
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llustracion 50 - Captura parcial del Diario de Excavacion.
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llustracion 51 - Captura parcial del Diario de Excavacion.

Como se puede ver en las figuras 50 y 51 presentadas anteriormente, la vista, ademas
de tener un scroll vertical por ser una lista, presenta un scroll horizontal para cada uno de los
items que componen la lista.

Asi como en el campo foto se presenta una miniatura de la foto asociada a la Ue
correspondiente. Se ha capturado el evento onClick que permite lanzar el Layout
activity_foto_ampliada.xml que permitira ver la imagen en pantalla completa. Con un simple
click en el botén “back” del dispositivo, se volvera a la vista que nos ocupa.

6.2.1.11 AdapterDiarioExcavacion.java — activity _adapter_diarioexcavacion.xml/
Esta clase extiende de ArrayAdapter<Nodo> y serd la encargada de ir creando un item
para cada una de las UEs que recibe su constructor por pardmetro.

A través de su método getView() se infla su contexto padre, con el Layout
activity_adapter_diario_excavacién.xml. Este presenta el aspecto que se puede ver en la figura
52, antes de adaptar su apariencia a la del resto del proyecto:
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llustracion 52 - Captura del Layout activity _adapter_diario_excavacion.xml

Para esta vista presentada en la figura 52, se han capturado dos tipos de eventos para
cada uno de los items incluidos:

e El evento onClick a través de un onClickListener para seleccionar una UE
concreta (UC23)

e El evento onLongClick a través de un onLongClickListener para eliminar una UE
de la base de datos (UC34).

Asi, como se ha comentado, el usuario podra seleccionar una UE de las presentadas en
la vista. Esto hard que cambie el aspecto del item seleccionado como se puede ver en las dos
ilustraciones anteriores.

Por otro lado también podra eliminar una UE haciendo un click largo sobre uno de los
items. Pero antes de eliminar la UE seleccionada tendrd que dar su confirmacion en un Alert que
le sera presentado. El Dialogo mencionado inflard su contexto padre con el Layout
activity_dialogo_confirmar_eliminar_ue.xml y presenta el aspecto presentado en la figura 53
mostrada a continuacion.

Atencion:

Realmente ouieves eliminar la UE?

CANCELAR. | ACEPTAR

llustracion 53 - Captura del Alert que se le presenta al usuario para que confirme que desea eliminar la UE
seleccionada.
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Como puede observarse, en la figura 53, el usuario podra confirmar la eliminacién de la
UE correspondiente clicando en el botdn aceptar o cancelar tal accion.

Cuando una UE es eliminada sus descendientes pasan a depender del nodo raiz. Y hay
gue eliminar, ademads de la UE de la base de datos, todas sus relaciones.

Para conseguir los resultados esperados, y mencionados anteriormente, ha sido
necesario capturar el evento onClick de la imagen en miniatura que se presenta en cada uno de
los items de la vista para permitirle, al usuario, ver la imagen en pantalla completa. Como se
habia explicado para la clase DatosNodoCentral.java se pasaria por medio de un Intent a la clase
ImagenUE.java y a su respectivo Layout activity foto_ampliada.xml. Esta vista es muy simple,
solo contiene un ImageView que ocupa toda la pantalla y donde se mostrara la imagen
seleccionada.

Por otro lado, con un simple clic en el boton “back” del dispositivo se volvera a la vista
activity _diario_excavacién.xml.

6.2.2 Modelo

En este apartado se comentardn aspectos de la implementacion relacionados con las
clases que componen este campo del patrén MVC.

6.2.2.1 Proyecto.java

Esta clase implementa Serializable. Un objeto serializable es un objeto que se puede
convertir en una secuencia de bytes y ser reconstruido posteriormente. Por ejemplo, los objetos
comunes como String, Vector o ArrayList implementan ya por defecto a Serializable.

Esta clase serd utilizada para caracterizar los diferentes proyectos que sean creados por
el usuario.

Un objeto Proyecto contiene los siguientes atributos:

e Stringid.
e String nombre.
e String autor.

Ademads de los métodos getters y setters necesarios para su correcto funcionamiento.

6.2.2.2 Nodo.java
Esta clase también implementa Serializable y caracterizara cada una de las UEs creadas
por el usuario.

Cada objeto del tipo Nodo contendra los siguientes atributos:
e Intid.
e String nombre

e String tipo_ue.
e String descripcion
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String fecha_creacién_ue
String datacién_1

STring datacion_2

String nombre_foto
String fecha_foto

String uri_foto

String localizacidn

Ademas de los métodos getters y setters correspondientes.

6.2.2.3 \Vertice.java

Esta clase implementa Serializable y permitird caracterizar cada una de las UEs dentro
de una estructura de datos que permitird organizar estas en funcién de sus relaciones. Dicha
estructura sera utilizada en la vista, ya descrita, activity_grafo.xml.

Cada objeto del tipo Vertice contendra los siguientes atributos:

Int estado (para saber si ha sido visitado o no).

Int ciclo (para saber si ha sido visitado cuando se comprueba si una nueva
relacion genera un ciclo o no).

Int numero_padres (se utiliza para controlar si ha sido visitado durante la
eliminacién de aristas redundantes).

Int numero_hijos (se utiliza para controlar si ha sido visitado durante la
eliminacién de haristas redundantes).

Nodo nodo (contendra todos los datos referentes a la UE que representa dicho
vértice).

ArrayList<String> visitados (se utilizard para saber todos los vértices
descendientes de una UE concreta).

Ademas de todos los métodos getters y setters neceasarios para el correcto
funcionamiento de la aplicacién.

6.2.2.4 Arista.java

Esta clase también implementa Serializable y permitird caracterizar cada una de las
relaciones de una UE dentro de la estructura de datos que permitira organizar estas en funcién
de sus relaciones. Dicha estructura sera utilizada en la vista, ya descrita, activity_grafo.xml.

Cada objeto del tipo Arista contendra los siguientes atributos:

Nodo nodo.
Vertice vl (representard a uno de los vértices de la relacién).
Vertice v2 (representard el segundo vértice de la relacién).

También contendra todos los getters y setters necesarios.
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6.2.2.5 Estructura

Esta clase también implementa Serializable y sera la encargada generar una estructura
a partir de LinkedList que representara el arbol que sera utilizado para su representacién grafica
en la vista activity_grafo.xml.

Presenta los siguientes atributos:

e LinkedList lista_vertices (almacenard el conjunto de todos los vértices).
e LinkedList lista_aristas (almacenara el conjunto de todas las aristas).

e Vetice v_inicio.

e Intcv (contador de vértices)

e Int ce (contador de aristas)

Ademas de una serie de métodos que permitiran:

e Crear una nueva arista y un nuevo vértice.

e Eliminarlos.

e Buscarlos.

e Devolver las aristas descendientes o ascendentes de un vértice.

e Contar el nimero de vértices padres o hijos de un vértice.

e Devolver todos los vértices adyacentes de un vértice concreto.

e Comprobar si se produce un ciclo al crear una nueva relacion.

e Saber en qué nivel del arbol se encuentra un vértice concreto (esto se utilizara,
en la vista activity_tabla.xml, para ordenar las UEs en funcién del momento
temporal en el que ha existido dicha UE y no a partir de su relaciones de
contacto con otras UEs).

e BFS y DFS (utilizados para recorrer la estructura, seran explicados en puntos
posteriores).

e Entre otros.

6.2.2.6 DataBaseManagerProyecto

Unicamente destacar que la clase que nos ocupa contendrd un objeto del tipo
ConentValues que permitira albergar el conjunto de datos necesarios para cada una de las
operaciones mencionadas anteriormente. Un objeto del tipo ContentValues es una coleccién
del tipo diccionario, donde se almacenaran parejas del tipo clave-valor, donde la clave sera el
nombre de cada campo y el valor serd el dato correspondiente a insertar en dicho campo.

6.2.2.7 DatabaseManager

Esta clase es similar a la descrita anteriormente, pero en esta ocasidn serd la encargada
de gestionar las UEs y las relaciones de estas, pero por todo lo demads es exactamente igual por
lo que no se entrard en mas detalles.

6.2.3 Controladores

En este apartado se explicaran los diferentes controladores utilizados para el conseguir
un correcto funcionamiento de la aplicacién y que el cédigo de esta se estructure segun el patrén
Modelo-Vista-Controlador.
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6.2.3.1 Controlador

Esta es la clase que ejerce de controlador propiamente dicho. Es la clase principal de
esta parte del patron MVC. Serd la clase que se encargara de enlazar la vista con los datos y
presentara todos los métodos necesarios para poder llevar a cabo dicho propdsito.

6.2.3.2 DbHelperProyecto.java
Esta clase extiende de SQLiteOpenHelper y es la encargada de inicializar, en caso de ser
necesario, la base de datos que alberga los diferentes proyectos.

6.2.3.3 DbHelperUE.java
Esta clase extiende de SQLiteOpenHelper y es la encargada de inicializar, en caso de ser
necesario, la base de datos que alberga las diferentes UEs y sus relaciones.

6.2.3.4 GPSTracker.java
Es una clase .java que extiende de Service e implementa LocationListener.

Utilizara el método Location Location() para mediante un
getSystemService(LOCATION_SERVICE) obtener los puntos longitud y latitud. Pero antes de nada
se comprueba si esta activado el servicio. En caso contrario se le lanzara un Alert que le pregunta
al usuario si quiere activar el servicio.

6.3 Otros aspectos a considerar

Hoy en dia, las aplicaciones de cualquier entorno (web, escritorio, movil) piden la
autorizacién explicita de los usuarios para acceder a determinada informacién que puede
resultar delicada para el usuario.

En Android, para poder utilizar la informacion o servicios de otras aplicaciones hacemos
uso del famoso archivo AndroidManifest.xml, en donde se define un elemento <uses-
permission>. Se pueden tener cero o muchos elementos de este tipo, definiéndolos todos como
hijos directos del elemento raiz del archivo.

Asi para el desarrollo de esta aplicacion ha sido necesario dar permisos para la cdmara,
para el autofocus de esta, para la escritura y lectura de archivos y para el acceso al GPS.

Todos los permisos del sistema empiezan con android.permission y se enumeran en la
documentacién oficial del SDK para la clase Manifest.permision.

Por otro lado, en el momento en el que el usuario intenta sacar una foto para asociarla
a una UE determinada, se comprobard si existe la carpeta correspondiente donde serdn
almacenadas todas las imagenes de la aplicacion. Por tanto ha sido necesario especificar una
ruta donde serdn almacenadas dichas fotos y, como es ldgico, donde se encontrard la carpeta
en cuestién. Asi esta se localizara en la raiz de la carpeta de imagenes del dispositivo y se llamara
“mis fotos”.

En un primer lugar, se ha intentado que las fotos se almacenaran en la tarjeta SD
externa. Pero desde la API KitKat no es posible realizar esta accidn, por cuestiones de seguridad,
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si no se tienen los permisos de usuario necesarios. Debido a esto y entendiendo que no
necesariamente todos los moéviles disponen de almacenamiento externo, se ha decido que era
mejor no complicar este aspecto y que todas las imagenes se almacenaran en el espacio de

memoria interna del dispositivo, en detrimento de la cantidad de fotografias que podria manejar
la aplicacion.
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7 Pruebasy resultados

Las pruebas de software son las investigaciones empiricas y técnicas cuyo objetivo es
proporcionar informacién objetiva e independiente sobre la calidad el producto a la parte
interesada.

Asi, en este apartado se presentardn las pruebas realizadas y los resultados obtenidos
tras dichas pruebas. Comentar que en un principio, se pretendia que fueran realizadas por los
propios investigadores de la Facultad de Historia de la Universidad de Barcelona a partir de
excavaciones reales y sus registros arqueoldgicos, pero finalmente no ha podido ser por
cuestiones de tempos y he tenido que realizar yo mismo las pruebas.
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7.1 Fase de testeo

Para esta fase de pruebas se han realizado los siguientes test.

7.1.1 Comprobar que funcion el botén AboutUs
Para esta prueba simplemente se ha clicado sobre dicho botdn y se ha comprobado si

mostraba la informacién deseada.

Tras realizar dicha prueba, se obtiene el resultado que se puede ver en la figura 54 y que
se muestra a continuacion.

AQ\'\CQC'\OV\‘. AeeQueoloqy 1.0

AWwwo: Facuttad Traevievia Tnfoematica UB
techa: Tvabajo Fin de Grado Primavera 1015
Autov. fermando Boullosa Gaveia

Mail. ¢ommummme@amoil.com

Tele€ono. RIS

ACEPTAR

llustracion 54 - Captura del Alert que muestra la informacion sobre los desarrolladores

Como se puede apreciar en la figura 54, el botdn mencionado funciona correctamente
ya que se muestran los resultados deseados. Para no divulgar informacidn personal sobre los
desarrolladores se ha decidido ocultar los campos mas delicados.

7.1.2 Crear un nuevo proyecto
Para esta prueba se ha intentado crear diferentes proyectos.

Nombre del proyecto y autor con combinaciones de letras y nimeros.
Nombre del proyecto y autor solo con letras.

Comprobar si diferencia entre mayusculas y minusculas.

Nombre del proyecto y autor solo con nimeros

Solo nombre proyecto.

Solo nombre autor.

Introducir un nombre de proyecto ya existente a la hora de crear uno nuevo.

Para los cinco primeros puntos, primero serdn presentadas las pruebas y finalmente los
resultados obtenidos para esas cinco pruebas.
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7.1.2.1 Nombre proyecto y autor con letras y numeros
Para esta prueba se introduciran para el nombre del proyecto y el autor una
combinacién de letras y nimeros.

Asi, se han introducido los datos que se muestran en la figura 55.

Rellena-los Siauientes compos:

-

CANCELAR  ACEPTAR

llustracion 55 - Captura crear proyecto con letras y numeros.

Como se puede apreciar en la figura 55 se han introducido tanto para el nombre como
para el autor una combinacidn de letras y nimeros.

7.1.2.2 Nombre proyecto y autor solo con letras
En esta prueba se utilizardn solo letras para para escribir el nombre y el autor del
proyecto.

Asi, se han introducido los datos que se pueden ver en la figura 56 y que se presentan a
continuacién.

Rellena 105 Siauientes Campos:

Nowmlbove IEAELE]

CANCELAR  ACEPTAR

llustracion 56 - Captura crear proyecto solo con letras.

Como se puede apreciar en la figura 56 se han introducido tanto para el nombre, como
para el autor, una combinacion solo de letras.
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7.1.2.3 Comprobar si diferencia entre mayusculas y minusculas

Para esta prueba se ha introducido un nombre de un proyecto ya almacenado
anteriormente pero esta vez escrito en minusculas. De este modo, se comprobara si realiza
diferencias entre mayusculas y minusculas.

Asi, se han introducido los datos que se pueden ver en la figura 57 que se presenta a
continuacion.

Rellend-lob Siauientes campos:

s

CANCELAR  ACEPTAR

llustracion 57 - Captura crear proyecto en minusculas.

Como se puede apreciar en la figura 57 se ha introducido un nombre de un proyecto que
ya existia previamente (figura 54), pero esta vez se ha escrito en minusculas.

7.1.3.4 Nombre del proyecto y del autor solo con numeros
Para esta prueba se han introducido tanto para el nombre del proyecto como del
autor una combinacién de numeros.

Asi, se han introducido los datos que se pueden ver en la figura 58 que se
presenta a continuacion.

Rellena 105 Siauientes cowpos:

Nowmbve Kl

Avtor E

CANCELAR  ACEPTAR

llustracion 58 - Captura crear proyecto solo con numeros.

Como se puede apreciar en la figura 58 se ha introducido tanto para el nombre como el
autor una combinacion de numeros.
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7.1.3.5 Solo nombre del proyecto
Para esta prueba se ha introducido el nombre del proyecto y nada en el campo del autor.

Asi, se han introducido los datos que se pueden ver en la figura 59 que se presenta a
continuacion.

Rellena-los Siquientes campos:

o

CANCELAR  ACEPTAR

llustracion 59 - Captura crear proyecto solo con nombre proyecto.

Como se puede apreciar en la figura 59 se ha introducido solo el nombre del proyecto y
no se ha asignado ningun valor al campo autor.

7.1.3.6 Resultados obtenidos para las pruebas realizadas anteriormente

En este apartado se mostraran los resultados obtenidos para las cinco pruebas descritas
anteriormente.

Asi, tras realizar estas pruebas se han obtenido los resultados que se pueden apreciar
en la figura 60 que se muestra a continuacion.

=

P\ro\.‘ec‘t'of; 3\)0\(&.&&0’7‘.

llustracion 60 - Captura de los resultados obtenidos

Como se puede observar, en la figura 60, se han conseguido crear todos los proyectos
de las pruebas anteriormente realizadas.
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e La de crear un proyecto con combinaciones de letras y nimeros tanto para el
nombre como para el autor.

e Crear un proyecto con combinaciones de letras en el nombre y el autor.

e Crear un proyecto con combinaciones de nimeros en el nombre y en el autor.

e Crear un proyecto solo con el nombre del proyecto.

e Crear un proyecto con un nombre ya creado pero escrito en minuscula.

7.1.3.7 Solo el autor
Para esta prueba se ha introducido solo el autor del proyecto y nada en el campo
nombre.

Asi, se han introducido los datos que se pueden ver en la figura 61 y que es presentada
a continuacion.

Rellena o5 Siguientes campos:

-

Rl Autor 5

CANCELAR  ACEPTAR

llustracion 61 - Captura crear proyecto solo con campo autor.

Como se puede apreciar en la figura 61 se han introducido un valor para el campo autor
y nada para el correspondiente al nombre del proyecto.

Tras realizar la prueba se ha obtenido el resultado que se puede apreciar en la figura 62
gue se muestra a continuacion.

[4] Guardando captura de pantalla...

A?QQer\ocj\i 10

5\139. UnQ oRCion:

llustracion 62 - Captura del mensaje enviado tras realizar la prueba.

121



Como se puede observar en la figura 62 tras realizar la prueba se le avisa al usuario, por
medio de un Toast, que no se ha podido crear el proyecto ya que no ha introducido un valor en
el campo nombre.

7.1.3.8 Introducir un nombre de proyecto ya existente

Para esta prueba se ha introducido en el campo nombre, un valor de un proyecto ya
registrado en la base de datos correspondiente. Con la intencién de comprobar si se realiza la
accion correctamente y se obtienen los resultados esperados.

Asi se han introducido los datos que se pueden ver en la figura 63 que se presenta a
continuacion.

®ellenalos siauientes camgos:

Nomiove [aIECR

CANCELAR  ACEPTAR

llustracion 63 - Captura crear proyecto con datos ya almacenados en base datos

Como se puede apreciar en la figura 63 se han introducido datos ya introducidos para
otro proyecto (figura 54).

Tras realizar esta prueba se ha obtenido los resultados que se muestran a continuacion,

en la figura 64.

=
AgeQueoloay 1.0

llustracion 64 - Captura de los resultados obtenidos tras la realizacion de la prueba.
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Como se puede observar en la figura 64 no se ha podido crear el proyecto. Ademas ha
podido constatarse como se le comunica al usuario por medio de un Toast, que ese nombre ya
existe.

7.1.2  Eliminar un proyecto
En este apartado se intentard eliminar un proyecto.

Se ha intentado el eliminar el Gltimo proyecto creado de la lista de proyectos.

Tras hacer un clic largo sobre el Ultimo proyecto sale el mensaje que se puede observar
en la figura 65.

Atencion:

Kealmente quieves eliminavio?

CANCELAR ACEPTAR

Ilustracion 65 - Captura del mensaje que pide la confirmacion.

Como se puede observar en la figura 65 se nos pide que confirmemos si realmente
queremos eliminar el proyecto.

Tras clicar sobre el botdn Aceptar obtenemos el siguiente resultado que se observa en
la figura 66.

[& Guardando captura de pantalla...

Pro\‘ec,foé 3uawaados-.

Nomlove groyecto: Autov:
[Nom\we proyecto: Autor: ]
[Nombre royecto: Autov: J
[No\m\we grojecto: Autoe ]

llustracion 66 - Captura tras eliminar el ultimo proyecto.

Como se puede observar en la figura 66 y comparandola con la figura 60 se observa que
ha sido eliminado el ultimo proyecto satisfactoriamente.
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7.1.3 Crearuna UE

En este apartado se creara una UE. Asi se haran las siguientes pruebas.

e Crear una UE solo con letras en su campo Nombre.

e Crear una UE solo con nimeros en su campo Nombre.

e Crear una UE con una combinacién de letras y nimeros en su campo Nombre.
e Crear una UE con un nombre que ya existe.

e Crear una UE sin nombre.

7.1.3.1 Crear una UE solo con letras.
En esta prueba se intentara crear una UE solo con letras en su campo Nombre.

Asi, tras clicar en el botdn correspondiente, que permite introducir el nombre de la UE
que se pretende crear, se han introducido los valores que se pueden apreciar en la figura 67 que
se muestra a continuacion.

Twntvoduce la Ut:

covies v N

CANCELAR  ACEPTAR

llustracion 67 - Captura de la prueba en cuestion.

Como se puede observar en la figura 67 se ha introducido la letra “a” como nombre de
la UE. Tras clicar sobre el botdn Aceptar, se han obtenido los resultados que se muestran en la
figura 68.

[l Guardando captura de pantalla..

°©
O

llustracion 68 - Captura del resultado de la prueba.
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Como se puede observar, en la figura 68, se ha podido crear la UE satisfactoriamente.

7.1.3.2  Crear una UE solo con numeros
En esta prueba se intentara crear una UE solo con nimeros en su campo Nombre.

Asi, tras clicar en el botdn correspondiente, que permite introducir el nombre de la UE
que se pretende crear, se han introducido los valores que se pueden apreciar en la figura 69 que
se muestra a continuacion.

© % .4 76%8 1913

Twntvoduce la UE:

CANCELAR  ACEPTAR

llustracion 69 - Captura de la prueba en cuestion.

Como se puede observar en la figura 69 se han introducido el nimero “2” como nombre
de la UE. Tras clicar sobre el boton Aceptar se han obtenido los resultados que se muestran en
la figura 70.

O © ¢ .4 76%m 19:13

llustracion 70 - Captura de los resultados obtenidos.

Como se puede observar, en la figura 70, se ha podido crear la UE satisfactoriamente.

7.1.3.3 Crear una UE con combinacion de letras y numeros
En esta prueba se intentara crear una UE con ndimeros y letras en su campo Nombre.
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Asi, tras clicar en el botdn correspondiente, que permite introducir el nombre de la UE
gue se pretende crear, se han introducido los valores que se pueden apreciar en la figura 71 que
se muestra a continuacion.

© % 476%H 1913

Twivoduce \a UE.

CANCELAR  ACEPTAR

llustracion 71 - Captura de la prueba en cuestion.

Como se puede observar, en la figura 71, se han introducido la combinacion “2a” como
nombre de la UE. Tras clicar sobre el botén Aceptar se han obtenido los resultados que se

muestran en la figura 72.

[a] Guardando captura de pantalla...

©

llustracion 72 - Captura de los resultados obtenidos.

Como se puede observar, en la figura 72, se ha podido crear la UE satisfactoriamente.

7.1.3.4 Crear una UE con mismo nombre
En este apartado la prueba consiste en crear una UE con un nombre de una UE que ya

ha sido almacenada previamente.
Asi, se intentado crear una UE con nombre “2”. Una UE que ya se encuentra en la base

de datos.
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El resultado obtenido, tras realizar los pasos pertinentes, son los que se pueden apreciar
en la figura 73.

Lo siento, ya existe una UE con ese nombre, no pueden
crearse duplicados. Inténtalo con otro nombre.

llustracion 73 - Captura de los resultados obtenidos.

Como se puede observar, en la figura 73, no se ha podido crear dicha UE y se ve como
se le avisa al usuario por medio de un Toast que ya existe una UE con ese nombre.

7.1.3.5 Crear una UE sin nombre

En esta prueba se intentara crear una UE, dandole al botdon Aceptar del Alert, sin haber
introducido previamente un nombre para dicha UE.

Los resultados obtenidos pueden observarse en la figura 74.

No se creo la UE, ya gue no has introducido su nombre.

llustracion 74 - Captura de los resultados obtenidos.

La figura 74 nos muestra como no ha sido posible crear la UE ya que no se ha introducido
su nombre.
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7.1.4 Crear relaciones
En este apartado se intentaran crear relaciones tanto de anterioridad, como posteriores.

Se ha probado a crear relaciones solo con letras, solo con nimeros y con letras y
numeros. Ademas de crear mas de una relacion.

Asi tras realizar dichas pruebas se han obtenido los resultados que se observan a
continuacion en la figura 75.

© 46 4 70%8 20:08

llustracion 75 - Captura de los resultados obtenidos.

Como se puede apreciar en la figura 75 ha sido posible crear relaciones de anterioridad
y posterioridad tanto con solo letras, solo nimeros o una combinacién de ambas.

También se ha intentado crear una relacion clicando en el botdn Aceptar del Alert que
permite introducir su nombre, sin previamente haber escrito ningun valor en dicho campo. El
resultado puede observarse en la figura 76.

© %% .4 so%m 2312

No se puede crear una relacion ya que no has introducido
su nombre.

llustracion 76 - Captura de los resultados obtenidos.

La figura 76 nos muestra como no ha sido posible crear una nueva relacion sin haber
introducido un nombre previamente.

También se ha comprobado cédmo es posible navegar entre las UEs, simplemente
clicando sobre ellas.
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7.1.5 Eliminar relaciones
En este apartado se eliminardn relaciones tanto de anterioridad como posteriores.

Asi tras hacer un clic largo sobre la relacion de anterioridad “3” y sobre la posterior “2b”
se obtiene el siguiente resultado que se puede apreciar en la figura 77.

©» )]

©- ]

& @ S

llustracion 77 - Captura de los resultados de la prueba.

Tras confirmar que se deseaba eliminar las relaciones mencionadas, como se puede
apreciar en la figura 77, ha sido posible eliminarlas satisfactoriamente.

También se ha comprobado que al eliminar una relacién. La UE que dependia de dicha
relacidn, en caso de no tener mas padres, pasa a depender del nodo raiz. Por el contrario, si
tenia mds padres, seguira ocupando la misma posicidon y Unicamente se le habra eliminado dicha
relacion.

7.1.6 Buscar una UE

En esta prueba se intentara buscar una UE almacenada previamente en la base de datos
correspondiente.

Asi, en primer lugar, se ha intentado buscar una UE “2b” que no existe en la BBDD. Y el
resultado obtenido se puede apreciar en la figura 78.

Lo siento, esa UE no existel, trata de intentarlo con otra

llustracion 78 - Captura de los resultados obtenidos.
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Como se puede apreciar, en la figura 78, no se ha cargado la UE buscada. A su vez,
también se puede ver como se le comunica al usuario que dicha UE no existe.

Posteriormente, se ha probado con una UE que si que se encuentra almacenada en la
base de datos correspondiente, como se puede observar en la figura 79.

Busca una UE:

—

CANCELAR  ACEPTAR

llustracion 79 - Captura de la busqueda de la UE "2".

Como se puede observar, en la figura 79, tras clicar el botdn correspondiente que
permite introducir el nombre de la UE que se pretende buscar, Se ha introducido el valor “2”.
Posteriormente, tras seleccionar el botdn Aceptar del Alert, se han obtenido los resultados que
se pueden ver en la figura 80.

=) & 4% .4 eo%m 2012

llustracion 80 - Captura de los resultados obtenidos.

En la figura 80 se puede observar los resultados obtenidos. Se ve como se ha cargado
tanto la UE “2” como todas las relaciones que dicha UE tiene.

7.1.7 Comprobar el Menu Flotante

En este apartado se ha comprobado si funcionan todos los botones que ofrece dicho
menu y si estos realizan las tareas esperadas. Tras realizar las pruebas ha sido posible constatar
que si que funcionan correctamente. También se ha comprobado que se cierra siempre que
haya una UE cargada en la vista.
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Asi, ha sido posible ver las instrucciones de uso de la vista, como se puede apreciar en
la figura 81.

== Cvea una wueva UE.
Q. EBuncuentva la UE deseada.

@ ARade una velocion (gadve o hijo). Visibles tvas cavqar una UE.

8 Mend de',q\eejab\e aue gevwite vealizar las siauientes acciones.

Muestva la uitima UE - velacion asicy\am \ pevwite visualizarla.
Iv al Viavio de Excavacion.

Iv al Grafo

Iv ala Tabla de velaciones.

Limgia el Avea de Tvabajo

Abve nuevamente esta ventana.

ACEPTAR

Ilustracion 81 - Captura de las instrucciones de uso de la vista.

En la figura 81, se puede ver cdmo, tras clicar en el botén correspondiente, se muestran
las diferentes funcionalidades de los botones que presenta el menu flotante, asi como las de los
botones que presenta la vista. Al haberse disefiado el Alert, que muestra la informacion, con el
fondo transparente, es posible ver donde se sitian los botones mencionados.

También ha sido posible ver la informacidn de la ultima UE y relacién almacenadas.
Como se puede apreciar en la figura 82.

,@ JG‘ 67% W 2038

Uitiwma UE \ Relacion insevtadas:

Nombve UE: a

fecha cveacion UE: 105-06-1b \8:0%-0\

Nowmbve velacion: a

ACEPTAR

llustracion 82 - Captura de los resultados obtenidos.
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En la figura 82 podemos ver cémo tras clicar en el botén apropiado se obtiene la
informacién de la dltima UE almacenada, su fecha de creacion, asi como la ultima relacién
insertada en la base de datos correspondiente.

Con este caso se comprueba también que es posible crear una UE directamente en el
momento que se establece una relacidn, en caso de no existir esta. Ya que como se puede ver
en la figura 81 la ultima relacidn creada es la “A” y la ultima UE insertada, en la base de datos,
también es la “A”.

También se ha comprobado que tras clicar en el botdn que vacia la pantalla (“la escoba”)
la accion se realizaba satisfactoriamente.

El resto de botones, aquellos que permiten visualizar el Grafo, la Tabla y el Diario de
Excavaciodn, funcionan también correctamente.

7.1.8 Agregar datos en la UE cargada

En este apartado se realizardn las siguientes pruebas.

e Guardar una UE sin nombre.

e Caracterizar una UE rellenando los campos correspondientes.
e Cambiar el nombre de una UE.

e Cambiar el nombre de una UE al de una UE que ya existe.

e Asociar un punto GPS y una foto a una UE determinada.

La figura 83 nos ilustra con la vista con la que vamos a trabajar.

© 48 .4 e0%m 22:47

|

O Neaativa O Estvuctura () Estvato

llustracion 83 - Captura de la vista con la que haremos las pruebas.

La figura 83 nos muestra los campos que pueden rellenarse para caracterizar una UE.
Por otro lado, se observa como se cargan los valores que la UE tiene almacenados en el
momento de abrir la vista. En este caso solo el nombre de la UE.
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7.1.8.1 Guardar una UE sin nombre
En esta prueba lo que se ha intentado es borrar el nombre de la UE e intentar guardar
los cambios realizados para ver qué pasa.

En la figura 84 se puede apreciar los resultados obtenidos.

[«] Guardando captura de pantalla...

O Negativa O Bstvuctuea (O Botvato

No se realizara ninguna accion, ya que has dejado el
campo de nombre en blanco para una UE que ya existia.

llustracion 84 - Captura de los resultados obtenidos.

Como nos muestra la figura 84 no ha sido posible realizar la accidn. Al mismo tiempo
se observa como se le indica al usuario cual es la causa del error.

7.1.8.2 Caracterizar una UE determinada
En este apartado, se rellenaran los campos que ofrece una UE cargada previamente en
la parte central de la vista Area de Trabajo, como puede apreciarse en la figura 85.

1

IT aC. ’ ‘I d.C.

@ reqativa O Bstwuctuea O Bstvato

GUARDAR

llustracion 85 - Captura de los resultados obtenidos.

S'\\o‘

En la figura 85 se nos muestra cémo ha sido posible introducir en los campos de datacién
y descripcién tanto nimeros como letras, como se habia solicitado. Como el tipo de UE solo
puede tener una opcidn clicada en cada momento.
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Tras clicar sobre el botén guardar y volver a abrir la vista, se vuelven a cargar todos los
valores anteriormente introducidos, demostrando que los datos se han guardado
correctamente.

7.1.8.3 Cambiar el nombre de la UE
En esta prueba se ha intentado cambiar el nombre de la UE “2” por “444” y guardar los
cambios realizados.

En la figura 86 se muestran los resultados obtenidos tras haber clicado en la opcién
Aceptar del Alert que pide la confirmacidn por parte del usuario para que sea modificada la UE.

[d Guardando captura de pantalla..

e » ]

©

& &

llustracion 86 - Captura de los resultados obtenidos.

Como se puede apreciar, en la figura 86, ha sido posible realizar los cambios
satisfactoriamente.

7.1.8.4 Cambiar el nombre de la UE al de uno que ya existe
En esta prueba se ha cambiado el nombre de la UE al de otra UE que ya existia
previamente.

Asi en la figura 87 puede apreciarse los resultados obtenidos tras haber intentado
cambiar el nombre por el de “3” que es una UE que ya existe almacenada en la BBDD.

[4] Guardando captura de pantalla...

Nombove %

Qatacion ‘11'. al. ’ ‘I ac.

Tigo de UE @ Megativa (O Bstvuctuea (O Bstvato

Descripcion

Lo siento, esa UE ya existe, no puede realizarse el cambio,
trata de intentarlo con otro nombre de UE.

llustracion 87 - Captura de los resultados obtenidos.
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En la figura 87 se puede ver como no ha sido posible realizar el cambio. También como
se le indica al usuario cual ha sido la causa del error.

7.1.8.5 Asociar un punto GPS y una foto
En esta prueba se ha intentado asociar un punto GPS y una foto a una UE determinada.

Para realizar la accién del GPS hay que clicar una vez sobre el botdn de la cdmara.

Se ha comprobado como en caso de no tener activado GPS en el dispositivo se le avisa
al usuario, como puede apreciarse en la figura 88.

Tienes el GPS desactivade

Quieves activavio?

SACAR FOTO STN GPS  ACTIVAR GPS

llustracion 88 - Captura del alert que avisa al usuario de que tiene desactivado el GPS.

Como puede apreciarse, en la figura 88, se le posibilita tanto la opcién de sacar la foto
sin una previa obtencidn de un punto GPS o por el contrario activar dicho servicio.

Una vez activado, se ha obtenido el siguiente resultado que puede apreciarse en la figura
89.

[l Guardando captura de pantalla...

{II aC. J ‘I dC.

® Necja"r'\ua (O Esteuctuva (O Estvato

Silo

Punto localizado, guedes sacar \a €oto.

GUARDAR

llustracion 89 - Captura de los resultados obtenidos.
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Puede observarse en la figura 89 como ha sido posible asociar un punto GPS a una UE
dada. Se ha constatado que probablemente hubiera sido mejor implementar un botén para cada
opcién (uno para la foto y otro para el GPS). Y que no se realizaran las dos acciones con el mismo
botdn, ya que, de este modo, no queda del todo claro como funciona la vista.

Por otro lado, se han seguido con las pruebas y se a clicado nuevamente en el botdn de
la cdmara. Y ras sacar la foto se han obtenido los siguientes resultados que se pueden ver en la
figura 90.
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Tipo de UE ® Negoativa O EBstvuctuea (O Estvato

Descrigeion 9\\0‘ }

Punto \ocalizado, guedes sacav \a Soto. s

llustracion 90 - Captura de los resultados obtenidos.

La figura 90 nos muestra como ha sido posible asociar una foto a una UE determinada.
También se ha comprobado que una vez cerrada la vista y vuelta a abrir, los datos insertados
durante esta prueba, aparecen cargados correctamente.

Se ha comprobado también cémo una vez clicado sobre la foto en miniatura, esta, se
abre en pantalla completa. Y como dandole al botén back del dispositivo, se vuelve a la vista que
se muestra en la figura 89.

7.1.9 Vista Diario de Excavacion
En esta prueba se ha comprobado si los scrolls vertical y horizontal que presenta la vista
funcionan correctamente. Y ha dado un resultado positivo.

Posteriormente, se ha comprobado si se cargan correctamente los datos que se habia
almacenado para cada una de las UEs almacenadas. Y también se ha obtenido un resultado
satisfactorio.

Se ha comprobado que si habia una UE cargada en la vista Area de Trabajo, al abrir la
vista que nos ocupa, dicha UE aparecia resaltada con un color diferente.

Por otro lado, también se ha clicado sobre una de las UEs y se ha comprobado que esta
cambia su aspecto para comunicarle al usuario que ha sido seleccionada. Ademads se ha
comprobado que al volver a la vista Area de Trabajo, dicha UE se encontraba cargada en la parte
central de la vista.
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Asi como se ha supervisado si tras clicar en las imagenes almacenadas para cada una de
las UEs se abrian estas en pantalla completa. También se ha obtenido el resultado deseado.

También se ha buscado una UE utilizando el botén implementado para tal funcién y se
ha conseguido lo esperado. Que la UE buscada apareciera resaltada entre las otras, con un color
diferente.

Por ultimo, se ha eliminado una UE con un clic largo. Tras aceptar en el Alert que pide la
confirmacion, se ha observado como dicha UE ha sido eliminada. Tras realizar esta accidn se ha
comprobado que las UEs que dependian de dicha UE han pasado a depender del nodo raiz o
inicio.

7.1.10 Vista Grafo

En este apartado se describiran las pruebas realizadas para esta vista.

Se ha comprobado que si se encontraba una UE cargada en la vista Area de Trabajo al
abrir la vista que nos ocupa, dicha UE aparecia resaltada con un color diferente.

Por otro lado, también se ha clicado sobre una de las UEs y se ha comprobado que esta
cambia su aspecto para comunicarle al usuario que ha sido seleccionada. Ademas se ha
comprobado que al volver a la vista Area de Trabajo, dicha UE se encontraba cargada en la parte
central de la vista.

También se ha buscado una UE utilizando el botén implementado para tal funcién y se
ha conseguido lo esperado. Que la UE buscada apareciera resaltada entre las otras, con un color
diferente.

También se ha comprobado que funcionaba el zoom como pueden apreciarse en las
figuras 91y 92.

[

Representacion 3\:‘0{'\00 UEs:
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C

llustracion 91 - Catura sin haber aplicado zoom.
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[

Representacion cya{ica UEe:

llustracion 92 - Captura tras haber aplicado zoom out.

Como puede apreciarse en la figura 91 y 92 se ha podido constatar que es posible hacer
zoom out y zoom in, pero se ha notado que funciona mejor si el zoom se aplica con los dos dedos
dibujando una linea vertical. Mejor que si se realizaba dicha accidn en horizontal o diagonal.

7.1.11 Vista Tabla

En esta apartado se comentaran las pruebas realizadas en esta vista.

Se ha comprobado que si se encontraba una UE cargada en la vista Area de Trabajo al
abrir la vista que nos ocupa, dicha UE aparecia resaltada con un color diferente.

Por otro lado, también se ha clicado sobre una de las UEs y se ha comprobado que esta
cambia su aspecto para comunicarle al usuario que ha sido seleccionada. Ademads se ha
comprobado que al volver a la vista Area de Trabajo, dicha UE se encontraba cargada en la parte
central de la vista.

También se ha buscado una UE utilizando el botén implementado para tal funcién y se
ha conseguido lo esperado. Que la UE buscada apareciera resaltada entre las otras, con un color
diferente.

También se ha comprobado que tras clicar una UE se mostraban las relaciones directas
e indirectas con otro color como se puede apreciar en la figura 93.
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llustracion 93 - Captura de los resultados obtenidos.

La figura 93 nos muestra cdémo tras clicar sobre la UE “1” esta se ha seleccionado y se
han mostrado en verde sus relaciones directas y en rojo las indirectas.

7.1.12 Deteccidn de ciclos
En este apartado se comprueba si se detectan bien los ciclos.

Asi se ha creado un caso de ejemplo que simula la aparicién de un ciclo. El resultado
obtenido puede observarse en las figura 94 y 95.

Atencion, esta relacion crea un ciclo.

llustracion 94 - Captura de como se informa la usuario de la aparicion de un ciclo.
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llustracion 95 - Captura de como se informa al usuario de las UEs implicadas en el ciclo.

En la figura 94 se puede ver cdmo tras introducir una relacién que genera un ciclo se le
informa al usuario por medio de un Toast que dicha relacién crea un ciclo. Aunque, tras realizar
la accidn, puede observarse que no se ha creado dicha relacién, igual seria mas claro si se le
indicara en el Toast que la relacién no se ha guardado. Ya que sino el usuario podria confundirse
y pensar que no se ve la relacion introducida o algo parecido.

En la figura 95 se observa como se le indica al usuario las UEs que crean el ciclo para que
pueda razonar el por qué y no volver a repetir dicha accion.

7.1.13 Eliminaciéon de redundantes
En este apartado se ha comprobado si se detectan y eliminan correctamente las
relaciones redundantes. La primera prueba realizada es la que se puede apreciar en la figura 96.

Tras realizar esta prueba se ha podido constatar como la
relacion 2-4 no aparece representada en la vista Grafo.

kKt—

Por otro lado, también se ha comprobado que, por el
contrario, en la vista Area de Trabajo dicha relacién eliminada en
la vista Grafo, si que aparece reflejada.

w  K—

Constatando, por tanto, que la eliminacién Unicamente se
ha realizado en dicha vista y no es que se elimine del registro de
datos.

b

llustracion 96 - Caso de
Prueba 1
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Por otro lado, se ha realizado la siguiente prueba que se puede observar en la figura
97.

llustracion 97 - Caso creado para comprobar si se eliminan correctamente las relaciones redundantes.

Tras realizar la prueba sobre el caso presentado en la figura 97 se han obtenido los
siguientes resultados que se pueden apreciar en las figuras 98 y 99.

[

Regresentacion arafica UEs:

Inicio

llustracion 98 - Captura de los resultados obtenidos en la vista Grafo
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Iustracién 99 - Captura del resultado obtenido en la vista Area de Trabajo.

La figura 98 nos muestra como se ha eliminado correctamente en la vista Grafo la arista
redundante que seria la 5-6.

Por otro lado, en la figura 99, se puede ver cdmo tras pasar de la vista Grafo a la vista
Area de Trabajo la relacién sigue existiendo.

7.2 Comentarios
En este apartado se haran una serie de comentarios referentes a las pruebas realizadas.

Me hubiera gustado probar la aplicacién con un caso real. Introduciendo todas las UEs
y relaciones que pueden darse en una Excavacion de Arqueologia.

Con ello se conseguiria informacidn referente al rendimiento de la aplicacién, a los
tiempos de respuestas de la aplicacion. Saber si es necesario crear mas procesos en segundo
plano que realicen los diferentes cdlculos y que permitieran hacer la aplicacion mas ligera. O por
el contrario, si esta ya soporta un gran volumen de datos y funciona correctamente.

Pero como se ha comentado al inicio de este apartado de pruebas, un mal entendido ha
ocasionado una importante pérdida de tiempo que ha imposibilitado realizar este ejercicio.

Por otro lado comentar que el resto de las pruebas realizadas han sido satisfactorias.
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8 Conclusidn

Ya que este no ha sido un trabajo de investigacion propiamente dicho, sino mas bien un
proyecto que prende desarrollar una aplicacion Android funcional para solventar un problema
dado, no se obtendran unas conclusiones abstraidas a partir de dicho proceso de investigacion.
Sino que son conclusiones obtenidas mas a parir de un proceso de investigacion mas individual
y personal, de adquisicidn de conocimientos y de afianzamientos de otros.

Es decir, en este apartado se hara un breve resumen de los puntos principales que
aborda el proyecto, se comentaran las sensaciones que me ha producido el realizarlo y algunas
reflexiones sacadas de su elaboracién.
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AppQuelogy 2.0, la aplicacidn Android hecha por y para arquedlogos, ha pretendido ser
un software que ayude en la gestion y documentacién de una excavacion arqueolégica.

Ha sido desarrollada con la intencién de acercar las posibilidades que ofrecen los
dispositivos moviles a una disciplina que no ha bebido demasiado de la fuerte explosion
tecnoldgica de los ultimos afios.

Quince semanas de trabajo han dado lugar a una aplicacidn que creo que es capaz de
dejar en evidencia como un dispositivo de este tipo puede ayudar en los procesos mencionados.
Como la Arqueologia puede aprovecharse de ello y la necesidad que hay de que esto no se quede
aquiy que esta disciplina siga adaptandose a los nuevos tiempos.

El haber programado en Android me ha resultado realmente gratificante, hasta tal punto
que, tras la realizacidn de este breve trabajo, creo que es uno de los campos que mas me atrae
actualmente. He aprendido muchas cosas durante la elaboracién de este proyecto, pero
también me ha servido para tomar consciencia de que hay muchisimas cosas que aun
desconozco.

Por otro lado, los conocimientos adquiridos a lo largo de la implementacién y desarrollo
de la aplicacién no han llegado siempre en el momento esperado o deseado por lo que
actualmente si tuviera que realizar otra vez la aplicaciéon probablemente no saldria igual. Por
ejemplo he descubierto demasiado tarde los Fragment y por tanto no he podido aprovechar
muchas de sus funcionalidades o han sido utilizadas tarde.

Comentar en este punto que, aunque parezca un poco ridiculo, lo que me ha causado
mas dificultades es la parte referente al almacenamiento de las fotos y el trabajo con ellas. Me
ha robado muchas horas el no haberme dado cuenta de una cuestién tan simple como es que el
tamanio de la foto influia tanto en el almacenamiento como en la relacion existente entre esta 'y
el contenedor donde se pretendia visualizar asi como con el dispositivo utilizado.

Me ha gustado trabajar con Android Studio, un IDE que no habia probado hasta el
momento y que me resultd realmente cémodo e incluso mejor que Eclipse, por la cantidad de
shortcuts que presenta y el amplio y buen sistema de sugerencias que presenta y ofrece.

Por otro lado este trabajo me ha ayudado a refrescar muchas de las ideas que he
aprendido durante los afios que he cursado el Grado y que hasta el momento se encontraban
inconexas, sin formar un todo. Este proyecto ha sido utilizado para unificar muchos de esos
conocimientos y me ha servido para relacionar y comprender el porqué de muchas de las
asignaturas impartidas.

También me ha hecho pensar mucho sobre el tema y como muchas materias, como por

ejemplo Tratamiento de Imagenes o Vision Artificial podrian ayudar a la Arqueologia y como
estos campos podrian aplicarse a esta.
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Todo esto me ha motivado para, en el futuro, seguir trabajando en este campo vy
continuar desarrollando software que pueda suponer una mejora para el desempefio de una
disciplina que me gusta tanto como es la Arqueologia y que desgraciadamente ha sido tan
desmantelada en estos Ultimos afios.
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9 Trabajo futuro

En este apartado se pretende describir la posible continuidad del trabajo realizado en
un momento posterior a la elaboracién de este que nos ocupa.
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Como se ha mencionado en diferentes ocasiones a lo largo de esta memoria, este
trabajo ha sido realizado en colaboracion con la Facultad de Historia de la Universidad de
Barcelona. Esta colaboracion es fruto de afios de trabajos en comun que han dado lugar a
diferentes proyectos y producciones de diferente ambito.

De hecho, este proyecto, inicialmente, pretendia continuar el realizado por
Joaquim M. Fornaguera Marimon durante el 2004, en colaboracién con la Facultad de
Historia de dicha Universidad, pero desde un punto de vista mds funcional y no tanto
desde un enfoque relacionado con la usabilidad.

Por otro lado, este proyecto pretendia también adaptar y actualizar el programa
Stratigraf'’ a los nuevos dispositivos mdviles. Pero esta labor se ha visto empafiada por
el simple hecho de tener que adaptar los requisitos y las funcionalidades que deberia
cumplir la aplicacién al marco en que se desarrolla este Proyecto de Fin de Grado.

Debido a que los plazos de dicho proyecto vienen dados, son inamovibles y no
adaptables a las necesidades de elaboracion del producto final, ha sido necesario, como
ya se ha dejado intuir, reducir los objetivos que se tenian inicialmente, a unos que fueran
abarcables por un trabajo de estas caracteristicas.

AppQueology 2.0 ha generado un contexto relativamente propicio para que
pueda ser continuada, ampliada y readaptada a los requisitos iniciales que presentaron
los investigadores de la Factultad mencionada. Ya que han quedado aspectos
pendientes como:

e Disefiar la aplicacion para su uso en un dispositivo tipo tablet.

e Que la base de datos no sea local, sino que se encuentre en un servidor que
permita el acceso a los datos desde diferentes dispositivos a la vez.

e Que las diferentes bases de datos implementadas soporten datos de tipo
vectorial o espacial.

e Desarrollar un programa informatico para ordenador desde el que se puedan
gestionar los datos obtenidos en campo.

e Que para la vista Tabla se ofrezcan recomendaciones de periodizacién a
partir de las UEs anteriores y posteriores ya datadas.

e Agrupacién de estas en periodos historicos.

e Entro otras muchas cosas...

17 programa disefiado hace unos afios por investigadores de la Facultad de Historia de la Universidad de
Barcelona.
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El tener avanzado todo este trabajo en la obtencién de requisitos, el comprender
después de meses de trabajo y de reuniones semanales que es lo que se espera
realmente de la aplicacion a desarrollar, asi como el hecho de haberme dedicado
anteriormente de forma profesional a la Arqueologia y ser conocedor de las necesidades
qgue hay hoy en dia en dicho campo, creo que, como ya se ha mencionado, es el
momento propicio para que AppQueology 2.0 no se quede aqui y se continde ampliando
y adaptando, con el objetivo de obtener una aplicacién que pueda ser tanto utilizada en
excavaciones reales, como dentro del mundo universitario. Con la intencién de ayudar
en la docencia, en cuestiones relacionadas con aspectos metodoldgicos, de gestidn o de
documentacidn arqueoldgica.

Por lo que espero que sea posible encontrar los recursos necesarios para que esta
colaboracidn continle y repercuta satisfactoriamente a ambas partes.
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10 Bibliografia

Cuando se elabora una bibliografia se deben describir los documentos consultaos
redactando referencias bibliograficas. Se trata de facilitar el acceso futuro a los documentos
originales haciendo constar los datos fundamentales de cada documento de manera sencilla
pero normalizada.

Asi, en este apartado, se recopilara todos los recursos utilizados para la elaboracién de
un proyecto de estas caracteristicas. Recogiendo todos los articulos, libros y fuentes necesarias
para la creacién de este Trabajo de Fin de Grado.
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11 Apéndice de contenidos

En este apartado se incluird informacién que por cuestiones de espacio o de estructura
del proyecto o incluso para evitar distracciones del lector, no se ha incluido dentro del texto y
era merecedor de una seccién aparte e individualizada para tal caso.
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11.1 Apéndice
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llustracion 100 - Diagrama de clases
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