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RESUMEN

En este trabajo se describe la especificacion, el diseno y la implementacion de
una aplicacion para facilitar el uso de un movil a las personas mayores. Aunque la
aplicaciéon estd destinada a las personas mayores, puesto que suelen ser las que mas
complicaciones tienen con el uso de las nuevas tecnologias, puede servir también para
aquellas personas con pocos conocimientos o dificulfades debido a alguna

discapacidad.

La aplicaciéon proporciona al usuario una interfaz sencilla formada por diferentes
modulos funcionales. El usuario tendrd la posibilidad de realizar llamadas telefénicas,
tanto a tfravés de un marcador, como mediante sus contactos favoritos, incluyendo una
agenda de contactos que podrd ser modificada. También dispondrd de la posibilidad
de crear una pantalla de inicio donde podrd agregar las aplicaciones que mas utilice o
visualizar una lista de estas. Por Ultimo, tendrd acceso a un recordatorio de
medicamentos, donde visualizard los medicamentos que tiene que tomar cada dia, asi
como una lista completa. Asi mismo, se podrdn anadir, editar y eliminar nuevos

medicamentos de forma sencilla.
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ABSTRACT

This work describes the specification, design and implementation of an
application to facilitate the use of a mobile phone by the elderly. Although the
application is aimed at the elderly, since they are usually the ones who have more
complications with the use of hew technologies, it can also be used by those with little

knowledge or difficulties due to some disability.

The application provides the user with a simple interface consisting of different
functional modules. The user will have the possibility to make phone calls, both through
a dialer and through his or her favourite contacts, including a contact list that can be
modified. They will also have the possibility of creating a home screen where they can
add the applications they use most or display a list of these. Finally, the user will have
access to a medication reminder, where he or she will see the medications to take each

day, as well as a complete list. It is also easy to add, edit and delete new medicines.
Keywords

Android, elderly people, accessibility, digital divide, medicines.
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Capitulo 1 - Intfroduccidn

En este capitulo se explicard cual es la motivacion que ha llevado a realizar este

trabajo, los objetivos que se pretenden alcanzar y como estd estructurada la memoria.

1.1 Motivacion

Las personas mayores son las grandes olvidadas de nuestra generacion. Mientras
la tecnologia avanza y practicamente todo se realiza a través de una pantalla, muchas
personas, en especial, nuestros mayores, son los que mds sufren este avance, esto se

conoce como brecha digital.

Generalmente, tanto nuestra generacion, como la de nuestros padres, nos
desenvolvemos bien haciendo uso de las nuevas tecnologias. Si miramos al pasado,
vemos que la mayoria de las actividades como, por ejemplo, realizar una compra o un
tramite bancario, antes requerian salir de casa. Sin embargo, todo eso ha cambiado, y
es que gracias a los avances tecnoldgicos se puede hacer prdcticamente todo a través
de una pantalla, haciéndonos ahorrar tiempo y dinero. Es por eso por lo que cada dia
se ve como todos los negocios se van adaptando, ya sea un supermercado realizando

envios a domicilio o un banco cerrando oficinas en favor del uso de su aplicacién.

Sin embargo, si a cualquier persona mayor con dificultades utilizando un teléfono
inteligente que, posiblemente haya sido comprado por un familiar, infentamos

ensenarle a utilizar estas aplicaciones complejas, van a terminar frustrados.

Para resolver esta brecha digital, en este trabajo se han propuesto el desarrollo
de una aplicaciéon accesible para cualquier tipo de usuario, en especial, para las
personas mayores. Este trabajo no pretende solucionar este gran problema, sino aportar
un granito de arena para que aquellas personas con miedo a utilizar un teléfono

inteligente puedan hacer un uso bdsico de él.

Mediante la simplificacion de aplicaciones que ya existen actualmente, serd
posible que, de forma autdnoma, los usuarios puedan manejar aplicaciones tan bdsicas

como una agenda de contactos, organizar una pantalla principal con sus aplicaciones



favoritas y, aprovechar el potencial de las aplicaciones mediante un recordatorio de

medicamentos.

1.2 Objetivos

El objetivo principal del frabajo es la implementacion de una aplicaciéon con tres
maodulos funcionales, que permita a sus usuarios utilizar un teléfono inteligente de

manera sencilla e intuitiva.

A confinuacion, se refina el objefivo principal en los siguientes objetivos

especificos:

e Desarrollar un mddulo que permita realizar llamadas mediante un
marcador digital o haciendo uso de una agenda de contactos

previomente cargada.

e Ademds, dicho mddulo tendrd la posibilidad de modificar la agenda de
contactos, mediante las operaciones bdsicas de anadir, editar y eliminar

un contacto. También incluird un registro de llamadas bdsico.

e Desarrollar un mdédulo con la funcionalidad de un laucher!, donde el
usuario pueda ver las aplicaciones instaladas y ejecutarlas. Ademds,
también tendrd la posibilidad de anadir las que mdas utilice a un menu

principal.

e Desarrollar un mddulo que permita al usuario ver los medicamentos que
tiene que tomar en el dia, asi como el total de estas. También podrd

establecer recordatorios y marcar aquellas que ya se haya fomado.

e Ademds, dicho mdédulo tendrd la posibilidad de modificar el conjunto de

los medicamentos, pudiendo anadir, editar y eliminar. Cada

1Un launcher es un programa informdtico que ayuda al usuario a localizar y arrancar otros

programas en un dispositivo.



medicamento tendra diferentes campos, como las horas del dia en las que

debe tomarlos o su intervalo de fechas.

1.3 Estructura de la memoria

A contfinuacion, se describe de manera breve la estructura de la memoria.

e Capitulo 1: En este capitulo se describe la motivacion del trabajo, los

objetivos y la estructura de la memoria.

e Capitulo 2: En este capitulo se estudian herramientas similares a la que se

ha realizado en el trabajo.

e Capitulo 3: En este capitulo se describe la tecnologia utilizada para

implementar el proyecto.

e Capitulo 4: En este capitulo se detalla la planificacién del proyecto y sus

fases de desarrollo.

e Capitulo 5: En este capitulo se definen los actores y casos de uso que se

explicardn mediante tablas junto a sus requisitos.

e Capitulo 6: En este capitulo se define el modelo de datos de cada mddulo

funcional, explicando las diferentes tablas.

e Capitulo 7: En este capitulo se explicard los patrones arquitectonicos y de

diseno utilizados.

e Capitulo 8: En este capitulo se realizard un estudio sobre el diseno e

implementacion de los casos de uso mds relevantes.

e Capitulo 9: En este capitulo se explicardn las conclusiones y el frabajo

futuro del proyecto.

e Anexo: Manual de usuario.






Chapter - Introduction

This chapter will explain the motivation behind this work, the objectives to be

achieved and how the report is structured.

Motivation

Older people are the forgotten ones of our generation. While technology is
advancing and practically everything is done through a screen, many people, especially
our elders, are the ones who suffer the most from this advance, this is known as the digital
divide.

Generally, both our generation, as well as our parents' generation, we do well with
new technologies. If we look at the past, we see that most activities such as, for example,
making a purchase or carrying out a bank transaction, used to require leaving home.
However, all that has changed, and thanks to technological advances, practically
everything can be done through a screen, saving time and money. That's why every day
we see how all businesses are adapting, whether it's a supermarket making home

deliveries, or a bank closing branches in favour of using their app.

However, if we try to teach any older person with difficulties using a smartphone,
possibly bought by a family member, how to use these complex applications, they will

end up frustrated.

To solve this digital divide, this work has proposed the development of an
application accessible to any type of user, especially for the elderly. This work does not
aim to solve this big problem, but to contribute a grain of sand so that those people who

are afraid of using a smartphone can make a basic use of it.

By simplifying existing applications, it will be possible for users to independently
manage basic applications such as a contact book, organize a home screen with their
favourite applications and exploit the potential of applications by means of a

medication reminder.



Objectives

The main objective of the work is the implementation of an application with three
functional modules, which allows its users to use a smartphone in a simple and infuitive

way.
The main objective is then refined into the following specific objectives:

e Develop a module that allows calls to be made via a digital dialer or by

making use of a previously loaded contact book.

¢ In addition, this module will have the possibility fo modify the contact book,
by means of the basic operations of adding, editing, and deleting a

contact. It will also include a basic call log.

e Develop a module with the functionality of a laucher?, where the user can
see the installed applications and run them. In addition, the user will also

have the possibility to add the most used applications to a main menu.

e Develop a module that allows the user to see the medicines he/she has to
take during the day, as well as the total of these. They will also be able to

set reminders and mark those they have already taken.

e In addition, this module will have the possibility of modifying the set of
medicines, being able to add, edit and delete. Each medicine will have
different fields, such as the times of day at which it should be taken or its

date range.

2 Allauncher is a computer program that helps the user to locate and start other programs

on a device.



Memory structure

In the following, the structure of the report is briefly described.

Chapter 1: This chapter describes the motivation for the work, the

objectives, and the structure of the report.
Chapter 2: This chapter discusses tools similar to the one used in the work.

Chapter 3: This chapter describes the technology used to implement the

project.

Chapter 4: This chapter details the planning of the project and its

development phases.

Chapter 5: This chapter defines the actors and use cases that will be

explained in tables together with their requirements.

Chapter é: This chapter defines the data model of each functional module,

explaining the different tables.

Chapter 7: This chapter explains the architectural and design patterns

used.

Chapter 8: This chapter will study the design and implementation of the

most relevant use cases.

Chapter 9: This chapter will explain the conclusions and future work of the

project.

Annex: User manual.



Capitulo 2 - Estado del arte

En este capitulo, se describirdn las caracteristicas principales de algunas

aplicaciones similares a la desarrollada en este proyecto.

La aplicacién desarrollada contiene tres mddulos diferenciados, con propdsitos

distintos, por lo que el andlisis se va a realizar haciendo dicha distincion.

Teléfono de Google [1]: Es la aplicacion por defecto que viene instalada en la
gran mayoria de dispositivos Android, a excepcion de algunos fabricantes que incluyen

la suya propia.
Sus principales caracteristicas son:

e Creacidn de contactos con bastantes posibles campos a rellenar para
distintos propdsitos.

e Filtros antispam para llamadas

e Sincronizacién con la nube

116 @ & 117 O & 4l 1:18 @ & *an

Q, Buscar contactos : x Crear contacto GUARDAR Q, Buscar contactos

L
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+&  Crear un contacto

D Se guardara en Laura Hija .
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M @ N 123456789 v
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v o Victor Nieto @ Detalles de la llamada

Manuel w
7 Movil, Hace 3 min

* ® a Qo * ® 2 Qo

Marcacion Historial Contacts Buzdn {‘ Marcacion Historial Contacts Buzdn

Figura 1 - Diferentes ventanas que ofrece Teléfono de Google




Pixel Launcher [2]: Es el launcher por defecto que viene instalado en los teléfonos
de Google. En general, cada fabricante infroduce una capa de personalizaciéon sobre
el sistema operativo que consiste, entre ofras cosas, en disenar su propio launcher. A
pesar de las diferencias, todos suelen tener las mismas bases. En primer lugar, tenemos
varias pantallas de inicio donde podemos anadir aplicaciones o widgets. En segundo

lugar, tendremos un cajon donde estardn todas las apps instaladas.
Sus principales caracteristicas son:

¢ Es posible modificar los elementos de la pantalla manteniendo pulsado
¢ Incluye una pantalla de noticias

e Incluye un acceso al sistema de busqueda Google Search
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Play Movies..  Play Music Play Store Settings YouTube

Figura 2 - Diferentes ventanas que ofrece Pixel Launcher

o

Recordatorio de Medicacion MyTherapy [3]: Es un recordatorio gratuito de
medicamentos, aunque tiene mas funcionalidades. Es el mdas descargado de la tienda
de Google y cuenta con una buena valoracion. En general, permite llevar un control

sobre los medicamentos que toma el usuario y realizar seguimientos a largo plazo.

Sus principales caracteristicas son:



e Recordatorio de medicamentos con alarmas

e Permite llevar un control de medidas como el peso o la presidn arterial.

e Incluye un diario de salud
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Figura 3 - Diferentes ventanas que ofrece MyTherapy



Capitulo 3 - Tecnologia empleada

En este capitulo se van a presentar las tecnologias utilizadas en el proyecto.

3.1 Herramientas de la parte cliente

3.1.1 Android Studio

Android Studio [4] es el entorno de desarrollo integrado oficial para la plataforma
Android. Estd basado en el software IntelliJ IDEA de JetBrains y ha sido publicado de
forma gratuita a fravés de la Licencia Apache 2.0. Esta disponible para las plataformas
GNU/Linux, macQOS, Microsoft Windows y Chrome OS. Ha sido disenado especificamente

para el desarrollo de Android.

Entre sus caracteristicas principales estdn el soporte para construccion basada
en Gradle, un dispositivo virtual para ejecutar y probar aplicaciones o un editor de
diseno enriquecido que permite a los usuarios arrastrar y soltar componentes a la interfaz

de usuario.
3.2 Herramientas de la parte servidor

3.2.1 Proveedor de Contenidos

El Proveedor de Contenidos [5] es una interfaz utilizada para gestionar el acceso
a los datos de una aplicacion proporcionando una forma de compartirlos con otras
aplicaciones. La plataforma de Android dispone de algunos proveedores propios, Como

pueden ser el proveedor de contactos [6], o el acceso al registro de llamadas.

La principal ventaja es que ofrece un control detallado sobre los permisos de
acceso a los datos, de tal forma que, si creamos nuestro propio proveedor, podemos

establecer permisos de lectura y/o escritura.

3.2.2 Proveedor de Contactos

El proveedor de Contactos [6] es una APl de Android que administra el repositorio

central de datos de personas en los dispositivos Android. Funciona como un proveedor
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de contenidos. Principalmente, es la fuente de datos que se ve en la aplicacion de
contactos predeterminada del dispositivo y, ademds, se puede acceder a dichos datos

desde tus propias aplicaciones.

La principal ventaja de ufilizar este proveedor es que cuando se realizan
modificaciones desde la aplicacion, los cambios se ven reflejados en el sistema y todas

las aplicaciones que accedan a los contactos podrdn verlos.

3.2.3 SharedPreferences

SharedPreferences [7] es una APl de Android que permite almacenar pares
clave-valor de forma persistente en el sistema. Si se tiene una coleccidon de datos
relativamente pequena y sencilla, la ventaja de utilizar esta interfaz es que no se
necesita la creacién de un fichero para almacenar, por ejemplo, la configuraciéon de

una app.

En general, se pueden almacenar tipos bdsicos (como cadenas de caracteres,
enteros o booleanos), asociados a una clave Unica. Cuando se inserta un par con una
clave que ya se existe, su valor se reemplaza y cuando se busca una que no existe, nos
devuelve un valor por defecto. Si se manejan datos mds complejos, hard falta hacer uso

de otras herramientas.

3.2.4 Room

Room [8] es una biblioteca de Android que proporciona una capa de
abstraccion para SQLite que permite acceder a su base de datos sin problemas. Su
principal ventaja es la abstraccion, ya gue Room mapea directamente los objetos a una

base de datos, sin necesidad de crearla.

La libreria funciona utilizando 3 componentes principales: la clase de la base de
datos, las entidades de datos y los objetos de acceso a datos (DAOs), que serdn

explicados con detalle mds adelante.
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3.3 Otras herramientas

3.3.1 ViewModel

ViewModel [9] es un framework cuyo objetivo es almacenar y administrar los
datos relacionados con la IU de manera optimizada para los ciclos de vida. Una de sus
funcionalidades es la conservacion de datos respecto a la vista tras cambios de

configuracion, como la rotaciones de pantallas.

La principal ventaja es dividir la propiedad de los datos de visualizacion de la
|6gica del controlador de IU. Es ideal para implementarlo en algunos patrones de diseno,
como el MVVM [17].

3.3.2 LiveData

LiveData [10] es un componente de arquitectura Android para datos observables
optimizado para ciclos de vida. De esta forma, respeta el ciclo de vida de oftros
componentes de las apps, garantizando que soélo actualice observadores de

componentes que tienen un estado de ciclo de vida activo.

3.3.3 Gson

Gson [11] es una biblioteca de cddigo abierto para Java, que permite la
serializacion y deserializacion entfre objetos Java y su representacion en notacion JSON.
Fue desarrollada por Google como un proyecto interno, pero al final se publicé bajo una

licencia Apache License 2.0.

3.3.4 ColorPicker

ColorPicker [12] es una biblioteca que permite generar un cuadro de didlogo
simple con una cuadricula de colores donde el usuario puede seleccionar uno. Su
principal ventaja es la sencillez, unido a una gran personalizacion, ya que se pueden
modificar los colores que se muestran, la forma, el mensaje, etc. Ha sido desarrollado

bajo una licencia Apache 2.0 y se encuentra disponible en GitHub.
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3.3.5 Git

Git [13] es un software de control de versiones, pensado para el mantenimiento,
compatibilidad y eficiencia de aplicaciones con un gran niUmero de archivos de codigo
fuente. Su propdsito es llevar un registro de los cambios realizados en los archivos que se
realizan en local, asi como coordinar el trabajo sobre ficheros compartidos en un
repositorio. Es un software libre distribuible bajo los términos de la version 2 de la Licencia
PuUblica General de GNU.

Entre sus caracteristicas se encuentran el apoyo al desarrollo no lineal, gestidon
eficiente de proyectos grandes y el control de versiones, ya que es posible volver a

versiones previas.

3.3.6 Java

Java [14] es un lenguaje de programacion orientado a objetos y una plataforma
informdatica que fue comercializada por primera vez en 1995 por Sun Microsystems y que
en 2010 fue adquirida por Oracle. Su sintaxis deriva en gran medida de C y C++, pero

con menos utilidades de bajo nivel.

Su principal caracteristica es que las aplicaciones desarrolladas con Java
pueden ejecutarse en cualquier maquina virtual Java (JVM), sin importar la arquitectura

de la computadora subyacente.

3.3.7 Modelio

Modelio [15] es un entorno de modelado desarrollado por Modeliosoft para el
diseno de diagramas UML. Es un software de codigo abierto bajo la licencia GPLv3. Sus
principales ventajas son la gran variedad de diagramas que contiene y la posibilidad de

obtener el cddigo correspondiente de los diagramas creados en el proyecto.

14



Capitulo 4 - Planificacion

En este capitulo se van a detallar las tareas a realizar durante el proyecto, desde
las primeras fases para la definicion de objefivos y casos de uso, hasta la
implementacion.

4.1 Lista de tareas por fases

En primer lugar, se van a definir las distintas tareas a realizar, agrupadas por fases
U objetivos. Se van a diferenciar las fases de planificacién y diseno, de las fases
concretas de desarrollo de cada mddulo funcional de nuestra aplicacion.
4.1.1 Fase de planificacion y diseno
e Definicidn de objetivos
e Generacion de la planificacion

e Definicion de casos de uso

4.1.2 Fase de investigacion
e Investigacion y descarga de herramientas
e Familiarizacion con el entorno

e Lectura de documentacion bdsica

4.1.3 Fase de desarrollo del médulo teléfono
¢ Diseno del modelo de datos
e Agrupaciéon de funcionalidades por vistas
e Diseno de un mockup a papel
e Desarrollo de la aplicacién

e Testeo yresolucion de bugs
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4.1.4 Fase de desarrollo del modulo launcher

e Diseno del modelo de datos

e Agrupaciéon de funcionalidades por vistas
e Diseno de un mockup a papel

e Desarrollo de la aplicacién

e Testeo yresolucion de bugs

4.1.5 Fase de desarrollo del médulo medicamentos

e Diseno del modelo de datos

e Agrupaciéon de funcionalidades por vistas
¢ Diseno de un mockup a papel

e Desarrollo de la aplicacién

e Testeo yresolucion de bugs

4.2 Diagrama de Gantt

En segundo lugar, se va a definir la planificacion utilizando un diagrama de Gantt.

Cada tarea aparecerd con el color correspondiente a su fase de desarrollo.

Para cada tareaq, se va a definir una fecha de inicio, una fecha de fin y el nUmero
total de dias empleados. El resto de las columnas corresponden a las semanas, que va

de 1 a 30, comenzando el 4 de octubre de 2021 y finalizando el 2 de mayo de 2022.

16



INICIC DURACION

Fase de planificacién y disefio

Definicion de objetivos 4-10-21 10-10-21 7 .

Generacidn de la planificacion 10-10-21 16-10-21 7 .

n de casos de uso 17-10-21 30-10-21 14 -

Fase de investigacion

Defin

Investigacion y descarga de herramientas 31-10-21 6-11-21 7 .
Familiarizacion con el entorno 7-11-21 9-11-21 3 I
Lectura de documentacion basica 10-11-21 16-11-21 7 .

Fase de desarrollo del médulo teléfono

Disefio del modelo de datos 20-11-21 26-11-21 7 .

Agrupacion de funcionalidades por vistas 27-11-21 30-11-21 14 I

Disefio de un mockup a papel 1-12-21 3-12-21 3 I

Desarrollo de la aplicacion 4-12-21 21-1-22 49 _
INICIO DURACION 16 17

Desarrollo de la aplicacién 4-12-21 21-1-22 49

Testing y resolucion de bugs 21-1-22 27-1-22 7 .

Fase de desarrollo del modulo launcher

Disefio del modelo de datos 28-1-22 30-1-22 3 I

Agrupacién de funcionalidades por vistas 31-1-22 1-2-22 2 I

Disefio de un mockup a papel 2-2-22 4-2-22 3 I

Desarrollo de la aplicacién 5-2-22 2-3-22 26 _
Testing y resolucion de bugs 3-3-22 9-3-22 7 .

Fase de desarrollo del médulo medicamentos

Disefio del modelo de datos 10-3-22 16-3-22 7 .

Agrupacion de funcionalidades por vistas 17-3-22 20-3-22 a I

Disefio de un mockup a papel 21-3-22 23-3-22 3 I

Desarrollo de la aplicacién 24-3-22 25-4-22 33 _
Testing y resolucion de bugs 26-4-22 2-5-22 7 l

Figura 4 - Diagrama de Gantt
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Capitulo 5 - Casos de uso

En este capitulo, se describen los actores y casos de uso definidos para la
aplicaciéon. Con el objetivo de facilitar la descripcidon de los casos de uso, estos se han

agrupado en moédulos funcionales.

5.1 Actores del sistema

A continuacion, se describen el Unico actor del sistema. Puesto que la aplicacion
va a funcionar como una capa sobre el sistema operativo Android, no se va a necesitar

ningun otro actor como, por ejemplo, un administrador.
e Usuarios

Representan a los usuarios finales que van a utilizar el sistema. Ya que la
aplicaciéon esta destinada a personas mayores, no serd necesario hacer ningin
tipo de registro. Podrdn acceder a todas las funcionalidades sélo con abrir la

aplicacién.
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5.2 Médulo de llamadas

En esta seccion, se muestran los casos de uso del mdédulo de llamadas.

L
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| | | |
N /
\‘n~ 7 ~— S
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Figura 5 - Diagrama de los casos de uso del mddulo llamadas

Version
Prioridad
Precondicién
Descripcién
Entrada
Salida

Secuencia normal

Consultar contactos favoritos

1.0.0

Alta

NA

El usuario podrd ver los contactos favoritos.
NA

Lista de contactos.

Paso Accion

™,
\

o
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Postcondicion
Excepciones

Comentarios

Version
Prioridad
Precondicién

Descripcién

Entrada
Salida

Secuencia normal

Postcondicidn

Excepciones

Comentarios

20

1 El usuario accede al apartado de llamadas, seleccionando

el icono correspondiente en el box de aplicaciones.

2 El sistema muestra la lista con los contactos favoritos, entre

otras opciones.
NA
Paso Accién

Si no hay ningUn contacto favorito, se muestra un mensaje informativo.

Tabla 1 - Consultar contactos favoritos

Llamar a un contacto favorito

1.0.0

Alta

El contacto debe existir en la lista de favoritos.

El usuario podrd realizar una llamada a un contacto favorito, sin

necesidad de intfroducir su nUmero de teléfono.

Contacto telefénico.

NA

Paso Accién

1 Desde la consulta de contactos favoritos, el usuario pulsa
sobre el contacto que desea llamar

2 El sistema realiza la llamada teleféonica.

Se estd realizando una llamada.
Paso Accion

2 El nUmero de teléfono no existe y el operador telefénico se lo

indica al usuario.

La aplicacion no puede comprobar si el nUmero de teléfono existe

realmente hasta que no se realiza la llamada.

Tabla 2 - Llamar a un contacto favorito



Version
Prioridad
Precondicién
Descripcién
Entrada
Salida

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Comentarios

Version
Prioridad
Precondicién
Descripcion
Entrada

Salida

Consultar agenda de contactos

1.0.0

Alta

NA

El usuario podrd ver la agenda de contactos.

NA

Listado de contactos almacenados en la agenda.
Paso Accién

1 El usuario accede al apartado de llamadas, seleccionando

el icono correspondiente en el box de aplicaciones.

2 El usuario selecciona la opcidén de mostrar agenda de
contactos.
3 Se muestra una lista con un niUmero pequeno de contactos.

Se podrdn consultar todos mediante una barra de “scroll” y
de cada contacto, se muestra su nombre, nimero y

fotografia.
NA
Paso Accion

Si no hay ningiun contacto almacenado, se muestra un mensaje

informativo.

Tabla 3 - Consultar agenda de contactos

Anadir un contacto

1.0.0

Media

NA

El usuario podrd anadir un contacto.

Nombre, nUmero y foto (opcional) del contacto.

NA
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Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Comentarios

Version
Prioridad
Precondicién
Descripcién
Entrada
Salida

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Comentarios

22

Paso Accion

1 Desde la consulta de la agenda, el usuario pulsa el botén

para anadir un contacto.

2 Se muestra una ventana con campos vacios que el usuario

debe rellenar y pulsar el botén para guardar.
3 El sistema anade el nuevo contacto.
Se anade un contacto.
Paso Accién

El campo numero sélo permite digitos y la foto puede seleccionarse de

la galeria o mediante la cdmara.

Tabla 4 - AAadir un contacto

Ver detalles de un contacto

1.0.0

Alta

El contacto debe estar almacenado en la agenda de contactos.
El usuario podrd consultar la informacién de un contacto.

NA

Informacidn del contacto seleccionado.

Paso Accién

1 Desde la consulta de la agenda, el usuario pulsa sobre el

contacto deseado.

4 Se mostrard la informacién ampliada del contacto
seleccionado. Foto de perfil, nombre, nUmero de teléfono,
un botdn para anadir a favoritos, otro para realizar una

llammada y ofro para editar.
NA
Paso Accién

El contacto podria no contener fotografia de perfil.

Tabla 5 - Ver detalles de un contacto



Version
Prioridad
Precondicién
Descripcién
Entrada
Salida

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Comentarios

Version
Prioridad
Precondicion

Descripcion

Entrada
Salida

Secuencia normal

Editar un contacto

1.0.0

Baja

El contacto debe estar almacenado en la agenda de contactos.
El usuario podrd editar un contacto.

Nombre, nUmero y foto (opcional) del contacto.

NA

Paso Accién

1 Desde la ventana para ver los detalles del contacto, el
usuario pulsa el botdn de edicion.

2 Se mostrard una ventana con campos que el usuario puede
modificar y un botén para guardar los cambios.

3 El sistema modificard el contacto.

Se ha modificado el contacto.
Paso Accion

El campo numero sélo permite digitos y la foto puede seleccionarse de

la galeria o mediante la cdmara.

Tabla 6 - Editar un contacto

Llamar a un contacto

1.0.0

Alta

El contacto debe estar aimacenado en la agenda de contactos.

El usuario podrd redlizar una llamada a un contacto concreto, sin

necesidad de intfroducir su nUmero de teléfono.
Contacto telefénico.
NA

Paso Accidén
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Postcondicion

Excepciones

Comentarios

Version
Prioridad
Precondicion
Descripcién
Entrada
Salida

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Comentarios

24

1 Desde la ventana para ver los detalles del contacto, el

usuario pulsa el botdn de llamar.
2 El sistema realiza la llamada telefonica.
Se estd realizando una llamada.
Paso Accién

2 El nUmero de teléfono no existe y el operador telefénico se lo

indica al usuario.

La aplicacién no puede comprobar si el nUmero de teléfono existe

realmente hasta que no se realiza la llamada.

Tabla 7 - Llamar a un contacto

Eliminar un contacto

1.0.0

Baja

El contacto debe estar almacenado en la agenda de contactos.
El usuario podrd anadir un contacto.

Contacto telefénico.

NA

Paso Accién

1 Desde la vista para editar un contacto, el usuario pulsa el
botdn de eliminar.

2 Se muestra un mensaje de confirmacién que el usuario debe
aceptar.

3 El sistema elimina el contacto.

Se elimina el contacto.

Paso Accion

NA

Tabla 8 - Eliminar un contacto



Version
Prioridad
Precondicién
Descripcién
Entrada
Salida

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Comentarios

Version
Prioridad
Precondicidn

Descripcion

Entrada

Salida

Consultar histérico de llamadas

1.0.0

Media

NA

El usuario podrd consultar el histérico de llamadas.
NA

Listado con las llamadas recientes.

Paso Accién

1 El usuario accede al apartado de llamadas, seleccionando

el icono correspondiente en el box de aplicaciones.

2 El usuario selecciona la opcién de consultar el histérico de
llamadas.
3 Se muestra una lista con las llamadas recientes en orden

descendente por fecha. En cada una se muestra el niUmero
o contacto (sitenemos el nUmero en la agendal), la duracién

y si ha sido una llamada entrante o saliente.
NA
Paso Accién

Si no hay ninguna llamada reciente, mostrard un mensaje informativo.

Tabla 9 - Consultar histérico de llamadas

Hacer una rellamada

1.0.0

Baja

Debe existir al menos una llamada en el registro

El usuario podrd realizar una rellamada a un niUmero desde la vista del

registro de llamadas.
NUmero telefénico.

NA
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Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Comentarios

Versién
Prioridad
Precondicion
Descripcién
Entrada
Salida

Secuencia normal

Postcondicion

Excepciones

Comentarios
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Paso

2

Accién
Desde la consulta del registro de llamadas, el usuario

selecciona el nUmero que desea rellamar.

El sistema realiza la llamada telefénica.

Se estd realizando una llamada.

Paso

NA

Accidén

Tabla 10 - Hacer una rellamada

Llamar marcando un numero de teléfono

1.0.0

Alta

NA

El usuario podrd realizar una llamada telefénica.

NUmero de teléfono.

NA

Paso

3

4

Accién
El usuario accede al apartado de llamadas, seleccionando

el icono correspondiente en el box de aplicaciones.

El usuario selecciona la opcién de infroducir nUmero

manualmente.
El usuario intfroduce el nUmero y pulsa el botdn de llamada.

El sistema realiza la llamada telefénica.

El sistema estd realizando una llamada.

Paso

4

Accidén

El nUmero de teléfono no existe y el operador telefénico se lo

indica al usuario.

La aplicacion no puede comprobar si el nUmero de teléfono existe

realmente hasta que no se realiza la llamada.

Tabla 11 - Llamar marcando un numero de teléfono



5.3 Modulo launcher

En esta seccion se muestran los casos de uso del moédulo launcher.
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Figura 6 - Diagrama de los casos de uso del mddulo launcher

Versién
Prioridad
Precondicién
Descripcion
Entrada
Salida

Secuencia normal

Consultar accesos directos

1.0.0

Alta

NA

El usuario podrd visualizar la lista de aplicaciones con acceso directo.
NA

Lista de aplicaciones.

Paso Accién

1 Al iniciar la aplicacién, el usuario visualiza la lista de

aplicaciones con acceso directo.
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Postcondicion
Excepciones

Comentarios

Version
Prioridad
Precondicion
Descripcién
Entrada
Salida

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Comentarios

Version
Prioridad
Precondicién
Descripcion
Entrada

Salida
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NA
Paso Accion

Si no existen aplicaciones anadidas, se mostrard el escritorio vacio.

Tabla 12 - Consultar accesos directos

Consultar aplicaciones instaladas

1.0.0

Alta

NA

El usuario podrd visualizar la lista de aplicaciones instaladas.
NA

Lista de aplicaciones.

Paso Accién

1 Una vez iniciada la aplicacion, el usuario debe pulsar sobre

el icono para abrir el box de aplicaciones.

2 El sistema mostrard todas las aplicaciones instaladas.
NA

Paso Accidn

NA

Tabla 13 - Consultar aplicaciones instaladas

Lanzar una aplicacién

1.0.0

Alta

La aplicacién debe estar instalada.

El usuario podrd visualizar lanzar una aplicacién instalada en el sistema.
NA

NA



Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Comentarios

Version
Prioridad
Precondicién
Descripcién
Entrada
Salida

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Comentarios

Paso Accion

1 Desde la lista de aplicaciones instaladas o los accesos

directos, el usuario pulsa sobre la aplicaciéon que desea abrir.
2 El sistema abre la aplicacion seleccionada.
Se ha lanzado una aplicacion.
Paso Accién

NA

Tabla 14 - Lanzar una aplicacién

Editar accesos directos
1.0.0

Media

NA

El usuario podrd editar los accesos directos de la pantalla principal.

NA

NA

Paso Accién

1 Desde la lista de aplicaciones instaladas, el usuario debe
pulsar el botdn para cambiar los accesos directos.

2 El sistemna muestra un checkbox en la fila de cada aplicacion.
El usuario marca o desmarca las casillas en funcién de su
interés.

3 El usuario pulsa el botdn de guardar.

4 El sistema actualiza los accesos directos.

Se ha actualizado la lista de accesos directos.
Paso Accidén

NA

Tabla 15 - Editar accesos directos
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Version
Prioridad
Precondicién

Descripcién

Entrada
Salida

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Comentarios

Version
Prioridad
Precondicién
Descripcion

Entrada

30

Cambiar orden accesos directos

1.0.0

Media

NA

El usuario podrd editar el orden de los accesos directos de la pantalla

principal.
NA
NA

Paso

Accién
Desde la lista de aplicaciones instaladas, el usuario debe

pulsar el botén para cambiar el orden los accesos directos.

El sistema muestra Unicamente las aplicaciones con acceso
directo. Ademds, se muestran dos botones para subir y bajar
la aplicacién en funcién de su orden en la lista. El usuario

interactUa con los botones en funcion de su interés.
El usuario pulsa el botdn de guardar.

El sistema actualiza el orden de los accesos directos.

Se ha actualizado el orden de la lista de accesos directos.

Paso

Accidn

Si no hay ningun acceso directo, no aparecerd ningun elemento en la

lista.

Tabla 16 - Cambiar orden accesos directos

Cambiar fondo de pantalla

1.0.0

Media

La foto que el usuario quiere poner debe existir en la galeria.

El usuario podrd cambiar el fondo de pantalla

Fotografia.



Salida NA

Secuencia normal Paso Accidn
1 Desde la lista de aplicaciones instaladas, el usuario debe
pulsar el botdn para cambiar el fondo de pantalla
2 El sistema abre la galeria y el usuario elige una foto que tenga
almacenada.
3 El sistema actualiza el fondo de pantalla.
Postcondicion Se ha actuadlizado el fondo de pantalla.
Excepciones Paso Accién
Comentarios NA

Tabla 17 - Cambiar fondo de pantalla

5.4 Modulo medicamentos

En esta seccidn se muestran los casos de uso del mdédulo medicamentos.
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Version
Prioridad
Precondicién
Descripcién
Entrada
Salida

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Comentarios

Versién
Prioridad
Precondicién
Descripcion
Entrada
Salida

Secuencia normal
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Consultar lista de medicamentos

1.0.0

Alta

NA

El usuario podrd ver los medicamentos guardados.
NA

Lista de medicamentos.

Paso Accién

1 El usuario accede al aparfado de medicamentos,
seleccionando el icono correspondiente en el box de

aplicaciones.

2 Se abrird una nueva ventana y el usuario pulsa el botdn para
mostrar la pestana correspondiente  al listado de

medicamentos.
NA
Paso Accién

Si no hay ningun medicamento, se muestra un mensaje informativo.

Tabla 18 - Consultar lista de medicamentos

Ver detalles de un medicamento

1.0.0

Alta

El medicamento debe haber sido creado.

El usuario podrd ver los detalles de un medicamento.
NA

Medicamento.

Paso Accién

1 Desde la pantalla de la lista de medicamentos, el usuario

pulsa sobre el medicamento que desea consultar.



Postcondicion
Excepciones

Comentarios

Versién
Prioridad
Precondicion
Descripcién
Entrada
Salida

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Comentarios

2 El sistema muestra los detalles de un medicamento, como la

el nombre, la foto, cuando debe tomarlo, etc.
NA
Paso Accion

NA

Tabla 19 - Ver detalles de un medicamento

Editar un medicamento

1.0.0

Media

El medicamento debe haber sido creado.
El usuario podrd editar un medicamento

Nuevos datos del medicamento.

NA

Paso Accién

1 Desde la pantalla de visualizar detalles de un medicamento,
el usuario selecciona la opcién para editar.

2 Se mostrardn multiples ventanas para rellenar los datos
correspondientes al mismo. Al final, el usuario pulsa el botén
de aceptar.

3 El sistema actualiza el medicamento.

El medicamento ha sido actualizado.
Paso Accidon

Al ser tanta informacién, los campos se irdn mostrando en diferentes
pantallas y no es necesario que modifique ftodos los datos del

medicamento.

Tabla 20 - Editar un medicamento
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Version
Prioridad
Precondicién
Descripcién
Entrada
Salida

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Comentarios

Versién
Prioridad
Precondicién
Descripcion
Entrada
Salida

Secuencia normal
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Eliminar un medicamento

1.0.0

Media

El medicamento debe haber sido creado.
El usuario podrd eliminar un medicamento.
NA

Medicamento.

Paso Accién

1 Desde la pantalla de visualizar detalles de un medicamento,

el usuario selecciona la opcién para editar.

2 Se mostrard un mensaje de confirmacién que el usuario debe
aceptar.
3 El sistema elimina el medicamento.

El medicamento ha sido eliminado.
Paso Accion

NA

Tabla 21 - Eliminar un medicamento

Consultar medicamentos de hoy

1.0.0

Alta

NA

El usuario podrd ver los medicamentos que debe tomar hoy.
NA

Lista de medicamentos.

Paso Accién

1 El usuario accede al aparfado de medicamentos,
seleccionando el icono correspondiente en el box de

aplicaciones.



Postcondicion
Excepciones

Comentarios

Versién
Prioridad
Precondicion
Descripcién
Entrada
Salida

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Comentarios

2 Se adbre una nueva ventana y el sistema mostrard la lista de

los medicamentos que el usuario debe tomar hoy.
NA
Paso Accién

Si no hay ningun medicamento que deba tomar, se muestra un mensaje

informativo.

Tabla 22 - Consultar medicamentos de hoy

Marcar medicamento como tomado
1.0.0

Alta

El medicamento debe existir.

El usuario podrd confirmar que ha tomado el medicamento.

NA

NA

Paso Accién

1 El usuario accede al aparfado de medicamentos,
seleccionando el icono correspondiente en el box de
aplicaciones.

2 Se abrird una nueva ventana con los medicamentos que
debe tomar el usuario hoy y el usuario debe pulsar el botdn
de completado del medicamento correspondiente.

3 El sistema marcard el medicamento como tomado.

Se ha marcado el medicamento como completado.
Paso Accidon

NA

Tabla 23 - Marcar medicamento como tomado
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Anadir un nuevo medicamento

Version 1.0.0

Prioridad Alta

Precondicion NA

Descripcién El usuario podrd anadir un nuevo medicamento.
Entrada Datos del medicamento.

Salida NA

Secuencia normal Paso Accién

1 El usuario accede al aparfado de medicamentos,
seleccionando el icono correspondiente en el box de
aplicaciones.

2 Se abrird una nueva ventana y el usuario pulsa el botdn para
anadir un nuevo medicamento.

3 Se mostrardn multiples ventanas para rellenar los datos
correspondientes al mismo. Al final, el usuario pulsa el botén
de aceptar.

4 El sistema anade el nuevo medicamento.

Postcondicion Se ha anadido un nuevo medicamento.

Excepciones Paso Accién

Comentarios Al ser tanta informacion, los campos se irdn mostrando en diferentes
pantallas.

Tabla 24 - Anadir un nuevo medicamento
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Capitulo é - Modelo de datos

En este capitulo se describe el modelo de datos utilizado para la persistencia de

la informacién en el sistema desarrollado.

6.1 Mddulo teléfono

En esta seccidon se describen las tablas que almacenan la informacién de los
contactos y del registro de llamadas en el sistema operativo. Esta informacion se
gestiona a tfravés del componente proveedor de contactos y el proveedor del registro

de llamadas respectivamente.

Si bien es cierto que se podria haber desarrollado una base de datos propia para
este propdsito, no tendria demasiado sentido. En primer lugar, ya existe una base de
datos desarrollada para ello y se tendrian datos duplicados. En segundo lugar, si el
usuario se instala una aplicaciéon para almacenar contactos, todas las modificaciones

que realicen en esta aplicacién, se verdn reflejadas en la descargada.

El proveedor de contactos administra el repositorio central de personas en
dispositivos Android y mantiene fres tipos de datos acerca de cada una, que se

corresponde con una tabla diferente, como se ilustra en la Figura 8.
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Contact

raw contact raw contact raw contact

N S
- .

Figura 8 - Estructura de las tablas del proveedor de contactos

Las tres tablas se denominan con los nombres de sus clases de contrato, y nos
definen constantes para los URI® de contenido, es decir, como se debe ufilizar la base
de datos. Para cada una, se va a detallar su propdsito general y las columnas mas

importantes que han sido Utiles para el desarrollo del médulo.

Por otfro lado, el proveedor del registro de llamadas tiene una estructura mds

sencilla, que serd explicada mds adelante en esta seccion.

3 URI (de sus siglas en inglés, Uniform Resource Identifier), es una secuencia de caracteres

compacta que identifica un recurso abstracto o fisico. Definido en RFC 2396 [15].
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6.1.1 Tabla de contactos sin procesar (RawContacts)

Un contacto sin procesar representa la informacién de una persona que proviene
desde un Unico tipo de cuenta y nombre de cuenta. Esto se debe a que se admiten

datos de diferentes servicios para almacenar contactos

La mayoria de los datos se almacenan en una o mas filas de la tabla de datos
(Data), donde cada fila contiene una columna con el identificador de la fila principal

en esta tabla.
Las columnas mds destacables son:
e _ID: Identificador Unico.

e ACCOUNT_NAME: Nombre de cuenta del tipo de cuenta que es el origen del

contacto.
e ACCOUNT_TYPE: El tipo de cuenta que es el origen del contacto.

e DELETED: Marca de eliminado que se mantiene hasta que se elimina

definitivamente del repositorio.

Para entenderlo mejor, se va a explicar mediante un ejemplo. Si el usuario inicia
sesion en Gmail con el correo “prueba@gmail.com” y agrega a “Pedro Picapiedra” vy,
después sigue en Twitter a "*@PPicapiedra” (ID de Pedro Picapiedra en Twitter), se habrdn

generado dos contactos sin procesar:

1. Un primer contacto sin procesar para “Pedro Picapiedra” asociado a

“prueba@gmail.com” y cuyo tipo de cuenta es Google.

2. Un segundo contacto sin procesar para “Pedro Picapiedra” asociado con

“@prueba” (nuestro ID de Twitter) y cuyo tipo de cuenta es Twitter.

6.1.2 Tabla de datos (Data)

Como se ha mencionado previamente, en esta tabla se guardan los contactos
vinculados a un identificador del contacto sin procesar. Esto permite que un contacto
tenga multiples instancias del mismo tipo de dato, por ejemplo, un teléfono fijo y ofro
movil, que se guardan como filas independientes pero vinculadas al mismo contacto sin

procesar.
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Las columnas que componen esta tabla se van a dividir en las que fienen un
nombre genérico y las que tienen un nombre descriptivo. Esto se debe a que, en funcién

del tipo de dato, las genéricas tienen significados diferentes.
Las columnas mds destacables con nombre descriptivo son:

e _ID: Identificador Unico.

e MIMETYPE: El tipo de datos que se guarda en esta fila como un tipo de MIME 4
personalizado.

e RAW_CONTACT_ID: El valor de la columna _ID del contacto sin procesar.

e IS_PRIMARY: Si el tipo de datos se repite para un contacto, indica si esta fila es
el valor predeterminado.

Las columnas genéricas van desde DATA1 a DATA15 y generalmente se suele
utilizar la primera para los datos mds frecuentes. Ademds, existen otras clases adicionales
gue definen constantes del nombre de columna especifico para una fila de esta tabla,

como se muestra en el ejemplo de la Figura 9.

CommonDataKinds.Emall
RAW_CONTACT_ID
MIMETYPE
'S PRIMARY ||‘.‘.ontar.tannlm:tData
= |nnw_c0NTAt:T_||:l
|MIMETYPE
Address IS_PRIMARY
Type
Label
DATA1
| DATAZ
DATA3
IDATA1S

Figura 9 - Eiemplo de columnas descriptivas

4 Un MIME es una etiqueta utilizada para identificar un tipo de dato para saber cémo
manejarlo.
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6.1.3 Tabla de contactos (Contacts)

En esta tabla se encuentran la combinacion de las filas de contactos sin procesar

de todos los tipos y nombres de cuentas. Esto facilita la gestion interna de los contactos,

ya sea para visualizar un contacto o modificarlo, ya que es posible la creacion de

nuevas filas de contactos sin procesar en un contacto ya existente.

Para llevar a cabo este propdsito, el proveedor de contactos vincula el

identificador de esta tabla con la columna CONTACT_ID de los contactos sin procesar.

Las columnas mds destacables son:

_ID: Identificador Unico.

LOOKUP_KEY: Enlace permanente con la fila del contacto ante posibles
modificaciones.

NAME_RAW_CONTACT_ID: El ID del contacto sin procesar que contiene el
nombre que se va a mostrar del contacto.

DISPLAY_NAME_PRIMARY: El nombre del contacto proporcionado por la
columna anterior.

PHOTO_ID: Referencia a la fila que contiene la foto en la tabla Data.
PHOTO_URI: Utillizado para recuperar la foto a tamano completo del contacto.
PHOTO_THUMBNAIL_URI: Utilizado para recuperar la miniatura de la foto del
contacto.

HAS_PHONE_NUMBER: Indica si el usuario contiene al menos un nimero de
telefono.

STARRED: Si el contacto pertenece a los contactos favoritos.

Por Ultimo, en la figura 10 se puede observar un ejemplo de la relacion entre estas

fres tablas.
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H Thomas Higginson }

Contacts |
(Thomas Higginson)

—— emily.dickinson@gmail.com
Google |
(Thomas Higginson)

— emilyd@gmail.com |
_Google ‘
' (colonel_tom)

— ambherstbelle
| Twitter

RawContacts

Thomas Higginson |«
StructuredName

thigg@gmail.com -t
Email

thomas.higginson@gmail.com ;
| Email

Data

Figura 10 - Relaciones entre las tres tablas

6.1.4 Tabla del registro de llamadas (Calilog)

Para acceder al contenido del registro de llamadas se accede utilizando el
Proveedor de Contenidos [5]. En esta tabla se encuentran todas las llamadas, tanto

entrantes y salientes, como perdidas, realizadas a través del dispositivo.
Los campos mds destacables son:

e NUMBER: El nUmero de teléfono asociado a la llamada.
e DATE: La fecha de la llamada en milisegundos desde el Epochs.

¢ DURATION: Duracién de la llamada en segundos.

5 Epoch hace referencia a una fecha concreta tomada como punto de partida desde la

cual los sistemas informdticos llevan la cuenta del tiempo que ha pasado.
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e TYPE: El fipo de llamada. Puede ser entrante, saliente o perdida, entre otros.

e CACHED_LOOKUP_URI: EI contacto cacheado asociado al nUmero de
teléfono (si existe en la agenda) en formato URL.

e CACHED_NAME: El nombre cacheado asociado al nUmero (si existe).

e CACHED_PHOTO_URI EI ID de la foto cacheado asociado al niUmero (si existe).

6.2 Modulo launcher

En esta seccion se describe la estructura utilizada para el mdédulo launcher. El
propdsito de este mddulo es mostrar la lista completa de aplicaciones por un lado y, por
ofro, tener una lista de aplicaciones favoritas a modo de “acceso directo”. Es por ello

por lo que no es necesario una implementacion de una base de datos como tal.

En este caso se va a utilizar un mapa, donde se almacenardn pares clave-valor,

definidos a continuacion:

e KEY: Identificador Unico de la aplicacion.

e VALUE: Posicion que ocupa la aplicacion en la lista de accesos directos.

La clave se va a obtener mediante la concatenacién el paquete de la aplicacion

con su nombre.

El valor tiene una ldgica mdas compleja, puesto que, o bien almacena la posicion
que ocupa en la lista, o bien contiene el valor -1. Esto se hace para poder mantener un
orden ala vez que se simplifica la estructura de datos. De esta forma, cuando el usuario
anade una aplicaciéon nueva a los accesos directos, sdlo es necesario consultar el
numero de aplicaciones con acceso directo, para después almacenarla con ese valor,

e incrementarlo en uno.

Para asegurar la persistencia de nuestro modelo de datos, haremos uso de la API
SharedPreferences [7], que utilizaremos a través de una interfaz. Esta herramienta

proporciona garantias de consistencia altas, por lo que no existirdn pérdidas de datos.
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6.3 Moédulo medicamentos

En esta seccidn se describen las tablas utilizadas para el médulo medicamentos.

Por un lado, existird la tabla relacionada con la informacién de un medicamento y por

otro, los recordatorios que se van a generar en base a los medicamentos.

6.3.1 Tabla medicamentos

Contiene la informacién de los medicamentos y estd formada por los siguientes

campaos:

id: I[dentificador Unico.

name: Nombre del medicamento.

description: Breve descripcion del medicamento.

weekDays: Mapa con la clave dia de la semana y valor booleano que indica
si dicho dia lo foma.

hours: Lista de horas a las que toma el medicamento en el dia.

unitsPerDosis: NUmero de unidades que tiene que tomar en cada dosis.
startDate: Fecha de comienzo del tratamiento.

endDate: Fecha de fin del tratamiento.

photo: String con el identificador de la fotografia del medicamento.
nofifications: Valor booleano que indica si tiene o no activados los
recordatorios para este medicamento.

color: NUmero entero que representa el identificador del color.

6.3.2 Tabla notificaciones

Contiene la informaciéon de las notificaciones y esta formada por los siguientes

campos:
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id: Identificador Unico.
hour: Hora establecida para la notificacién.
medicationld: Id del medicamento asociado a esta notificacién.

weekDay: Enumerado con el dia de la semana correspondiente a la

medicacion.



startDate: Fecha de comienzo del fratamiento.

endDate: Fecha de fin del fratamiento.

medicationName: Nombre del medicamento.

medicationColor: NUmero entero que representa el identificador del color.
completed: Booleano que indica si el usuario ha tomado el medicamento

asociado a esta notificacion.
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Capitulo 7 - Arquitectura

En este capitulo se describe la arquitectura del sistema, explicando de forma

detallada los diferentes patrones de diseno y arquitecténicos aplicados para el

desarrollo de los componentes software.

7.1 Patrones arquitecténicos

Los patrones arquitecténicos describen de forma abstracta la solucidn a un
problema comun en el diseno de componentes software. A diferencia de los patrones

de diseno, los arquitectonicos infentan dar solucion a nivel de sistema y/o componentes

de este.

7.1.1 MVVM (Model-View-ViewModel)

AppListActivity (View)

El patrédn Model-View-ViewModel [17] (traducido al castellano como Modelo-

Vista-Modelo de vista), sirve para desacoplar la interfaz del usuario, es decir, la vista

AppListViewModel (ViewModel)

+ model

- viewhModel " .
a—~| -applisiliveData : LiveData

AppListProvider (Model)

B —

1 + getApplist(): LiveData
+ updateApplist()

1 %

+ requestApps(): LiveData

Figura 11 - Aplicacion MVVM en la lista de apps

(Activity o Fragment en el SDK de Android), de la Iégica de la aplicacion.

Las capas que lo componen son las siguientes:

e Capadel modelo: Es laresponsable de la abstraccidon de las diferentes fuentes

de datos. Trabaja junto con el modelo de la vista para guardar y/o recuperar

datos.

e Capadelavista: Se encarga de informar al modelo de la vista de las acciones

del usuario. No contiene ninguna légica y simplemente espera los cambios

mediante un observador.
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e Capa del modelo de la vista: Su principal funcién es hacer de enlace entre la
capa del modelo y de la vista. Si el usuario interactUa con la interfaz, se
encarga de fransmitirlo al modelo y, cuando el modelo se actualiza, se lo

notifica a la vista.

Generalmente se utiliza haciendo uso de la libreriac DataBinding [20] o

ViewBinding [19]. En el desarrollo de este trabajo se ha elegido la segunda opcion.

Este patréon ha sido aplicado en el desarrollo del moddulo launcher vy
medicamentos. En la Figura 11 se pueden observar las tres clases que lo componen para

mostrar la lista de aplicaciones instaladas.

7.1.2 Router interface

BaseActivityRouter -'\' - '} BaseFragmentRouter

launch(in activity: Context) fragment(): Fragment

intent(in activity: Context): Intent add(in manager: FragmentManager, in containerid: integer, in tag: string)
replace(in manager: FragmentManager, in containterld: integer)

show(in manager: FragmentManager)

hide(in manager: FragmentManager)

remove(in manager: FragmentManager)

& =

AddMedicationRouter TodayRouter

+ intent(in activity: Context): Intent -instance : Fragment

+ launch(in activity: Context, in medication: Medication)

+ intent{in actiity: Context, in medication: Medication): Intent + TodayRouter() co
+ fragment(): Fragment

Figura 12 - Aplicacion Router en aiadir medicacién y ver medicamentos de hoy

Router es un patrén utilizado para gestionar las vistas del proyecto. Haciendo uso
de interfaces, se va a poder realizar el lanzamiento de nuevas vistas o la interaccién con

ellas. Para este propdsito, se van a definir dos interfaces distintas:

o BaseFragmentRouter: Con estainterfaz se va a controlar que solo haya una
Unica instancia del fragmento. Ademds, se podrd anadir el fragment a un
contenedor, esconderlo o eliminarlo.

e BaseActivityRouter: Con esta interfaz se va arealizar el lanzamiento de una

nueva activity, pudiendo anadir pardmetros necesarios.
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Este patron se utiliza junto al anterior y ha sido utilizado en el mddulo
medicamentos. Ha sido desarrollado en base a un proyecto de una aplicaciéon llamada
Twitimer [18], disponible en GitHub. En la Figura 12 se puede observar su aplicaciéon en el
activity para anadir una nueva medicacion y en el fragment para visualizar las

medicinas de hoy.

7.2 Patrones de diseno

Los patrones de diseno son soluciones reutilizables y aplicables a diferentes
problemas comunes del sistema, que sirven para evitar errores y ahorrar tiempo de

desarrollo.

7.2.1 ViewBinding

= activity_main.xml MainActivity

ActivtyMainBinding

- binding

=<5 e=>

Figura 13 - ViewBinding en la vista principal del launcher

ViewBinding [19] (o vinculacién de vista en castellano), es una funcidén que
permite vincular un fichero de vista con el activity o fragment que va a hacer uso de
esta. Es una implementacion mds simple y con un mejor rendimiento que la libreria
DataBinding [20], pero con funciones mds limitadas que son suficientes para el uso que

se va a hacer de ellas.

Para ello, Android genera automdticamente una clase Binding a partir del fichero
de vista XML. Después, sélo se instancia esa clase desde un activity o fragment para

acceder a los componentes.
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La principal ventaja es que reemplaza al método encargado de vincular la vista
utilizando un identificador, lo que elimina la posibilidad de no encontrar el componente
y retorne nulo. Ademds, aumenta la simplicidad del coédigo, puesto que los
identificadores que se le asignan a un componente tienen que ser Unicos en ese fichero
de vista, no en todo el proyecto. Con esto, se evita la utilizaciéon de nombres complejos

y se reducen las posibilidades de errores.

La vinculaciéon de vista ha sido aplicada en el médulo launcher y medicamentos.

En la Figura 13 se puede observar su aplicacion en la vista principal del launcher.

7.2.2 Repository

Repository

+ allMedication : LiveData

+ Repository(in context: Context) Cl

+ insert(in medcation: Medication)

+ update(in medcation: Medication)
+ delete(in medication: Medication)
+ getAllMedication(): LiveData

+ repository

1

MedicationViewModel

Figura 14 - Repository en el modelo de la vista de los medicamentos

El patrén Repository [21] es una abstraccion utilizada para ocultar todas las
posibles fuentes de datos de la aplicacion. Ha sido utilizada en el mdédulo medicamentos

para acceder Unicamente a la base de datos local, mediante la libreria Room [8].

La clase ViewModel [?], serd la que contenga una instancia del Repositorio, que

contendrd los métodos relativos a consultas de base de datos, como insertar o eliminar.
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Estos metodos, llaman clases estaticas anidadas que realizan dichas operaciones en

segundo plano, para evitar bloquear la vista.

Se ha utilizado en el médulo de los medicamentos. En la Figura 14 se puede

observar su aplicacion sobre el modelo de vista de la lista de medicamentos.

7.2.3 Singleton

SimpleMedicineDarabase

- instance : SimpleMedicineDatabase

+ getlnstance(in context: Context)

Figura 15 - Singlefon en el acceso a la base de datos de los medicamentos

Singleton [22] se encarga restringir la creacién de objetos pertenecientes a una
clase para garantizar que soélo se crea una Unica instancia de esta. Esto permite que

haya un Unico punto de acceso global.

Este patréon ha sido utilizado en el médulo medicamentos, para tener una Unica
instancia de la base de datos, aunque también se ha aplicado en la creacién de
fragments con el pafrén Router. En la Figura 15 se puede observar su aplicaciéon para el

acceso a la base de datos.

7.2.4 DAO (Data Access Object)

(: ) MedicationDao

+ Inseri{in medication: Medication): long
+ Update({in medication: Medication)

+ Delete{in medication: Medication)

+ getAllMedications(): LiveData

Figura 16 - Aplicacion DAO tabla medicamentos
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Un DAO [23][24] o Data Access Object (Objecto de Acceso a Datos en
castellano), es un componente que proporciona una interfaz comun entre la aplicacion

y los dispositivos de almacenamiento de datos.

Este patréon ha sido utilizado en el mdédulo medicamentos junto a la libreria Room
[8][24], de tal forma que en los métodos del DAO se anaden anotaciones con la
consulta a la base de datos. En la Figura 16 se puede observar la aplicacion sobre la

tabla de medicamentos.
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Capitulo 8 - Diseno

En este capitulo se van a describir los principales aspectos acerca de la
funcionalidad vy el diseno realizado para el desarrollo de cada mddulo funcional del

proyecto.

8.1 Modulo teléfono

En este primer mddulo, se van a comentar los colores elegidos, la gestion de los
permisos, las diferentes vistas de la aplicacién y como se obtienen los datos del

Proveedor de Contenidos [5].

8.1.1 Colores

Para el desarrollo de la paleta de colores de este mddulo se ha utilizado la web
de Material.io [25], donde se ha decidido escoger un color oscuro como color principal
y un color claro mds vistoso como secundario. En este caso, se ha optado por una
tonalidad azul oscuro y ofra naranja, con sus respectivas variantes. En la Figura 17 se

puede observar el archivo de configuracion con los colores utilizados.

Figura 17 - Archivo de configuracién donde se guardan los colores del médulo

8.1.2 Gestion de permisos

Para el desarrollo de este mddulo, se van a necesitar solicitar ciertos permisos al
usuario. Los permisos de Android sirven para proteger la privacidad del usuario. A fravés

de ellos se puede acceder a datos o acciones restringidas.
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Los permisos se van a utilizar, deben ser declarados en el archivo Android Manifest

como se observa en la Figura 18, que describe la informacion esencial de la aplicacion.

Figura 18 - Declaracién de permisos en Android Manifest

Una vez declarados los permisos, hay que asegurarse de que el usuario da el visto
bueno para que el sistema pueda acceder a la funcionalidad que se necesita. Sin
embargo, una vez iniciada la aplicaciéon por primera vez, no seria una buena prdactica

solicitarlos de golpe, por lo que es recomendable hacerlo cuando se vayan a necesitar.

En primer lugar, los permisos esenciales que se van a solicitar son la realizacion de
llomadas, el acceso de lectura y escritura de contactos, acceso al registro de llamadas
y estado del teléfono. Sin estos permisos, no se podrian realizar llamadas o mostrar los
contactos almacenados, por lo que, si el usuario los rechaza, la aplicacidén no tendria

funcionalidad.

El resto de los permisos se van a solicitar cuando se quiera anadir o actualizar la
foto de un contacto, ya que se necesitard acceso a la cdmara o al almacenamiento

interno. En la Figura 19 se observa la solicitud de permisos nada mds iniciar la aplicacion.

¢Permitir que SimpleCall acceda
a los registros de llamadas del
teléfono?

Permitir

No permitir

Figura 19 - Solicitud de permisos al iniciar la aplicacion
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8.1.3 Vista principal

La vista principal de la aplicaciéon se compone de un activity en la que se
encuentran distintos elementos. En primer lugar, se hace uso de una clase TabLayout,
un componente que permite anadir pestanas a la vista. Cada pestana cuenta con un
titulo y un emoticono representativo, como se observa en la Figura 20. Las pestanas

disponibles son: favoritos, agenda y registro de llamadas.

* 1) 4

FAVORITOS AGEND A LLAMADAS

Figura 20 - Pestanas disponibles en el médulo teléfono

Una vez definidas las pestanas, es necesario hacer uso de ViewPager2, que
permite la utilizacion de distintos fragments en formato deslizable. Ademds, se necesitard
una clase Adapter que le proporcione el fragment que debe mostrar en cada
momento. En la Figura 21 se observa el método que devuelve el fragment asociado a

una posicion.

Figura 21 - Método del Adapter que devuelve el fragment segun una posicion

Por Ultimo, un elemento que se va a encontrar en todas las pestanas va a ser el
botdn flotante del marcador telefénico, ubicado en la esquina derecha de la parte

inferior de la pantalla. El diseno del botdn se puede observar en la Figura 22.
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Figura 22 - Botén para acceder al marcador telefénico
8.1.4 Pestana de agenda

En esta pestana se van a mostrar todos los contactos almacenados en la base
de datos de Android proporcionada por el Proveedor de Contactos [6]. La lista se
muestra con una orientaciéon vertical, con un Unico elemento por cada fila como se
observa en la Figura 23. De cada contacto, se va a mostrar una foto y un nombre,
priorizando un diseno minimalista para evitar que el usuario se pierda. Para esta
implementacién se hace uso de un RecyclerView, un componente que permite mostrar
una lista de elementos del mismo tipo y que requerird de un Adapter para insertar cada

elemento en la interfaz.

517 @ 5

SimpleCall

w v

FAVORITOS AGENDA LLAMADAS

. ~
-+ ANADIR UN CONTACTO

&i Laura Nieta

Lidia

Pablito Nieto

w3 Pedro Hijo @i

Figura 23 - Vista de la agenda de contactos

Para acceder a la informacidon detallada del contacto o readlizar una

modificacion de este, Unicamente se debe pulsar sobre el mismo. Ademds, en la parte
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superior de la misma hay un botdn para anadir nuevos contactos que proporciona una

interfaz similar. La vista relacionada con estos apartados serd explicada mds adelante.

8.1.5 Pestana de favoritos

En esta pestana se van a mostrar todos los contactos favoritos almacenados en
la base de datos de Android proporcionada por el Proveedor de Contactos [6]. A
diferencia de la lista anterior, esta tendrd formato de cuadricula, con dos elementos por
fila como se observa en la Figura 24 También se va a dar prioridad a la fotografia del
contacto, por lo que aparecerd en un mayor tamano y el nombre aparecerd mads
pequeno debajo.

537 @ § A4 |

SimpleCall

*

FAVORITOS AGENDA LLAMADAS

4

Laura Nieta Pablito Nieto

Figura 24 - Vista de los contactos favoritos

Al igual que en la pestana anterior, la interacciéon se hard pulsando sobre el
contacto deseado, pero en esta ocasion, la aplicacién realizard una llamada telefénica

directamente.
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8.1.6 Pestana de registro de llamadas

En esta pestana se va a mostrar el registro de llamadas utilizando el Proveedor de
Contenidos [5]. La lista tendrd una orientacién vertical, con una llamada por fila como
se observa en la Figura 25. Para cada llamada, se mostrard la foto del contacto, si dicho
contacto existe en la agenda y tiene una fotografia, el nombre, un icono que indica si

la llamada es entrante, saliente o perdida, y hace cuanto ha ocurrido.

6:36 @ 5

SimpleCall

* = v

FAVORITOS AGENDA LLAMADAS

& Pedro Hijo

'™ |
2 Hace 10 segundos

oo Laura Nieta
{;9 2 Hace 56 minutos
Pablito Nieto

2 Hace 1 hora(s)

929 69 98 85

A Hace 1 hora(s)

s Laura Nieta St

Figura 25 - Vista del registro de llamadas

Al igual que en las anteriores pestanas, si se realiza una pulsacion sobre una

llamada, se realizard una rellomada.

8.1.7 Marcador telefénico

Al marcador telefénico se accede mediante el botdn anaranjado mencionado
previamente. La pantalla que se muestra es un nuevo activity donde se encuentra un
teclado numérico sencillo con las teclas del mismo color de la aplicacién. Para
simplificar, se ha optado por disefar un teclado en vez de usar el teclado numérico del
sistema. También se incluye un botdn para eliminar los nUmeros introducidos y un botdn

para realizar la llamada. Si se desea volver atrds, sélo hay que pulsar la flecha de la barra
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superior o pulsar el boton “atrds” del propio sistema, como se puede observar en la
Figura 26.

335 @ 5

¢ Marcador

919876543

Kl kS
7 8| o
-] o |
.

Figura 26 - Vista del marcador telefénico

Para realizar la llamada, se realizard un Intent, que es un mecanismo de Android
para lanzar nuevos activities. En este caso, no se necesita un activity propio, puesto que
se llamard a uno de Android pasando el niUmero introducido como argumento. Este
método se aplica tanto en el marcador como en la llamada a un contacto y se puede

observar su implementacién en la Figura 27.

Por Ultimo, no se sabrd si el nUmero introducido es vdlido o no hasta que el

proveedor de telefonia dé una respuesta.

Figura 27 - Realizacién de una llamada desde el marcador
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8.1.8 Visualizar detalles y editar un contacto

Para visualizar la informacién de un contacto, serd necesario acceder a la
agenda de contactos y pulsar sobre el contacto que se quiere visualizar. Se abrird un
nuevo activity con la informacién de este. En este caso se mostrard la foto de perfil,
nombre, nUmero de teléfono y una estrella amairilla si estd guardado como contacto

favorito o una estrella transparente con un borde gris en otro caso.

Como se observa en la Figura 28, aparte de los campos mencionados, aparece
un botdn flotante en la esquina inferior derecha que permite realizar una edicién del
contacto. Si se pulsa sobre este botdn, se accede a una vista similar donde se puede
modificar todos los campos, desde la foto, el nombre o el nUmero, hasta si es favorito.
Ademds, para cambiar la foto existen diferentes opciones: eliminar la foto si dispone de

una, elegir una foto de la galeria o realizar una foto desde la cdmara.

Una vez que se haya terminado la edicion, para guardar los cambios
simplemente se debe pulsar el botdn flotante verde y para descartar los cambios se
debe pulsar el botdn de volver atrds. Por Ultimo, si se quiere eliminar el contacto de la
base de datos, se debe pulsar el botdn rojo en la misma vista de edicion.

355 @ § A\ P |

418 @ § 419 @ §

< Editar contacto

(5 Detalles del contacto

Elige una opcién

Abrir cdmara
Laura Nieta

Abrir galeria
636 63 66 36 Nombre

Eliminar foto

Laura Nieta -
Numero
636 63 66 36

Figura 28 - Vista de los detalles y la edicidén de un contacto
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8.1.9 Anadir un contacto

La vista para anadir un contacto guarda muchas similitudes con la de editar. La
principal diferencia es que los campos aparecen vacios, el botdn de eliminar no

aparece y el boton para anadir a favoritos tampoco, como se observa en la Figura 29.

435 @ 5

< Anadir un contacto

B} cCAMBIAR FOTOGRAFIA

Nombre

Numero

Figura 29 - Vista para anadir un contacto
8.1.10 Acceso y modificacion de datos

Para realizar el acceso y la modificacion de los datos, se van a utilizar los
Proveedores de Contenido [5]. En concreto, se utilizard el proveedor de contactos,
contenido en el propio sistema operativo. El acceso se realizard haciendo uso de un
objeto Context, una interfaz que permite el acceso a determinados recursos y clases de

la aplicacién, como es el caso.

El patrén para acceder a un ContentProvider desde una IU se realiza mediante
un CursorLoader, que realiza una consulta similar a SQL en segundo plano. Mediante el

ContentResolver, se accederd al ContentProvider o proveedor de contenido deseado.

En la Figura 30 se muestra una representacion de esta comunicacion.
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Data storage

Figura 30 - Acceso a Proveedor de Contenido

Este patréon se aplica tanto en la recuperacién de contactos, como del registro
de llamadas. En la Figura 31 se muestra el método que carga todas las llamadas
registradas en el sistema y las anade en una lista. Todos los métodos de recuperaciéon y

actualizacion de datos se encuentran en una clase preparada para ello.

Figura 31 - Método que carga el registro de llamadas

La recuperacion de los contactos es similar, pero algo mds compleja, puesto que
hay que recuperar mdas daftos. Ademds, para distinguir entre contactos favoritos se

utilizan dos listas, que se van rellenando en la funcidén de carga de forma apropiada.
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8.2 Médulo launcher

En este mddulo, se van a comentar las vistas que componen el launcher, su

funcionamiento y la gestién de permisos.

8.2.1 Gestion de permisos

En primer lugar, no se necesita pedir ningun permiso al usuario al iniciar el médulo,
ya que no impide el correcto funcionamiento. Sin embargo, una de las opciones
disponibles serd cambiar el fondo de pantalla. Siguiendo las recomendaciones de

Android, se solicitard dicho permiso cuando el usuario pulse esa opcion.

Figura 32 - Permisos relativos al fondo de pantalla

En segundo lugar, como un launcher es una aplicacidon que se encarga de lanzar
otras aplicaciones, serd necesario que el dispositivo lo reconozca como tal. Para ello se
debe declarar dentro del Manifest que la actividad principal sea un launcher como se
indica en la Figura 33, asi cuando se realice una pulsacién el botén home del dispositivo,

se devolverd al usuario a esa vista.

<intent-filter=>

<fintent-filter>

Figura 33 - Filtros para establecer el launcher
8.2.2 Vista principal

La vista principal del médulo se compone de un activity, donde se muestran las
apps que el usuario ha anadido. En primer lugar, se encuentra un reloj digital donde el
usuario puede consultar la hora y, abajo del todo, un botdn para acceder al box de

aplicaciones, donde estan todas las aplicaciones instaladas.
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Para la lista de aplicaciones que tienen acceso directo, se utiliza un RecyclerView
con su respectivo adapter, que mostrard las apps en una lista vertical, con cuatro

elementos por fila, como se puede observar en la Figura 34.

Para interactuar con las aplicaciones, el usuario deberd pulsar sobre ellas y se
abrirdn automaticamente. Ademdas, el fondo de pantalla es el que viene por defecto

en el dispositivo, que puede ser cambiado de forma fdcil.

4
LBQ®rc

elefonolContactosiCamarals Calendario)
&9
Fotosi = Maps|

Figura 34 - Vista principal de la aplicacién

8.2.3 Vista de aplicaciones

La vista con todas las aplicaciones se compone, nuevamente, de un
RecyclerView. En este caso, aparecerd una Unica aplicacion por fila, de la cual se
mostrard su icono y su nombre, como se observa en la Figura 35. El formato elegido hace
un intento por simplificar al mdximo lo que se representa en la pantalla, con textos

grandes para que el usuario no se confunda.
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< Aplicaciones instaladas < Aplicaciones|YEELEELIERY

Modo ordenar
Ajustes Ajuste
Cambiar fondo de pantalla
0 Archivos 0 Archivos
§ Bisqueda por voz Y, Busqueda por voz
E Calendario E Calendario
o Camara O Camara
‘. Chrome ‘. Chrome

Contactos

Contactos

Figura 35 - Vista de aplicaciones instaladas

Desde esta vista, se van a poder modificar los accesos directos de las
aplicaciones, asi como su orden. Esto se realiza mediante el botdn con los fres puntos
ubicado en la parte superior de la pantalla y permite que diferentes tipos de usuario
puedan hacer uso de la aplicacion. Por una parte, los usuarios con menos
conocimientos, que normalmente requieren de un familiar o un tercero, podrdn utilizar
el médulo sin miedo a desconfigurar nada, ya que estd lo suficientemente escondido.
Por ofra parte, los usuarios que no tengan esa dependencia podrdn configurar las

aplicaciones que mds usen a su antojo.
Al pulsar sobre dicho botén, se desplegard un menuU con tres opciones:

e La primera opcidon hard aparecer un checkbox en cada aplicacién. Si
aparece marcado significa que la aplicacion se encuentra como acceso
directo. Pulsando sobre estos cuadrados, el usuario podrd anadir y quitar
aplicaciones.

e La segunda opcidn permitird ordenar las aplicaciones que estdn como

acceso directo mediante dos botones, uno de subir y otro de bajar. Si el
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usuario pulsa el de subir, se infercambiard con la aplicacion que se encuentre
por encima suyaq, y si se pulsa el de bajar, con la de abagjo.
e La tercera y Ultima opcidon abrird la galeria del usuario donde podrd

seleccionar el fondo de pantalla que desee.

En la Figura 36 pueden observarse estas opciones.

20012 @ 5 2003 @ 85 /i 20014 @ 5 il

¢ Aplicaciones instaladas : ¢ Seleccionar una foto
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¢ Aplicaciones instaladas

e Download
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OArchivos

Figura 36 - Diferentes opciones en la vista de aplicaciones
8.2.4 Acceso a las aplicaciones instaladas

Para recuperar las aplicaciones instaladas en nuestro sistema, se utilizard la clase
PackageManager, que proporciona informacion relacionada a los paquetes instalados

en el dispositivo.

El método encargado de recuperar las aplicaciones creard una nueva lista con
Objetos de tipo AppModel, una clase propia que contiene el nombre de la app, el
nombre del paquete, el icono y su posicidon en el menu principal (-1 si no fiene acceso
directo). Después, creard un objeto PackageManager y se realizard una consulta que

devolverd las aplicaciones instaladas.
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Por Ultimo, solo quedard ir recorriendo la lista y comprobando, mediante la API
de SharedPreferences [7], las aplicaciones que tienen acceso directo. Al final sélo se
ordenard la lista en funcion del tipo de orden (alfabético o segun si tiene acceso directo

0 no). En la Figura 37 se observa la implementacion.

Figura 37 - Método que devuelve las aplicaciones instaladas

8.3 Modulo medicamentos

En este Ultimo modulo, se van a comentar los colores elegidos, las diferentes vistas

de la aplicacion y como se crean las notificaciones push.

8.3.1 Colores

Para el desarrollo de la paleta de colores de este mddulo se ha utilizado la web
de Material.io [25], eligiendo de color principal un tono de verde, que suele tener un
efecto positivo sobre la salud, y de secundario uno naranja. El fichero de configuracion

relacionado puede observarse en la Figura 38.
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Figura 38 - Archivo de configuracién donde se guardan los colores del médulo
8.3.2 Vista principal

La vista principal de la aplicaciéon se compone de un activity en la que se
encuentfran distinfos elementos. En esta ocasion, se ha optado por utilizar un
BottomNavigationView para separar las distintas pestanas de la vista. Este componente
aparece al final de la pantalla y permite al navegaciéon entre fragments. Cada botén

cuenta con unicono y nombre representativo, como se observa en la Figura 39.

+ O

MEDICAMENTOS HOY

Figura 39 - MenuU de botones en el médulo medicamentos

Cuando se readliza la carga del activity, uno de los métodos que se va a ejecutar
es la carga de las pestanas. Gracias al patron Router, se va a confrolar cuando se crean,
muestran y esconden los fragments de una forma eficiente, puesto que sdlo existird una
Unica instancia de cada uno. Esto es importante, ya que, si se crease un fragment cada
vez que se pulsa un botén, afectaria directamente al rendimiento. En la Figura 40 se

observa la implementacion de la carga de pestanas.
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Figura 40 - Método que carga los fragmentos

Por Ultimo, un elemento que se va a encontrar en todas las pestanas va a ser el
botdédn flotante para anadir un medicamento, ubicado en la esquina derecha de la

parte inferior de la pantalla. El diseno del botdn se puede observar en la Figura 41.

Figura 41 - Botén para ainadir un nuevo medicamento
8.3.3 Pestana de la lista de medicamentos

En esta pestana se van a mostrar los medicamentos que el usuario ha ido
anadiendo a la aplicacion. Para ello, se hace uso del componente RecyclerView, que
mostrard un medicamento por cada fila. De cada medicamento, tendremos en primer
lugar una barra de color asociado al mismo, que permite distinguirlos entre los demds.
También se mostrard la foto asociada al mismo (una por defecto si no tiene), su nombre,

el nUmero de pastillas y de tomas al dia y hasta que fecha tiene que tomarlo, como se
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observa en la Figura 42. Ademas, si el usuario pulsa sobre cualquier elemento de la lista,

podremos acceder a los detalles del medicamento y realizar una edicion.

11:02 ¢ 8 v4dl

SimpleMedicine

Medicamento 1

J B3 3unidades / 3 veces al dia
tl Hasta: Sin fecha de fin

Amoxicilina
E3 1 unidad / 2 veces al dia
5 Hasta: 29/5/2022

Paracetamol
\J B3 1 unidad / 3 veces al dia
(7) Hasta: 26/5/2022

a ]

MEDICAMENTOS HOY

Figura 42 - Vista de la lista de medicamentos

Haciendo uso de un Adapter, se cargardn desde la base de datos los
medicamentos y se irdn rellenando los campos directamente. La implementacion se

puede observar en la Figura 43.

Figura 43 - Método que rellena los datos de una fila del medicamento

8.3.4 Pestana de los medicamentos de hoy

En esta pestana, el usuario puede consultar los medicamentos que debe tomar

en el dia de hoy. Para ello, se hace uso de nuevo de un componente RecyclerView,
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pero en este caso, cada elemento de la lista consistird en agrupar los medicamentos
que tengan la misma hora de toma. En cada fila se mostrard la hora en la que debe
tomar el medicamento, una lista con los nombres de los medicamentos resaltados con
suU color, un mensaje para saber si se lo ha tomado o no y un botdn para confirmar que

se lo ha tomado, como se observa en la Figura 44.

1119 ¢ 8

SimpleMedicine

COMPLETADO

7:00
8:00
PENDIENTE

COMPLETADO

14:00 °
PENDIENTE
21:00 °

a ]

MEDICAMENTOS HOY

Figura 44 - Vista de los medicamentos de hoy

En este caso, la l6égica del Adapter correspondiente al RecyclerView es un poco
mds compleja. En primer lugar, vamos a tener dos adapters, uno para la lista de las
notificaciones y ofro para la lista de los medicamentos dentro de cada notificacion.
Como las notificaciones que se recuperan de la base de datos contienen una hora y un
medicamento, entre ofras cosas, haremos uso de un mapa en el que pondremos CoOMmo
clave una hora y valor una notificacion. El método statusCheckButton se encarga de
dibujar los botones y el texto y el método updateDatabase de guardar los cambios en
la base de datos cuando se pulsa el botdn de confirmacion. La implementacion se

encuentra en la Figura 45.
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Figura 45 - Método que rellena los datos de una fila de una notificacion
8.3.5 Anadir un medicamento

Como se ha mencionado previamente, para anadir un medicamento el usuario
deberd pulsar el botédn ubicado en la esquina inferior derecha. Una vez realizado ese
paso, se abrird un nuevo activity donde podrd introducir los datos del medicamento
para guardarlos. Considerando que se guardan demasiados datos, ponerlos todos en
una Unica vista puede confundir al usuario, por lo que se ha optado por dividirlo en
cuatro pasos distintos. De esta forma, el usuario puede introducir los datos que se le

solicitan sin sentirse agobiado por un niUmero alto de campos.

Para esto, sobre el acitvity principal se irdn cambiando los fragments que se
visualizan. Esto se consigue con un Adapter, que contendrd una lista de fragments,
aungue en este caso serdn Routers por la utilizacidon de dicho patrén. El adapter
contendrd ademds un método para instanciar los fragmentos y otro para saber el
numero de pdginas que mostrar en el ViewPager, el componente empleado para

cambiar entre fragments. Los métodos del adapter se pueden observar en la Figura 46.
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Figura 46 - Métodos del adapter

Ademds, de un ViewPager, el activity contard con dos botones inferiores para ir

navegando entre las diferentes pdginas, como se observa en la Figura 47.

Figura 47 - Botones inferiores de navegacion

Figura 48 - Inicializaciéon del ViewPager en el activity

Ahora se va a realizar un andlisis del proceso de rellenado de un medicamento

de manera individual.

En la primera pantalla, se solicitard al usuario que intfroduzca el nombre del
medicamento de manera obligatoria. También tendrd como campos opcionales una
descripcién, la posibilidad de realizar una fotografia con la cdmara (con la solicitud de
permisos pertinente, como en mddulos anteriores) y la eleccién de un color asociado a

ese medicamento, como se observa en la Figura 49.
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12:48 & 8

< Anadir un medicamento

Dime el nombre del
medicamento

Ck
CAMBIAR Elige un color ¢Permitir que SimpleMedicine
EL COLOR

haga fotos y grabe videos?
Cambiar fotografia . . ' .
‘ ° . . . Solo si la aplicacion esté en uso

Nombre del medicamento

*Qhligatorio 0/15 Q Q ' ‘ ‘ Solo esta vez

Descripcion No permitir

0/200

Cancelar Siguiente

Figura 49 - AAadir un medicamento pdgina 1

Enla segunda pantalla, se le mostrard una lista con checkBoxes con todos los dias

de la semana donde el usuario podrd seleccionar individualmente cada dia, como se
observa en la Figura 50.

1249 ¢ 5 *dn 1249 ¢ 5

*dn
€ Afiadir un medicamento € Afiadir un medicamento
cQué dias dela cQué dias dela
semana lo tomas? semana lo tomas?
Lunes Lunes
Martes Martes
Miércoles [J Miércoles
Jueves Jueves
Viernes [ Viernes
Séabado Séabado
Domingo Domingo

*Debes seleccionar al menos un dia *Debes seleccionar al menos un dia

Anterior Siguiente Anterior Siguiente

Figura 50 - AAadir un medicamento pdagina 2
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En la fercera pantalla, el usuario deberd elegir la dosis de cada toma, es decir,
cuantas pastillas toma en cada momento, junto con las horas del dia que las toma. Para
anadir las horas, se le abrird un cuadro de didlogo con un reloj para seleccionar la hora.

En la Figura 51 se puede observar esta pantalla.

1250 ¢ 8§ 1250 ¢ § w4

< Afadir un medicamento < Anadir un medicamento

¢A qué horas del dia
lo tomas?

Numero de dosis por toma:

¢A qué horas del dia
lo tomas?

Numero de dosis por toma:
== 1 o - 2 =}
Horas del dia:

ANADIR

700 x 14:.00 x 21:.00 x

Horas del dia:

ANADIR

700 x 830 x 1400 x

21:00 x

= CANCELAR ACEPTAR

Anterior Anterior Siguiente

Figura 51 - Aiadir un medicamento pdagina 3

Por Ultimo, el usuario deberd elegir el intervalo de fechas en el que va a tomar el
medicamento. Si tiene que tomarlo de forma indefinida, puede seleccionar el checkbox
con la opcidén “Sin fecha de fin". Ademds, podrd elegir si quiere o no recibir

notificaciones, como se ve reflejado en la Figura 52.

74



vdl

< Aiadir un medicamento Afiadir un medicamento

¢Cuanto tiempo vas ¢Cuanto tiempo vas
a tomarlo? Mar, 31 may a tomarlo?
Fecha de inicio Mayo de 2022 Fecha de inicio

] 19/5/2022 )
*Obligatorio *Obligatorio
Ifecha de fin . fecha de fin
D Sin fecha de fin 20 21 Sin fecha de fin
*Obligatorio *Obligatorio

24 25 26 27 28

Activar notificaciones 30 ° Activar notificaciones

CANCELAR ACEPTAR

Figura 52 - Afdadir un medicamento pdgina 4

Una vez haya pulsado el botdn de guardar, se habrd generado un nuevo
elemento en la lista de medicamentos y la nofificacion correspondiente en la vista de

notificaciones, en el caso en que la tuviese que tomar.

8.3.6 Visualizar detalles de un medicamento

Para visualizar los detalles completos de un medicamento, el usuario deberd
pulsar sobre uno de ellos en la lista de medicamentos. Al realizar esta accién, se le abrird

un nuevo activity con dos partes diferenciadas, una cabecera y un cuerpo.

La cabecera aparece con el color asociado al medicamento y en ella se puede
ver la foto, el nombre y la descripcion. En el cuerpo, se encuentran diferentes tarjetas
con el nimero de unidades por toma, los dias de la semana que se toman, las horas del

dia, el periodo y si tiene activas las notificaciones.

Por Ultimo, aparecerd un icono con tres puntos en la parte superior que, al
pulsarlo, se desplegard un menU con las opciones para editar el medicamento o
eliminarlo. La opcién de editar el medicamento es exactamente la misma que para
anadir, con la diferencia de que los campos aparecerdn rellenados, como se observa

en la Figura 53.
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< Editar un medicamento

Dime el nombre del
medicamento

Paracetamol

1G. Tomar en cada comida

B Unidades por toma
1 unidad / 3 veces al dia

B Unidades por toma
p ~ec al di CAMBIAR
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{ Dias de la semana
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Cambiar fotografia
{3} Dias de la semana

Sabado, Domingo Nombre del medicamento
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Sabado, Domingo aracetamao
@® Horas del dia *Obligatorio nns
. 8:00, 14:00, 21:00 S
® Horas del dia Descripeion
8:00, 14:00, 21:00 1G. Tomar en cada comida.
n Periodo 25/200
. Desde: 19/5/2022
8 Periodo

Hasta: 26/5/2022
Desde: 19/5/2022

Hasta: 26/5/2022

a Notlﬁcacmnes
Cancelar

Notificaciones

Figura 53 - Visualizar y editar un medicamento
8.3.7 Generacion de notificaciones

Para la generacién de notificaciones se hace uso de la clase AlarmManager, que
registrard un Intent que el propio sistema recogerd y despertard a la aplicacion

correspondiente.

Para adaptarlo a la aplicacion, se generard una alarma para cada notificacion
almacenada en el sistema, siempre que el usuario la haya activado para la medicacion
corresponde. La clase Calendar permite establecer una fecha y obtener el tiempo en
milisegundos. Por defecto, la instancia tiene establecido el dia del sistema, por lo que
serd necesario ajustarlo a la nofificacion, estableciendo el dia de la semana, la hora y

los minutos, como se observa en la Figura 54.

Ademds, serd necesario establecer un identificador Unico a cada alarma, que se
utilizard para eliminarlas en el caso de que el usuario borre la notificacién o la marque

como completada.
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numAlarms

numAlarms, intent

Figura 54 - Generacidén de una alarma

Cuando el sistema despierte a la aplicacion, se deberd tener un método que
genere la notificacion y la lance. Esto se hace creando una clase que extienda de
BroadcastReceiver, que generard una noftificacion por un canal concreto, como se

observa en la Figura 55.

Figura 55 - Clase AlarmReceiver

Por Ultimo, a partir de la version de Android Oreo (APl 26), es necesario crear un
canal de nofificaciones. Esto se hace para dar mds confrol al usuario sobre las
notificaciones que recibe, aungque en este caso sélo existird un tipo. En la Figura 56 se
puede observar el método que crea el canal de notificaciones nada mds iniciar la

aplicacioén. Si ya estd creado, no hace nada.
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Figura 56 - Creacion de un canal de notificaciones
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Capitulo 9 - Conclusiones y trabajo futuro

9.1 Conclusiones

Los usuarios, mediante una interfaz sencilla e intuitiva, podrdn realizar gestiones

bdsicas sobre una agenda de contactos, realizar llamadas telefénicas, lanzar

aplicaciones de terceros y gestionar sus medicamentos sin depender de otra persona.

La aplicacién estd pensada para personas con pocos conocimientos en el uso

de aplicaciones moviles, pero intentando mantener una cierta libertad para agquellas

con algo de mds experiencia.

Se considera que la aplicacion aqui desarrollada cumple los objetivos generales

que se plantearon y en general, aporta un granito de arena para todas aquellas

personas que se ven afectadas por la brecha tecnoldgica.

9.2 Trabajo futuro

La funcionalidad del proyecto se podria mejorar de la siguiente manera:

Evaluacion con usuarios: Lo mds interesante de cara al futuro es realizar una
evaluacién con usuarios, ya que al final son los que van a hacer uso de la
aplicacién y nos pueden dar una idea de coémo se sienten ellos y con qué
acciones se deben tomar para mejorar la aplicacion.

Configuracion de la aplicacién: Para una mayor adaptabilidad a los usuarios,
la aplicacion podria integrar un servicio de ajustes en el que poder configurar
desde el tamano del texto hasta limitar las acciones que el usuario puede
hacer de la misma. Esto seria Util para adaptarse a los usuarios finales, en
funcidén de sus capacidades fisicas.

Accesibilidad por voz: Actualmente, la aplicacion se controla haciendo uso
de la pantalla, por lo que usuarios con una vision reducida podrian tener
dificultades para utilizarla. Una solucidon interesante seria habilitar un botén a
través del cual, mediante comandos previamente aprendidos, se pueda

conftrolar la aplicacion de manera casi completa. Por ejemplo, que a la hora
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de anadir un contacto se pueda realizar un dictado al teléfono y rellene los
campos automdticamente.

Mejora de notificaciones: El médulo de medicamentos informa al usuario de
gue debe tomar su medicacion, pero por ahora no proporciona informacion
concreta.

Videollamadas: Debido a la pandemia, muchas personas mayores quedaron
aisladas durante el confinamiento y, aunque sea algo que esperemos que No
vuelva a suceder, seria interesante ampliar la funcionalidad del médulo de
llamadas para que mientras hablan por teléfono también se pudieran ver las
caras.

Citas del médico: Seria interesante afadir una pestana mds en el médulo de
medicamentos que permita a los usuarios anadir citas con el médico, de esta
forma, aparecerian en la pestana de hoy al igual que los medicamentos.
Histérico de medicamentos: Ofra funcionalidad interesante para el mddulo
de medicamentos seria la posibilidad de llevar un histérico de medicamentos
haciendo uso del calendario del sistema.

Reporte de errores: Por Ultimo, se podria desarrollar un apartado para reportar
errores o readlizar sugerencias por parte de los usuarios para mejorar la

aplicacién.



Chapter - Conclusions and future work

Conclusions

Users, through a simple and intuitive interface, will be able to perform basic

management of a contact list, make phone calls, launch third-party applications, and

manage their medication without depending on another person.

The application is designed for people with little knowledge in the use of mobile

applications but trying to maintain a certain freedom for those with more experience.

It is considered that the application developed here fulfils the general objectives

that were set out and, in general, contributes a grain of sand for all those people who

are affected by the technological gap.

Future work

The functionality of the project could be improved in the following way:

Evaluation with users: The most interesting thing for the future is to carry out
an evaluation with users, since in the end they are the ones who are going
to make use of the application and they can give us an idea of how they

feel and with what actions should be taken to improve the application.

Configuration of the application: For greater adaptability to users, the
application could integrate a settings service in which they could configure
everything from the size of the text to limiting the actions that the user can
perform on the application. This would be useful for adapting to end users,

depending on their physical capabilities.

Voice accessibility: Currently, the application is controlled using the screen,
so users with reduced vision may have difficulty using it. An interesting
solution would be to enable a button through which, by means of
previously learned commands, the application can be controlled almost
completely. For example, when adding a contact, it could be dictated to

the phone and fill in the fields automatically.
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Improved notifications: The medication module informs the user that he/she
should take his/her medication, but so far does not provide concrete

information.

Video cadlls: Due to the pandemic, many elderly people were isolated
during the confinement and, although it is something that hopefully will not
happen again, it would be interesting to extend the functionality of the call
module so that while talking on the phone they can also see each other's

faces.

Doctor's appointments: It would be interesting to add an extra tab in the
medication module that allows users to add doctor's appointments, so they

would appear in today's tab as well as the medications.

Medication history: Another interesting functionality for the medication
module would be the possibility of keeping a medication history using the

system's calendar.

Error reporting: Finally, a section could be developed to report errors or

make suggestions from users to improve the application.
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ANEXO: GUIA DEL USUARIO

Para comenzar a utilizar la aplicaciéon, el primer paso es ir al menu principal del
dispositivo y buscar la aplicacion SimpleLauncher que tiene un icono de un cohete. Una

vez localizada, se tiene que pulsar sobre ella para abrirla.

Una vez abierta, como la aplicacién no requiere ningun inicio de sesion, ya estard
funcionando. El siguiente paso que debe hacer el usuario es pulsar el botén home del
teléfono, de esta forma el movil reconocerd el launcher y le preguntard al usuario si
desea establecer la aplicacién como aplicacion de inicio. El usuario deberd elegir la
opcidon de “Siempre”. En la figura 57 se puede observar el primer inicio de sesién.
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Figura 57 - Primer inicio de la aplicacién

La primera vez que iniciemos la aplicacion, se mostrard un escritorio vacio,
Unicamente con la hora y un botdn que nos va a llevar al box de aplicaciones. Pulsando
sobre el mismo, se abrird una lista con las aplicaciones instaladas, y mediante el botdn
de los tres puntos ubicado en la parte superior, se podrdn modificar los accesos directos,
el orden de estos y el fondo de pantalla. En la Figura 58 se puede observar la vista de

aplicaciones instaladas.
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Figura 58 - Vista de las aplicaciones

Para cambiar los accesos directos, el usuario debe pulsar la opcidén de “Modo
edicién”. Una vez hecho esto, en cada aplicacién aparecerd un checkbox, que el
usuario debe pulsar en el caso de que quiera anadir una aplicacion. Una vez
seleccionadas las deseadas, para salir se puede pulsar de nuevo el botdn de los tres
puntos. Cuando haya realizado esta accidén aparecerd un mensaje informativo en la

pantalla, como se observa en la Figura 59.
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Figura 59 - Pantalla para cambiar los accesos directos
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Para cambiar el orden en el que las aplicaciones aparecen en el menu principal,
el usuario deberd pulsar la opcidon de “Modo ordenar”. Ahora aparecerdn sdlo aquellas
aplicaciones con acceso directo y el usuario deberd interactuar con las flechas para
cambiar el orden. Al igual que en la anterior opcion, cuando finalice aparecerd un

mensaje en la pantalla, como se observa en la Figura 60.
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Figura 60 - Pantalla para ordenar las aplicaciones

Para cambiar el fondo de pantalla, se seguirdn los mismos pasos, seleccionando

la opcidén “Cambiar fondo de pantalla”, como se observa en la Figura 61.
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Figura 61 - Pantalla para cambiar el fondo

)
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Ahora, para acceder al mdédulo de llamadas, el usuario deberd pulsar el icono
de un teléfono con el nombre “SimpleCall”. Nada mdas abrirlo, se le solicitardn algunos
permisos que deberd aceptar. Si tiene algun contacto almacenado en el dispositivo, le
aparecerdn directamente. Lo mismo ocurre con el registro de llamadas, como se

observa en la Figura 62. Para navegar por el médulo el usuario deberd pulsar los botones
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Figura 62 - Inicio del mdédulo teléfono

Pedro Hijo

Para ver los detalles de un contacto, el usuario deberd dirigirse al apartado
“Agenda” y seleccionar un usuario. Para llamar al contacto, el usuario deberd pulsar el
botdn de llamada. Para realizar su edicion, deberd pulsar el icono con el [dpiz ubicado
en la esquina inferior derecha. Una vez realizada la edicion, deberd pulsar el icono de
guardado. También podrd eliminar el contacto pulsando el botdn de la papelera, como

se observa en la Figura 63.
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Figura 63 - Visualizacién y edicién de un contacto

También es posible realizar una llamada desde la pestana de favoritos o el registro

de llamadas. En este caso solo deberd pulsar sobre el contacto deseado.

Si el usuario lo deseq, se podra realizar una marcacion telefénica manual a traves

delicono que se encuentra en la parte inferior de la pantalla principal. El usuario deberd

infroducir el nUmero y pulsar el boton de llamar, como se observa en la Figura é4.
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Figura 64 - Liamada telefénica mediante el marcador
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Por Ultimo, el usuario podrd agregar nuevos contactos desde la vista de agenda.
Solo deberd pulsar el botén de “Anadir un contacto”, ubicado en la parte superior. De
esta forma, se abrird una nueva ventana para rellenar los datos del nuevo contacto.
Para guardarlo deberd pulsar el botdn verde, como se observa en la Figura 65.
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Figura 65 - AAadir un nuevo contacto

Para acceder al mddulo de los medicamentos, el usuario debe pulsar el botdn
de inicio de su dispositivo y buscar la aplicacion con el icono de una pastilla, lamada
“SimpleMedicine”. Nada mds iniciarse la aplicacion, no habrd ningun medicamento,
por lo que el usuario deberd pulsar el botdn naranja de la esquina inferior derecha para

anadir uno nuevo, como se muestra en la Figura 66.
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Figura 66 - Inicio del mddulo de los medicamentos

Ahora el usuario deberd ir rellenando las distintas pantallas, avanzando mediante
la pulsacion del boton de “Siguiente”, como se muestra en la Figura 67.
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Figura 67 - Ahadir un medicamento

Cuando el usuario llegue a la Ultima pantalla, deberd pulsar el botdn de

“Guardar”. Ahora se puede observar como el medicamento aparece en la lista de

medicamentos vy, si asi lo ha rellenado, también aparecerd la notificacion

correspondiente, como se observa en la Figura 68.
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Figura 68 - Visualizar medicamento anadido

Ahora, el usuario podrd visualizar los detalles de un medicamento tocando sobre
él. Ademds, también podrd editarlo o borrarlo mediante el icono de los tres puntos que
aparece en la parte superior. El proceso de edicion es idéntico al de anadir un
medicamento nuevo con la diferencia de que los campos aparecen rellenos, como se

observa en la Figura 69.
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Figura 69 - Detalles y edicién de un medicamento
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El usuario podrd marcar como completados aquellas notificaciones cuyo
medicamento ya se ha tomado. Simplemente deberd pulsar el botdn con el check
verde, que pasard a estar deshabilitado. Si tiene varios medicamentos con la misma

hora, aparecerdn agrupados en una misma notificacion, como se observa en la figura
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Figura 70 - Confirmacién de los medicamentos

Por Ultimo, la aplicacién enviard una notificacion al usuario para avisarle de que

debe tomarse la medicacién, como se observa en la Figura 71.
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Figura 71 - Notificacion
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