UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE NICARAGUA
UNAN-MANAGUA
RECINTO UNIVERSITARIO RUBEN DARIO
FACULTAD DE CIENCIAS E INGENIERIAS
DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA

SEMINARIO DE GRADUACION PARA OPTAR AL TITULO DE INGENIERO
ELECTRONICO

Tema:

Desarrollo de aplicacion de Geolocalizacion con teléfonos celulares con
sistema operativo Android utilizando el simulador SDK 1.6 y Eclipse 3.7.

Integrantes:
Br. Guillermo Lenin Castelldon Jiménez

Br. Roberto Carlos Veladsquez Céspedes

Tutor:

MSc. Alvaro Segovia
Asesor Tecnologico:
MSc. Elim Campos

Managua, Julio de 2012



Desarrollo de aplicacion de Geolocalizacion con teléfonos celulares con sistema operativo 2012
Android utilizando el simulador SDK 1.6 y Eclipse 3.7.

INDICE
1. INTRODUGCCION ..ooetereeeceeresesssesessesssssssssssssasssssassssssessesssssessassassassasssssssssssessassessassassassassssssessens 3
2. ANTECEDENTES ....estistesturstsssessassssssassssssassssssssssssssssassssssassssssassssssassssssssssassssssassssssassssssassssssans 5
3. JUSTIFICACION .curtreerrtesserssesessssassssssassssssassssssssssassssssassasssassssassssssssassssssasssassssssasssssassssssassssssans 7
4. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA ...cvvtreuretsessssesssssssssssssssssssssssssssassssssssssssssssssssssssssssssanes 8
5. HIPOTESIS cuturirereerersessessssessessesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 9
B.  OBJIETIVOS: ourteeeretsesessestsssesssssssssssssssssssssssssssssassasssassssssassssssasssessssssssssssassssssassssssasssnssssssanes 10
6.1. OBJIETIVO GENERAL  ...cureureteeteetestessssesssssassassassssssessessssessassasssssassasssssssssessessssessassassassassansans 10
6.2. OBJIETIVOS ESPECIFICOS: wuvurererserersessessssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnes 10
7. MARCO TEORICO .oueurrrerererenesessessssssssssssssssssssssasssssassssssssssssasssssasssassssssassssssassasssassssssasssanes 11
HARDWARE DE TELEFONOS CON SISTEMA OPERATIVO ANDROID ......oovueerererenreessecssneens 11
7.1. PRIMER DISPOSITIVO CON ANDROID ...cuevuurerssrsennssssssssssasssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssanes 11
7.2. DISPOSITIVOS ACTUALES CON ANDROID......vcurrrerruseesssssarssssassssssssssssssssassssssssssassasssanss 11
7.3. MOTOROLA DROID 2 GLOBAL uvtevtereereseeresseassssssessessessssassasssssssssssssssessessssssessassassassassassans 12
7.4. TECNOLOGIAS DE CONECTIVIDAD ..ovvurerseussnsssssasssssssssssasssssasssssssssssssssssasssssassssssssssanes 15
T4.1. GSMIEDGE ..ueueveretseersressssssesssessessssssssssssssssasssssassssssassssssassssssasssassssssasssssassssssasssnssasssassasssanes 16
74.2. IDEN acueteetesseessessssssessasssessssssessssssasssssasssssasssessasssessasssasssssansssessanssessasssassssssassssssasssessasssessanssanes 16
7.4.3. CDMA coueeesreeetessssssessssssssssssssssssssssssssassssssssssassssssassssssasssessasssessasssessssssassssssansssssansssssssssasssssanes 16
T 4.4, EV-DOuruetrsrertsessssesssssssssassssssssssassssssassssssssssassssssassssssasssssasssssasssssssssasssssassssssassssssasssassasssanes 17
TA.5. UMTS cutetesreestessssssesssessssssssesssssasssssasssessasssassssssassasssassssssasssssansssassanssassssssasssnssassssssasssassanssanes 17
7.4.6. BLUETOOTH wcuvvuereseesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssassssssssssssssssassssssassssssssssssssssanss 17
TA.7 . WIF ueuerreeesseessessasssessssssessassssssssssassssssasssessasssessasssassasssasssessasssessasssssasssassssssasssessassssssasssnssasssanes 18
7.4.8. TETHERING c.ccueveeetsserstsstsssesssesssssssssssssesssssssssssssassasssassasssasssnssasssessasssssssssassssssassssssasssessasssanes 18
7.8.9. WIMAX wcvureurreersssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssassssssasssasssssssssssssassssssassssssssssssssssanes 18
8. SISTEMA OPERATIVO ANDROID ...ucvueeeereresussesssssasssssssssssassssssssssssssssassssssasssssssssssssasssanes 18
8.1. GENERALIDADES DEL SISTEMA OPERATIVO ANDROID ....cooveureererenssssenssssesssssanssenss 18
8.2. HERRAMIENTAS DE DESARROLLO DE APLICACIONES ANDROID .....oouevvreeceereenseenne 22
8.2.1. ECLIPSE 3.7 weueeeeeeteeersssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssassssssassssssassssssssssassssssassssssasssssssssssssasssanes 22
8.2.2. ESTRUCTURA DE UN PROYECTO ANDROID ...vurvuerrersrnsaresssssssassssssassassasssssassssssasssanes 24
8.2.3. CARPETA /SRC/ wuvrvrrrerresrssesssssessesssssssassssssssssssssssssessssessssasssssassassasssessssssssessassassassassansans 24
8.2.4. CARPETA IRES/ weuveereresusssessssssesssssssssssssssssssssssasssssassssssasssssasssssassssssssssassssssassssssassssssasssanes 24

Pagina | 1



Desarrollo de aplicacion de Geolocalizacion con teléfonos celulares con sistema operativo 2012
Android utilizando el simulador SDK 1.6 y Eclipse 3.7.

8.2.5. CARPETA IGEN/ w.ueuurereeursrenesessassssssassssssssssssssssassssssassssssassssssassssssasssssssssssssssssassssssasssnssssssanss 26
8.2.6. CARPETA /ASSETS/ u.cueeurerseresssssssssssssssssssssssssssssssassssssasssssassssssasssssssssssssssssasssssssssssssssssanes 26
8.2.7. FICHERO ANDROIDMANIFEST. XML c.ccurvterursresasssessssssasssessasssssassssssssssssssssasssssasssssasssenes 26
8.3. COMPONENTES DE UNA APLICACION ANDROID ...ovoovsurrurerssasssssssssssssssassssssssssssssssanes 27
8.3.1. ACTIVITY cotrreretereretsssrssssssssssssssssssssssasssssassssssssssassasssassssssassssssasssesssssssssssssassssssasssnssasssnssssssanes 27
8.3.2. VIEW wereueeetetssssssssssssasssssasssessessessessasssssassasssnsassssssssessessessassasssssassasssnssssssessessessassassansansansans 27
8.3.3. SERVICE w.evvueuerurerssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssassssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssanes 27
8.3.4. CONTENT PROVIDER ..c.uvvtueurrerersssnsssssanssssssssssssssssssssssasssssasssssssssssssssssssssssassssssassssssasssanss 27
8.3.5. BROADCAST RECEIVER ......ovteseteerrstessasssessssssssssssasssssasssssassssssssssssssssasssssassssssasssessasssanes 27
8.3.6. WIDGET euucuurrurusressssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssasssssassssssasssssssssssssssssassssssassssssssssassasssanes 28
8.3.7. INTENT woueteveeetssseesssssssssasssssssessassssssasssssassssssssssassssssassssssasssessasssessssssessssssassssssassssssssssasssnssanes 28
9. DESARROLLO wuteeceeeeseeeeteetestestestessesssssassassssssssssssessessessessessasssssassassssssessssessessessassassansassansans 28
9.1. PREPARACION: c..cvuteereeeeeesretestestessessessssssssssassssssssssssessessssessessasssssassassssssessessessessessassassassassansans 28
9.2. CREACION DEL DIAGRAMA DE FLUJO DE LA APLICACION ...cuoveurererersrensssssesssssasssnns 34
9.3. PROGRAMAGCION ....oveurrteretrssenssessasssessssssessssssssssssasssssassassasssssassssssasssasssssassasssassasssasssessasssanes 36
9.4. REQUERIMIENTOS MINIMOS DE HARDWARE Y SOFTWARE PARA CORRER LA

APLICACION “UBICACIONUNAN? ........coovvurrrrrrrrsressssssassssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssses 41
9.5. MANUAL DE UBICACIONUNAN .coovvurrrrrerstssssssssssssssssasssssasssssssssssssssssssssssasssssssssssssasssanes 42
10. CONCLUSIONES ...couvvvurerenearsssssesssssessasssssasssssssssassssssssssssassssssassssssasssasssssassssssassssssassssssasssans 43
11. RECOMENDACIONES: ...vvvureereurstrstessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassasssssasssssssssssessassassassassaseas 44
12. GLOSARIO DE TERMINOS ....curerrrerrersessesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 45
13. BIBLIOGRAFIA: c.oueeteeeereteseersssssesssssessasssssssssessssssasssssassssssassssssassssssasssassssssassssssasssessasssasssssans 48

Pagina | 2



Desarrollo de aplicacion de Geolocalizacion con teléfonos celulares con sistema operativo 2012
Android utilizando el simulador SDK 1.6 y Eclipse 3.7.

1. Introduccion

El desarrollo tecnolégico que han tenido los celulares en los dltimos afos ha
sido muy amplio, estos dispositivos han sido dotados de diferentes
caracteristicas funcionales, tales como la reproduccion multimedia, la conexiéon
a Internet mediante diferentes tecnologias, grabacion de audio y video,
incorporacion de camaras digitales, entre otras. Esto nos hace que nos
planteemos que los celulares no siguen siendo solamente una herramienta
para la comunicacion sino que realmente el uso que se le da actualmente a
estos dispositivos es muy amplio.

Estos avances en estas terminales moviles han obligado a que se desarrollen
sistemas operativos para estos dispositivos moviles y puedan ser usados de
manera mas eficiente.

Android es un sistema operativo que esta basado en Linux, es implementado
en diferentes dispositivos moviles como teléfonos inteligentes(smartphones),
tablets, GoogleTV, entre otros. EI 5 de noviembre de 2007 se anuncié la
formacion de la Open Handset Alliance(OHA) que decidié crear Android con el
objetivo de desarrollar estdndares abiertos para dispositivos méviles.

Android se ha desarrollado muy rapido desde su lanzamiento, disputandose
actualmente los primeros lugares en presencia de teléfonos que utilicen el
sistema operativo, junto a Windows Mobile, Apple i0S, Blackberry OS vy
Symbian OS de Nokia. Estando presente en cerca de la tercera parte de los
teléfonos méviles mundialmente.

El sistema operativo Android se compone de aplicaciones que se ejecutan en
un framework Java de aplicaciones orientadas a objetos sobre el ndcleo de
las bibliotecas de Java en una maquina virtual Dalvik con compilacion en
tiempo de ejecucion. Las bibliotecas escritas en lenguaje C incluyen un
administrador de interfaz gréafica (surface manager), un framework OpenCore,
una base de datos relacional SQLite, una API grafica OpenGL ES 2.0 3D, un
motor de renderizado WebKit, un motor grafico SGL, SSL y una biblioteca
estandar de C Bionic.

El sistema operativo estd compuesto por 12 millones de lineas de cadigo,
incluyendo 3 millones de lineas de XML, 2,8 millones de lineas de lenguaje C,
2,1 millones de lineas de Javay 1,75 millones de lineas de C++.

La mayor parte de teléfonos que utilizan Android poseen microprocesadores
potentes que pueden realizar millones de operaciones por segundo, teniendo
velocidades de los 500 Mhz en adelante teniendo incluso los dispositivos mas
avanzados velocidades mas alla de 1GHz con doble nucleo.
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Casi todos los modelos disponibles poseen conexion a Internet mediante Wi-Fi,
ademas de conexion 3G para internet mévil de alta velocidad, asi como
también conexion mediante Bluetooth para compartir datos con otros
dispositivos.

En varios modelos se incorporan también sensores de movimiento, localizacion
mediante GPS, acelerbmetros, entre otros; estas caracteristicas abren la
posibilidad para el desarrollo de infinidad de aplicaciones donde las limitaciones
serian la imaginacion y habilidad del programador, tomando en cuenta las
prestaciones del teléfono a usar.

Cabe destacar que el teléfono celular se remonta a los inicios de la Segunda
Guerra Mundial, donde ya se veia que era necesaria la comunicaciéna
distancia, es por eso que la compafila Motorola cred un equipo llamado
HandieTalkie H12-16, que es un equipo que permite el contacto con las tropas
via ondas de radio que en ese tiempo no superaban mas de 600 Khz.
Fue solo cuestion de tiempo para que las dos tecnologias de Tesla y Marconi
se unieran y dieran a la luz la comunicacion mediante radio-teléfonos, Los
paises europeos no se quedaron atras e introdujeron en Escandinavia un
sistema similar a AMPS (Advanced Mobile PhoneSystem). En 1985 se
comenzaron a perfeccionar y amoldar las caracteristicas de este nuevo sistema
revolucionario ya que permitia comunicarse a distancia. Fue asi que en los
afios 1980 se llegbé a crear un equipo que ocupaba recursos similares a los
HandieTalkie pero que iba destinado a personas que por lo general eran
grandes empresarios y debian estar comunicados, es ahi donde se crea el
teléfono movil y marca un hito en la historia de los componentes inalambricos
ya que con este equipo podria hablar a cualquier hora y en cualquier lugar.

Estos teléfonos de ahora cuentan con mucha mas capacidad de hardware,
microprocesadores mayores, memorias RAM mas grandes, caracteristicas que
anteriormente no poseian los teléfonos celulares. La tecnologia sigue
avanzando grandemente y el mundo de los celulares no se podia quedar atras.

En resumen, hace una década aproximadamente los teléfonos celulares se
caracterizaban solo por llamar, pero ha sido tanta la evolucion que ya podemos
hablar de equipos Multimedia que puede llamar y ejecutar aplicaciones, jugar
juegos 3D, reproducir videos, ver television y muchas cosas mas. Debemos
tener conciencia y prepararnos para lo que se viene mas adelante y pensar que
el teléfonocelular ya no es tan sdlo para hablar.
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2. Antecedentes

La telefonia movil inicié en el siglo pasado durante la segunda guerra mundial y
fue utilizada con fines militares y latransmisionera analogica en AM con
frecuencias que estaban en rangos cercanos a 600KHz, luego muchos tiempo
después se empez6 a darle uso comercial hasta principios de la década de
1980 cuando se lanz6 el Motorola DynaTAC 8000X que ya trabajaba con FM
pero la transmision seguia siendo analdgica, la tecnologia usada en estos
teléfonos fue principalmente la AMPS (Advanced Mobile PhoneSystem) esta
fue la primera generacion de telefonia celular (1G) estas tecnologias no
permitia la transmision de otros tipos de datos aparte de la voz.

En los 90 se desarrollé la 2G que se baso6 principalmente en las tecnologias
CDMA (CodeDivisionMultiple Access) y GSM(Global System Mobile) ya se
empiezan a usar mejores implementaciones en el transporte de los datos al
hacer las transmisiones digitalmente lo que permite que se puedan acarrear
datos como mensajes de texto (SMS) y transmision de datos a muy baja
velocidad, otro avance importante que se debe recalcar es que ya se
implemento protocolos para la encriptacion de los datos cosa que no se habia
realizado antes. Esta fue la primer tecnologia de telefonia movil que se
introdujo en nuestro pais y la empresa de telecomunicaciones Bellsouth la que
la implemento, a finales de los afios 90.

Posteriormente se implementé el sistema 2.5G el cuya principal mejora fue el
incorporar el GPRS (General Packet Radio Service) que permite la transmision
de datos a mayor velocidad y el envio de MMS (mensajes multimedia); en
algunos equipos de esta generacion se incluyé también EDGE (Enhaced Data
Ratesfor GSM Evolution).

La 3G tiene aun una mejor capacidad para la transmisién de datos lo que
posibilita el desarrollo de las aplicaciones multimedia en linea como por
ejemplo las video llamadas, la tecnologia que utiliza se llama UMTS (Universal
Mobile TelecommunicationsSystem) esta tecnologia se implementa en nuestro
pais pero solamente para el acarreo de datos para internet movil por medio de
mddems USB es utilizada por ambas operadoras; no se utiliza en telefonia
movil debido a la infraestructura de red de nuestro pais que es GSM por lo que
UMTS utiliza redes CDMA.

Los teléfonos con Android aprovechan al maximo la conectividad a Internet por
medio de sus diferentes aplicaciones, siendo algunas tan sencillas
comomantenerse informado del clima de nuestro pais hasta aplicaciones
utilizando GPS y googlemaps para ubicar direcciones concretas entre otras.
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En la actualidad las aplicaciones para teléfonos moéviles se han vuelto muy
importantes para los usuarios de estos dispositivos sobre todo para acortar
distancias utilizando los distintos tipos de conexion a internet ya sea por Wifi o
por internet movil de alta velocidad (GPRS,EDGE).

En 2002 Enitel introduce la tecnologia GSM 100 digital con servicio de voz y
SMS, luego en 2004 Enitel lanza el GPRS, que permitia a sus usuarios acceder
a la navegacion WEB, WAP y mensajes de multimedia (SMS). La velocidad de
transferencia de datos era de 56 Kbbps.Durante el afio 2006 Enitel mejora el
GPRS al sustituirlo por la red EDGE. Con esta red la velocidad para transmitir
los datos llega hasta los 384 Kbbps y en 2008 Claro Enitel anuncia que
Nicaragua cuenta ya con tecnologia 3G.

Resaltamos que en nuestra universidad se han realizado estudios previos
sobre telefonia convencional como redes PBX, pero no se han realizado
investigaciones ni desarrollo de proyectos sobre telefonia movil, esto nos ha
motivado grandemente a llevar a cabo este proyecto.
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3. Justificaciéon
El sistema operativo Android actualmente lleva un crecimiento muy acelerado
debido a la gran cantidad de teléfonos inteligentes de distintas marcas que han
salido al mercado que traen instalado este sistema operativo, también tiene
presencia en otros dispositivos como tablets, reproductores multimedia, entre
otros.

Otro dato importante por sefalar es la tienda Google Play donde uno tiene al
alcance miles de aplicaciones para este sistema, en la misma web uno puede
subir y compartir las aplicaciones que uno haya disefiado, pudiendo venderla
teniendo un margen de ganancia del 70% del precio al que sea vendida dicha
aplicacion.

Nuestra idea principal es diseflar una aplicacion que aproveche las
caracteristicas que traen dispositivos que trabaja con el sistema operativo
Android que beneficiara directamente a la comunidad educativa de la UNAN-
Managua por lo tanto teniendo en cuenta que nuestro recinto tiene una
extension muy amplia, saber nuestra ubicacién exacta es en ocasiones algo
complicado; y ademas tener la ubicacion de diferentes puntos de referencia es
muy importante para desplazarnos mas eficientemente. Dado esta afirmacion el
poder ubicarse rapidamente y exactamente en nuestra universidad es muy
importante asi como poder tener la ubicacion de los diferentes pabellones y
auditorios esto nos permite ahorrar tiempo y esfuerzo. Por lo tanto nuestra idea
es aprovechar las capacidades de los dispositivos con Android para realizar
esto, por consiguiente disefiaremos una aplicacion que permita obtener nuestra
localizacion y también que nos muestre diferentes puntos de interés en nuestra
universidad por medio de la visualizacion de un mapa.
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4. Planteamiento del problema
El Recinto Universitario RubénDario de la Unan-Managua ocupa un area
bastante amplio por lo tanto esto provoca que ubicarse se dificulte y se vuelva
un problema muy engorroso el encontrar el lugar hacia el cual nos dirigimos.

Siendo uno de los recintos universitarios mas grandes y extensos del pais con
un area de 110 manzanas o un equivalente a 768680 m?, el ubicarse suele ser
dificil, incluso para un alumno o profesor regular de la universidad puede
volverse un problema. Cabe resaltar que la universidad no cuenta con mapas
para ubicarse correctamente en los pabellones y utilizarlos como referencia,
por lo tanto nosotros usaremos la tecnologia brindada por los teléfonos
inteligentes con Android para solucionar este problema de una manera sencilla,
practica y eficiente.

Los teléfonos inteligentes con Android poseen sistema de localizacion
geografica mediante GPS y al ser Android un sistema operativo desarrollado
por Google uno tiene acceso a los mapas de Google como programador.
Queremos crear una aplicacién que utilice estas ventajas y permita obtener la
ubicacion del usuario y brindarle puntos de referencia para ubicarse
correctamente en el recinto.
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5. Hipotesis
Tomando en cuenta los problemas que hemos expuesto anteriormente, nuestro
objetivo es brindar un aporte para solucionar este problema de manera sencilla
y practica.

La alternativa que hemos desarrollado consiste en programar una aplicacion
para teléfonos con sistema operativo Android que realizara las siguientes
funciones:

e Desplegar un mapa en pantalla con una interfaz amigable y grafica
gue sea sencilla de utilizar.

e Obtener la ubicacion en tiempo real del usuario.

e Mostrar al usuario la ubicacion de los pabellones mediante el uso de
marcas graficas en el mapa desplegado.

Teniendo en cuenta estas caracteristicas la aplicacion permitird que se pueda
dar una solucién practica y sencilla a los alumnos, profesores y demas
visitantes que tenga problemas a la hora de ubicarse en el centro de estudios.

Es importante tomar en cuenta que para utilizar la aplicacion el usuario no es
necesario que tenga conocimientos amplios o grandes en cuanto a
programacion o informatica pues deseamos que nuestra aplicacion pueda ser
utilizada por todo tipo de personas.

Un punto a favor de esta aplicacién es que podria ser utilizada como mapa de
referencia en cualquier otra ubicacién, lo que permite que su uso no solo se
limite a nuestro recinto universitario.
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6. Objetivos:

6.1. Objetivo General:

Analizar los requisitos de hardware de los teléfonos celulares con Sistema
Operativo Android y desarrollar una aplicacién utilizando el simulador SDK 1.6
y eclipse 3.7.

6.2. Objetivos Especificos:
- Caracterizar el hardware del teléfono celular Motorola Droid 2 Global con
sistema operativo Android.

- Describir de manera préctica y facil la herramienta simuladora.

- Desarrollar una aplicacion de geolocalizaciéon en las instalaciones del
Recinto Universitario Rubén Dario de la UNAN- Managua para el
sistema operativo Android.

- Redactar un Manual de Usuario para el uso adecuado de la aplicacion.
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7. Marco Teorico

Hardware de Teléfonos con sistema operativo Android

7.1. Primer dispositivo con Android
El primer dispositivo con sistema operativo Android fue el HTC Dream, sali6 a
la venta a finales de 2008 para ser exacto el 22 de octubre de ese afio. Como
la mayoria de los teléfonos celulares con Android disponia de pantalla tactil con
una resolucién 480 por 320 pixeles, procesador Qualcomm ARM 11 de 528
Mhz, una memoria RAM(Ramdom Access Memory) de 192 MB vy
ROM(ReadOnlyMemory) de 256 MB, disefio slider con teclado
QWERTY(Teclado completo), camara de 3.15MP (mega pixeles) con
autofocus, geolocalizacion mediante GPS, acelerbmetro y memoria expandible
mediante microSD. Este teléfono traia el sistema Android 1.6 Donut de fabrica.
En la figura 1 esté el primer teléfono que tuvo Android como sistema operativo
el HTC Dream.

Fig. 1: HTC Dream primer teléfono con Android. Fuente:
Pagina Web de HTC

7.2. Dispositivos Actuales con Android
Con el paso del tiempo se han ido disefiando nuevos teléfonos y otros
dispositivos tales como Google TV, Tablets, reproductores multimedia y mas
recientemente en relojes de pulsera que traen el sistema operativo Android,
cada vez mas empresas de desarrollo de equipos mdviles estdn usando
Android en sus productos. Cabe mencionar empresas como Motorola, HTC,
SonyErickson, Samsung, Alcatel, LG, Acer, entre otros.

Actualmente unos de los teléfonos mas avanzados en el mercado son los
Samsung de la rama Galaxy S Il, contando entre sus modelos los
siguientesSamsung Galaxy S II, Epic 4G, Samsung Galaxy S Il Skyrocket. En
la figura 2 podemos apreciar un Samsung Galaxy S II.

Fig. 2: Samsung Galaxy S Il, uno de los modelos actuales
mas avanzados. Fuente: Pagina Web de Samsung

TEXEe"
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Estos modelos traen todos procesadores de doble ndcleo que van desde 1.2
GHz hasta 1.5 GHz, poseen camaras traseras de 8 Megapixeles y frontales de
2 Megapixeles, ubicacion con GPS, acelerometro, pantalla tactil amoled,
compatibilidad con redes CDMA, GSM, UMTS vy 4G, lo que permite completa
funcionalidad en varios paises con diferentes tipos de conexiones, ademas de
conexion con redes Wi-Fi para conectividad con internet de alta velocidad,
estos teléfonos trabajan con el sistema operativo Android 2.3 denominado
Gingerbread, pero pueden ser actualizados a la version 3 HoneyComb o la
version mas nueva la 4 Ice CreamSandwich.

7.3. Motorola Droid 2 Global

Hemos decidido trabajar con un teléfono Motorola Droid 2 Global el cual posee
las siguientes caracteristicas: tarjeta madre OMAP3640 con procesador AMR-
Cortex A8 a 1.2 Ghz y GPU(GraphicsProcessorUnit) PowerVR SGX530,
memoria RAM de 512 MB, memoria interna de 8 GB, soporte de hasta 32 GB
para memorias expandibles microSD, camara de 5 MP con autofocus, disefio
slider teclado QWERTY, conexion WIFI, Bluetooth, soporte de 4 bandas GSM,
UMTS, CDMA, geolocalizacion con GPS, acelerometro, sensor de proximidad,
sistema operativo Android2.3(Gingerbread). En la figura 3 mostramos el
Motorola Droid 2 Global

Fig. 3: Motorola Droid 2 Global Fuente: Pagina Web de Motorola

e Placa base:

La placa base que posee este teléfono es de la tercera generacion de la
linea de tarjetas madres de dispositivos mdviles de Texas Instruments
llamada OMAP 3640que trae consigo un procesador de 1.2 Ghz ARM-
Cortex A8 y un GPU PowerVR SGX530 que permite tomar fotos de 5 MP y
video en HD(High Definition), esta gama de tarjetas utiliza tecnologia de
semiconductores de 45 nm (nandémetros) y ademas también poseen el
sistema IVA2 (Imaging, Video, Audio) para mejor procesamiento multimedia.
En la figura 4 exponemos el diagrama de bloques de la placa base del
Motorola Droid 2 Global, la OMAP 3640.
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e Memoria RAM:

La memoria RAM o memoria de acceso aleatorio permite que se carguen
los recursos necesarios para correr una aplicacion. El teléfono que
utilizaremos trae una memoria de 512 MB lo que permite que se puedan
correr varias aplicaciones a la vez.

e Display:

Este dispositivo cuenta con un display tactil con una resolucién de tipo
WVGA (Wide Video GraphicsArray) de 854 * 480 pixeles que utiliza
tecnologia TFT capacitiva este tipo de pantallas suelen traer una capa de
oxido de indio y estafio que conduce corriente eléctrica a través del sensor,
lo que genera un campo eléctrico en el sensor, que sirve como referencia
asi que cuando este campo es perturbado los sensores del display envian
la informacién al controlador gréfico del dispositivo y este resuelve dicha
sefial transformandola en ordenes que entienda el sistema operativo del
dispositivo, el campo eléctrico es perturbado por los dedos porque nuestro
cuerpo también posee un campo eléctrico. Aqui abajo en la figura 5
podemos apreciar un pequefio diagrama que explica como funciona esta
tecnologia.

Image processing  Continuous re-imaging
controlier of touch profile
\ /

\ Image of changes in
\ f electrostatic fiold caused
by touch

Touch screen

(sensor)

: Fig. 5: Diagrama explicativo
de cémo funciona un display
capacitivo

Controller resolves
touch profile to
actual touch point Coordinates fod back to

operating system
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e Camara:

El Motorola Droid 2 Global cuenta con una camara integrada de 5 MP y
sistema Dual-Led Flash y grabacion de video en HD a 720p. Trae los
siguientes modos de imagen: “una toma”, “panorama”, “Autoretrato” y
“Varias tomas”.

Se puede configurar para que tome fotos con resolucién a 1 MP, a 2 MP, a
3MP y a 5 MP y para tomar video con calidad QVGA a 320 * 240 pixeles,
CIF a 352 * 288 pixeles, VGA a 640 *480 pixeles y HD a 720 * 480 pixeles.

e Bateria:

La bateria que utiliza el movil con el que estamos trabajando es un bateria
de lon de Litio en Polimero, este tipo de bateria funciona a partir de sales de
litio que permite la reaccion quimica reversible que lugar el flujo de
electrones entre el anodo y catodo. Cada celda de este tipo de baterias
proporciona 3.7 voltios. Son ideales para el uso en dispositivos moviles
debido a su tamafio y peso reducidos, ademas de su bajo costo de
produccion.

e Acelerémetro:

El acelerometro permite medir la aceleracion y las fuerzas inducidas sobre
el mismo, es decir que detecta el movimiento. Esto permite el desarrollo de
ciertas aplicaciones que detectan el movimiento a través de este.

e GPS:

Es un sistema asistido por satélite que permite ubicar el dispositivo en
cualquier parte del mundo, esta funcion nos serd muy Util en nuestro
proyecto pues permitird que nos ubiquemos en el punto exacto en que
estemos en la universidad.

7.4. Tecnologias de Conectividad
Las tecnologias méviles hoy en dia son muy importantes para las empresas, ya
gue los mantiene conectados todo el tiempo, permite la transferencia
inaldmbrica de datos y asi poder tener un mayor control y productividad.

Android soporta las siguientes tecnologias de conectividad: GSM/EDGE, IDEN,
CDMA, EV-DO, UMTS, Bluetooth, Wi-Fi, y WiMAX.
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7.4.1. GSM/EDGE
Acronimo para Enhanced Data ratesfor GSM Evolution,(Tasas de Datos
Realzadas para la evolucion de GSM) o también conocida como EGPRS
(Enhanced GPRS), que fue la primera que hicimos hincapié anteriormente y
podemos decir de ella que es una tecnologia de la telefonia movil celular, que
actia como puente entre las redes 2G y 2.5G. EDGE se considera una
evolucion del GPRS (General Packet Radio Service). Esta tecnologia funciona
con redes TDMA (La cual estas redes no son mas que accesos multiple por
division de tiempo), es decir una denominacién genérica para un tipo de
tecnologia de telefonia movil digital, incluido el servicio GSM.

Cabe destacar que EDGE funciona con cualquier GSM que tenga
implementado GPRS, donde el operador debe implementar las actualizaciones
necesarias, ademas no todos los teléfonos moéviles soportan esta tecnologia.
Es importante recalcar que también EDGE, o EGPRS, puede ser usado en
cualquier transferencia de datos basada en conmutacion por paquetes
(PacketSwitched), como lo es la conexidn a Internet. Los beneficios de EDGE
sobre GPRS se pueden ver en las aplicaciones que requieren una velocidad de
transferencia de datos, o ancho de banda alta, como video y otros servicios
multimedia.

7.4.2. IDEN
IDEN Red Mejorada Digital Integrada (Integrated Digital Enhanced Network) es
una tecnologia inalambrica desarrollada por Motorola en 1994, proporciona a
los usuarios mdltiples servicios en un UuUnico e integrado sistema de
comunicaciones moviles.

Este sistema opera en bandas que van desde 800Mhz y 1500Ghz utilizando
redes TDMA (Time DivisionMultiple Access), poseen 30 canales, 6 por cada
usuario, cada canal utiliza 25 Khz y se modula mediante el formato M16-QAM
de Motorola para sus transmision y para sus digitalizacion VSELP.

7.4.3. CDMA
Otra tecnologia de conectividad que se utiliza en Android es CDMA(Code
Division Multiple Access) que es una técnica digital de acceso mdultiple por
division de codigos, usado en las comunicaciones mdviles segun el estandar
US (IS 95) en el intervalo de frecuencias entre los 800 y los 1.900 MHz. Donde
los sistemas 1S-95 dividen el espectro en portadoras de 1.25 MHz. Cuando se
trabaja en comunicacion de datos se necesita repartir muchos usuarios en un
solo medio de transmisién esto se logra mediante la multiplexacion para evitar
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la interferencia, en la tecnologia CDMA la multiplexacién se logra dando a cada
dispositivo transmisor un codigo unico de sefalizacion, por lo tanto la conexién
entre 2 dispositivos se logra mediante el uso del cédigo propio de cada aparato.

7.4.4. EV-DO

Esta tecnologia se basa en un estandar de telecomunicaciones para la
transmision inalambrica de datos a través de redes de telefonia
celular evolucionadas desde 1S-95 (CDMAOne). Es un estandar del
grupo 3GPP2 que pertenece a la familia CDMA2000 y ha sido adoptado por
muchos proveedores a nivel mundial, sobre todo en el continente americano,
particularmente por aquellos que ya contaban con redes IS-95/CDMAOne (en
competencia con las redes GSM). Este sistema utiliza la multiplexacion por
CDMA y por TDMA que permite maximizar la cantidad de informacion que se
puede transmitir. Esta tecnologia se desarrollo con el fin de optimizar la
transmision de datos a través de redes moviles.

7.45. UMTS

La tecnologia UMTS (Universal Mobile TelecommunicationsSystem) se
comenzo a emplear en la llamada tercera generacion de telefonia movil, la cual
permite disponer de banda ancha y transmitir un volumen de datos importante
por la red. Esta red puede ser usada no solamente para dispositivos también
puede usarse en computadoras que tenga tarjetas que permitan conexion con
este servicio, dado que la red de datos es independiente de la red telefénica a
pesar que utilicen el mismo medio para transmitirse, debido a que los datos son
encaminados en dependencia de su sefializacion. Este tipo de red permite que
se pueda utilizar el dispositivo mévil ya no solamente para la comunicacién
telefénica sino también para comunicacion multimedia de alta calidad.

7.4.6. BLUETOOTH
Bluetooth es una tecnologia usada para WPAN (Wireless Personal Area
Network) para transmision de datos y voz, por radiofrecuencia en un area corta
utilizando la ISM (Industrial, Scientific and Medical) de 2.4 GHz. Han surgido
varias versiones de esta tecnologia siendo la mas nueva la 4 que permite
transmision de datos a 24 Mbit/s. ElI Motorola Droid 2 Global posee la version
2.1 EDR que permite la transmisién a 3 Mbit/s.
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7.4.7. WIFI

De igual manera otra tecnologia de conectividad ya muy conocida es Wi-Fi que
se cred para ser utilizada en redes locales inalambricas pero es frecuente que
en la actualidad también se utiliza para acceder a Internet, Wi-Fi es una marca
de la Wi-Fi Alliance (anteriormente la Wireless Ethernet Compatibility Alliance),
gue la organizacién comercial que prueba y certifica que los equipos cumplen
los estandares IEEE 802.11x. Wi-Fi en pocas palabras es un conjunto de
estandares para redes inalambricas basado en las especificaciones IEEE
802.11.

7.4.8. TETHERING

Android también trae con sigo una novedosa tecnologia como lo es
TETHERING, este servicio es un proceso de conexion de un dispositivo no-
movil con un dispositivo movil (teléfono celular, PDA, Netbook) con el fin de
brindar al dispositivo no-movil acceso a Internet mediante una conexion
tethered (enlazada). Dicho de una forma mas simple, el tethering consiste en
usar un dispositivo movil con acceso a internet como moédem para conectar otro
dispositivo que no posee acceso directo a internet.

7.4.9. WIMAX

Dentro de este tipo de tecnologia la ultima que mencionamos es la tecnologia
WIMAX  (WorldwidelnteroperabilityforMicrowave  Access) que  significa
Interoperabilidad Mundial para Acceso por Microondas, es la marca que
certifica que un producto esta conforme con los estandares de acceso
inalambrico IEEE 802.16. Dichos estandares son los permiten conexiones de
velocidades similares al ADSL o al cablemdédem, sin cables, y hasta una
distancia de 50-60 km. Es de gran importancia mencionar que este nuevo
estandar sera compatible con otros anteriores, como el de Wi-Fi (IEEE 802.11)
para llegar a obtener un mayor uso.

8. Sistema Operativo Android
8.1. Generalidades del Sistema Operativo Android
Hemos decidido utilizar Android por ser un sistema operativo que esta basado
en software libre bajo el kernel de Linux 2.6 y posee cerca de la mitad del
mercado de dispositivos mdviles por sistemas operativos en el mundo como se
puede ver en la figura 6 mas abajo, esto gracias a la gran cantidad de
dispositivos moviles que lo traen integrado y a la disminucién en los costos de
estos, contando ademas con cerca de 250000 aplicaciones disponibles y
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siempre desarrolldndose nuevas. En la figura 6 podemos apreciar el gran auge
gue estan teniendo los dispositivos que traen el sistema operativo Android.

Worldwide smartphone market, by operating system, by 2011 global sales
according to Canalys

Operating System (S:‘:ﬁ:‘::;s 2011 Market share 2011 | Annual growth
Android 237.7 48.8% 2440

i0s 031 19.1% 6%

Symbian 80.1 16.4% -29.1%

BlackBerry 51.4 10.5% 5.0%

Bada 13.2 2.7% 183.1%

Windows Phone 6.8 1.4% -43.3%

Others 5.4 1.1% 14.4%

Total 487.7 100% 62.7%

Source: Canalys (Feb 2011) via: mobiThinking

Fig. 6: Ventas de dispositivos por sistema operativo en 2011 Fuente: Pagina Web
mobiThinking

Esta plataforma es de codigo abierto, basado en Linux, permite el desarrollo de
aplicaciones por terceros y su sistema operativo (Android) se gestiona
mediante el lenguaje de programacion java y los dispositivos moviles se
controlan por medio de bibliotecas creadas adaptadas por Google y su sistema
operativo Android en el teléfono esta dividido en particiones de la memoria
nand, esto lo dejamos ver en la figura de abajo, en ella se pueden ver las
diferentes particiones que tiene el movil y la relacion que tiene la particién
system con el directorio (system del movil y la particion userdata con el
directorio data del terminal)

Las particiones mas importantes son:

e La particion de Recovery, aqui se encuentra el sistema de recuperacion
del movil.

e La particién Boot, en esta parte se encuentra el Kernel y el sistema de
arranque del terminal.

e La particion System, que es la particibn que contiene el sistema de
Android.
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e La particion Userdata, esta parte contiene la configuracion del usuario y
de las aplicaciones.

En la siguiente ilustracion podemos apreciar el ordenamiento de las
particiones y del sistema de archivos.

UNEXPOSED
NAND AREAS
(SPLLOGO...)

3

-~ config
~— |- cache
-~ sdcard =——
= acct
= mnt

asec
secure
sdcard

- d

- etc
- system —
- Sys

- sbin
- proc
- data
= root
L dev

1

Fig. 7. Diagrama de ordenamiento de particiones y carpetas del sistema en Android
Fuente: Pagina Web http://www.elandroidlibre.com

Cabe mencionar que la memoria Nand en Android usan un tdnel de inyeccion
para la escritura y para el borrado un tunel de soltado y estas memorias
basadas en NAND tienen, ademas de la evidente base en otro tipo de puertas,
un coste bastante inferior, unas diez veces de mas resistencia a las
operaciones pero soOlo permiten acceso secuencial (mas orientado a
dispositivos de almacenamiento masivo), frente a las memorias flashbasadas
en NOR que permiten lectura de acceso aleatorio. Sin embargo, han sido las
NAND las que han permitido la expansion de este tipo de memoria, ya que el
mecanismo de borrado es mas sencillo (aunque también se borre por bloques)
lo que ha proporcionado una base mas rentable para la creacion de
dispositivos de tipo tarjeta de memoria. Las populares memorias USB o
también llamadas Pendrives, utilizan memorias flash de tipo NAND.

Por otra parte trae incorporado consigo almacenamiento SQLite, que es una
base de datos liviana, usada para propésitos de almacenamiento de datos.
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Tiene dos tipos de mensajeria SMS y MMS, incluyendo mensajeria de texto y
ahora la Android Cloud toDeviceMessaging Framework (C2DM) es parte del
servicio de PushMessaging de Android.

El navegador web incluido en Android estd basado en el motor de renderizado
de cdbdigo abierto WebKit, el Cual no es mas que una plataforma para
aplicaciones que funciona como base para el navegador web Safari, Google
Chrome, Epiphany, Maxthon, Midori, Qupzilla entre otros. Esta basado
originalmente en el motor de renderizado KHTML del navegador web del
proyecto KDE, Konqueror, emparejado con el motor JavaScript V8 de Google
Chrome. El navegador obtiene una puntuacion de 93/100 en el test Acid3.
Soporte de Java Aunque la mayoria de las aplicaciones estan escritas en Java,
no hay una maquina virtual Java en la plataforma.

El bytecode Java no es ejecutado, sino que primero se compila en un
ejecutable Dalvik y corre en la Maquina Virtual Dalvik. Dalvik es una maquina
virtual especializada, disefiada especificamente para Android y optimizada para
dispositivos moéviles que funcionan con bateria y que tienen memoria y
procesador limitados.

El soporte para J2ME puede ser agregado mediante aplicaciones de terceros
como el J2ME MIDP Runner. Soporte multimedia Android soporta los
siguientes formatos multimedia: WebM, H.263, H.264 (en 3GP o MP4), MPEG-
4 SP, AMR, AMR-WB (en un contenedor 3GP), AAC, HE-AAC (en
contenedores MP4 o 3GP), MP3, MIDI, OggVorbis, WAV, JPEG, PNG, GIF y
BMP. Soporte para streaming, RTP/RTSP (3GPP PSS, ISMA), descarga
progresiva de HTML (HTML5 <video>tag). Adobe Flash Streaming (RTMP) es
soportado mediante el Adobe Flash Player. Se planea el soporte de Microsoft
SmoothStreaming con el port de Silverlight a Android. Adobe Flash HTTP
DynamicStreaming estara disponible mediante una actualizacion de Adobe
Flash Player. Soporte para hardware adicional Android soporta camaras de
fotos, de video, pantallas tactiles, GPS, acelerébmetros, giroscopios,
magnetometros, sensores de proximidad y de presion, termdmetro, aceleracion
2D y 3D. Entorno de desarrollo Incluye un emulador de dispositivos,
herramientas para depuracion de memoria y analisis del rendimiento del
software. El entorno de desarrollo integrado es Eclipse (actualmente 3.4, 3.5 0
3.6) usando el plugin de Herramientas de Desarrollo de Android.

Google Play es un catadlogo de aplicaciones gratuitas o de pago en el que
pueden ser descargadas e instaladas en dispositivos Android sin la necesidad
de un PC.
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Android tiene soporte nativo para pantallas multi-tactiles que inicialmente
hicieron su aparicion en dispositivos como el HTC Hero. La funcionalidad fue
originalmente desactivada a nivel de kernel (posiblemente para evitar infringir
patentes de otras compaiiias). Mas tarde, Google publicé una actualizacion
para el NexusOne y el Motorola Droid que activa el soporte para pantallas
multi-tactiles de forma nativa.

Bluetooth el soporte para A2DF y AVRCP fue agregado en la version 1.5;el
envio de archivos (OPP) y la exploracion del directorio telefonico fueron
agregados en la versién 2.0;y el marcado por voz junto con el envio de
contactos entre teléfonos lo fueron en la version 2.2

Android soporta videollamada a través de Google Talk desde su version
HoneyComb.

Multitarea real de aplicaciones esta disponible, es decir, las aplicaciones que
no estén ejecutandose en primer plano reciben ciclos de reloj, a diferencia de
otros sistemas de la competencia en la que la multitarea es congelada.

8.2. Herramientas de desarrollo de aplicaciones Android

Para el desarrollo de las aplicaciones en teléfonos con Android se utiliza en
conjunto varias herramientas, como son el SDK( Software Development Kit)
oficial que provee Google a través de la pagina
http://developer.android.com/index.html, en esta pagina ademéas de este
software podemos encontrar tutoriales y mucha informacién béasica para el
desarrollo de aplicaciones; el otro componente importante para el desarrollo de
aplicaciones en Android es Eclipse, una herramienta para disefio de software
basado en Java.

8.2.1. Eclipse 3.7
Eclipse nos brinda una interfaz grafica de sencillo uso en conjunto con el plugin
oficial del SDK de Android el ADT (AndroidDevelopment Tools). Esto es muy
util para programadores, pues permite acciones mas intuitivas y rapidas.

Para empezar primero debemos realizar las siguientes acciones:
e Paso 1. Descarga e instalacion de Eclipse.

Si aun no tienes instalado Eclipse, puedes descargar la ultima version (3.7
en el momento de escribir estas lineas) desde este enlace. Recomiendo
descargar por ejemplo la version “Eclipse IDE for Java Developers”. La
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instalacién consiste simplemente en descomprimir el ZIP en la ubicacion
deseada.

e Paso 2. Descargar el SDK de Android.

El SDK de la plataforma Android se puede descargar desde este enlace
(la ultima version disponible en el momento de escribir este tema es la
r18). Una vez descargado, de nuevo bastard con descomprimir el zip en
cualquier ubicacion.

e Paso 3. Descargar el plugin Android para Eclipse.

Google pone a disposicion de los desarrolladores un plugin para Eclipse
llamado Android Development Tools (ADT) que facilita en gran medida el
desarrollo de aplicaciones para la plataforma. Podéis descargarlo mediante
las opciones de actualizacién de Eclipse, accediendo al menu “Help / Install
new software...” e indicando la URL de descarga: https:/dl-
ssl.google.com/android/eclipse/ Se debe seleccionar e instalar el paquete
completo Developer Tools, formado por Android DDMS y Android
Development Tools.

e Paso 4. Configurar el plugin ADT.

En la ventana de configuracién de Eclipse, se debe acceder a la seccion de
Android e indicar la ruta en la que se ha instalado el SDK (paso 2).

e Paso 5. Descargar los targets necesarios.

Ademas del SDK de Android comentado en el paso 2, también debemos
descargar los llamados SDK Targets de Android, que no son mas que las
librerias necesarias para desarrollar en cada una de las versiones
concretas de Android. Asi, si queremos desarrollar por ejemplo para
Android 1.6 tendremos que descargar su target correspondiente. Para ello,
desde Eclipse debemos acceder al menu “Window / Android SDK and AVD
Manager®, y en la seccion Available Packages seleccionar e instalar todos los
paquetes deseados.

e Paso 6. Configurar un AVD.

A la hora de probar y depurar aplicaciones Android no tendremos que hacerlo
necesariamente sobre un dispositivo fisico, sino que podremos configurar
un emulador o dispositivo virtual (Android Virtual Device, o AVD) donde
poder realizar facilmente estas tareas. Para ello, volveremos a acceder al
AVD Manager, y en la seccion Virtual Devices podremos afadir tantos AVD
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como se necesiten (por ejemplo, configurados para distintas versiones de
Android). Para configurar el AVD tan solo tendremos que indicar un nombre
descriptivo, el target de Android que utilizara, y las caracteristicas de
hardware del dispositivo virtual, como por ejemplo su resolucion de
pantalla, el tamafo de la tarjeta SD, o la disponibilidad de GPS.

8.2.2. Estructura de un proyecto Android
Cuando se crea un nuevo proyecto Android en Eclipse se genera
automaticamente la estructura de carpetas necesaria para poder generar
posteriormente la aplicacion. Esta estructura serd comun a cualquier aplicacion,
independientemente de su tamafio y complejidad. En la figura 8 podemos ver la
estructura bésica de las carpetas en un proyecto de aplicacién basico de
Android.
EIP_aEI’ HalaMunda
|§ 8rC
Glﬁ gen [Generated Java Files]
-2, Android 1.6
Gl.f:f? assets Fig. 8: Imagen de elementos creados inicialmente para un
‘-"E;, res nuevo proyecto Android.[HolaMundo]. Fuente: Captura
CI AndroidManifest, xmil Propia

default. properties

8.2.3. Carpeta /src/

Esta Carpeta contiene todo el cédigo fuente de la aplicacién a realizar, como el
cbdigo de la interfaz gréafica, clases auxiliares, etc. Cabe destacar que Eclipse
creard por nosotros el codigo basico de la pantalla (Activity) principal de la
aplicacion, siempre bajo la estructura del paquete java definido. En la figura 9
vemos el ordenamiento de esta carpeta.

EI@ e

EHEMWM

Elm HolaMundo. java
-0 Holaundo

Fig. 9: Recursos basicos /src/. Fuente: Captura Propia

8.2.4. Carpeta /res/
Esta carpeta a diferencia de la anterior es la encargada contener todos los
ficheros de recursos necesarios para el proyecto: imagenes, videos,cadenas de
texto, etc. Los diferentes tipos de recursos de deberan distribuir entre las
siguientes carpetas:
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Carpeta

Descripcion

/res/drawable/

Contienen las imagenes de la aplicacion. Para utilizar diferentes
recursos dependiendo de la resolucion del dispositivo se suele
dividir
en varias subcarpetas:

» [drawable-Idpi

» [drawable-mdpi

» [drawable-hdpi

/res/layout/

Contienen los ficheros de definicion de las diferentes pantallas de
la interfaz grafica. Para definir distintos layouts dependiendo de la
orientacion del dispositivo se puede dividir en dos subcarpetas:

> [layout

> [layout-land

Ires/anim/ | Contiene la definicion de las animaciones utilizadas por la
aplicacion.
/res/menu/ | Contiene la definicion de los menus de la aplicacion.

[res/values/

Contiene otros recursos de la aplicacibon como por ejemplo
cadenas detexto (strings.xml), estilos (styles.xml), colores
(colors.xml), etc.

fres/xml/

Contiene los ficheros XML utilizados por la aplicacion.

fres/raw/

Contiene recursos adicionales, normalmente en formato distinto a
XML, que no se incluyan en el resto de carpetas de recursos.

Y aqui abajo en la figura 10 tenemos una captura de pantalla de la estructura
de la carpeta /res/.

EG@ res

EI[E: drawable-hdpi
- ,':‘I icomn. png
[=l-[= drawableddpi
- ,':tl icomn. png
== drawable-mdpi
- ,"fl icon.png
El-= layout
o [] main. el
= values

b [ strings. xml

Fig. 10: Recursos basicos /res/ Fuente: Captura Propia
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8.2.5. Carpeta /gen/

Contiene una serie de elementos de cddigo generados automaticamente al
compilar el proyecto. Cada vez que generamos nuestro proyecto, la maquinaria
de compilacion de Android genera por nosotros una serie de ficheros fuente en
java dirigidos al control de los recursos de la aplicacion. En la siguiente figura
vemos como se ordenan los archivos generados automaticamente en la
carpeta /gen/.

I':'I'y drawable
L icon

EI‘.S.’J"- layout
P main

El'éf string

""" %‘F dpp_name . L.
P ¥ hello Fig. 11: Recursos basicos /gen/ Fuente: Captura

Propia

8.2.6. Carpeta /assets/

Esta es la carpeta que contiene todos los demas ficheros auxiliares necesarios
para la aplicacion (y que se incluirdn en su propio paquete), como por ejemplo
ficheros de configuracion, de datos, etc. La diferencia entre los recursos
incluidos en la carpeta /res/raw/ y los incluidos en la carpeta /assets/ es que
para los primeros se generara un ID en la clase R y se debera acceder a ellos
con los diferentes métodos de acceso a recursos. Para los segundos sin
embargo no se generaran ID y se podra acceder a ellos por su ruta como a
cualquier otro fichero del sistema. Es importante mencionar que se usara uno u
otro segun las necesidades de nuestra aplicacion.

8.2.7. Fichero AndroidManifest.xml
Esta parte delos elementos creados inicialmente para un nuevo proyecto
Android, contiene la definicion en XML de los aspectos principales de la
aplicaciéon, como por ejemplosu identificacion (nombre, version, icono, ...), sus
componentes (pantallas, mensajes, ...), 0 los permisos necesarios para Su
ejecucion.
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8.3. Componentes de una aplicacion Android

8.3.1. Activity

Las actividades representan el componente principal de la interfaz grafica de
una aplicaciéon Android. Se puede pensar en una actividad como el elemento
analogo a una ventana en cualquier otro lenguaje visual.

8.3.2. View

Los objetos view son los componentes basicos con los que se construye la
interfaz grafica de laaplicacion, por ejemplo a los controles de Java o .NET. De
inicio, android pone a nuestra disposicion una gran cantidad de controles
bésicos, como cuadros de texto, botones, listas desplegables o imagenes,
aungue también existe la posibilidad de extender la funcionalidad de estos
controles basicos o crear nuestros propios controles personalizados.

8.3.3. Service

Los servicios son componentes sin interfaz gréafica que se ejecutan en segundo
plano.Son exactamente iguales a los servicios presentes en cualquier otro
sistema operativo. Los servicios pueden realizar cualquier tipo de acciones, por
ejemplo actualizar datos, lanzar notificaciones, o incluso mostrar elementos
visuales (p.ej. activities) si se necesita en algiin momento la interaccién con del
usuario.

8.3.4. Content Provider
Un content provideres el mecanismo que se ha definido en Android para
compartir datos entre aplicaciones. Mediante estos componentes es posible
compartir determinados datos de nuestra aplicacion sin mostrar detalles sobre
su almacenamiento interno, su estructura, o su implementacion. De la misma
forma, nuestra aplicacién podra acceder a los datos de otra a través de los
content provider que se hayan definido.

8.3.5. Broadcast Receiver

Un broadcast receiver es un componente destinado a detectar y reaccionar
ante determinadosmensajes 0 eventos globales generados por el sistema (por
ejemplo: “Bateria baja”, “SMS recibido”, “Tarjeta SD insertada”, ...) o por otras
aplicaciones (cualquier aplicacion puede generar mensajes (intents, en
terminologia Android) broadcast, es decir, no dirigidos a una aplicacion
concreta sino a cualquiera que quiera escucharlo).
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8.3.6. Widget

Los widgets son elementos visuales, normalmente interactivos, que pueden
mostrarse en la pantalla principal (home screen) del dispositivo Android y
recibir actualizaciones periédicas. Permiten mostrar informacion de la
aplicacion al usuario directamente sobre la pantalla principal.

8.3.7. Intent

Un intentes el elemento basico de comunicacidon entre los distintos
componentes Android que hemos descrito anteriormente. Se pueden entender
como los mensajes o0 peticiones que son enviados entre los distintos
componentes de una aplicaciébn o entre distintas aplicaciones. Mediante un
intent se puede mostrar una actividad desde cualquier otra, iniciar un servicio,
enviar un mensaje broadcast, iniciar otra aplicacion, etc.

9. Desarrollo

9.1. Preparacion:
e Descargar Eclipse:

El primer paso a seguir en este proceso es descargar e instalar la version mas
nueva de eclipse. Esta se encuentra en la péagina oficial:
http://lwww.eclipse.org/downloads/

Una vez que instalamos Eclipse procedemos a descargar e instalar el pluggin
del SDK de Android desde la siguiente
direccién:http://developer.android.com/sdk/index.html

Una vez que tenemos listo esto ya podemos empezar a disefiar la aplicacion.
La pantalla principal de Eclipse se mira como la fig. 12 que tenemos aca abajo.
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= Java - Eclipse ot
File Edit Refactor Run Navigate Search Project Window Help

ClAE B8 @ Bid -0 Q% H#G- OO~ SR SRR R

[# Package Explorer &3 =

=R

Find Q| » Al b Activate..

@ Connect Mylyn 2

Connect to your task and ALM tools
or create a local tas}

2% Qutline 2 o m]

An outline is not available.

[2 Problems | @ Javadoc ([€) Declaration | B Console (8 LogCat &3 =g

SavedFiters  dk = 2¥ | Scarch for messages. Accepts Java regexes. Prefix with pid:, app:, tag: or text: to limit scope.
All messages (no filters)

L. Time PID  Application Tag Text

i

»

Fig. 12 Pantalla principal de Eclipse Fuente: Captura Propia

Android SDK Content Loader

Primero debemos crear un nuevo proyecto de Android desde el menu File al
acceder se nos presentara la ventana en la cual debemos poner el nombre de
la aplicacién como se muestra en la figura 13.

[~ |
= New Android Project L =] ﬂ

Create Android Project

Select project name and type of project

Project Mame: UbicarUNAN|
(@ Create new project in workspace
() Create project from existing source

() Create project from existing sample
Uze default location

D:/respaldo/lenin/workspace/UbicarUMNAN Browse...

Working sets

[] Add project to working sets

Select...

3 -
@,J < Back Mext » Einish
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Fig. 13 Nombrar nuestra aplicacién para Android. Fuente: Captura Propia

Una vez que hemos puesto el nombre a nuestra aplicacion debemos escoger el
API con el cual vamos a trabajar, debido a que usaremos una aplicacion en la
gue utilizaremos mapas hemos escogido trabajar con la API de nivel 7 la cual
corresponde a la version 2.1 de Android o también llamado Eclair, en vista que
buscamos a la vez compatibilidad con varios dispositivos; cabe resaltar que la
mayoria de los dispositivos con Android en nuestro pais traen esta versién o
posterior por lo tanto nuestra aplicacion sera compatible con la mayoria de los
dispositivos. En la figura 14 que est4d ubicada en la siguiente pagina
apreciamos el punto en que se escoge la version o APl de Android que
usaremos en este caso Google API bajo plataforma Android 2.1 o Eclair.

F |
= Mew Android Project l 5 |-
Select Build Target r Y

Choose an 50K to target ! J
Build Target

Target Name Vendor Platform APL...

[] Android 21 Android Open Source Project 21 7

: [¥] Google APIs Google Inc. 21 7

[[] Android 2.3.3 Android Open Source Project 233 10

[[] Google APIs Google Inc. 233 10

[7] Intel Atom x86 Sys... Intel Corporation 233 10

[[] Real3D Add-On LGE 233 10

[[] Android 4.0.3 Android Open Source Project 403 15

Android + Google APIs

@  [Cema JCme ) e

%

Fig.14 Escogiendo API correspondiente a la aplicacion. Fuente: Captura Propia

Finalmente para tener listo el proyecto debemos escoger el nombre del
paquete el cual es “com.mapa.unan” y crear la actividad principal de la
aplicacion que es “UbicarUNANActivity”; tal y como podemos apreciar en la
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siguiente captura de la figura 15. Tras concluir esto ya podemos empezar con
la programacién de la aplicacion.

-

-
= New Android Project l = éj

Application Info
Configure the new Android Project

Application Mame:  UbicarUMAM

Package Mame: Com.mapa.unan
[¥] Create Activity:  UbicarUNANActivity

Minimum SDK: 7 -

[ Create a Test Project
UbicarUMANTest
UbicarUMAMNTest

corm.mapa.unan.test

@:l Mext = [ Einish l ’ Cancel ]

A

Fig. 15 Aqui ponemos el nombre del paquete y el nombre de la actividad principal.
Fuente: Captura Propia
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e Obtener una Keystore para poder utilizar el APl de Google Maps

Debido a que vamos a trabajar con el APl de Google Maps debemos conseguir
una Keystore de Google que nos servirA para poder simular y una vez
terminada la aplicacion empaquetar y montarla en un dispositivo fisico.

Lo primero que debemos hacer es buscar localizar el archivo que contiene la
keystore que trae por defecto y una vez localizada debemos usar la aplicacion
java llamada keytool para obtener la etigueta MD5 que trae la cual es Unica
para cada instalacién de Eclipse. En la figura 16 vemos como se obtiene la
etiqueta desde consola de comandos.

BN C\Windows\system32\cmd.exe

“»cd archivos de programa
“~Archivoz de programa’*cd Jjava

“Archivos de programa“javarcd jreb

C:
C:
C:
C:

“~Archivoz de programajavasjret>cd bhin

C:“Archivos de programasjavasjrebsbinlkeytool —list —alias androiddebugkey —keys
tore "C:vwandroidsdebug.keystore" —storepass android —keypass android
androiddebugkey, 23-may-2012, PrivateKeuvEntry,

Huella digital de certificado (MD5>: A?:88:4D:AB:57:2A:13:BE:BD:BD:?8:1D:6D:37:C
4:AE

C:“~Archivos de programa“java“sjrebshinl_

Fig. 16 Utilizando keytool para obtener la huella digital Gnica MD5. Fuente: Captura
propia

Tras tener lista la etiqueta o huella digital tenemos que conectarnos utilizando
nuestra cuenta de Google y acceder a la siguiente direccion:
http://code.google.com/android/maps-api-signup.htmlUna vez alli debemos
aceptar las clausulas del uso de los mapas de Google y poner nuestra etiqueta
MD5 cuando y obtenemos nuestra llave nueva. En la figura 17 se observa
nuestra llave.
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2012

GO (_)gle API de Google Maps

Pégina principal de Google Code > APl de Google Maps > Suscripcian al APl de Google Maps

Gracias por suscribirte a la clave del API de Android Maps.

Tu clave es:
0UoYVoCYrkLycnlGxkJAFNspglBBULIPLnGp40A

Esta clave es vélida para todas las aplicaciones firmadas con el certificado cuya huella dactilar sea:
29:00:4D:AB:57:2A:13:0E:BD:BD:00:1D:6D:37:C4: AF

Incluimos un disefio xml de ejemplo para que puedas iniciarte por los senderos de la creacién de mapas:

<cem.google.android.maps . MapView
android:layout_width="fill parent”
android:layout_height="fill parenc™
android:apiKey="0Uo¥VoCYrkLycnlGxkJAFNspqlBBULSPLnGP40A"
>

Consulta la documentacidn del API para obtener mas informacidn.

‘) ©2008 Google - Politica de privacidad - Ofertas de empleo - Condi de uso - Acerca de Google

Fig. 17 Llave y ejemplo de cddigo que nos proporciona Google para utilizar mapas en

nuestras aplicaciones.

Cuando ya tenemos nuestra llave somos libres para utilizarla en todas las

aplicaciones que queramos sean para motivos educativos,

enpracticas o para aplicaciones comerciales.

asi como
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9.2. Creacién del diagrama de flujo de la aplicacién

Tomando en cuenta las actividades que necesita realizar nuestra aplicacion, se
debe crear el diagrama de flujo el cual servirhA como referencia para la
subsecuente programaciéon de la aplicacién. En el diagrama debemos reflejar
como se comportara la aplicacion. En la figura 18 mostramos el diagrama de
flujo que hemos disefiado para la aplicacion.

Inicio de la
aplicacion

y

Se muestramapaen .
pantalla - \

Mostrar Todos los
Pabellones({Botdn)

W

l Tipo{usar botdn) Escoger
Pabelldn{Botdn)

Ubicarme(usar LW
botdn) |
[ Opcidn 2 Opcionl Y
W ) Opc.1 Muestra
Se obtiene Latitud - Pabelldn
y Longitud con l Opc.2 !

Escogido

GPS | |

Muestra
Todoslos
Pabellones

Vv

Se presentaUbicacion
en pantalla
\ |
R .‘I'_a ,l_a e

Muestra
Mapa
Satélite

Muestra
Mapa Plano

Salir(Botdn
Atras)

Finaliza Aplicacion

Fig. 18 Diagrama de flujo de la aplicacidon. Fuente: Propio
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Tras analizar las acciones que debe realiza la aplicacion que estamos
disefiando hemos llegado a la conclusién de que seran necesarios 4 botones
de accidn principales para obtener los resultados esperados.

Debido a que nuestra aplicacion se desarrolla en un lenguaje de programacion
basada en objetos, esto quiere decir que la forma en que se trabajara sera
cambiando los valores de las variables asociadas a los objetos, mediante
eventos.

Desde que la aplicacién arranca mostrard un mapa con una ubicacion global
por defecto, este es el primer evento que tendra nuestra aplicacion.

Siguiendo la ldgica del funcionamiento de nuestra aplicacion un punto
importante a resaltar serd que los demas eventos se pueden realizar
secuencialmente sin importar el orden. Una de las acciones que necesitamos
gue realice nuestra aplicacion es ubicarnos en el mapa para esto
programaremos un botén que utilice el localizador GPS del teléfono, este botdn
se llamaré& “Ubicarme”.

Otra de las acciones que debe hacer la aplicaciéon de geolocalizacion es
permitir cambiar el tipo de mapa que se despliega en pantalla, hemos decidido
gue muestre un mapa plano y un mapa de satélite, para que se lleve a cabo
esta accion se procedera a programar un botén llamado “Tipo”, al presionar
este botén se cambiaré entre ambos tipos de vista.

Nuestra aplicaciéon debe mostrar puntos concretos que permitiran al usuario
llegar a dichos puntos o tenerlos como referencia. Para esto programaremos 2
botones uno que permitird mostrar todos los pabellones del recinto asi como
los auditorios, este boton se llamara “Mostrar Pabellones” y finalmente también
programaremos un sppiner o lista desplegable que permitira solamente mostrar
un pabellon a la vez.

Para finalizar nuestra aplicacion bastara con accionar sobre el boton “Atras” de
nuestro dispositivo Android.
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9.3. Programacion

Una vez que hemos completado los pasos anteriores nos toca hacer la interfaz
gréafica y la programacion de la aplicacion.

Empezamos creando la interfaz grafica abriendo la carpeta Layout que se crea
autométicamente al crear el proyecto. Utilizaremos 2 botones, uno para
ubicarnos en cualquier punto de la unan y el otro para mostrar todos los
pabellones, y también un control spiner para mostrar uno a uno el pabellon
deseado; por lo dltimo lo mas importante el mapa, el cual se llama control
mapview. Como se muestra en la figura 18 se veria la interfaz grafica de la
aplicacion.

»

vLarge

Medium sr

@
Che x il
o RadioButton

Ch

m

[ Text Fields

[ Layouts

[T Composite

[ Images & Media

[ Time & Date

[ Transitions

[ Advanced

Custom & Library Views

' mainxml 23 =0
Editing config: default [Any locale v] IAndroid 21 vl [Create...]
[2.?in QVGa leortrait v]’I’\Iormal vll:}a],rtime vlTheme VI
= Palette v IE B QAaQaa s

= Form Widgets @ d

UblcarUMNAN

Mostrar
pabellones

4

m

1

L
Missing styles. Is the correct theme chosen for this layout?
Use the Theme combo box above the layout to choose a different layout, or fix the theme style references.

NOTE: This project contains resource errors, so aapt did not succeed, which can cause rendering
failures. Fix resource problems first.

Lom [ »

Graphical Layout | = main.xml|

Fig. 18 Interfaz grafica de la aplicacion

Cuando ya tenemos listo la interfaz grafica procedemos a incluir el codigo
fuente que permitird el funcionamiento de la aplicacion. Entonces debemos
abrir el fichero .java de la actividad principal el cual se encuentra en la carpeta
SRC a la cual podemos acceder desde el explorador de paquetes.

Primero declaramos las clases y variables a usar en la figura 19 se aprecia.
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= O] al mainaml 4] UbicacionUnan.java &3 71 UbicacionUnan Manifest |

~ package com.ubicacion.unan;

— import com.google.android.maps.GeoPoint;
import com.google.android.maps.MapActivity;

import com.google.android.maps.MapController;

import com.google.android.maps.MapView;

import android.content.Context;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.view.View.OnClicklistener;
import android.widget.Button;

import android.widget.Spinner;

import android.widget.Toast;

public class UbicacionUnan extends MapActivity {
/** Called when the activity is first created.

private MapView mapa = null;

private Button btntipec = null;

private Button btnUbicar = null;
private Button btnPabellones = null;
private Spinner Spinner=null;

private MapController controlmapa=null;

Wl

®E

Fig. 19 Declaracion de variables y clases que se usaran en la aplicacion. Fuente: Captura

Propia

Ahora declaramos las acciones que permiten la visualizacion del mapa y el
codigo para obtener nuestra ubicacion tal y como se muestra en la figura 20.

@verride

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout.main);
mapa = (MapView)findviewById(R.1id.mapounan);
btntipe = (Button)findViewById(R.id.button3);
btnUbicar = (Button)findViewById(R.id.button2);
btnPabellones = (Button)findViewById(R.id.buttonl);
Spinner = (Spinner)findViewById(R.id.spinnerl);
controlmapa = mapa.getController();

mapa.setBuiltInZoomControls (true);
btnUbicar.setOnClickListener(new OnClickListener(){
public void onClick(View arg®) {

I Auto-generated method stub
GeoPoint loc = mapa.getMapCenter();
int latitud= loc.getlatitudeE6();

int longitud= loc.getlongitudeE6&();

controlmapa. setZoom(18);
Context contexto=mapa.getContext();
string msg ="Lat:"+latitud/1E6 + " "+"Lon:"+longitud/1E6;

Toast toastl=Toast.makeText(contexto, msg, Toast.LENGTH SHORT);

toastl.show();

Fig. 20 Cddigo para
control de mapa y
ubicacion. Fuente:
Captura Propia

Pagina | 37



Desarrollo de aplicacion de Geolocalizacion con teléfonos celulares con sistema operativo 2012
Android utilizando el simulador SDK 1.6 y Eclipse 3.7.

Ahora debemos agregar el cédigo para cambiar el tipo de vista y obtener los
puntos de los pabellones en la figura 21 de abajo podemos ver dicho codigo.

btntipec.setOnClickListener(new OnClickListener() {
public woid onClick(view arg@) {
if(mapa.isSatellite())
mapa.setSatellite(false);
else
mapa.setSatellite(true);

public boolean onTap(GeoPoint pointl, MapView mapa)
{

int latitudl=pointl.getlatitudeE6();

int longitudl=pointl.getlongitudeE6();

Context contextol = mapa.getContext();
String msgl = “"Lat: " + latitudl/1E6 + " - " + "Lon: " + longitudl/l1EG;

Toast toast2 = Toast.makeText(contextol, msgl, Toast.LENGTH _SHORT);
toast2.show();

return false;

Fig 21. Codigo para cambiar el tipo de vista y para obtener puntos. Fuente: Captura
Propia

Finalmente se debe editar el archivo AndroidManifest.xml que contiene los
permisos que utiliza cada aplicacion para funcionar correctamente aqui abajo
en la figura 22 vemos los permisos que hemos incluido en nuestra aplicacion.

T[] mainaml ] *Ubicacionlnan.java 7 UbicacionUnan Manifest ©% [J] QverlayMapa.java

F k?xwl version="1.8" encoding="utf-8"7>
= <manifest xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android”
package="com. ubicacion.unan"”
android:versionCode="1"
android:versionName="1.8">

i) <uses-sdk android:minSdkVersion="7" />

= - <applicaticon android:icon="@drawable/ic_Llauncher”
android:label="@string/app_name">
s-library android:name="com.google.android.maps" />
= - <activity android:name=".UbicacionUnan”
android:label="fstring /app name">

= - <intent-filter>
<action android:name="gndroid.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category. LAUNCHER" />
</intent-filter:

[ fuses-permission android:name="gndroid.permission, INTERNET" />
<uses-per ion android:name="android.permission. ACCESS_FINE_LOCATION"/>
<uses-permission android:name="android.permission.GPS"/>
</manifest>

Fig. 22 Fichero AndroidManifest.xml con los permisos que necesitamos para nuestra
aplicacién
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2012

Finalmente para probar nuestra aplicacion debemos crear un dispositivo virtual
Android en la figura 23 vemos los parametros que hemos incluido para que
funcione correctamente nuestra aplicacion.

= 4t Android Virtual Device (AVD) [
Mame: DroidMap
Target: Google APIs (Goegle Inc.) - API Level 7 V]
CPU/ABE | ARM (armeabi)
SD Card:
@ Size: 512
[l @ File: Browse...
1 Snapshot:
Enabled
Skin:
@ Built-in: QVGA -
(0) Resolution: o
Hardware:
Property Value
Abstracted LCD density 120
Delete
Keyboard support no
Max VM application hea.. 24
Override the existing AVD with the same name
[ Edtaw || canca |
I = = S e

Fig. 23 pardmetros del dispositivo
Android Virtual para  nuestra
aplicacion. Fuente: Captura Fuente
Propia

Ya configurado nuestro dispositivo Android lo iniciamos y debido a que usamos
la APl 7 de Google por su facilidad de uso para mapas y uso extendido en
varios dispositivos con Android, el cual corresponde a la version 2.1 de Android
o Eclair en la figura 24 se ve nuestra unidad virtual de Android

® ° 5554:DroidMap

< il @ 733

‘[_, ‘
[—fhfff[_;f—ﬁ
21z Ix fc v |e v fw]. |
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Fig. 24 Dispositivo virtual Android para simulacion de aplicaciones. Fuente: Captura
Propia

Finalmente ya podemos probar nuestra aplicacion android en nuestro
dispositivo virtual. En la figura 25 podemos ver funcionando nuestra aplicacion
“UbicacionUnan”

UbicaclonUnan

O an
Vaav

oMo A

F—X—F[—{—F r—(—hf
als [o [r Jo [w [y Jic e |
2 lzalxl calvalsanalvaoale
P P — ]

Fig. 25 Aplicaciéon “UbicacionUnan” corriendo en el dispositivo Android Virtual Fuente:
Captura Propia
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9.4. Regquerimientos minimos de hardware y software

para correr la aplicacién “UbicacionUnan”
Tras concluir con la programacion, las simulaciones y las pruebas en diferentes
dispositivos como por ejemplo en Motorola Droid Pro, LG P509, Samsung
Galaxy Pro; hemos disefado la siguiente tabla que permite saber los
requerimientosminimosde hardware y software necesarios para que la
aplicacién corra eficientemente.

Caracteristica Valor Requerido

Procesador 600Mhz

Memoria Ram 256 MB

GPS Si

Conexion a internet Conexion 3G minimo o WIFI

Céamara No es necesario

Acelerémetro Si(para rotar automaticamente le mapa

al voltear el dispositivo)

Tamafio Display 240*320 pixeles

Espacio para instalaciéon (memoria 172 KB
para Aplicacion)

Memoria Micro-SD Si(no importa la capacidad la
aplicacion solo necesita 172 KB)

SO Android 2.1(Eclair)

Estos son los requerimientos minimos que debera poseer el dispositivo en que
se instale la aplicacion “UbicacionUNAN” casi todos los teléfonos con Android
cumplen estos requerimientos lo cual es muy conveniente para que la
aplicacion se pueda difundir en varios dispositivos.
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9.5. Manual de UbicacionUNAN
La aplicacion “UbicacionUnan” ha sido disefiada para trabajar en teléfonos con
Android desde la version 2.1 denominada Eclair, puede correr en todas las
versiones posteriores. Los terminales con Android poseen sistema GPS y
conexiéon a Internet mediante WIFI o plan de datos,que seran los recursos
necesarios para que pueda ejecutarse correctamente la aplicacion.

Primeramente deberemos copiar el archivo UbicarUnan.apk en la memoria
microSD del dispositivo.

Posteriormente debemos utilizar un gestor de archivos (en teléfonos con
Android 2.3 ya traen su propio gestor) previamente instalado en el dispositivo
(como Astro File Manager) Android para correr el instalador de la aplicacion.

Cuando localizamos el archivo .apk solo lo abrimos y aceptamos los permisos
gue requiere la aplicacién (permiso de conexién a internet y acceso al GPS) y
listo tendremos nuestra aplicacion instalada.

Una vez que hayamos instalado la aplicacion en nuestro terminal Android,
procederemos a buscarla en la lista de aplicaciones instaladas y la abrimos con
simplemente tocar el icono.

La aplicacion trae 3 botones y 1 spinner.

e Botdn Ubicarme: Cuando uno presiona este botdn obtiene la ubicacion
actual del dispositivo y sus coordenadas.

e Botdén Mostrar Pabellones: Muestra la ubicacion de todos los
pabellones y auditorios de la universidad.

e Botdn Tipo: Permite cambiar la vista que usaremos para visualizar el
mapa, las 2 posibles opciones son mapa con imagen de satélite y mapa
tipo plano.

e Spinner: El uso de este control permite que escojamos un pabellén para
poder visualizarlo en el mapa.

Entre opciones podemos modificar el zoom del mapa acercando o alejando
nuestros dedos sobre un punto de la pantalla del movil o utilizar el pequefio

botdn con el + o0 — para realizar estos cambios.

Para salir de la aplicacion solo debemos utilizar el botén “Back” del teléfono.
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10. Conclusiones

Tras finalizar este trabajo hemos llegado a las siguientes conclusiones en base
a los objetivos planteados:

Nuestro principal objetivo era desarrollar una aplicacion aprovechando las
capacidades de los dispositivos con Android, especificamente el uso del GPS y
de la conexion a Internet, que son capacidades que poseen casi todos los
dispositivos con Android, tomamos en como referencia las capacidades del
Motorola Droid 2 Global para esto.

Hemos disefiado la aplicacién para que funcione en los dispositivos a partir de
la version 2.1 de Android denominada Eclair, cabe sefialar que la versién mas
difundida es la 2.3 conocida como GingerBread la que trae el Motorola Droid 2
Global y otros dispositivos en los cuales fue probada la aplicacién, pero
también nos intereso que nuestra aplicacion se pudiera ejecutar con modelos
anteriores y sirviera en mas dispositivos.

El uso del software de desarrollo Eclipse permiti6 que la programacion de
nuestra aplicacion fuese mas sencilla recalcando que no teniamos
conocimientos para programar en Java. Lo cual demuestra que el potencial
para disefiar otras aplicaciones en Android utilizando esta herramienta es muy
amplio y abre muchas posibilidades para programadores independientes.

Puesto que nuestra aplicacion seria usada por diferentes usuarios hemos
creado un pequefio manual donde se detallan los pasos para la instalacion y
uso, en un lenguaje sencillo y practico, perfectamente entendible para cualquier
usuario promedio de Android.
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11. Recomendaciones:

Tras la conclusién de este pequefio proyecto y tomando en cuentas nuestras
experiencias nuestras recomendaciones para el disefio de aplicaciones en
teléfonos celulares son las siguientes:

Conocer el hardware de los diferentes dispositivos en los cuales se
instalard la aplicacibn para saber cuales serian las diferentes
limitaciones de la aplicacién a desarrollar.

Documentarse sobre el lenguaje de programacion que se utilizara y
sobre la interfaz o herramienta de desarrollo.

Estar atentos a las actualizaciones que se le realicen al software de
desarrollo para aprovechar las diferentes mejoras y correcciones que se
realicen.

Probar la aplicacion en diferentes dispositivos, para ver su
comportamiento en pantallas de diferentes tamafios o medidas; para
revisar el rendimiento en dependencia del procesador y la cantidad de
memoria Ram.
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12. Glosario de términos

ADT: Siglas de Android Development Tools, en espafiol esto significa
herramientas de desarrollo Android, son un conjunto de aplicaciones que
vienen con el plugin para Eclipse.

Amoled: Es un dispositivo de display Oled de matriz activa que consiste en un
conjunto de pixeles OLED que se depositan o integran en una serie
de transistores de pelicula fina (TFT) para formar una matriz de pixeles, que se
iluminan cuando han sido activados eléctricamente, controlados por los
interruptores que regulan el flujo de corriente que se dirige a cada uno de los
pixeles. El TFT continuamente regula la corriente que fluye por cada uno de los
pixeles, para asi caracterizar el pixel con el nivel de brillo que mostrara.

API: Por sus siglas en ingles es interfaz de programacion de aplicaciones. Una
interfaz de programacioén representa la capacidad de comunicacion entre
componentes de software. Se trata del conjunto de llamadas a ciertas
bibliotecas que ofrecen acceso a ciertos servicios desde los procesos y
representa  un método para conseguir abstraccién en la programacion,
generalmente (aunque no necesariamente) entre los niveles o capas inferiores
y los superiores del software. Uno de los principales propositos de una API
consiste en proporcionar un conjunto de funciones de uso general, por ejemplo,
para dibujar ventanas o iconos en la pantalla. De esta forma,
los programadores se benefician de las ventajas de la APl haciendo uso de su
funcionalidad, evitandose el trabajo de programar todo desde el principio. Las
APIs asimismo son abstractas: el software que proporciona una cierta API
generalmente es llamado la implementacién de esa API.

AMPS: Es el Sistema Telefénico Movil Avanzado o AMPS (del inglés Advanced
Mobile Phone System) es un sistema de telefonia movil de primera generacion
(1G, voz analdgica) desarrollado por los laboratorios Bell. Se implementd por
primera vez en 1982 en Estados Unidos. Se llegé a implantar también
en Inglaterra y en Japén, con los nombres TACS y MCS-L1 respectivamente.

AVD: Es Android Virtual Device, es un emulador de dispositivos Android que
trae el SDK de Android para Eclipse, mediante este emulador podemos probar
nuestras aplicaciones, creando dispositivos con caracteristicas especificas.
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Eclair: Es la version 2.1 de Android. Trajo varias mejoras como: Velocidad de
hardware optimizada, soporte para mas tamafios de pantalla y resoluciones,
interfaz de usuario renovada, nuevo interfaz de usuario en el navegador y
soporte para HTML5, nuevas listas de contactos, una mejor relacion de
contraste para los fondos, mejoras en Google Maps 3.1.2, soporte
para Microsoft Exchange, soporte integrado de flash para la cadmara, zoom
digital, MotionEvent mejorado para captura de eventos multi-touch, teclado
virtual mejorado Bluetooth 2.1 fondos de pantalla animados.

Framework: Llamado también infraestructura digital, es una estructura
conceptual y tecnoldgica de soporte definido, normalmente con artefactos o
modulos de software concretos, con base a la cual otro proyecto
de software puede ser mas facilmente organizado y desarrollado. Tipicamente,
puede incluir soporte de programas, bibliotecas, y un lenguaje interpretado,
entre otras herramientas, para asi ayudar a desarrollar y unir los diferentes
componentes de un proyecto.

Gingerbread: Es la versién 2.3 de Android actualmente es la mas difundida en
el mundo entre los dispositivos con este sistema operativo.

GPU: La unidad de procesamiento gréfico o GPU (acrénimo
del inglés graphicsprocessingunit) es un coprocesador dedicado al
procesamiento de graficos u operaciones de coma flotante, para aligerar la
carga de trabajo del procesador central en aplicaciones como los videojuegos y
o aplicaciones 3D interactivas. De esta forma, mientras gran parte de lo
relacionado con los graficos se procesa en la GPU, la unidad central de
procesamiento (CPU) puede dedicarse a otro tipo de calculos (como
la inteligencia artificial o los calculos mecanicos en el caso de los videojuegos)

Kernel: En informética, un nucleo o kernel (de la raiz germanica Kern, nucleo,
hueso) es un software que constituye la parte mas importante del sistema
operativo.Es el principal responsable de facilitar a los distintos
programas acceso seguro al hardware de la computadora o en forma basica,
es el encargado de gestionar recursos, a través de servicios de llamada al
sistema. Como hay muchos programas y el acceso al hardware es limitado,
también se encarga de decidir qué programa podra hacer uso de un dispositivo
de hardware y durante cuanto tiempo, lo que se conoce como multiplexado.
Acceder al hardware directamente puede ser realmente complejo, por lo que
los nucleos suelen implementar una serie de abstracciones del hardware. Esto
permite esconder la complejidad, y proporciona una interfaz limpia y uniforme al
hardware subyacente, lo que facilita su uso al programador.

Pagina | 46



Desarrollo de aplicacion de Geolocalizacion con teléfonos celulares con sistema operativo 2012
Android utilizando el simulador SDK 1.6 y Eclipse 3.7.

Keystore: El keystore es la base de datos de claves privadas y sus certificados
asociados. La entrada keystore sirve para indicar dénde consultar las claves
publicas de las entidades firmantes especificadas en las entradas grant del
fichero. La entrada keystore debe aparecer en el fichero si cualquier
entrada grant especifica el alias de una entidad que firma.

Plugin: También se lo conoce como plug-in (del inglés "enchufable"), add-
on (agregado), complemento, conector o extension es una aplicacion que se
relaciona con otra para aportarle una funcion nueva y generalmente muy
especifica. Esta aplicacién adicional es ejecutada por la aplicacion principal e
interactian por medio de la API.

SDK: Un kit de desarrollo de software o SDK (siglas en inglés de software
development kit) es generalmente un conjunto de herramientas de desarrollo
de software que le permite al programador crear aplicaciones para un sistema
concreto, por ejemplo ciertos paquetes de software, frameworks, plataformas
de hardware, computadoras, videoconsolas, sistemas operativos, etc.

Spinner: Las listas desplegables en Android se llaman Spinner. Funcionan de
forma similar al de cualquier control de este tipo, el usuario selecciona la lista,
se muestra una especie de lista emergente al usuario con todas las opciones
disponibles y al seleccionarse una de ellas ésta queda fijada en el control.

Streaming: Es la distribucion de multimediaa través de unared de
computadoras de manera que el usuario consume el producto al mismo tiempo
gue se descarga. La palabra streaming se refiere a que se trata de una
corriente continua (sin interrupcion). Este tipo de tecnologia funciona mediante
un bafer de datos que va almacenando lo que se va descargando para luego
mostrarse al usuario. Esto se contrapone al mecanismo de descarga de
archivos, que requiere que el usuario descargue los archivos por completo para
poder acceder a ellos.

Pagina | 47



Desarrollo de aplicacion de Geolocalizacion con teléfonos celulares con sistema operativo 2012
Android utilizando el simulador SDK 1.6 y Eclipse 3.7.

13. Bibliografia:

Jorge Carballo Franquis, David D. Harjani. Desarrollo de Aplicaciones Méviles
en AndroidUniversidad de la Laguna. Formato: PDF

Federico Fernandez, Mariana Fernandez. Tecnologias de la Informacion y las
comunicaciones Formato: PDF

Salvador Gémez OliverCurso Programacion Android. Version 2.0 Formato: PDF

Adrian Catalan. Curso Android: Desarrollo de Aplicaciones Mdviles Maestros
del Web. Version: 1.0. Formato: PDF

Miguel Francisco Nufiez BurgueraCreacion de Sistemas Android
Personalizados Formato: PDF

Mébnica Batanero La RottaAplicacion GeoBuddies para Android Universidad
Politécnica de Madrid. Formato: PDF

Josep Prieto Blazquez, Robert Ramirez Vique, Julian David Morillo Pozo,
Marc Domingo Prieto. Tecnologia y Desarrollo en dispositivos

movilesUniversitatOberta de Catalunya. Formato: PDF

Valinda Sequeira Calero, Astralia Cruz Picon. Investigar es facil Manual de
Investigacion. Unan Managua, Managua, Nicaragua, 1994.

Web oficial para desarrolladores de Aplicaciones en
Android:<http://developer.android.com/index.html>

Pagina | 48



