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Resumen

Esta memoria presenta una aplicacién multiplataforma orientada a dispositivos
moviles para agilizar la recepcidn de asistentes en eventos e instalaciones.

La aplicacién permite a un usuario, que llegue a un evento o una instalacion, rellenar un
formulario con sus datos, escanear su documentacion y enviarla por correo a un
encargado de verificar e imprimir las credenciales para permitir el acceso a las
instalaciones. Esto permitira agilizar el proceso de ingreso a eventos o el acceso a
instalaciones que requieran un registro para poder ingresar en ellas.

Para la realizacion de este proyecto se ha usado Android Studio que es un IDE para la
creacién de aplicaciones para sistemas operativos Android. Este IDE requiere
conocimientos del lenguaje de programacion Java y el lenguaje de marcas XML.

Ademas, se ha usado Workpath plataform que es una versién customizada de Android
gue dispone de un SDK con APIs propias.

Este proyecto se enmarca y se desarrolla dentro del Observatorio Tecnoldgico HP,
iniciativa de colaboracién entre HP y la Universidad de Salamanca



Abstract

This document presents a multi-platform app, geared to mobile devices, to speed
up reception at events and facilities.

This app allows a user, who arrives at an event or a facilitiy, to fill out a form with
their data, scan their documentation and send it by mail to someone in charge of
verifying and printing the credentials to allow acces to the facilities. This speed up
the process to join an event or facility that requires a documentation to get in it.

To carry out this Project, | used the Android Studio, which is an IDE for creating
applications for Android operating systems. This requires use Java
programming language and the extensible markup language (XML).

Workpath has also been used, which is a custom version of Android that has an SDK
with APIS.

This Project is framed and developed within the HP technological Observatory a
collaboration inititive between HP and the University of Salamanca.
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1.Introduccion

La llegada a un evento o a una empresa con medidas de control de acceso siempre
requiere hacer largas colas hasta que las personas encargadas de la recepcién nos
atienden, toman nuestros datos y nos imprimen un pase.

El objetivo de este Trabajo Fin de Grado (TFG) es desarrollar una aplicacidn que permita
agilizar este proceso utilizando las impresoras multifuncién de HP, dado que este
proyecto se enmarca y se desarrolla dentro del Observatorio Tecnoldgico HP, iniciativa
de colaboracién entre HP y la Universidad de Salamanca

El usuario podria acercarse a una impresora, escanear su DNI y rellenar el formulario
con sus datos. Esta informacidn se le haria llegar a la persona de recepcidn encargada
de validar la informacién, quien dispondria de toda la informacion en el formato
adecuado para imprimir las credenciales que acompafian a la tarjeta de acceso a las
instalaciones.

Para la realizacién de este proyecto se utilizard una de las impresoras multifuncion de
HP que llevan instalado un sistema Android customizado llamado Workpath. Workpath
Platform es un sistema operativo basado en Android que se ejecuta en ciertas
impresoras multifuncién (MultiFunction Printer — MFP)

La plataforma HP Workpath es un componente central de un ecosistema constituido por
impresoras, aplicaciones y herramientas de gestidon basadas en la nube, disefiado para
ayudar alos intermediarios a diferenciar su negocio y aportar valor a sus clientes a través
de la integracion de aplicaciones. Al conectar las impresoras multifuncién HP a
repositorios o soluciones de software de terceros en la nube, las aplicaciones Workpath
ofrecen oportunidades comerciales en el gran mercado de la integracién de contenido

en papel a contenido digital, asi como nuevas soluciones creativas que utilizan las
capacidades Unicas de las impresoras HP.

Las aplicaciones de Workpath ayudan a las empresas y a las organizaciones a acelerar la
digitalizacién pues facilitan la conversién del papel en contenido digital. Mejorando el
acceso a los contenidos y simplificando el procesamiento de los documentos también
permite que los trabajadores de hoy en dia tengan mayor movilidad. La racionalizacion
de los flujos de trabajo también reduce las posibilidades de que se produzcan errores en
la introduccion de datos, especialmente cuando se procesan muchos documentos,
permitiendo ahorrar tiempo y costes. En este sentido se reduce la necesidad de equipos



de oficina adicionales, como ordenadores de sobremesa para apoyar el procesamiento
de documentos.

1.1 Documentacion técnica

La documentacion técnica se compone por los siguientes anexos que se describen a
continuacion.

e Anexo | - Planificacién temporal. Incluye la planificacion temporal del proyecto.

e Anexo Il - Especificacidn de requisitos. Documento que pertenece a la primera
fase del ciclo de vida del software donde se definen los requisitos esenciales del
sistema.

e Anexo lll - Especificacién de andlisis. Documento centrado en el dominio del
problema y una propuesta de la primera representacion técnica del sistema.

e Anexo IV - Especificacidon de disefio. En este documento se crea una
especificacion de un artefacto software.

e Anexo V- Manual de programaciéon. Documento en el que se recoge la
funcionalidad de las clases del proyecto ademds de algunas explicaciones de

e |os componentes usados.

e Anexo VI - Manual de usuario. Documento en el que se muestra la forma de
utilizar el programa para un usuario comdun.



2.0bjetivos

El objetivo principal de este Trabajo Fin de Grado es desarrollar una aplicacién que
permita agilizar la llegada a un evento o a una empresa con medidas de control de
acceso.

A continuacién, se expondran los diferentes objetivos que debe cumplir esta aplicacion
ademas de los objetivos personales meramente relacionados con el proyecto.

2.1 Objetivos del sistema

Los objetivos del sistema seran los siguientes:

o Agilizar lallegada a un evento o0 a una empresa con medidas de control de acceso

La aplicacién debe permitir a un usuario introducir sus datos, escanear su
documentacion y enviar sus datos con la documentacién escaneada para que sea
verificada. La aplicacién serd multiplataforma por lo que se desarrollard en Java para un
sistema Android.

La aplicacidn debe ser capaz de escanear documentacién haciendo uso del escaner de
laimpresora y permitir rotar la foto escaneada para que el usuario la vea correctamente.
También debera permitir al usuario introducir los datos necesarios para confirmar sus
credenciales.

Una vez estan todos los datos correctos la aplicacidon deberd permitir enviar tanto los
datos como los archivos escaneados por mail a una direccién de correo de los técnicos
del evento o instalaciones.

Como ultima funcionalidad la aplicacién deberd permitir configurar ciertos datos de la
misma, como el email del técnico al que se envian los datos de los usuarios o los
términos y condiciones, usando la interfaz web de la impresora.

e Disefar la aplicacion centrada en el usuario

Se disefiard una interfaz de usuario muy sencilla para que sea intuitiva y satisfaga las
necesidades del usuario, ademas también debera ser capaz de aportarle cierto feedback
al usuario que la esté usando de forma que este sepa que hacer en cada momento o si
falta algo como solucionarlo.



e Crear un entorno de pruebas

Para facilitar el desarrollo de la aplicacion y sus diferentes pruebas se usara el simulador
de Workpath. Este es un simulador que simula los sistemas operativos de las
MFPs(impresoras multifuncién) de HP. Afiadir que este simulador viene con varios
ejemplos ya instalados que hacen uso de los servicios del Workpath SDK.

2.2 Objetivos técnicos

El desarrollo de esta aplicacidn requerird un proceso de investigacidén y aprendizaje de
las diferentes tecnologias usadas en la misma, lo que facilitard un correcto desarrollo de
la aplicacién.

e Aprendizaje del funcionamiento del sistema operativo Android

Aprender cdmo funciona el sistema operativo Android sera importante para la correcta
realizacion e implementacion de las funcionalidades de la aplicacién.

e Aprender a manejar el IDE Android studio

Aprender a lanzar la aplicacién en el simulador de Workpath o depurarla ademas de
aprender a importar la libreria del Workpath SDK para el uso de sus APIs.

e Aprender a usar JSON

e Aprender ainstalar y utilizar el simulador Workpath

e Aprendizaje del uso de ciertas APIs del Workpath SDK

Aprender a usar las APIs de scanner, email y config serd indispensable para la correcta
realizacion de este proyecto.



2.3 Objetivos personales

Uno de las motivaciones de elegir este proyecto ha sido poder realizarlo en colaboracién
con una empresa experta en el sector de la informdtica como HP. Esto me permitird
estar bajo supervision de profesionales del desarrollo del software lo que me ayudara a
conocer la metodologia de trabajo que se usa en el mundo empresarial.

Ademas, la aplicacidn que se relizara hace uso de tecnologias muy comunes hoy en dia,
lo cual de cara al mundo laboral aporta un conocimiento de gran utilidad a futuro.
Aprender a desarrollar aplicaciones multiplataforma es un punto destacable respecto a
como se esta moviendo el mundo de la informatica.

Supondra un reto aprender a usar las APIs del Workpath SDK que serdn necesarias para
el correcto desarrollo de esta aplicacién. Esto me servira para aprender a ser mas
independiente en el aprendizaje algo muy importante en este sector.

Por lo tanto, se consideran objetivos personales:

e Aprender cual es el funcionamiento del sector a nivel empresarial
e Aprender a desarrollar un proyecto de manera profesional e independiente

e Aprendizaje de tecnologias relacionadas con el desarrollo de aplicaciones
multiplataforma

e |Investigacion de las tecnologias necesarias para el correcto funcionamiento de
la app



3.Ambito de desarrollo

3.1Impresoras multifuncion

Las impresoras multifuncidn son impresoras que tiene la capacidad de realizar ciertas
tareas de las que antes se tenian que encargar varias maquinas. Estas funcionalidades
pueden ser imprimir, escanear, enviar correo y/o fotocopiar. No obstante, dependiendo
del modelo que nos encontremos puede incorporar fax, tarjetas de memoria, disco duro,
etc.

Un dispositivo multifuncion (Multi Function Printer/Product/Peripheral, MFP) puede
operar como periférico de entrada/salida de computadora o de modo auténomo, sin
necesidad que la computadora esté encendida. Asi, las funciones de fotocopiadora y fax
son auténomas, mientras el escaneado, generalmente no se puede llevar a cabo sin la
conexién a la computadora, aunque si se puede escanear directamente a una memoria
flash, por ejemplo, a través del puerto USB.

Los dispositivos multifuncién utilizados en grandes oficinas (Figura 2) o empresas se
encuentran habitualmente conectados a la red, como cualquier computadora
personal. De este modo, todo el personal puede tener acceso a ellos aprovechando al
maximo sus funcionalidades.

Los MFP son cada vez mas importantes para las compaiiias, y es necesario obtener el
maximo partido de sus posibilidades. Para ello, es preciso disponer

del software apropiado. El software disponible para los dispositivos multifuncion se
puede agrupar en cinco grandes grupos:

e Administracidn: toda la administracidn del equipo se puede manejar dentro
del propio dispositivo. El host MFP puede incluir cdlculo de costes, rutinas
para contar el nUmero de impresiones en color y en blanco y negro,
etcétera.

e Artes graficas: aqui se incluyen basicamente aplicaciones que permiten
elegir distintos formatos y efectos para la impresién

e Gestion de documentos: este tipo de software gestiona almacenamientos y
cargas de documentos de cualquier punto de la red, los escaneos de copias
fisicas a documentos electrénicos en el sistema, la transformacion de texto
a pdf. Los MFP de mejor calidad pueden ser integrados dentro de un
sistema de gestion de documentos, de modo que el almacenamiento, la
distribucién y la impresidn de grandes voliumenes de documentos puede
ser gestionada electrénicamente, a través de los dispositivos multifuncion,
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utilizando software de reconocimiento éptico de caracteres y otros como
los ya mencionados.

e Funciones extra para la impresién: con un MFP y el software adecuado,
por correo electrénico se pueden mandar los elementos escaneados, sin
necesidad de pasar por una computadora.

e Software ad-hoc: es el software que se construye para una empresa u
organizacién particular, y que se ajustara a las necesidades especificas que
se encuentren en cada caso.

En el caso de las impresoras de HP afiadir que estas cuentan con una interfaz web
(Figura 1) que permitira configurar algunas de las funcionalidades de la impresora o ver
el estado de esta.
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Figura 2 - Impresora MIFP

3.2 Android

Android es un sistema operativo mévil basado en nucleo Linux y otros softwares de
cddigo abierto. Fue disefiado para dispositivos mdviles con pantalla tactil,

como teléfonos inteligentes, tabletas, relojes inteligentes (Wear OS), automoviles con
otros sistemas a través de Android Auto, al igual los automaoviles con el sistema
Android Automotive.

Los componentes principales del sistema operativo de Android:

e Aplicaciones: las aplicaciones base incluyen un cliente de correo
electrdnico, programa de SMS, calendario, mapas, navegador, contactos y
otros. Todas las aplicaciones estan escritas en lenguaje de programacion
Java.

e Marco de trabajo de aplicaciones: los desarrolladores tienen acceso
completo a las mismas APIs del entorno de trabajo usados por las
aplicaciones base. La arquitectura esta disefiada para simplificar la
reutilizacion de componentes; cualquier aplicacién puede publicar sus
capacidades y cualquier otra aplicacion puede luego hacer uso de esas
capacidades (sujeto a reglas de seguridad del framework). Este mismo
mecanismo permite que los componentes sean reemplazados por el
usuario
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Bibliotecas: Android incluye un conjunto de bibliotecas de C/C++ usadas
por varios componentes del sistema. Estas caracteristicas se exponen a los
desarrolladores a través del marco de trabajo de aplicaciones de Android.
Algunas son: System C library (implementacion biblioteca C estandar),
bibliotecas de medios, bibliotecas de graficos, 3D y SQLite, entre otras.
Runtime de Android: Android incluye un set de bibliotecas base que
proporcionan la mayor parte de las funciones disponibles en las bibliotecas
base del lenguaje Java. Cada aplicacidn Android ejecuta su propio proceso,
con su propia instancia de la maquina virtual Dalvik. Dalvik ha sido escrito
de forma que un dispositivo puede ejecutar multiples maquinas virtuales
de forma eficiente. Dalvik ejecutaba hasta la versidn 5.0 archivos en el
formato de Dalvik (.dex), el cual esta optimizado para memoria minima. La
Maquina Virtual esta basada en registros y utiliza clases compiladas por
Java que han sido transformadas al formato dex por la herramienta
incluida dx. Desde la versidn 5.0 utiliza el ART, que compila totalmente al
momento de instalacidn de la aplicacion.

Nucleo Linux: Android depende de Linux para los servicios base del sistema
como seguridad, gestion de memoria, gestion de procesos, pila de red y
modelo de controladores. El nldcleo también actiia como una capa de
abstraccion entre el hardware y el resto de la pila de software.

Las aplicaciones se desarrollan habitualmente en el lenguaje Java con Android
Software Development Kit (Android SDK), pero estan disponibles otras herramientas
de desarrollo, incluyendo un kit de Desarrollo Nativo para aplicaciones o extensiones
en C o C++, Google App Inventor, un entorno visual para programadores novatos y
varios marcos de aplicaciones basadas en la web multiteléfono. También es posible
usar las bibliotecas Qt gracias al proyecto Necesitas SDK.

El desarrollo de aplicaciones para Android no requiere aprender lenguajes complejos
de programacién. Todo lo que se necesita es un conocimiento aceptable de Javay
estar en posesion del kit de desarrollo de software o SDK provisto por Google el cual se
puede descargar gratuitamente.’?

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

Workpath platform es un Sistema Operativo basado en Android que se ejecuta en
ciertas impresoras multifuncion. No tiene tienda de Google (Google Play), ni los Google
Play Services.

Tampoco es el SO principal de los dispositivos. En estos dispositivos hay dos sistemas
operativos, el nativo de las impresoras y Workpath. Para acceder a la app que se
ejecuta en Workpath, habrd un icono en el SO nativo que lanza la app Android.

Una aplicacion Workpath se representa como un botdén en la pantalla de inicio
integrada (nativa). Cuando se presiona ese botén, el dispositivo cambia a la plataforma
Workpath e inicia la aplicacion. En este punto, la aplicacidn tiene las mismas
capacidades de interfaz de usuario que las aplicaciones de Android que se ejecutan en
otras plataformas.

Cuando se cierra la aplicacién (navegando hacia atras o presionando el botén de
inicio), el dispositivo vuelve a su pantalla de inicio original. Por disefio, no se espera
que las aplicaciones borren los datos de la sesion del usuario en estas transiciones. Esto
permite a los usuarios salir y volver a ingresar a la aplicacién sin perder el estadode esta.

Es importante comprender estas transiciones para poder implementar aplicacionesde
manera adecuada.

Ul timeout, User sign out, or Reset button pressed

!

T Home button pressed ’

Back stack (tasks) remains intact

Back (on empty back stack) button pressed

Back stack is empty

Native Ul is in Workpath Ul is in
the foreground the foreground

Figura 3 - Funcionamiento emulador Workpath
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La Figura 3 muestra el funcionamiento de una aplicacion ejecutada en un sistema
Workpath. Una vez se pulsa el botdn se pasa del sistema nativo al sistema Workpath
qgue serd el encargado de manejar las acciones necesarias de la aplicacién cuando se
usen los botones. Para volver al sistema nativo se hard siguiendo las transiciones que
se muestran en la figura pulsando los botones de home, back o reset que cualquier
sistema Android tiene.

3.4 Emulador Workpath

Para la realizacion de las pruebas de este proyecto se ha usado un emulador de un
sistema Android customizado llamado Workptah. Este emulador servira para simular las
funciones de las impresoras multifuncién de HP.

3.4.1 Workpath SDK

Para poder hacer uso de las funciones simuladas se usara el Workpath SDK que es un
kitde desarrollo de software que HP nos brinda mediante el cual podremos hacer uso
de sus APIs para asi usar las funcionalidades de la impresora.

Para esto lo primero serd importar la libreria a nuestro proyecto una vez hecho esto ya
podremos empezar a hacer uso de las APIs que nos brinda esta libreria.

Como se ve en la Figura 4 Una vez hemos importado la libreria nuestra aplicacién hard
uso a través de esta de los dispositivos de la impresora como el escaner, el servicio de
correos etc.



Apps

Access Config Devicelnfo

Job Printer Scanner

Service

Copier Attestation Accessory

email launcher massstorage

Figura 4 - Esquema Workpath SDK

El emulador nos proporciona un panel de control mediante el cual configurar alguno
de los servicios del SDK. Como se ve en la Figura 5 se muestra el panel de control del
emulador y las opciones que nos brinda este para poder configurar.

n Workpath SDK Simulator Control Panel

() localhost:3088

<
ulstor Contre. X Workpath SDK Simulator Control Panel
Cirl+T . Package Manasement
. Localization Seftinss
. Email Settings
. Siznln

Connection Configuration For Proxy

Figura 5 - Panel control emulador
Workpath



4. Técnicasy herramientas

4.1 Herramientas para el desarrollo de la aplicacion

Android Studio

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado oficial para la
plataforma Android. Reemplazé a Eclipse como el IDE oficial para el desarrollo de
aplicaciones para Android.

Esta basado en el software IntelliJ IDEA de JetBrains y ha sido publicado de forma
gratuita a través de la Licencia Apache 2.0. Esta disponible para las

plataformas GNU/Linux, macOS, Microsoft Windows y Google Chrome OS. Ha sido
disefiado especificamente para el desarrollo de Android.

Kotlin es el lenguaje preferido de Google para el desarrollo de aplicaciones de Android.
Aun asi, Android Studio admite otros lenguajes de programacién, como Javay C ++.

Workpath simulator

Es un emulador del sistema Android que usan las MFPs de HP, para la realizacion
deeste proyecto se ha usado la version 1.4 que proporciona HP en su pagina web.

4.2 Herramientas para disefio y gestion

Visual Paradigm

Visual paradigm es una herramienta CASE para que los equipos de desarrollo modelen
el sistema de informacion y gestionen los procesos de desarrollo. Admite estandares
de modelado como UML, SoaML o XMI. [11] Esta herramienta nos permite modelar
nuestro proyecto a partir de multiples diagramas.

REM

Es un software desarrollado por el departamento de lenguajes y sistemas informaticos
de la Universidad de Sevilla. Es un software de Gestién de requisitos. Este esta un
poco desactualizado ya que es una tesis doctoral, pero cumple su funcién y es gratuito.
Ademas, su manejo es sencillo y como se ha usado en la carrera, lo he elegido.
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4.3 Lenguajesy sistemas informaticos

Java

Es un lenguaje de programacién de alto nivel desarrollado por Sun microsystems. Es un
lenguaje orientado a objetos, ademas, es un lenguaje que se puede ejecutar en
cualquierplataforma, tiene la caracteristica de ser al mismo tiempo compilado e
interpretado. El compilador es el encargado de convertir el codigo fuente de un
programa en un cddigointermedio llamado bytecode que es independiente de la
plataforma en que se trabaje y que es ejecutado por el intérprete de Java que forma
parte de la Maquina Virtual de Java.

XML

Es un metalenguaje que permite definir lenguajes de marcas desarrollado por el World
Wide Web Consortium (W3C) utilizado para almacenar datos en forma legible. Proviene
del lenguaje SGML y permite definir la gramatica de lenguajes especificos (de la misma
manera que HTML es a su vez un lenguaje definido por SGML) para estructurar
documentos grandes. A diferencia de otros lenguajes, XML da soporte a bases de datos,
siendo util cuando varias aplicaciones deben comunicarse entre si o integrar
informacién.

JSON

JSON (JavaScript Object Notation - Notacién de Objetos de JavaScript) es un formato
ligero de intercambio de datos. Leerlo y escribirlo es simple para humanos, mientras que
para las maquinas es simple interpretarlo y generarlo. Esta basado en un subconjunto
del lenguaje de Programacidn JavaScript. JSON es un formato de texto completamente
independiente del lenguaje, pero utiliza convenciones que son ampliamente conocidos
por los programadores de la familia de lenguajes C, incluyendo C, C++, C#, Java,
JavaScript, Perl, Python, y muchos otros. Estas propiedades hacen que JSON sea un
lenguaje ideal para el intercambio de datos.

JSON esta constituido por dos estructuras:

e Objeto: Coleccién de pares nombre/valor, donde nombre es una cadena y valor
puede ser una cadena, niumero, otro objeto, un array, true, false, null. El objeto
siempre estara limitado por "{" y "}".

{"nombre","Alejandro"}
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e Array: Un conjunto de valores separados por comas. El array es delimitado por
“I"yv"]"y en ocasiones también es Ilamado lista o vector.

["naranja","rojo","azul","blanco"]

Estas son estructuras universales; virtualmente todos los lenguajes de programacion las
soportan de una forma u otra. Es razonable que un formato de intercambio de datos
qgue es independiente del lenguaje de programacion se base en estas estructuras.



5. Aspectos relevantes

En este apartado se detallaran las partes mas relevantes del desarrollo del proyecto.
Comenzar exponiendo el disefio de la interfaz de la aplicacién y porqué se optd por ese
disefio. Luego se expondrdn los servicios utilizados del Workpath SDK, ademas de como
configurarlas a través del panel de control que el simulador ofrece y explicar el
funcionamiento de cada uno de ellos. Por ultimo, se hablard de la metodologia elegida
para el desarrollo del proyecto y detallar el disefio de arquitectura y los componentes
gue lo conforman.

5.1 Disefio de la interfaz

En lo que se refiere al disefio de la interfaz se optd por un disefio muy sencillo, para asi
facilitar al usuario su uso. La interfaz cuenta con unos campos a rellenar y 3 botones que
solo se habilitaran cuando sea necesario, ademads de la opcidn de desplegar el
documento y rotarlo una vez escaneado como se ve en la Figura 6.

Ul antes de escanear:

CredPrint app

SEND MAIL SCAN

Figura 6 - Ul Principal App



Ul una vez se ha escaneado el archivo (Figura 7):

CredPrint app

SEND MAIL SCAN ROTATE FILE SCANNED

Figura 7 - Ul Archivo escaneado

Se opta por una interfaz asi de sencilla puesto que el objetivo es agilizar la recepcion
en instalaciones, dado que afadir complejidad a las funciones que el usuario pudiera
realizar, sélo ralentizaria el proceso.

5.2 Metodologia Scrum en el proyecto

La metodologia seleccionada para la realizacion de este proyecto es Scrum que
pertenece al ambito de metodologias agiles. Esta es una metodologia de desarrollo
rapido de software.

Utilizando Scrum como referencia se definieron los siguientes puntos (explicado Anexo

[).

Roles dentro del proyecto

e Equipo de desarrollo: Este rol se decidié asignarselo al autor del TFG Alejandro
Gonzdlez Gonzdlez.

e Scrum master: este rol se le asigno en conjunto a los 4 tutores del TFG.

e Product owner: Este rol también se le asigno a los tutores del TFG



Sprint backlog

Al principio de cada sprint se listan el nUmero de tareas con las que se realizardn durante
el sprint y a continuacidn se crea el “backlog del sprint”. Esta es una lista de tareas a
realizar durante el sprint. En la Figura 8 se puede ver el sprint backlog generado durante
la realizacién de este proyecto.

Tiempo Tiemporeal | Fechade | Fecha de
1] MNombre de las tareas estimadojdias) [dias) inicio finalizacio Estado
11 Estudio de los objetivos del sistema 1 0.5 Finalizado
12 Estudio de las tecnologias seleccionadas 2 15 Finalizado

13 Planificacion y distribucion de los futuros sprints 2 1 Finalizado

Entregado |
2.1 Instalacion de workpath sdk 1 1 Finalizado
22 Pruebas del entorno workpath sdk 1 1 Finalizado
2.3 Instalacion y pruebas del IDE Android studio 1 1 Finalizado
Seguimiento del curso de Advanced android app devel 15 7

Seguimiento del curso de Advanced android app devel
Desarrollo de la Ul del sistema

Estudic de la Api de scaneo del workpath sdk
Implementacion de la funcionde escaneo

Estudic de |z Api de email del warkpath sdk
Implementacion de la funcion de envio de email

Estudio de la Api de config del workpath sdk
Implementacion de la funcion config

71 Implementacion funcionalidad mostrar documento 1 1 Finalizado

7.2 Implementacion funcionalidad rotar documento 1 0.5 Finalizado
Aumentar feedback del sistema 1 Finalizado
Documentacion Memaoria 15

Documentacion Memaoria
B.2 Realizacion de Anexos 2

Figura 8 - Sprint backlog

Para la realizacién del sprint backlog se fueron poniendo las tareas necesarias a realizar
para conseguir completar el entregable de la semana.

En las primeras semanas se hizo un gran esfuerzo en aprender a usar las tecnologias y
sistemas necesarios para conseguir finalizar el proyecto, ademas de una correcta
instalacidn de éstas para la futura realizacién de pruebas.



En las siguientes semanas se paso al desarrollo de la aplicacién, se disefié la interfaz y se
fueron implementando las funcionalidades necesarias para el correcto funcionamiento
de esta una vez se habian estudiado.

Las ultimas semanas se dedicaron a la redaccion de esta memoria y la documentacion
pertinente que se ha de realizar para un sistema software.

5.3 El proceso de desarrollo del software

El proceso de desarrollo del software define un conjunto estructurado de actividades
para desarrollar un sistema de software de alta calidad y proporciona un marco de
trabajo desde el cual poder establecer un plan detallado para el desarrollo del
software.

El proceso de desarrollo del software se ha dividido en 4 fases con finalidades dispares.

Para la realizacién de este proyecto se ha seguido la estructura del proceso unificado:
inicio (Anexos | y Anexo 1), elaboracién (Anexo lll), construccion (Anexo IV y Anexo V) y
transicion (Anexo VI).

5.3.1 Estudio de las tecnologias

Dado que este proyecto se realizaba en colaboracién con HP se planted desde un
principio para que el desarrollo de este proyecto se llevara a cabo con el uso de sus
impresoras.

Como la aplicacidn tenia que ser multiplataformay se iba a usar un sistema customizado
de Android, fue imprescindible aprender los conceptos importantes del
funcionamientode este sistema operativo, como, por ejemplo, programar para una
mayor eficiencia de la aplicacion, ademds de aprender algunos conceptos que
introduce este sistema operativo.

5.3.1.1 Life cycle Android

Para poder entender el funcionamiento de una aplicacién en Android es necesario que
entendamos todo su ciclo de vida, es decir, como actuan sus procesos desde que la
instalamos y la abrimos hasta que la cerramos.

En el caso de Android una aplicacién pasa por varios procesos, es muy importante
entender que cada pantalla que tenga una app pasa por estos procesos que vamos a
explicar:



1. OnCreate: Creacién de la app, cada vez que iniciamos una aplicacién o creamos
una actividad (pantalla) nueva. En este proceso la aplicacién aun no tiene Ul
(User Interface), solo las funciones que va a usar para cargar los datos
necesarios para el funcionamiento de la app.

2. OnStart: En este punto la app inicia los componentes graficos que vemos por
pantalla y se vuelve visible. Ademas, prepara la Ul para que el usuario pueda
interaccionar con ella.

3. OnResume: Este proceso se mantiene activo mientras el usuario haga uso de la
Ul, pulsar botones, escribir texto, seleccionar elementos...

4. OnPause: A este estado se llega siempre desde el estado onResume y podemos
volver a onResume a través de este estado. Este estado se origina generalmente
cuando la aplicacidn pasa a segundo plano o abrimos otra actividad, si es el
primer caso la aplicacidn se recuperard, sin embargo, si abrimos otra actividad
completamente pasara de este estado a pararse.

5. OnStop: Este estado del lifecycle de una aplicacién ocurre siempre después de
gue la pausdramos previamente. La aplicacidon ya no esta en segundo plano ya
gue deja de ser visible para el usuario, aunque puede tener procesos
ejecutandose en el sistema. Hay dos opciones: llamar a onDestroy y cerrarse
porcompleto o volver a cargar la actividad sin cargar todo desde cero. Android
cuando una app lleve cierto tiempo en segundo plano o parada, pasara a
onDestroy automaticamente.

6. OnDestroy: Llegados aqui ya no hay vuelta atras, la aplicacidn detecta que la
actividad se ha cerrado y por lo tanto destruye todos los procesos e informacién
gue no han sido almacenados.

5.3.1.2 Estudio Workpath emulator

Una vez entendido como funciona el sistema Android fue necesario entender las
peculiaridades del Workpath y cdmo usar los servicios que ofrece su SDK para esto se
hizo uso de los ejemplos que HP nos permite descargar, de forma que se descargaron
los ejemplos, se ejecutaron y se depuraron para ver el funcionamiento de sus servicios.

5.3.2 Modelos del proceso software

A continuacidn, se expondrdn algunos de los modelos usados para la realizacién de este
sistema.



5.3.2.1 Modelo de casos de uso

Un caso de uso es una técnica de modelado usada para describir lo que deberia hacer
un sistema nuevo o lo que hace un sistema que ya existe.

A continuacidn, en la Figura 9 se muestra un paquete de casos de uso que se modelé
durante la especificacidn de requisitos, para mds informacién consultar el Anexo Il.

i>to

Figura 9 - Paquete casos de uso |



Para la realizacion de este paquete de casos de uso lo que se hizo fue identificar las
acciones que podrian realizar los actores correspondientes a este.

A continuacién, se describiran los casos de usos de este paquete:

Enviar email: El actor usuario ejecutara este caso de uso cuando quiera enviar un
correo electrénico con su documentacion y datos.

Escanear documento: Caso de uso que serd ejecutado cuando el usuario quiera
escanear documentacion.

Desplegar documento: Caso de uso que el usuario seleccionara cuando quiera desplegar
el documento escaneado.

Rotar documento: Caso de uso que el usuario seleccionara cuando quiera rotar el
documento escaneado.

Introducir datos: Caso de uso que permite al usuario introducir sus datos personales.

Configurar aplicacion: Caso de uso que permite al técnico configurar aspectos de la
aplicacion.

Una vez identificados los casos de uso se establecerd la secuencia normal de pasos y en
caso de que sea necesario sus excepciones. A continuacién, en la Figura 10 se ve como
se explican las secuencias del caso de uso “enviar mail”, ademads de mostrar una breve
descripcién del caso de uso. Para mas ejemplos, Anexo Il.

UC0005 Enviar mail
§/2021)

Version 1.0
Autores. A

Fuentes ?
Dependencias Ninguno

Descripcion |l sistema debera camportarse tal como se describe en el siguiente caso de usa cuando el usuaro una vez haya infroducido susa datas y escaneads su documentacion clicara en envair email y el sisterma enviara el mail con la documentacion aduntada y los
datos o durante la realizacion de los siguientes casos de uso: [UC-0006] Terms & conditions

Precondicion PD
Secuencia  Paso Accién
normal 1 El actor Usuario {
El sistes

2
3 Hl sistema comprobara
4

Se realiza el caso de uso T
5l sistema envia &l emai con los datos iniroducidos y adiuntando la documentacion
Postcondicion PD
Excepciones Paso Accion

fomato adecuado, el sistema indic:

0 de uso gueds si sfacto
el sistema indica e! fallo, a continuacidn este caso de

Rendimiento Paso Tiempo maximo

Frecuencia
esperada

Importancia PD

PD

Urgencia FD
Estado PD
Estabilidad  PD

Comentarios  Ninguno

Figura 10 - Rem caso de uso enviar mail



5.3.2.2 Modelo de dominio

El modelo de dominio en la resolucidon de problemas e ingenieria de software, es
un modelo conceptual de todos los temas relacionados con un problema especifico. En
él se describen las distintas entidades, sus atributos, papeles y relaciones, ademas de las
restricciones que rigen el dominio del problema.

En general, las entidades conceptuales identificadas inicialmente en el modelo de
dominio, se convertiran en entidades reales que se guardaran en el sistema. Es decir, el
diagrama de clases en el modelo de dominio, evolucionard hasta un modelo de datos.

Sin embargo, en el proyecto actual el modelo de datos es muy escaso, aunque si se ha
modelado un diagrama de clases. Para mas informacién Anexo lll.

Durante la realizacién del modelo de dominio de este sistema se identificé que no se
necesitaria almacenar mucha informacidn. Esta informacién contendrd los datos
personales del usuario que podran variar por regién, el o los documentos escaneados y
ademas seidentificd que se necesitaria guardar los datos referentes a una cuenta de
correo electrénico y a un mensaje de correo electrénico. En la Figura 11 se puede ver el
diagrama de clases generado en la especificacidon del analisis.

M Email adress
-addrass : String
-nama : Sting

1

) M Email info

Miatos Usuarie -attachments @ File]]

-DNI . String -bec : List<EmailAddress> - .
- . ) _ n

_Name : String 1 contiena -cc : List<EmailAddress> M Documento

-Sumame : String 1 | rom : EmailAddress -Flle : Documento [*

-Company : String -message ! String o.r n

-email : String -subject : String

-attribute -to ! List<EmailAddress>

Figura 11 - Diagrama clases andlisis
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Las clases de este diagrama de clases son:
Datos usuarios: Clase que guardard los datos personales de un usuario.

Email address: Entidad que se usara para almacenar una direccion de email con nombre
de usuario.

Email info: Entidad usada para construir el email que se enviara para generar la
acreditacion.

Documento: Entidad que representa a un documento escaneado.

5.3.2.3 Diagramas de interaccion

Una vez realizada la estructura estdtica del proyecto, se disefa la estructura dinamica.
En este apartado se disefa la interaccién entre los distintos objetos o componentes del
sistema a partir de los casos de uso ya establecidos.

Durante la realizacién de este proyecto se han realizado diagramas de secuencia y
diagramas de actividad.

Un diagrama de secuencia del sistema muestra, para un escenario especifico de un caso
de uso, los eventos que generan los actores externos, el orden y los eventos entre los
sistemas.

Un diagrama de actividad representa el comportamiento mediante un modelo de flujo
de datos y flujo de control.

En la Figura 12 se muestran las entidades que se usaran para el modelado del diagrama
de secuencia del caso de uso “enviar mail”.

f —) —— O -

Usuaro Ul Bainfciitgh shib Cornmral Maind dwity

Figura 12 - Diagrama clase de andlisis de enviar mail

La entidad “Ul MainActivity” hace referencia a la vista de la actividad principal con la

gue interacciona el usuario.



“Control MainACtivity” es la entidad que se encargara de recibir las interacciones del

usuario.

La Figura 13 es un diagrama de secuencia que muestra las interacciones entre el usuario
y las clases, ademads de la interaccidn entre las propias clases. Para mas ejemplos
consultar el Anexo lll.

En la Figura 13 se muestra como el usuario, al clicar el botén send mail hace que la
entidad “Ul MainActivity” le envie mensajes al “Control MainActivity”, para que esta
entidad instancie y ejecute la tarea encargada de enviar un mail “SendEmailTask”. Una
vez hecho esto la tarea indicard a la entidad “Control MainActivity” que finalizé y este
se loindicara a “Ul MainActivity” que se lo indicara al usuario. En caso de algun problema
los mensajes cambiaran y se indicara el fallo.

—@

Usuarin Ui Mainicsvitynihb Carntral Manictvity
I

1: sandmail |

|
|
|
|
|
1.1:sendmaii} |

. S

1.1.1: ShowTemsbcondsions(}

1.1.1.1: ShowTerms&con disons(}
+

2 accepdT armeLoond tions |

2.1 acoept Termsk condifionsy |

21.1: CreateSendMailTask]|

SerdmailTazc

|
3: Prepareal |

|
:| 4 sandhail}
5: EmaiSendsucced()

F Y

-——————1

5.1: EmaitS endSucced] |

5.1_1: Emal Sand Succed(}

5 2 ErroeSandMail )

ol
§.2.1: Emor SendMaili) J

Figura 13 - Diagrama secuencia send mail



En la Figura 14 se muestra el diagrama de actividad del caso de uso “enviar mail”, este
diagrama muestra las actividades por las que se puede pasar durante la realizacion de
este caso de uso, como llegar a ellay como llegar a la finalizacion de este caso de uso.

. [‘C & . S| datos comecios
DecisionNode3
datos incorrectos
™, no hay hay Mostrar terms & conditions
Mostrar razen de fallo <

DecisionNoded

no aceptar terminos
aceptar terminos

Figura 14 - Diagrama de actividad enviar mail

5.3.3 Patrones arquitecténicos

Los patrones arquitectdnicos, o patrones de arquitectura, también llamados arquetipos
ofrecen soluciones a problemas de arquitectura de software en ingenieria de software.

En este apartado se explicaran los patrones arquitectdnicos elegidos para el proyecto.
Ademas, se explicaran los paquetes del sistema y sus relaciones a través de un diagrama
de paquetes que se mostrara a continuacion (Figura 15).

5.3.3.1 MVC

Para el desarrollo del Sistema se utilizard el patron MVC (Modelo-Vista-Controlador).
Este patrén se compone de tres capas, que se encargan de las diferentes tareas:

¢ Modelo: Es la capa donde se trabaja con los datos, por tanto, contendrd
mecanismos para acceder a la informacién y también para actualizar su estado.


https://es.wikipedia.org/wiki/Arquitectura_de_software
https://es.wikipedia.org/wiki/Ingenier%C3%ADa_de_software

e Vista: Contiene el cddigo de nuestra aplicacidon que va a producir la
visualizacién de las interfaces de usuario.

¢ Controlador: Contiene el cédigo necesario para responder a las acciones que
se solicitan en la aplicacion, como por ejemplo visualizar un elemento.

Como se ve en la Figura 15, se muestra un diagrama que muestra de manera
detalladalos paquetes del diagrama de clases siguiendo el patrén MVC.

Para la aplicacion de MVC en este proyecto se identificaron los 3 paquetes del patron:

Vista: A la vista se anadieron las Interfaces de usuario que se decidié que iba a tener
la aplicacién. Estas seran cuatro vistas, aunque realmente serd una vista que
desplegara otras vistas mas pequefias sobre ella, sin que esta vista padre
desaparezca de la pantalla.

Controlador: Para el disefio del controlador se establecié que cada vista tendria un
controlador encargado de manejar a cada una de ellas, ademads se afiadio al
controlador las distintas clases encargadas de realizar las tareas necesarias para el
correcto funcionamiento de la aplicacion.

Modelo: En el caso del modelo que es la parte mas simple del sistema, se disefiaron
las clases necesarias para almacenar la informacion de un email.



Figura 15 - MVC proyecto



A continuacién, se describira cada uno de los paquetes del patron MVC por separado:

1. Vista
Este paquete es el que contiene todas las vistas de la aplicacién (Figura 16):

activity_main.xml: Fichero XML en el que se encuentra la interfaz grafica de la
actividad principal.

Photo_fragment.xml: Fichero XML en el que figura el dialogfragment que se
despliega cuando quieres desplegar la foto.

terms_conditions_fragment.xml: Fichero en el que figura el dialogfragment de
los términos y condiciones.

Email_send_fragment.xml: Fichero en el que se encuentra el dialogfragment que
se mostrard mientras se esté enviando el mail.

gestiona

Figura 16 - MVC vista



2. Controlador

Este paquete contiene todas las clases que gestionan el funcionamiento légico
de la aplicacion (Figura 17).

MainActivity.java: Controlador que se encarga de recibir y gestionar todos los
eventos provenientes de la interfaz activity_main.xml, ademas de lanzar todas
las tareas asincronas necesarias.

PhotoFragment.java: Controlador que gestiona la vista photo_fragment.xml.

TermsConditionsFragmen.java: Controlador que gestiona la vista
terms_conditions_fragment.xml.

EmailFragment.java: Controlador que gestiona la vista que se muestra mientras
se envia el correo email_send_fragment.xml

Figura 17 - MVC controlador



3. Modelo

Este paquete contiene las clases que guardan la informacidn de la aplicacion
(Figura 18).

Email Address: Clase que se usara para guardar una direccidon de mail y su
nombre.

Email Info: Clase que se usa para guardar todos los datos necesarios para
enviar el mail, ademds del documento escaneado que se envia.

Datos Usuario: Clase que se usa para guardar los datos personales que se creen
necesarios para las personas que usan la aplicacién.

Documento: Hace referencia al documento escaneado.

Figura 18 - MVC modelo



5.4 Scanner service

El servicio de escaneo es el primer servicio implementado en la aplicacién. Para
llevarla cabo se ha utilizado el Workpath SDK que nos brinda servicio de escaneo.

Este servicio nos permite enviar el archivo escaneado a un USB, enviarlo por mail,
guardarlo en la memoria de la impresora, etc. En este caso se uso la opcidn de
guardar el archivo escaneado en la memoria de la impresora porque asi lo especificé
el clientede la aplicacién.

5.5 Email service

Para el desarrollo de esta funcionalidad se utilizé el servicio de email que nos
proporciona Workpath SDK. Como vimos antes, el emulador nos ofrecia un panel de
control para configurar ciertos servicios. El email es uno de esos servicios que se pueden
configurar. En la Figura 19 se muestra el panel de control para configurar el email.

Email Settings

|userName kirotodo@gmail.com HH
|passu’o[d
onminaies T ——
|dlspla}'1‘{a1ne ’Aleja\mim=] /T‘
|isSmtpConﬁgu(ed true | /W‘
|useSsl true v |
|authemicmionRequi.(ed true v |
[port 165 l

i

Figura 19 - Panel control emulador email

Este panel nos permitird establecer la direccién de email a través de la cual se enviardn
los correos con los datos y archivos escaneados.

El SDK provee una APl para obtener el email por defecto que se ha establecido a
través del panel de configuracién. En la Figura 20 se ve el cddigo para obtener el mail
configurado a través del panel de control.



@Override

EniailAttr‘ibutes doInBackground(Void... voids) {
Email.getDefaults(mContextRef.get(), asult);

Figura 20 - Cédigo email service

Ademas, el servicio de email proporciona una API por opciones para enviar correos
electrénicos en Workpath que nos permite que la aplicaciéon pueda enviar un correo a
través de su propio servidor smtp.

5.6 Config service

El servicio config nos permite configurar nuestra aplicacion Workpath cuando
gueremos que sea la propia aplicacién quien gestion su configuracion.

Como hemos visto antes ya se ha establecido el email a través del cual enviar los correos,
pero falta configurar a que direccién enviarlos. En este caso el servicio config nos
permitird establecer el email destino de los correos.

Para poder hacer uso de este servicio lo primero seria entrar al panel de control que nos
brinda el emulador.



Package Management

Figura 21 - Panel control emulador config

|Application list
|LU]D ”Package name
11111111-1111-1111-8883-111111111111  |jcom hp workpath sample multilanguagesample Get Config | Uninstall ‘
11111111-1111-1111-8884-111111111111  ||com hp workpath sample attestationsample Get Config | Uninstall ‘
11111111-1111-1111-8885-111111111111  |[com hp workpath sample emailsample Get Config | Uninstall ‘
11111111-1111-1111-9992-111111111111  ||com hp workpath sample accesssample Get Config | Uninstall ‘
11111111-1111-1111-9993-111111111111  ||com hp workpath sample authentication Get Config | Uninstall ‘
11111111-1111-1111-9994-111111111111  ||com hp.workpath sample.authenticationpreprompt Get Config | Uninstall ‘
11111111-1111-1111-9995-111111111111  |jcom hp.workpath sample. configsample Get Config | Uninstall ‘
11111111-1111-1111-9996-111111111111  ||com.hp.workpath sample.copysample Get Config | Uninstall ‘
11111111-1111-1111-9997-111111111111  ||lcom hp workpath sample deviceinfosample Get Config | Uninstall ‘
11111111-1111-1111-9998-111111111111  |jcom hp workpath sample printsample Get Config | Uninstall ‘
11111111-1111-1111-9999-111111111111  ||com hp.workpath sample scansample Get Config | Uninstall ‘
23292037-2858-41{7-b1fb-93794732balb |com. example myapplication Get Config | Uninstall ‘
f3e263dc-Tbi0-488c-a6a9-c5333b9175ch  |[com. hp. workpath sample accessoryvagentsample Get Config | Uninstall ‘
Config ii‘App uuID ii | Update ‘
Config Edit in JSON format : .
4
Link Config ‘App uuID i | Update ‘ ‘
User Name ‘A user name on your user profile at HP.io developer portal. I

Remarcar que para que nuestra aplicacién aparezca en el panel de control en la
seccion package management como se ve en la Figura 21, hay que instalarla en el
emulador y para ello se necesitard generar un archivo hpk. El archivo hpk viene a
sustituir los apk de Android para aquellas aplicaciones que usen Workpath SDK.
Para generarlo se hace a través del apk de la aplicacién usando el hpktool que es un
programa que HP nos ofrece. La interfaz de este programa se ve en la Figura 22.



@ HPK Tool (Build: 20200501) - HPK spec 1.3.0 - x
File  Actions Help

This page is for creating HPK

Install File ] Select File

uui Generate

Name

Vendor Name

Platform version 264 -
Date 20210625
Default Config Select File Clear
Sub Apps Add
uuiD Platform Path
Mo Apps
AuthAgent Add Delete
Home Screen App Use Home Screen mode
Accessory Add
Type Vendor ID (Decimal) Product ID (Decimal)
Mo Accessory

Figura 22 -HPK Tool

Una vez creado el hpk se usard el panel de control del simulador que se muestra en la
Figura 23 para instalar la app usando el hpk. Una vez hecho esto ya se nos permitira
usar el servicio config en nuestra aplicacion.

Seleccionar archivo

Install/Update

Install Update

Figura 23 - Panel control config hpk

En este caso se ha usado el servicio config para enviar a través de un JSON tanto
el email destino como los términos y condiciones de la aplicacién.



5.7 Puntos a destacar de la aplicacion

En este apartado se explicaran aspectos que se considera que han sido importantes
para el desarrollo de la aplicacién.

5.7.1 AsyncTask

Dado que la aplicacidn se desarrolla en un sistema Android hay que remarcar el uso de
los AsyncTask, ya que es un concepto muy importante para la ejecucién de servicios en
un sistema Android. Esto se debe a que en Android una actividad gestiona también la
Ul que muestra, luego si esa actividad realiza alguna tarea que requiera un tiempo
considerado, la aplicacion se congelaria hasta que esta terminase. Sin embargo, los
AsyncTask son la solucién que Android brinda para evitar esto. Los AsyncTask son tareas
asincronas que se ejecutan en segundo plano sin congelar la interfaz de la actividad que
los lanza, permitiéndonos usar la Ul de la actividad a la vez que se realiza la tarea por
detras. Afadir que para la realizacién de este proyecto se han usado cinco AsyncTasks.

Para el uso de un AsyncTask lo primero es crear una clase que herede de la clase
AsyncTask Figura 24.

s SendEmailTask extends AsyncTask<Void, Void, Result> {
al String = MainActivity.7

WeakReference<MainActivity>
SharedPreferences

= Result

e String

SendType {

= SendType

= EmailInfo

Figura 24 - AsyncTask



Lo siguiente seria sobrescribir el método dolnBackground, en este método ira todo lo
qgue habra que ejecutar de forma asincrona Figura 25.

@0verride

Result doInBackground(Void... voids) {

{
L

EmailAttributes.Builder emailAttrBuilder = EmailAttributes.Builder()
.setFrom( .getFrom().getAddress() .getFrom().getName())
.addAttachments( .getAttachments())

.setSubject(e .getSubject())
.setMessage( .getMessage())

s

.getTo() != && .getTo().size() > @) {
(EmailAddress mail : .getTo()) {
f (TextUtils.isEmpty(mail.getName())) {
emailAttrBuilder.addToAddresses(mail.getAddress())
{
emailAttrBuilder.addToAddress(mail.getAddress(), mail.getName())

EmailAttributes emailAttributes = emailAttrBuilder.build()
Log.1( + Logger.build(emailAttributes))

Figura 25 - DolnBackground

Afadir que también puede ser Util sobrescribir el método onPostExecute que nos servira
para hacer algo una vez la tarea haya terminado Figura 26.

@Override
onPostExecute(final Result result) {
.onPostExecute(result);
if (result != 11 && result.getCode() == Result.
.get().showResult( Tole _Cec
1= null) {
.get().showResult(

f.get().showResult( , result);

.get().showProgressBar(View.
.get().endmail()
.get().deleteData()

Figura 26 - OnPostExecute



5.7.2 BroadCastReceiver

Un Broadcast Receiver es un componente que esta destinado a recibir y responder ante
eventos globales generados por el sistema, como un aviso de bateria baja, un SMS
recibido, un SMS enviado, una llamada, un uso del escaner o cdmara, etc y también
eventos producidos por otras aplicaciones.

En el caso de este proyecto se ha usado para recibir eventos del sistema de escaneo, en
concreto para saber cuando ha terminado de escanear la impresora.

Para el uso de un BroadCastReceiver lo primero seria crear una clase que herede de
BroadCastReceiver y sobrescribir el método onReceive e indicar en este que evento
registrar (ACTION_SCAN_COMPLETED) Figura 27.

pobCompleteReceiver exte BroadcastReceiver {

1 String = MainActivity.

1 String
String
String

onReceive( Context context, final Intent intent) {
(intent == 1)t
Log.d(

String action = intent.getAction()
ComponentName component = intent.getComponent()

String jobId = intent.getStringExtra( )
String expectedJobId = PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences(context)
.getString( - 11)

(MainActivity. .equals(action) &&
component != && context.getPackageName().equals(component.getPackageName()) &&
jobId.equals(expectedJobId)) {

Log.d( t")

Figura 27 - BroadCastReceiver



5.8 Pruebas

Las pruebas se han ido realizando durante todo el proceso de desarrollo del proyecto.

5.8.1 Pruebas emulador Workpath

Dada la situacién solo se han podido realizar pruebas en el emulador de Workpath que
ayudaba simulando una impresora MFP de HP. La interfaz del simulador se puede ver en

la Figura 28.

B\, "M =

Q, Search Apps

=
[+] 1]
[ ]
ECH
=

Access Sample Accessory Agent Sample API Demos Attestation Sample Calculator Calendar
Camera Clock Config Sample Contacts Copy Sample CredPrint app
3 o P o
ad ad
Custom Locale Dev Tools Device Information Sample Email Email Sample Files
Gallery Gestures Builder Messaging Music Phone Print Sample
Scan Sample Search Settings Terms Touch to enable. (Sub)(en-U..  Touch to enable.(en-US
s =
> v K
< (@] O

Figura 28 - Emulador Workpath



6.Conclusiones

En este apartado detallar las conclusiones a las que como autor de este TFG he llegado
tras la realizacién de este proyecto. Estas conclusiones se basan en los resultados
obtenidos, el aprendizaje, la tarea de investigacion y el grado de dificultad que el
proyecto me ha supuesto.

6.1 Conclusiones técnicas

Para comenzar, el proyecto contaba con cuatro objetivos que se debian cumplir
satisfactoriamente para obtener la plataforma descrita. El primer objetivo era conseguir
escanear la documentacién de un usuario que usara la impresora.

El siguiente objetivo era la recogida de datos personales de un usuario que usara la
aplicacion en la impresora comprobando que fueran correctos.

Otro objetivo del sistema era adjuntar tanto los datos personales del usuario como la
documentacién escaneada y enviarla por email a alguien en recepcién que imprima las
credenciales.

Como ultimo objetivo del sistema se establecid que algunos aspectos fueran
configurables sin necesidad de tener que cambiar el cddigo, siendo estos el mail usado
para enviar correos, la direccidn a la que enviar los mails o términos y condiciones de la
aplicacion.

Estos cuatro objetivos se consiguieron satisfactoriamente, luego una vez terminado el
proyecto se puede decir que se han superado los requisitos funcionales basicos
propuestos.

6.2 Conclusiones personales

La realizacion de este proyecto me ha servido para aprender como trabajan en una
empresa de gran renombre como HP. Ademas, he aprendido a cdmo usar una version
privada del Workpath SDK que ofrece HP para la realizacion de software especifico
para sus MFPs, lo cual al no ser open source hacia mas complicado la busqueda de
informacion.

Quiero afiadir que la realizacién de este proyecto me ha permitido ver que las
impresoras tienen mas funcionalidades que imprimir, ya que desconocia la existencia
de las MFP y sus posibles usos en el mundo empresarial.



En lo que respecta de la complejidad a nivel técnico a la finalizacidén de este proyecto se ve
gue no era un proyecto para nada complejo. Sin embargo, cuando elegi este proyecto las
impresiones que tenia sobre la complejidad del proyecto eran mucho mayores.



7 Lineas de trabajo futuro

Durante la realizacion de este proyecto se ha desarrollado una aplicacién perfectamente
funcional para la agilizacién de recepcidn en eventos o instalaciones. A partir de los
objetivos conseguidos en esta app se pueden mejorar algunos aspectos de la aplicacion.

Aunque, el cliente solicito los criterios de configuracion establecidos en la aplicacién,
una de las posibles lineas de trabajo futuro podria ser afladir mas capacidades de
configuracion a través del servicio config o scan que el Workpath nos brinda como
escanear directamente a un USB.

También se podria afiadir una funcionalidad que nos permita recortar o acercar el
documento escaneado para una mejor visualizacion o afiadir o quitar campos como
datos de usuario.

Otra linea de trabajo futuro podria ser la opcién de cambiar el idioma de la aplicacidn.
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