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SINOPSIS

El presente trabajo se cenfra principalmente en dar a conocer las facilidades que
} ofrece la plataforma Android, como sistema operativo para dispositivos maviles. A través de
esla nueva tecnologia en ascenso, se pudieron conocer todas las oportunidades y
funcionalidades que presente logrando integrandolas en una sola aplicacian, que resumiera el
uso de un dispositivo de posicionamiento global y la configuracion de alarmas en un solo
sistema: el Sistema de tareas y consulta de trafico por posicionamiento global,

Durante el desarrollo de este trabajo se pudo comprender a cabalidad todas las
herramientas que ofrece la tecnologia Android, incluso pudiendo llegar a conacer tecnologias
similares, logrando conocer sus ventajas y desventajas sobre ellas.

No solo se logrd integrar funcionalidades de la tecnologia, sino solucionar
necesidades reales de los usuarios de dispositivos mdviles con estas oportunidades:
configurar alarmas y alertas alrededor de un lugar de preferencia del usuario, envio de
mensajes de texto y correos electronicos de una manera automética, consultas acerca del
trafico en rutas muy transitadas en la ciudad de Caracas, y muchas otras operaciones a nivel
grafico que aproveche la funcionalidad del dispositivo GPS del teléfono celular.

En este Trabajo de Grado se enconfraron muchas limitaciones, restricciones y
obstaculos que interfirieron en el desarrollo de la solucién final. Sin embargo, Android dotd
! siempre al equipo de las herramientas necesarias para seguir adelante, apoyado de las
decenas de comunidades de desarrolladores que como nosotros, se toparon con la curiosidad

de adentrarse en el mundo de esta novedosa tecnologia.
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CAPITULQ |
INTRODUCCION

Planteamiento del problema

Actualmente se encuentra en auge el uso de dispositivos de pasicionamiento global, o
GPS, con los cuales las personas pueden ubicarse en cualquier lugar o ir adonde quiera con
un guia virtual que esta configurado para llevar a cabo ese trabajo. Asimismo, el alcance de
esta tecnologia se ha ido expandiendo poco a poco hasta llegar a los teléfonos celulares, los
cuales estan dotados de mapas que permiten ubicar a los usuarios desde sus equipos
mdviles.

Sin embargo, estas funcionalidades son limitadas. Generalmente ofrecen funciones de
i posicionamiento sin ir mas alla, dejando de lado un sinfin de funciones que se podrian
implementar tomando en cuenta la ubicacion del dispositivo segan el lugar del mundo en el

gue se encuentre,

Los usuarios de dispositivos méviles suelen utilizar estas funcionalidades casualmente
para saber en qué lugar se encuentran de la ciudad. Sin embargo, suelen frecuentar algunos
lugares mas que otros (sus hogares, lugares de trabajo, etc.), y asociados a estos lugares,
para los usuarios, se desprenden ofras necesidades: requieren del envio de mensajes a sus
familiares cuando llegan a un lugar, necesitan recordar ciertas cosas al llegar a su oficing, o
antes de llegar, también que al estar en el hogar se les recuerde periddicamente cierta

informacion, o incluso si requieren poder avisar a alguien al dejar su lugar de frabajo.

QOtro factor que se podria considerar es el tréfico en Caracas, el cual la mayoria de las
veces es sumamente fuerte. Ante esto, surge la necesidad de que el usuario pueda saber,
antes de salir a un lugar, que tan cangestionada se encuentra la ruta que tomara, y de esta
manera poder tomar una decision de qué ruta tomar o planificar de mejor manera su tiempo

en el trayecto desde su punto de salida hasta su destino.
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Esto se podria solucionar con la implementacion de una selucién que ayude a que los
usuarios aprovechen al maximo su dispositivo de posicionamiento, permitiendo que con él
puedan abarcar mas eventos y consultas que le faciliten recordar algo a si mismo o a las
personas de su preferencia, 0 conocer previamente lo congestionada que esta una ruta
) transitada en Caracas.

Objetive General

Desarrollar una aplicacion sobre la nueva plataforma para dispositivos moviles
Android de Google que por medio del sistema de posicionamienta (GPS) del teléfono celular
(HTC G1) permita disparar alarmas relacionadas a lareas, recordatarios y eventos, v ademas
permita al usuario consultar el tiempo aproximado que tardara en llegar de un punto a otro por

diferentes rutas, en la ciudad de Caracas.

——

Objetivos especificos

o Evaluar y seleccionar las herramientas de desarrallo a utilizar, mediante el estudio de la
tecnologia, las funcionalidades disponibles y su integracion al momento de programar.

o Desarrollar una aplicacion que, interactuando con el GPS del dispositivo celular, presente
un sistema de tareas y consulta de rutas de trafico en Caracas, integrando el uso de
alarmas, recardatorios, uso de mensajeria instantanea y correo electrénico.

o Integrar el sistema a ser desarrollade con la aplicacion de mapas de Google, Google
Maps.

o Desarrallar la estructura de almacenamiento del registro de coordenadas de lugares de
preferencia por parte de los usuarios, con la informacion contenida en los mapas y los
datos ingresados por los usuarios.

o Desarrallar e implantar un servidor de mensajes de texto, el cual recibira mensajes con
datos (hora, fecha y nombre) acerca del trafico en las rulas mas transitadas de Caracas
cuando un usuario de la aplicacion entre en esas vias. El servidor enviara mensajes como

respuestas a consultas que realicen los usuarios sobre el trafico,

10
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o Desarrollar e implantar un sistema que interactile con una base de datos que permita el
almacenamiento de la informacién que llegue al servidor de mensajes de texto. Con este
sistema, el usuario tendra acceso a informacion relevante con respecto a las rutas
disponibles, rulas optimas, asi como la generacion de reporles estadisticos relacionados
con esas rutas segun el tiempo.

o Realizar un estudio que presente una comparacion entre la aplicacion a desarrollar con
ofras aplicaciones analogas que existan en el mercado, sobre otras plataformas similares
a Android. El estudio se hara con el fin de descubrir las posibles ventajas e inconvenientes
de la aplicacion a desarrollar con respecto a otras aplicaciones implementadas en otros

ambientes de desarrolio.

Justificacion

Can el desarrallo de esta aplicacian se pretende explorar el desarrollo de una nueva
aplicacion para teléfonos celulares bajo la plataforma Android, lanzada por la empresa Google
en noviembre de 2007. Se pretende extender el uso de los dispositivos de posicionamiento
(GPS) a nivel de telefonia celular y ofrecer una herramienta que pueda ayudar a los usuarios

a realizar varias operaciones simultaneamente y de manera automatizada.

Con el GPS, el usuario puede estar al tanto de dénde esta y a donde ir. En cambio,
con la implantacion de una aplicacion de tareas, no sbio el usuano podra saber donde se
encuentra y las posibilidades de a donde podré dirigirse, sino con ello podra tambien
identificar lugares a los cuales usualmente se dirige, asi como, el disparo de eventos de su

preferencia que iran desde simples recordatarios, hasta consultas sobre el trafico en Caracas.

No sélo se podran asociar tareas a los lugares para los que sean configuradas, sino
también el usuario podra asociarlas con respecto al tiempo que éste decida, e incluso
asociarlas a un lugar y a un tiempo a la misma vez, ofreciendo un alcance mayor para sus
necesidades. Con esto, el usuario puede hacerse de una agenda de tareas completa para,

ademas de ayudarlo a recordar a él mismo asuntos que sean de su conveniencia, pueda

11
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también poder hacer recordatorios a otros usuarios mediante mensajes de texto desde su
propio celular.

Por ejemplo, poder configurar el teléfono celular para que envie un mensaje a los
padres cuando el hijo llegue a algun sitio, recordar en casa periddicamente que hay que sacar
la basura, recordar cumpleafios y otros eventos importantes cada cierto tiempo o al llegar a un
lugar, e infinidad de combinaciones posibles entre estas opciones.

Adicionalmente, también el sistema de posicionamiento se puede aprovechar desde
un mayor enfoque. Hoy en dia, el trafico en la ciudad de Caracas se ha vuelfo bastante
engorroso para la mayoria de los conductores. No se sabe qué rutas tomar de ida para el
trabajo, el hogar, u ofro lugar de frecuente visita. Aunque hay guias que ayudan con esto, no
son muy fiables en algunos casos. Es por eso que el sistema de posicionamiento se podria
aprovechar. Se creara un servidor de mensajes de texto que guarde datos en cuanto a hora,
fecha y nombre enfre dos |ugares. Estos datos seran enviados periodicamente cada vez que
un usuario de la aplicacidn sobre Android salga desde un punto determinado hasta que llegue
a su destino, apoyado con un sistema que genere conocimientos en base a esta informacion,
ofreciendo datos actualizados que incluyan las rutas mas transitadas de la ciudad y que dia y
haoras son las de mayor trafico.

Esto permitira poner al servicio del usuario una base de conocimiento que pueda
consultar, ayudandolo a saber que ruta tomar si el dia de hoy és viernes y debe volver del
frabajo o al hogar con tan sélo enviar un mensaje al servidor con el lugar de origen y el lugar
de destino. El servidor podra contener la informacion acerca de viajes previos, entre estos dos
lugares, y puede proveer al usuario de promedios de tiempo en base a esa ruta.

Con todo lo descrito anteriormente, vale resaltar como la mayor ventaja el hecho de
trabajar con el ambiente de desarrallo que ofrece 12 plataforma Android. Es una herramienta
totalmente amigable y facil de usar, la cual cuenta con poco tiempo en el mercado y presenta
un entomo bastante dado al desarrollo de interfaces de usuario amigables debido a que posee

12

Thmmn D AF 2



Capitulo I: Introduccion | 2009

interaccion con la pantalla tactil del telefono, ademas de las funcionalidades que presta el

sistema operativo como tal,

Una de |as caracteristicas que |o diferencia de otras plataformas, es que Android toma
todas las actividades relacionadas a una aplicacién y las liga a un solo proceso. Como nuestra
aplicacion estara ligada a una serie de actividades ¢ tareas independientes de forma
simultanea, esta caracteristica resulta altamente conveniente, debido a que no se abrira un
proceso por cada actividad, lo cual consumiria muchos recursos del procesador y crearia

DTOCESDS NNECESATIOS.

Ofra caracteristica importante es que Android utiliza Dalvik Virtual Machine. Esta
maquina virtual fue disefiada para el uso de requerimientos de baja memaria, lo que Ia hace
méas pequena y la diferencia de otras maquinas virtuales para mdviles. Nuestra aplicacion
debe ser Lite, es decir, que consuma bajos recursos, debido a que serd una aplicacion
residente siempre activa que disparara eventos en cualguier momento. Ante esto,

aprovecharemos esta caracteristica de la maquina virtual para el desarrollo de la aplicacién.

Resumiendo, Android es una tecnologia nueva y con un gran campo lleno de
posibilidades para realizar aplicaciones que no se hayan desarrollado antes. Por ser una
plataforma de codigo abierlo abre la posibilidad de que la aplicacion pueda expandirse a
medida que ofros programadores tengan acceso al codigo y den su aporte a la misma.
Igualmente, tendra la posibilidad de crecer junto con la tecnologia, a medida que |z plataforma
evolucione. Apoyando esto, se selecciond esta plataforma debido a que la aplicacion
interactuara con un dispositive GPS y un registro de lugares, lo cual es favorable ya que esta
tecnologia posee una interaccidn (nica con Google Maps (aplicacion de Google), interaccion
que no poseen otros sistemas operativos para dispositivos moviles. Esto permite poner a la
disponibilidad del usuario y del desarrollador una serie de mapas y eventos relacionados a
ellos.

Es importante resaltar que la plataforma Android presta un emulador sumamente

completo, que facilita al desarrollador la creacion de sus aplicaciones. Muestra el tipico

13
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hardware y software, y provee la navegacion a través del teléfono virtual con el teclado y
mouse. De esta manera, se pueden correr varias aplicaciones o generar eventos al mismo
tiempo en el emulador. Esto fue de suma importancia al momento de la seleccion de la
plataforma para realizar la aplicacion, debido a que el emulador cubre practicamente todas las
funcionalidades del teléfono, por lo cual se podra probar la aplicacion sin problema a medida

que se vaya desarrollando.

Todo el proceso nos permitira ver a ciencia cierta las ventajas de esta tecnologia en
cuanto al desarrcllo libre de aplicaciones para dispositivos moviles, en comparacion con ofras
plataformas similares. Para esto, se adquiriran los equipos necesarios para poder frabajar con
esta tecnologia en auge, contando asi con todos los recursos para ofrecer una solucion
totalmente funcional, que cuente con originalidad e innovacion, a este nuevo mundo de los
sistemas Android.

Limitaciones y alcances

Limitaciones

o Contamos actualmente con la version 1.5 Released del SDK de Android, utilizado para el
desarrollo de aplicaciones de este tipo. Sin embargo como es una tecnologia en plenc
crecimiento, hay funcionaiidades que ain no estan implementadas.

o Aunque podria ser migrado a otros lenguajes, aun solo el SDK de Android esta disponible
en el lenguaje JAVA de programacion.

o Debido a lo nuevo de la tecnologia, podria no haber mucha documentacion disponible
acerca de los recursos necesarios al momento de la programacion.

o Los mapas que existen para Venezuela no son muy detallados, lo cual puede afectar Ia
exactitud del GPS.

o El GPS siempre tendra un rango de error en cuanto a las coordenadas, por lo cual puede
haber un pequefo desfase en las distancias calculadas.

o Una lluvia fuerte y humedad extremadamente grande pueden afectar la precision del GPS.

14|
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o Los eventos asociados a envio de correos electronicos, se dispararan siempre y cuando
el dispositivo maovil tenga configurada una cuenta de correo electrénico y se haya
establecido la respectiva conexidn.

o Los eventos asaciados a envio de mensajes de texto, se dispararan siempre y cuando &l
dispositivo mévil posea sefial de cobertura.

o El modulo de consulta de trafico de la aplicacion estara disponible siempre y cuando el

servidor de mensajes de texto esté en funcionamiento.

Alcances

o Desarrollo de una aplicacion bajo la pletaforma Android, que cuenta con un sistema de
tareas que permite configurar en el teléfono, radios de accion alrededor de coordenadas
registradas a través del GFS del dispasitivo mavil.

) o El equipo con el que se trabajara sera el HTC Dream G1, celular con las especificaciones
necesarias para implantar [a aplicacién.

o Como la aplicacion es desarrollada en la plataforma Android, sblo funcionard y sera
compatible con esta plataforma. El sistema se relaciona en todo momento con [as

r funcionalidades que esta plataforma ofrece, logrando un coémodo uso de la tecnologia
elegida.

o La aplicacian, cuenta con dos partes principales:

o Sistema de tareas: Este sistema cuenta con una estructura de almacenamiento
que contiene los dalos acerca de los lugares de preferencia del usuario con sus

i determinadas coordenadas. Con estos lugares registrados, se tendra la opcion de
crear una serie de tareas las cuales pueden comprender alarmas, recordatorios,
envio de mensajes de lexto por posicionamiento y envio de correc electronico.

o Servidor de mensajes de texto vy consulta de trafico: se pueden hacer consultas
de trafico con el dispositive movil. La informacion del trafico esta en una base de

datos en un servidor de mensajes de texto, que estara actualizada en todo

15
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momento con datos acerca de una serie de rutas mapeadas de la ciudad de
Caracas.

o Se cuenta como documentacion adicional, un estudio de comparacion entre la plataforma
Android y ofras plataformas andlogas al sistema operativo Android existentes en el
mercado: Limo, Symbian y OS X Mobile, asi como la aplicacion desarrollada con el
presente proyecto y aplicaciones de funcionalidades similares implementadas y
desarrolladas, El estudio se basara principalmente en la busqueda de ventajas y
desventajas en cuanfo a las funcionalidades encontradas, desarrollo, usabilidad, entre

otras.
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CAPITULO Il
MARGCO DE REFERENCIA / TEORICO

Tecnologia GPS

Hoy en dia existen una gran cantidad de tecnologias que estan al alcance de
cualquier usuario alrededor del mundo. Una muy importante y que estd tomando mucha
fuerza como tecnologia afluente en la actualidad es el Sistema de Posicionamiento Global o
GPS, como es mas conocido. Este tan novedoso sistema, que tiene vigencia desde
aproximadamente 1957, permite saber la posicion de una persona, objefo o nave con una
precision casi exacta. Esto se da usando un GPS diferencial, el cual se presenta como un
sistema que proporciona correcciones de los datos recibidos a nivel satelital, pudiendo llegar
asi a una mayor precision en la posicidn que se guiera obtener. Este sistema funciona
igualmente con ayuda satelital. Gracias a una red de veintisiete (27) satélites en orbita sobre
el globo, s& puede cubrir foda la superficie de la Tierra. El funcionamiento es mas sencillo de
I que podria esperarse;

“...Cuando se desea determinar la posicion, el receptor que se utiliza para ello localiza
automaticamente como minimo tres satélites de la red, de los que recibe unas sefiales

indicando la posicion y el reloj de cada uno de ellos. Con base en estas sefiales, el aparato
sincroniza el reloj del GPS y calcula el retraso de |as sefiales; es decir, la distancia al satélite.
Por "triangulacian” calcula la posicion en que éste se encuentra.”

! (http:/fes,wikipedia.org/wikil DGPS#GPS_Diferencial )

También, esta tecnologia cuenta con el apoyo de ciertas caracteristicas técnicas las
cuales son:

o Sistema de satélites que estd conformado por aproximadamente veinticuatro (24)

unidades, sincronizados para cubrir toda la superficie terrestre.
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o Eslaciones terrestres que se encargan de controlar las orbitas,
o Terminales receptores, los cuales son conocidos también con el nombre de Unidades
GPS, que se encargan de indicar la posicién en la que se encuentran,

Ubicacion al alcance de todos

Adicionalmente, los tiempos han cambiado. No desde hace mucho tiempo la |
lecnologia GPS estaba reservada para ciertos sectores sociales. Sin embargo, rapidamente |
se ha convertido en algo que estd al alcance de cualquier persona. Entre estas nuevas
tecnologias, resalta la conocida Google Maps, como una de las Ultimas invenciones de la
compafiia Google. Es un servidor de aplicaciones de mapas Web que ofrece imagenes
satelitales del mundo entero, mapas desplazables y las rutas entre miles de millones de
lugares alrededor del mundo. Por sobre todas las cosas, y es de lo que se hablaba

anteriormente, es un servicio totalmente gratuito y al alcance de cualquier persona.

Aungue esta tecnologia esta disponible via Web para todos los usuarios, también esta
disponible para dispositivos méviles. Con esto, cualquier persona con un teléfonc celular
compatible puede tener a su alcance informacién local, rutas y mapas de |a region donde vive,

donde trabaja o cualquier zona que esté frecuentando.

Tecnologia Android ‘

Como ofra tecnologia, a nivel de dispositives méviles de bastante auge en los Gltimos
tiempos, podemos mencionar la plataforma Android, la cual es ofra (fil invencion desarrollada
también por la compafiia Google. Se trata de una plataforma de software y un sistema

operativo para celulares y dispositivos maviles. Es una tecnologia relativamente nueva (fue

presentada en noviembre del afo 2007) Ia cual permite, entre olras funcionalidades, escribir el

codigo en lenguaje Java con librerias desarrolladas también por Google, las cuales estan
destinadas a controlar el dispositivo mévil.

18
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Ofrece una serie de caracteristicas que sélo dicen un poco de la casi infinitas

funcionalidades que se le podria dar. Las caracteristicas incluidas, expuestas en la pagina de

codigo abierto de Android de Google, son las siguientes:

o o o o

Framework de aplicaciones (Con uso y reemplazo de componentes),

Maquina virtual Dalvik (Optimizada para dispositivos méviles).

Navegador integrado (Basado en el motor Open Source WebKit).

Graficos optimizados.

SQLite para almacenamiento de datos estructurados. Esta caracteristica permite crear y
manejar base de datos locales de una forma fécil y rapida.

Soporte para medios con formatos comunes de audio, video e imégenes planas (MPEG4,
H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, PNG, GIF).

Telefonia GSM (Dependiente del hardware).

Bluetooth, EDGE, 3G, y Wi-Fi (Dependiente del hardware).

Camara, GPS, brujula, y acelerometro (Dependiente del hardware)

Ambiente rico de desarrolio incluyenda un emulador de dispositivo, herramientas para
depurar, perfiles de memoria y rendimiento, y un plugin para el IDE Eclipse.

{Google Android, hifp:/code google.comfintlies-E Slandraidiwhat-is-andraid himl}

Esta tecnologia presenta una arquitectura bastante definida, donde se pueden hallar

las posibilidades de trabajo y programacion can las cuales se puede contar;

{7

Las aplicaciones, |as cuales incluyen a un cliente de email, programa de SMS, calendario,
mapas, navegador, contactos y otros.

Un Framework de aplicaciones, cuyos API's pueden ser accedidos completamente par los
desarrolladores.

Librerias en C/C++, que son usadas por varios de los componentes del sistema Android.
Estes capacidades son expuestas a los desarrolladores a través del Framework de

aplicaciones.
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4. ElRuntime de Android, que incluye un set de librerias base que proveen la mayor parte de
las funcionalidades disponibles en las librerias base del lenguaje de programacion Java.
5. También cuenta con un Niicleo basado en Linux, del cual depende para los servicios base

del sistema (seguridad, gestion de procesos y memoria, entre otros),

Figura 1. Arquitectura Android.

Fuente: hitp:/fcode.google comfintlies-E Siandroid/what-is-android.himi

Actualmente la tecnologia Android es totalmente publica mediante el software libre de
Apache y su licencia de codigo abierto. Esto permite que las posibilidades de trabajar con esta
tecnologia se expandan cada vez mas, permitiendo asi a miles de usuarios tener la
oportunidad de desarrollar nuevas y mejoradas aplicaciones basadas en este software. Para
esto se ha desarrollado el Android Software Development Kit (SDK), el cual en su versién
Beta, provee de las herramientas y los APl's necesarios para comenzar a desarrollar
aplicaciones en la plataforma de Android usando el lenguaje de programacion Java.,

Esto ha permitido que un gran nimero de usuarios puedan desarrollar aplicaciones
sobre esta plataforma, incluso logrando asi, entre muchos ejemplos, la nueva version del
mencionado Google Maps especifica para el T Mobile G1 Android, que logrd sacar el méximo
provecho de fodo su hardware, como la pantalla tactil, el acelerometro, el GPS vy la
aceleracion de graficos.
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Android Software Development Kit (SDK)

EL SDK de la tan reciente tecnologia Android es un Framework bastante completo

con muchas herramientas que pueden usarse para la programacion. El SDK esta publicado

bajo la licencia Apache 2.0.

1.

De manera general, el SDK esta conformado por tres directorios principales:

Documentacion: esta documentacion cuenta con los pasos minimas que hay que conocer
para poder programar, la instalacion del mismo SDK, la anatomia de una aplicacion v las
herramientas de desarrollo.

Desarrollando Aplicaciones: en esta seccion se explica claramente como realizar la
implementacion de una interfaz grafica, como realizar el acceso a datos, entre otros
recursos.

Caja de Herramientas: este directorio cuenta con la informacién necesaria acerca de la
filosofia de disefio, API's (de Google y opcionales) y todo lo relacionado con la
construccion de componentes. La caja de herramientas también cuenta con uno de los
elementos mas importantes: El emulador.

S
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Figura 2. Escritoric del Emulador que ofrece la plataforma Android.
Fuente: Captura propia del ambiente de desarrolio utilizado
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El emulador de esta plataforma, cuenta con una representacion del dispositivo movil
bastante completa, dando acceso a las distintas herramientas del terminal: aplicaciones,
vistas, contactns, exploradar, mapas, devTool, y muchg mas,

Debido a que es una tecnologia en constante crecimiento, son muy frecuentas las
constantes actualizaciones del SDK de Android. Actualmente se encuentra en su version 1.5
Release 3, la cual fue lanzada en el pasado Julio de 2009, incluyendo nuevas funcionalidades:
grabar y ver videos, subir videos a YouTube, subir imagenes a Picasa, nuevo teclado ligero,

conexion automatica con el Bluetooth, widgets y carpetas, animaciones entre pantallas, etc.

Empezando el desarrollo: Eclipse y Android

Actualmente el SDK tiene una perfecta integracién con Eclipse, un muy usado entorno
de desarrollo de codigo abierto. Esto permite también que la instalacion de esta tecnologia
sea totalmente sencilla y muy rapida. También, es muy facil la actualizacion en caso de

presentarse, logrando una perfecta migracion a versiones mas recientes del SDK de Android.

El proyecto Android cuenta con una “Actividad” principal, que representard una
pantalla dentro de la aplicacion. Un mismo proyecto puede contar con todas las actividades
que deseen. Asociado a una actividad, se crean también archivos XML, que contendran lo que
son las caracteristicas de la interfaz grafica de la pantalla. Para definir finalmente con todo lo

gue se cuenta en un proyecto Android, se puede listar todos los componentes:

o Carpeta Source: incluye los paquetes con los archivos JAVA con el codigo perteneciente a
cada una de las actividades que conformaran la aplicacion final.

o Carpeta Gen: agui se encuentran todos los archivos JAVA que son generados
automaticamente generados.

o Google API's: aqui se encuentran todas las librerias que ofrece Google para el desarrollo.

o Carpeta Res: contiene a su vez carpetas en las que podremos encontrar los distintos

iconos graficos y las plantillas asociadas a cada actividad que conforma la aplicacion:
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Drawable: contiene todas las imagenes e iconos que podrian integrarse en la
interfaz grafica de la aplicacion.

Layout: contiene los archivos XML que serén editados para lograr la apariencia
grafica de cada una de las pantallas que conformaran la aplicacion final. Estos
archivos pueden ser editados en el mismo Eclipse tanto a nivel de codigo como a
nivel grafico.

Values: aqui pueden ser agregados en archivos XML todos aquellos valores que
sean considerados constantes en el proyecto en cuestion.

o Android Manifest: este archivo XML contiene todos los datos importantes de la aplicacion:
los paquetes, la version del codigo, el nombre de la aplicacion, las actividades que las
conforman, los permisos y restricciones e incluso registro de variables y demas.

T r—

Figura 3. Proyecto nuevo del ipo Android en Eclipse

Fuente: Captura propla del ambiente de desamollo utiizado

Por otra parte, para lo que es el manejo de hase de dalos en Android se tiene
implementado el uso de bases de datos de tipo SQLite, que se presenta como un manejador
de tipo relacional que es enlazado a la aplicacién Android a través de la parte integral del
mismo mediante llamadas a rutinas y subrutinas. Un andlisis de las bases de datos SQLite
completo puede ser consultado en el APENDICE D, adjunto a este documento.
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Envio y recepcion de mensajes de texto

Entre los objefivos de este proyecto se contempla la instalacion de un servidor de
mensajes de texto. En los tiempos que se viven actuaimente hay muchas maneras de lograr
esta instalacion. Las distintas compafias que ofrecen servicios de telefonia celular tienen
entre sus ventas equipos llamados "Modem de banda ancha'" que ofrecen muchas
funcionalidades que los usuarios podrian disfrutar.

Este tipo de modems cuentan con muchas funcionalidades, entre ellas el Servicio de
SMS. Contando con una cuenta, y un chip de la compafia de telefonia celutar y por supuesto
el saldo suficiente, esta tecnologla permite el envio y recepcion de mensajes de texto
faciimente desde el computador. Incluyen programas de instalacion rapida que acompafian
estos modems, que permite que estas acciones sean lo mas facil posibles de gestionar y el
usuario pueda obtener el maximo de este tipo de tecnologias. Sin embargo, también en la
codificacion esto es posible. Existen actualmente muchas librerias, y la plataforma Android la
contiene en sus APl's, que permiten acceder a los mensajes que salen y llegan a un
dispositivo mévil. Esto todo se integra facilmente una vez que se ha codificado correctamente
un servidor que se encargue de gestionar la salida y llegada de mensgjes de un celular. Eso
s perfectamente integrable con algln programa o aplicacion que se esté desarrollado, para
integrar esta caracteristica tan importante en el funcionamiento del dispositivo mévil en el
sisterna que algin usuario se disponga a desarroliar.
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CAPITULO I
MARCO METODOLOGICO

Para el desarrollo de la aplicacion, se siguieron lodos los pasos del ciclo de vida del
desarrolio de la misma. Se comenzé el camino con el levantamiento de requerimientos, el
anglisis y el disefio global. Luego de estas tres efapas se estimd seguir una metodologia lineal
que permitiera el confiable desarrollo de la solucion. Sin embargo, las tres etapas
mencionadas anteriormente son etapas que deben ser evaluadas constantemente con el
objetivo de reducir al méaxime los riesgos para lograr dar con el resultado mas 6plimo.

Es por eslo que se eligid el Modelo Cascada con reduccion de riesgos como
metodologia para el desarrolio del presente proyecto. Este modelo ayuda cuando en el
camino se encuentran inconvenientes en cuanto a fa definicion de requerimientos antes de
comenzar con el disefio de la arquitectura. El madelo de Cascada con Reduccién de Riesgos,
realiza iteraciones entre las fases de andlisis y disefio con el fin de controlar que se haya
hecho el adecuado levantamiento de informacion y el disefio corresponda con éste. Para elio
se desarrollaron prototipos de interfaz de usuario que fueron evaluados para identificar los
requerimientos exactos del sistema. Con estas modificaciones del modelo cascada clasico se
logré mayor fiexibilidad en el desarrollo de la aplicacion:

"Para evitar los problemas que se presentan por la rigidez del modelo en cascada, se
puede establecer una cascada con una espiral de reduccion de riesgos para el andlisis de
requerimientos o el disefio de la arguitectura”

(Steve McConnell, 1987, Desanolio y gestion de Proyectos Informéticos. McGraw-Hill

En este modelo escogido, Modelo Cascada con Reduccion de riesgos, se contaron
con las siguientes etapas en el ciclo de vida de la aplicacion:

o Analisis de Requerimientos: esta etapa se refiere a lo que seria la recopilacion de los
requisitos. Se centra totalmente e intensifica especialmente en el software o solucién a
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buscar. Se debe comprender a cabalidad el dmbito de la informacion del problema, asi
come las necesidades del cliente o usuario final,

Disefio Global: con los requerimientos ya conocidos, se procede a la realizacion de un
disefio preliminar de la solucion al problema planteado. Se deben fraducir los requisitos en
una representacion del software con la calidad requerida, para luego seguir con la
codificacion.

Disefio detallado: se completa el disefio preliminar contemplado en el disefio global, Se
debe enfocar en la estructura de datos, amquitectura, detalles procedimentales y la
caracterizacion de la interfaz a implantar.

Codificacion y depuracion. una vez gue se cuenta con el disefio, el mismo debe traducirse
en una forma legible para el computador. Si el disefio se realiza de una manera detallada,
la codificacion y depuracion puede realizarse mecanicamente.

Prueba del sistema: una vez que se ha generado el codigo, se puede proceder a realizar
las pruebas del software. Se deben centrar en la logica interna vy en las funciones
externas, asegurandose asi que la entrada definida produce los resultados que realmente
se requieren,

3 Mantenimiento: el software sufrird cambios después de que se entrega al cliente. Estos

tambios son ocasionados por el encuentro con nuevos errores, de esfo se trata el
mantenimiento de la solucién que fue llevada al software.
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Figura 4. Modelo Cascada con Reduccidn de riesgos.
Fuente: Steve McConnell, 1997, Desarmallo y gestion de Proyectos Informaficos. McGraw-Hill

Como se puede observar en la Figura 5, el Modelo Cascada con reduccion de riesgos,
la reduccion de riesgos no s0lo esta limitada para las dos primeras etapas, sino que puede
llevarse a cabo en referencia en cualguier otro riesgo del proyecto, a lo largo de toda el ciclo
de vida, lo cual permite estar en constante actualizacion en cuanto a los requerimientos del
proyecto en cuestion, para asi lograr una solucion lo mas acertada posible para el cliente y
usuario final, mantenimiento la linealidad del modelo de cascada pura, logrando ofrecer un
modelo de planificacion facil y sencillo conformado con fases conocidas para los

desarrolladores y de facil entendimiento para los usuarios.
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CAPITULO IV
DESARROLLCQ

Seleccion de las herramientas para el desarrollo

Para |a seleccion de herramientas se procedio a ser un breve estudio de los distintos
ambientes de programacion para los cuales esta disponible el SDK de Android. Se descubrio
que por ser una nueva tecnologia no estd disponible para su desarrollo en muchas
plataformas. Los requerimientos minimos de sistema para la exitosa programacion en el
ambiente Android son los siguientes:

o Windows XP (32-Bit) o Vista (32 0 64-bit)
o Mac Os X 10.4.8 o posteriores versiones (s6lo x86)
o Linux (probado en Linux Ubuntu Dapper Drake)

Estas opciones fueron evaluadas y finalmente la decision se inclind hacia el lado de la
opcion de Windows XP, puesto que representa el ambiente donde mas experiencia se ha
tenido y se contaba también con los equipos con los requerimientos necesarios, disponibles y
listos para ser utilizados. Una vez seleccionados los requerimientos y el software a ufilizar
para el desarrollo de aplicaciones Android, se procedié a hacer una evaluacién de lo que
serian los ambientes de programacion soportados:

o Eclipse 3.3 (Europa), 3.4 (Ganymede)

o Paquetes Eclipse IDE recomendados: Eclipse IDE para desarrolladores Java EE,
Eclipse DE para desarrolladores Java, Eclipse para desarrolladores RCP/Plug-in.

o Eclipse JOT Plugin (incluido en la mayoria de los paguetes Eclipse IDE).
o No es sopartado en el paquete Eclipse Classic IDE

o JDK5 0 JDK 6 (JRE s6lo no es suficiente)

o Android Development Tools Plugin (opcional)

o Oftros ambientes de desarrollo o IDE's

28|
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o Apache Ant 1.6.5 o posterior para Linux y Mac, 1.7 o posterior para Windows.

Finalmente se selecciono Eclipse 3.3 (Europa) como ambiente de desarrollo final para
la programacion de la aplicacion Android que representaria la solucion del problema
planteado. De nuevo, fueron evaluadas las ventajas de este ambiente, asi como también
influyd la experiencia previa ganada en el pasado en relacion a Eclipse 3.3 (Europa). Con las
opciones de software ya elegidas, se consultd lo que seria la instalacion del SDK en el
ambiente Eclipse 3.3 (Europa), la cual resulid ser bastanie sencilla y rapida. Para mayor
informacion sobre la instalacion del SDK en este ambiente de desarrollo, consultar el
APENDICE A, en donde también se podra consultar las vias de actualizacion del SDK el cual
como se dijo esta en constante cambio con nuevas versiones.

Con la plataforma Android seleccionada para la codificacion, el tipo de sistema
operativo en el que se frabajara y el ambiente de desarrollo determinado, ya se tenia un
completo contexto de programacion para comenzar con el desarrolio de la aplicacion. Sin
embargo, se frata de una solucién que estaria enfocada para dispositivos moviles, por lo cual
fue necesario encontrar un equipo que sirviera para futuras pruebas de la aplicacion e incluso
para la instalacién de versiones previas de la misma. Después de evaluar las opciones, se
tuvo la oportunidad de adquirir el modelo HTC Dream G1, el cual representaba el primer movil
que adoptaba las especificaciones necesarias del sistema operativo elegido, el opensource
Android.

Figura 5. Dispositivo HTC Dream G1 Android de Google

Fuente: http.lle-global.esib2b-blog/2008/09/1 8/htc-dream-1-de-gooale-con-android-mas-informacion/
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No solo representd la mejor opcion de equipo para la programacion, sino también
contaba con todas las especificaciones perfectas como dispositive movil en cuanto al
localizador GPS, aplicaciones Google, y demas requerimientos contemplados en la aplicacion

adesarrollar,

Caracteristica - Tipo contemplada en el dispositive

- Procesador 528Mhz Quakcomm 7201
‘Memoia 64MB RAM Intema / 128 ROM Intemo
Tarjeta de expansion McroSDde1GB i R
IT:“mwdad ) 3G y Quad Band (850, 500, 1800, 1900} y EDGE en zena de cobertura 1
Cobertura Wifl, WiAX
Bluetooth 2.0 Estéreo =
SMS, MMS I Soporte para mensajes cortos SMS y mensajes de imagen MMS o]
| Teclado QWERTY de cinco filas y rueda TrackBall R )
| Cémara de fotos 3.1 mega pixeles, sin flash, a 2048 x 1536 y botén dedicado,
Video playback H.264, streaming, 3GPP, MPEG# y Codec 3GP / Reproductor dedicado de
Youlube
Ringtones MP3, AAC, AAC+ WMA / Altavoces en mano,
Reproduccién de audio ~ Formatos soportados: MP3, AAC, AAC+, WMA, MPEG4, WAV, MIDI, REAL |
AUDIO, 0GG
Formatos de graficos fimagen MPEGS, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, PNG y GIF T 7
Graficos op_fni:adna Para 2D y #D basados en software OpenGL
Correo electronico Soporte para POP, IMAP y SMTP. i 2
i Mensajeria Aihd, WSH, \‘AHﬂﬁhf GTALK
Pantalla 3,17 pulgadas con HVGA (480 x 320).
Sincronizacion Google Calendar, Android Marketplace, Goggle Streetview y Google Maps
Nevegador HTTP, WAP Push, xHTML I At
Caracteristicas adicionales Brijula, Picture Caller ID, Sistema de posicionamiento satelital GPS, |
Acelerdmetro

Tabla 1. Caracteristicas conocidas del dispositivo mévil HTC Dream G1 Android de Google
Fuente: hitp:/e-global es/b2b-bloa/2008/09/1 Bhic-dream-g 1-de-google-con-andreid-mas-nformacion/
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Por otro lado también se necesito la seleccion de un servidor de mensajes de texto.
Se evaluaron muchas opciones, entre ellas la compra de un modem de la compaiiia Movistar.
Sin embargo, en pruebas previas para evaluar la tecnologia, se tuvo acceso a uno y no se
logro Ia conexion con el mismo por problema de configuracion y conexion con los eguipos
utilizados para el desarrollo de la aplicacion.

Finalmente, después de investigar al respecto, se encontrd que cualquier equipo o
dispositivo mévil que tuviera la conexion correcta al computador que se usaria, podria
funcionar correctamente como servidor de mensajes de texio para la realizacion de pruebas
de la aplicacion. Ante esto, se encontrd un equipo de desuso que se pudo implementar para la
realizacion de pruebas durante el desarrollo del presente proyecto. El equipo encontrado
pertenece a la familia Motorola en su modelo C650. No es un equipo muy actual, pero cumplio
con los requerimientos minimos que se necesitaban para usarse en el desarrollo de la

aplicacion.

Dimensiones ; 102,5 x 44 x 19,6 mm _
?a_a; i S S Sl Ay e RC L ALV LR S 91:5 g LR ARG SR G S —— __i

Afio de lanzamiento 2004 ;
 Sistema intemo Tribanda o —

Tarjeta SIM  Plug-in U i

Memoria RAM 18 MB .
Nimerode colores §5.000 colores =
i. m Sl T =Ll Tl Ll_m - - i

Autonomia en llamada Ehorasy 20 minulos S

T S SRt “i

Otras especificaciones Pantalla a color, Jave, Vibracall, EFR (Enhanced Full Rate), GPRS,

Infrarrojo, WAP, Modem, Datos/Fax, EMS, MMS, T8
Tabla 2. Especificaciones del equipo movil Motorola C650
Fuente: http://'www.sangrefia.com es/2006/02/05/motorala-c650;
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Una vez seleccionado el equipo que representaria el servidor, se comenzé la
evaluacion de como seria la implantacion de dicho servidor a nivel de codigo en el proyecto.
Después de evaluar una serie de alternativas, finalmente, se tomo la solucion JSms Version
1.0, el cual es un servidor de SMS que fue desarrollado para la gestion de mensajes de texto,
por la Website Baker, un sistema de manejo de datos basado en PHP encargado de lograr
que los usuarios produzcan sitios web de una manera facil y rapida. Esta aplicacion es capaz
de establecer una comunicacion a través de un puerto serie de la computadora y manejar asi
uno o varios modems conectados al computador. Permite diferenciar cuando se trata de un
mddem de entrada y uno de respuesta. Los modems de entrada se encargan de recibir los
mensajes de texto y los de respuesta de responderlos. También esta permitido el uso de un
mismo modem para ambas tareas. Este servidor estd disponible actualmente para su
descarga gratuita desde un sitio en linea de Ia Website Baker.

INTEGRACION DE LA APLICACION CON GOOGLE MAPS
Analisis de requerimientos

Después de identificar el problema planteado, se llegd a listar una serie de
requerimientos completa, que giran en base a la inquietud de que los usuarios puedan
configurar tareas en base a su actual ubicacion en el mundo. Se requiere entonces que los
usuarios finales de la solucién puedan ser capaces de consultar su ubicacion, valiéndose del
dispositivo GPS de su teléfono movil. Es por eso que el usuario deberia poder ver faciimente
en la aplicacion su ubicacion en el mundo, de la forma mas gréafica, facil y entendible posible.
Igualmente, que pueda ser capaz de moverse en el espacio y aun asi darse cuenta de que su
ubicacion ha cambiado y que pueda a fravés de la aplicacion darse cuenta que esto ha
pasado. Finalmente el usuario deberia ser capaz de poder buscar alguna ubicacion de
su preferencia dentro de los mapas disponibles, mediante alguna palabra clave, o alguna otra
informacion.
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Disefio global

Tomando en cuenta el anélisis de los requerimientos, se deben especificar claramente
las entradas y salidas de lo que seria la pantalla principal de la aplicacion: la consulta de la
locacion o ubicacion actual del usuario en el mundo. El usuario deberia ingresar mediante
alguna opcion una solicitud de locacion, y que tenga como salida su ubicacion exacta. No hay
manera més clara de darle a conocer esto al usuario, que mediante mapas. Por lo cual el
disefio global deberia centrarse en una serie de mapas en donde el usuario pueda consultar
su ubicacion actual, de una manera clara, fécil y sin demasiadas transiciones, teniendo la
oportunidad de no stlo consulfar esa ubicacion actual sino tambien cualquiera que el usuario
pueda ingresar mediante palabras clave.

Disefio detallado

Debido a que se trata de un programa para dispositivos moviles, el usuario vera la
aplicacion en distintas pantallas de la misma. El disefio de esta parte de la aplicacion,
constaria de una pantalla inicial de la aplicacion que mosfrara una serie de mapas.
Consultando con aplicaciones en linea, relacionadas con el posicionamiento GPS, como
Google Maps y Google Earth, se encontraron varias opciones que serfa bueno implementar
para mayor disfrute del usuario de la aplicacién, como serian controles de Zoom, diferentes
tipos de vistas y medios graficos para mostrar la ubicacion solicitada. Ante esto, estas
opciones fueron consideradas en el disefio.

Tomando en cuenta lo anteriormente analizado, mediante un mend, el usuario podra
acceder a las principales opciones del mismo que serian las siguientes: mostrar ubicacion
actual del dispositivo, mostrar la vista mapa, mostrar la vista satelital, buscar ubicacion en el
mapa y salir de la aplicacion. La opcion de ir a la ubicacion actual le mostrara al usuario en el
mapa, de una manera visible, cual es su ubicacion actual. Las opciones vista mapa o vista
salelital le daran la oportunidad al usuario de ver los mapas segun sea su necesidad.
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Finalmente la opcion de buscar ubicacion le dard la oportunidad al usuario de mediante
palabras claves encontrar ciertos lugares en los mapas disponibles.

Codificacién y depuracién

Al momento de la codificacion se procedid a investigar sobre lo que seria la
elaboracion de una aplicacion basada en Mapas en Android. Debido a que Android es una
aplicacion creada por Google, tiene las herramientas necesarias para la perfecta integracion
de la misma con Google Maps, para la proyeccion de mapas dentro de las aplicaciones que
se desarrollen. Se cuenta con las librerias ya integradas para hacer una completa aplicacion
basada en mapas. Entre esas, estd |a libreriafclase llamada “MapView", que se encuentra en
la libreria externa y la cual es bastante Ofil. Provee de herramientas de construccion y
descarga de mapas asi como una variedad de opciones y controles adicionales. También
permite hacer solicitudes y manipular la data de Google Maps a través de métodos de clase.

Se debe destacar, que para la correcta visualizacion de los mapas dentro de una
aplicacion, se debe contar con un API Key, |a cual es una clave de seguridad que permite el
manejo de los mapas dentro de una aplicacion, y esta asociada a cada version del ambiente
de desarrollo con el que se esté trabajando. Esto sirve para registrar el servicio de Google
Maps, para que asi la "MapView" sea capaz de obtener datos de Google Maps. Esta AP| Key
es de facil obtencion con |a huella digital de entomo de desarrollo utilizado. Para consultar los
pasos a sequir para conseguir esta API Key, se puede consultar el APENDICE B.

Finalmente, una vez configurado el *MapView" de |a pantalla principal, y con la AP
Key ya especificade, al correr la aplicacion en el emulador se pudieron visualizar por primera
vez los mapas, resultado de la integracion final de la aplicacion en desarrollo con Google
Maps. Mediante la consulta de las fuentes necesarias, se pudo agregar lo que se necesitaba
en cuanto a controles de los mapas: Zoom, Vistas y Ubicacion actual del dispositiva méwil.

En esta parte de la aplicacion se tuvo una constante reduccion de riesgos, puesto que
por la constante actualizacion del software y de las nuevas versiones de Android, se tuvo que
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actualizar el codigo y afadir nuevas funciones y opciones segin fueran las nuevas
configuraciones afadidas. Finalmente, todas eslas funcionalidades fueron integradas en la
clase principal “Aplicacion java’, la cual seria la actividad que representaria al que llamaremas
Modulo Principal, el cual seria el centro de la aplicacion. También se agregd una Giima
funcionalidad: una nueva clase llamaba “Buscarjava®, con la cual se pudo codificar la
necesidad del usuario de buscar, mediante alguna palabra clave, alguna ubicacion dentro de
los mapas disponibles. Esta ubicacion encontrada, es mostrada en el Mapa con una etiqueta
visible para el usuario, centrando la pantalla en ese nuevo punto. Las capturas de las
pantallas de la aplicacion, asi como sus casos de uso pueden ser congultados en el
APENDICE H, adjunto al presente documento.

MODULO DE REGISTRO DE COORDENADAS
Analisis de requerimientos

Ya habiendo codificado lo que seria la pantalla principal de visualizacion de mapas
deniro de la aplicacion a desarrollar, también se encontr 1a necesidad de que los usuarios
pudieran tener un registro de sus lugares de preferencia. Ya sea el hogar, el trabajo o I3
universidad, el usuario deberia ser capaz de registrar cualquier lugar en donde se encuentra,
en el momento que éste o requiera.

lgualmente, también el usuario deberia ser capaz de guardar las coordenadas de
cualquier lugar que pueda ser visualizado en los mapas. Estas coordenadas registradas
deberlan ser asociadas a un lugar y una serie de datos que el usuario pueda especificar. El
usuario deberia ser capaz de poder actualizar estos datos cuando le sea necesario, poder
ingresar nuevos lugares cuando requiera o eliminar lugares que ya no frecuente en el
momento que le sea requerido,
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Disefio Global

En el disefio global, se definen las entradas y salidas que debe tener el especificado
Maodulo de Registro de Coordenadas. El usuario deberia poder hacer una sclicitud mediante
una opcion de mend que le permita guardar la ubicacion actual que tiene el dispositivo movil,
Captandao las coordenaras del lugar en cuestion, deberia permitir que el usuario ingrese los
datos asociados a este |ugar, para luego ser almacenados.

Por ofra parte, también el usuario deberia poder moverse por los mapas disponibles, y
hacer una solicitud en la que se especifique que se quieren guardar las coordenadas de un
lugar que no es la ubicacion actual del dispositivo movil, pero que se requieren almacenar
COMO un nuevo registro en la base de datos. Viendo lo anterior, €l usuaric debera también
mediante una opcion de mend, poder consultar los lugares registrados en el dispositivo, y ver
los datos asociados, coordenadas y demas, y poder modificar cualquier de estos datos.

Disefio detallado

Basandose en el disefio global, es bueno determinar con cuales procedimigntos se
contaran para poder cumplir con las salidas que el usuario esta esperando de |a aplicacion. La
aplicacion presentara una segunda opcidn que le permita guardar las coordenadas de su
ubicacion actual y asociarlas a un nuevo lugar dentro de la aplicacion. lgualmente, el usuario
podra guardar cualquier ubicacitn que pueda visualizar en el mapa, tomar las coordenadas y
almacenarias. En este (ltimo caso, el disefio detallado contempla que |a vista de mapas tenga
un centro visible que penmita guardar esas coordenadas una vez que el usuario lo haya
movido hasta la ubicacion de su preferencia. La configuracion de este “centro” deberia
investigarse o en Glima instancia colocar una imagen fija en el cenfro de la vista de mapas.

lgualmente, para el correcto registro de coordenadas deberia instalarse una base de
datos que lleve todos los datos de los lugares que el usuario desee almacenar. Los datos que
deberian ser almacenados en la base de datos, asociados a un lugar determinado son:
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| Nombre del campo Tipo de dato
i Integer

|
Latitud Double i |
Longitud Double G
Ciudad String j
| Pais 5 String FER
bR i ik fi el s T L P 2 L S A § S ST ey )

Tabla 3. Campos de la tabla "Lugar” de la base de datos asociads a la aplicacion a desarrollar
Fuente: Elabaracién propia

Una vez disefiada la esfructura de datos con la que se almacenaria la ubicacion en la
base de datos, es necesario el disefio de una arquitectura que permita el manejo de esta
ultima, Para esto se contempla en &l disefio una clase dedicada at manejo de las bases de
datos de una manera genérica, la cual crearia, o abriria, en el momento de iniciar la aplicacidn
la base de datos con las tablas que sean especificadas. También se deberia definir una clase
que se encargue de las distintas opaeraciones de lectura y escritura de la base de datos
relacionadas con la tabla Lugar.

Finaimente, el disefio se resume en la pantalla principal en donde el usuario haria las
solicitudes de registro y luego una segunda pantaila donde el mismo podra ingresar los datos
asociados al nuevo lugar a ingresar en la base de datos, La pantalla principal, afiadiria a sus
ya adquiridas funcionalidades la capacidad de poder tomar las coordenadas del centro cuando
el usuario lo indique, |a capacidad de poder almacenar las coordenadas de la ubicacion actual
del dispositivo movil, y la posibilidad de consultar la lisia de lugar que han sido almacenados
en la base de datos.

Las opciones de ment actualizadas de la pantalla principal de la aplicacion con el
disefio detallado del Médulo de Registro de Coordenadas serfan las siguientes: ir o guardar la
ubicacion actual del dispositivo, guardar las coordenadas del cenfro del mapa, mostrar la vista
satelital o de mapa, buscar ubicacion, consultar lugares y salir de 1a aplicacion.
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Las pantallas pertenecientes al Médulo de Registro de Coordenadas, acordando el
actual disefio detallado, seran las siguientes:

o Pantalla de Registro: esta pantalla mostrarfa las coordenadas (lafitud y longitud)
capturadas del mapa que consultd anteriormente el usuario, y permitiria al usuario
ingresar la Ciudad y el Pais, asociado al nuevo lugar que almacena, Esta pantalla tendra
dos funciones. El usuario podrd, seqin su solicitud, ingresar un lugar mediante esta
pantalla o modificar los datos ingresados de un lugar ya existente.

o Pantalla de Confirmacién: En esta pantalla el usuario podra visualizar los datos que
ingreso en su solicitud para ingresar un nuevo lugar, y confirmara si son correctos o no.

o Pantalla de Consulta: El usuario podra visualizar una lista completa de todos los lugares
almacenados en la Base de datos.

Para consultar con mas facilidad como se realiza el flujo de informacidn en el presente
Modulo de Registro de Coordenadas, se recomienda la lectura del APENDICE C. Igualmente
también en cada pantalla de! Mddulo de Registro de Coordenadas deben existir nuevas
opcicnes de mend. Para la pantalla de registro se tiene 2 opcidn de guardar un nuevo lugar,
consultar o edifar alguno existente y salir de la aplicacidn. En la pantalla de modificar se
tendran las mismas opciones que en la de registro, con opciones adicionales para mostrar en
el mapa el lugar almacenado o eliminarlo de la base de datos. En cuanto a la pantalla de
confirmacion y la de consulia, se puede guardar un nuevo lugar o s&lir de la aplicacion. La
pantalla de consulta permitira agregar un nueva lugar.

Codificacion y depuracion

Para ! proceso de codificacion y depuracion del Modulo de Registro de Coordenadas
se crearon fres nuevas clases en lenguaje de programacion Java, que representarian las
actividades de las tres nuevas pantallas que serian integradas en la aplicacion:
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o PantallaP.java: clase que manejara la pantalla de registro en donde el usuario podra
ingresar un lugar nuevo o modificar alguno ya existents en el sislema. La misma tiene
asociada el archivo XML “pantallap.xml®, en las que se especificaron las caracteristicas
que tendria la interfaz gréafica de esta primera pantalla.

o Pantalla2P java: esta clase manejara |a pantalla de confirmacion, en donde el usuario
verificaria los datos antes de ser almacenados en la base de datos.

o Pantalla3P java: esta clase manejaré la pantalla de consulta de los lugares que ya han
sigo almacenados en la base de datos. Se podra visualizar en esta pantalla una lista con
todos los lugares que han sido almacenados. El usuario puede hacer click en cualquier de
su preferencia, y asi podré actualizar algn dato asociado al lugar, con excepeion de la
latitud y la longitud los cuales no variaran de ninguna forma.

Las capturas de las pantallas de la aplicacion, asl como sus casos de uso pueden ser
consultados en el APENDICE H, adjunto al presente documento. Una vez definidas estas
clases se debid definir también aguellas clases que se encargarian de la interaccion directa
con la base de Datos. Para el manejo de base de datos, se utilizo |a libreria SQLiteDatabase
de Android, que contiene todas las funcionalidades necesarias para el trabajo. Para una
mayor documentacion sobre el funcionamiento de las bases de datos en esta plataforma y en
el presenta sistema, consultar el APENDICE D. Finalmente se crearon las tres primeras clases
que estarian en el paquete de clases enfocadas para el manejo de datos dentro de la
aplicacion:

o DaoGenerica java: esta clase contiene la apertura o creacion de la base de datos cada
vez que se corra la aplicacion, las definiciones de las distintas tablas que contendran los
datos a crear durante el uso de Ia aplicacion y el nombre de Ia base de datos a crear, para
su posterior, si asi se requiere, exportacion.

o LugarDao.java: esta clase contiene todas las operaciones de lectura y escritura que se
harén sobre la tabla “Lugar” de la base de Datos. Esta clase heredara funciones de la
clase "DaoGenerica.java”, definida anteriormente.
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o Lugarjava: esta clase representara el objeto “Lugar’ que se podra manipular a lo largo de
toda la aplicacion,

Para consultar datos acerca de las clases codificadas y sus métodos, se recomienda
la consulta del APENDICE F,

MODULO DE GESTION DE TAREAS
MODULO DE GESTION DE ALARMAS SIMPLES

Anélisis de Requerimientos

Entre Ias primeras inquietudes del problema encontrado, mévil para la realizacion del
presente proyecto, se encontrd la necesidad de asociar de alguna manera una serie de
alarmas a lo que seria la ubicacion del duefio del dispositivo mévil en el mundo. Con la
capacidad de la aplicacion de guardar ciertos lugares de preferencia del usuario, se encontrd
la posibilidad de asociar esto a un sistema de tareas completo que permitiera darle nuevos
usos al usuario del GPS, pudiendo asi recordarle algo a cierta distancia de cierto lugar,

En el andlisis de requerimientos se contempla entonces la creacion de un Modulo de
Gestion Alarmas Simples, que se encargue de asociar un mensaje de alerta a algin lugar que
haya sido almacenado por el Modulo de Registro de Coordenadas y que sea mostrado
cuando el dispositivo movil del usuario enfre en un radio de accion que éste Glfimo haya
especificado con anlerioridad. Las alarmas simples deben ser totalmente faciles de configurar,
siendo lo mas amigable para el usuario y tratando de que éste pueda enterarse de lo que
quiere, donde lo quiera y cuando lo quiera.

Disefio global

El usuario debe poder ingresar todos los datos asociados a una alarma, y registrarlos
asociandolo & un lugar que ya exista en el Modulo de Registro de Coordenadas. Igualmente
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debe ser capaz de poder consultar las alarmas cuando él lo requiera, y por consiguiente
modificarias si asi lo desea. Ei registro de alarmas simples debe estar totalmente actualizado
en todo momento en vista a las posibles modificaciones que pueda sufrir. Las salidas
esperadas por el usuario deben ser la visualizacion de mensajes de alerta en el dispositivo
movil perfectamente visibles para el usuario que lo hagan recordar el mensaje que éste
especifico, cuando pase el radio de accién del lugar que definio en el registro.

Disefio detallado

El Mddulo de Gestion de Alarmas Simples constaria de una nueva pantalia en el cual
el usuario debera ingresar todos los datos asociados de la alarma Simple, los cuales serdn
luego aimacenados directamente en la base de datos. En la documentacion previa sobre la
codificacion en la plataforma Android, se encontrd una definicion bastante Util para Ia creacion
de estas alarmas: las alertas de proximidad. Después de analizar los requerimientos para la
creacion de este tipo de alertas, se definid la estructura del objeto que se manejaria a lo largo
de todo el proyecto, y cuya estructura haria presencia en la base de datos del mismo:

A

| Nombre del campo Tipo de dato
a2l il < 2h |
i Asunto String
 Lugar Asociado String ;
= -Rmim__.._ il il Iln.t@r_ LA L s vk et N |
?'ﬁpudémem—_—"" R e
- il R e AE Shise b st ollled e
Exprachn r . L0/l ST e " —i
Emor : Ehing B - |

Tabla 4. Campos de la tabla “Alarma Normal" de la base de datos asociada a la aplicacién a desarrollar
Fuente: Elaboracion propia
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El asunto de una Alarma Simple, haria referencia al mensaje que el usuario quiere
mostrar con la alarma configurada. El lugar asociado es el lugar en base al cual la alarma se
disparara. ¢Cuando se disparara? Cuando entre en el radio de accion que sera también
especificado. También se contemplaron las configuraciones de varios tipos de alerta en varios
modelos de dispositivos méviles. Por lo tanto, se llegd a un disefio final en el cual el usuario
pueda decidir si su alarma tendra asociado un tono, si quiere que vibre al dispararse |2 alarma
0 si quiere que suene un tono y vibre a |a vez. En cuanto a la expiracion, se decidio que el
usuario tuviera tres opciones posibles para definir la expiracion de una alarma simple: un (1)
dia, siete (7) dias, o que la alarma nunca expire y se mantenga en vigencia. Finalmente un
campo de error, como control para el manejo de errores en el disparo de alarmas.

El usuario podra configurar las alarmas que desee, podra modificarlas cuando quiera,
eliminarias o consultarlas, Contemplando esto, el Modulo de Gestién de Alarmas Simples
estara definido en dos pantallas:

o Pantalla de registro: aqui el usuario debera ingresar los datos asociades de la alarma
simple que quiere configurar, También esta pantalla se habilitara para la actualizacion de
alarmas existentes. En su version de ingresar el usuario podra desde un men( consultar o
editar las alarmas, volver a los mapas o salir de la aplicacion. La pantalla de modificar
ademés ofrecera la opcion para eliminar la alarma que se esta modificando.

o Pantalla de consulla: en esta pantalla el usuario debe ser capaz de poder consultar las
alarmas simples registradas. Como posteriormente al disefio principal seran afiadidas
otros tipos de alarmas, esta pantalla debera hacer un filiro segln sea la tarea. De esta

modificar en donde el usuario pueda editar todos los valores de la alarma configurada. Las

I
panialla la aplicacion saltaria de nuevo a la pantalla de registro en su version para i
|
opciones de menU de esta pantalla permiten crear una nueva tarea, volver al mapa o salir |

de |a aplicacion.

Este modulo se relacionard directamente con el Modulo Principal. Del Modulo
Principal, el usuario deberé poder hacer solicitudes a la aplicacion para Crear nuevas tareas,
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entre ellas la creacion de nuevas alarmas simples y también debera ser capaz de consultar la
tarea que desee, especificando cual es las tareas disponibles en la aplicacion quiere
consultar. De nuevo, para una documentacion mas abierta acerca del fiujo de informacion en
el presente modulo, se recomienda la consulta del APENDICE C.

Después de eslo, cietas partes del disefio del Modulo Principal sufrieron
modificaciones, sdlo en cuanto a las opciones de mend se refiere, las cuales hasta los
momentos serian las siguientes: ir o guardar la ubicacion actual del dispositivo, guardar las
coordenadas del cenfro, mostrar la vista satelital o de mapa, consultar lugares, buscar
ubicacion, crear o consultar tarea y salir de la aplicacion. Como en el disefio general de todo
el proyeclo se contempla la creacion de mas Modulos de Gestion de Tareas, las opciones de
"Crear farea..." y “Consultar tarea..." seran opciones generales, en la cuales el usuario
después deberla especificar qué tipo de tarea quiere crear o consultar.

Codificacién y depuracién

Basandose en el disefio detallado, el Modulo de Gestion de Alarmas Simples esta
representado por dos pantallas principales, traducidos a clases en el lenguaje Java:

o PantallaAlarm1.java: esta clase representa la Pantalla de Registro del madulo. El usuario
en esta pantalla podra ingresar u modificar alguna alarma simple. Su interfaz grafica esta
asociada a un archivo XML, llamado “pantallaalarm1.xml".

o PantallaConsultAlarm.java: esta clase representard la pantalla de consulta del Madulo de
Gestion de Alarmas Simples. La codificacion de esta clase fue hecha para que muestre |a
tarea que se haya decidido consultar. En el actual caso, el usuario visualizaria una lista
con todas las Alarmas Simples almacenadas en la base de Datos, pudiendo observar el
asunto de la Alarmay el lugar al que esta asociada.

Las capturas de las pantallas de la aplicacion, asi como sus casos de uso pueden ser
consultados en el APENDICE H, adjunto al presente documento. Una vez creadas las
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pantallas y adelantado el proceso de codificacion, se procedio a la creacion de las clases que
manipularian todas las operaciones de iectura y escritura de la informacion relacionada con
las Alarmas Simples. En primera instancia se cred la clase que definiria el objeto “Alarma
Simple”, el cual seria manipulado a lo largo de toda la aplicacién. La clase fue llamada
‘AlarmaNormal java” y posee un procedimiento llamado “RegistrarAlarmasNormales”, el cual
ayudaria en lo que seria el registro de las alarmas configuradas a lo largo de toda la
aplicacion.

En cuanto a las clases que manipularian esie objeto como tal, fueron creadas tres en
total:

o AlarmaNormalDao.java: esta clase tendria todas los procedimientos y funciones que se
necesitan para llevar a cabo operaciones de escritura y lectura de la base de datos.

o ProximitylntentReciver.java: esta clase contiene las acciones que se dispararan una vez
que la Alarma Simple sea activada.

o Alertsjava: esta clase esta encargada de preparar los Diglog Message, que seran las
operaciones de pantalla que mostraran el mensaje del usuario por pantalla cuando la
alarma simple sea disparada.

Para un mayor conocimiento de las clases y sus métodos consultar el APENDICE F o
el APENDICE D, para informacion sobre las bases de datos implantadas en esta plataforma.
En cuanto al funcionamiento de la Alarma Simple, se basé en el conceplo citado
anteriormente del cual se obluvo bastante documentacion al respecto: las alerlas de
proximidad. Estas, son muy Gtiles para disparar una serie de instrucciones a seguir cuando el
dispositivo mévil se encuentra cerca de algin punto en el mundo. Para un mayor
conocimiento del funcionamiento de esta caracteristica, se recomienda la consulta del
APENDICE E. Se definieron los registros de las alertas de proximidad a lo largo de foda la
aplicacion, para que estuvieran preparadas para ser disparadas en todos los contextos de la
misma.

44

Tlann T Af 3



Capitule IV: Desarrollo | 2009

Se definia finalmente la clase identificada anteriommente, "ProximityintentReciver java”,
en la cual se especificaron las acciones a realizar una vez disparada la alerta de proximidad.
Esta clase representa un objeto del tipo BroadcastReceiver, el cual esta asociado a una alerta
de proximidad. [gualmente para mas informacion, consultar el apéndice citado anteriormente.

Entre las instrucciones que se incluyen en la clase ‘ProximityintentReciver java’,
estan la visualizacion del mensaje de alerta por pantalla y la configuracion de notificaciones,
que es olro medio para alertar a los usuarios del dispositivo mdvil sin usar actividades o
pantallas dentro de una aplicacion. Son precisamente muy Utiles estas nofificaciones al
mamenta de querer informar algo al usuario que raquiere de su atencian.

Usando la clase "Alerts.java’, se definieron una serie de procedimientos para la
configuracion de los mensajes, para mostrar por pantalla el asunto definido en la alarma
simple por el usuario. Agul también es que se configurd la creacion de las notificaciones, que
son disparadas justo después de los mensajes de alerta. Esta clase es la encargada de
ejecutar el tono que el usuario eligid para la alarma o activar el vibrador si asi lo especifictd. El
mensaje de alerta se dispara de una manera simple, y se muestra por pantalla de una manera
visible y de facil entendimiento para el usuario. También se muestra la opcion de “Desactivar”
la slarma que fue disparada, para su eliminacion de la base de datos, o simplemente
“Cancelar” el mensaje una vez que ya fue visualizado pero que se quiere aln su disparo en
proximas oportunidades.

Finalmante una vez ya codificado el Médulo de Gestién de Alarmas Simples, la
codificacion del Modulo Principal se vio afectada en la creacion de nuevas opciones de mend.
Se codificd un nuevo mensaje por pantalla, en el que el usuano pudiera elegir qué tipo de
tarea quiere gestionar. A esta altura de la codificacion se establecio las opciones, aln
inactivas, para las futuras tareas que se implantarian en el sistema.
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MODULO DE GESTION DE RECORDATORIOS
Andlisis de Requerimientos

Una vez definido el concepto de Alarma Simple, surgié la necesidad de Alarmas que
no expiraran, y que tuvieran la capacidad de recordarle cierto asunto al usuario cada cierto
tiempo. El usuario debiera ante esto asociar un mensaje a un recordatorio y especificar cada
cuanto tiempo desea que éste sea mostrado en la aplicacion. Esto seria muy util si el usuario
tiene alguna actividad que realizar cada clerlo tiempo, tomarse la medicing, alimentar a las
mascotas o simplemente recordar algo periddicamente hasta que éste decide que ya no vale
la pena recordar ese asunto. Al igual que las alarmas simples, los Recordatorios deberian
estar también asociados a ciertas coordenadas que el usuario especifique. Ante esto se
propone la creacion del Modulo de Gestion de Recordatorios, como sequndo médulo asociado
al Modulo de Gestion de Tareas por posicionamiento global de la aplicacion a desarmliar.

Diseiio global

El disefio conternpiado para este mbdulo se asemeja en gran parle al ya implantado
para el Madulo de Gestion de Alarmas Simples. El usuario debe ser capaz de poder registrar
nuevos recordatorios cuando &l lo requiera. Debe poder ingresar todos los datos asociados a
ese recordatorio, y regisfrarlos relacionandolos a un par de coordenadas que ya existan en el
Modulo de Registro de Coordenadas. Igualmente debe ser capaz de poder consultar los
recordatonios cuando el requiere, y por consiguiente modificarlas o eliminarios si asi es
requerido. El registro de recordatorios también debe estar completamente actualizado en todo
momento en vista a las posibles modificaciones que pueda sufrir. Las salidas esperadas
deben ser la visualizacion de mensajes de alerta en el dispositivo movil perfectamente visibles
para el usuario que lo hagan recordar el mensaje que éste especifico, cuando pase el radio de
accibn del lugar que definit en el registro. Asimismo, debe ser capaz el usuario de posponer
el mensaje para que sea mostrado nuevamente después de un iempo.
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Disefio detallado

En el disefio detallado del Module de Gestion de Recordatorios se contempld la
creacion de una nueva pantalla para la aplicacion. En esta pantalla el usuaric tendra los
campos a rellenar de datos asociados al nuevo recordatorio que quiere almacenar en la base
de datos de la aplicacion.

Nombre dal campo Tipo de dato

b sl
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Tabla 5. Campos de la tabla “Recordatorio” de la Base de datos asociadas a la aplicacion a desarrollar
Fuente: Elaborasion propia

El asunto del recordatorio se plante6 también como el mensaje que el usuario quiere
recordar periodicamente con la alerta configurada. El lugar asociado, es el par de
coordenadas en base al cual se disparara |a alerta cuando se entre en el radio de accidn, el
cual tambiéen debe ser especificado por el usuario. Al igual que en las Alarmas Simples, se
afiadit un atributo para especificar el tipo de alerta que el usuario quisiera mostrar al disparar
la alerta de proximidad. El usuario seria libre de elegir entre los tres tipos definidos: Vibrar,
Tono o Vibrar + Tono, seglin sea su preferencia. El campo “Tiempo" del Recordatorio seria el
tiempo que esperaria el sistema para volver a mostrar el Recordatorio, una vez que se haya
pospuesto al mosftrarse la primera vez. Después de analizar ciertas opciones, se decidio que
el usuario decidiera entre las siguientes opciones predeterminadas en la aplicacion: un (1)
minuto, cinco (5} minutos, diez (10) minutos y treinta {30) minutos. El campo "Tiempoexp",
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tendria mas que todo una funcion a nivel de |a aplicacion: seria para saber, a nivel de sistema,
en que tiempo se deberia disparar el Recordatorio una vez que se haya pospuesto. Se tendria
en cuenta el tiempo actual de sistema.

El campo "Posponer” se definio con el propdsito de usarse como bandera que se
aclive cuando un Recordatorio sea pospuesto la primera vez. Finalmente, también se
establecio un campo de "Error” para el almacenamiento de algiin tipo de error que se pueda
presentar en el Recordatorio.

Para los recordatorios no se establecio un campo de expiracion por fratarse de una
alerta periodica. El usuario podra posponeria hasta que desee, o hasta que la elimine de la
base de datos al desactivarla. Al igual que las Alarmas Simples, el usuario tendra la opcion de
registrar los recordatorios que desee, modificarlos cuando lo requiera, consultarios cuando
quiera y eliminarios cuando deje de necesitarlos. En cuanto a las pantallas que definirian el
disefio del Modulo de Gestion de Recordatarios, se contara con las siguientes;

o Pantalla de registro: el usuario debe ser capaz en esta pantalla de ingresar los datos
asociados al recordatorio. En cuanto a las opciones de ment de la versién de ingresar de
la pantalla se tiene: consultar o editar recordatorios, volver al mapa y salir de la aplicacion.
La version de modificar permita adicionalmente eliminar el recordatorio que se esta
consultando.

o Pantalla de consulta: en esta pantalla el usuario consultaria los Recordatorios que hayan
sido registrados en la aplicacion con anferioridad. Esta pantalla ya fue disefiada e
implementada para el Modulo de Gestion de Alarmas Simples, por ende solo deberian
hacerse las configuraciones necesarias para que sea adaptada para los Recordatorios. Al
seleccionar alglin Recordatorio dentro de la lista, la aplicacion deberia i de inmediato a la
pantalla de registro en su modo de modificar. Las opciones de meni tie esta pantalla
permitiran crear una nueva tarea, volver al mapa o salir de la aplicacion.
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El presente modulo hara interaccion directamente con el Modulo Frincipal. Gracias al
antiguo disefio del Modulo de Gestion de Alarmas Simples, ya el Modulo Principal cuenta con
las opciones de mend implementadas las cuales deberian adaptarse también para el
presente Modulo. Para consultas sobre el flujo de informacion, consultar el APENDICE C.

Codificacion y depuracion

Ya habiendo definido el disefio detallado, se comenzd a codificar el Modulo de
Gestion de Recordatorios, estando finalmente representado, a nivel de desarmrallo, por dos
pantallas (una de ella ya desarrollada para el Modulo de Gestion de Alarmas Simples):

o PentallaRecord2 java: esta clase es la Pantalla de Registro del médulo. Presentara dos
opciones de visualizacion. Si el usuario quiere registrar un nuevo recordatorio se podra
visualizar la pantalla en su version de registro. Si en cambio, el usuario se encuentra en la
Pantalla de Consulta, al seleccionar alguno de los recordatorios almacenados se podra
visualizar la versién de modificar. Esta clase estara relacionada con el archivo XML
llamado “pantallarecord2.xml’, que contendra el codigo de la interfaz gréfica diseiada.

o PantallaConsultAlarm.java: esta clase fue implementada y codificada anteriormente para
el Médulo de Gestion de Alarmas Simples. En esta clase, se visualiza una lista con todos
los recordatorios que han sido registrados, mostrando el asunto del recordatorio y el lugar
al que fue asociado.

Las capturas de las pantallas de la aplicacion, asi como sus casos de uso pueden ser
consultados en el APENDICE H, adjunto al presente documento. Ya creadas las clases
principales del modulo, el proceso de codificacion confinué con el desarrollo de las clases que
manipularian el objeto “Recordatorio”, en cuanto a las operaciones de escritura y leclura. Para
comenzar se cred la clase "Recordatorio.java”, que representaria en la aplicacion el objeto
que se manipularia con todos los datos de un recordatorio. Esta clase contiene, después de
haber evaluado el disefio implementado en la codificacién, dos procedimientos:
“RegistrarRecordatorios” y “RegistrarAlarmasRecordatorios”. Los mismos son encargados de
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hacer el registro de los recordatorios en toda pantalla de la aplicacion, cuando no han sido
disparados por primera vez y cuando son pospuestos, respectivamente. También una vez
codificada la clase del objelo a manipular, se desarrollaron las clases que se encargarian de
leer y escribir en la base de datos los Recordatorios asi como los encargados de mostrarle al
usuario el mismo cuando la alerta de proximidad del mismo haya sido disparada:

o RecordatorioDao java: esta clase contiene todos los procedimientos y funciones que se
encargarian de manipular Ia base de datos, en cuando &l objeto Recordatorio se refiere.

o RecordatorioReceiver.java: es la clase que contiene la serie de pasos que se dispararan
cuando e usuaric haya enire en el radio de accion de un recordatorio ia primera vez.

o RecordatorioRepetirjava: esta clase contiene la serie de pasos que deberan seguirse
para maostrar un recordatorio una vez que éste fue pospuesto la primera vez.

o Alerts java: esta clase ya fue definida para el Madulo de Gestion de Alarmas simples. Se
agregaron nuevos procedimientos para preparar y mostrar los mensajes que contendrian
el mensaje que el usuario quiere recordar.

Para consultar mas detalladamente estas clases, se puede revisar adicionalmente el
APENDICE F adjuntado o el APENDICE D, para informacion sobre las bases de datos
implantadas en esta plataforma. Al igual que las Alarmas Simples, el concepto tedrico bésico
en el que se basa el funcionamiento es el manejo de las alertas de proximidad. Para cada
recordatorio se configuraria una alerta de proximidad. En cuanto a la expiracion, seria infinita,
es decir, jamas espiraria pues el usuario especificaria cuando deberia desactivarse en el
momento que &l lo prefiera. Las instructiones a ejecutarse cuando se dispare la aleria seran
las contenidas en la clase “RecordatorioReceiver java”.

Los pasos que serian lanzados para la visualizacion, son los definidos en la clase
“Alerts.java”, fueron ya definidos desde la codificacion del Modulo de Gestion de Alarmas
Simples y algunos otros nuevos fueron afiadidos. El procedimiento para la creacion de
nolificaciones en el dispositivo movil es usado también en el Modulo de Gestion de
Recordatorios. Esta clase presenta dos nuevos procedimientos: uno para mostrar el
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recordatorio la primera vez que es disparado y el segundo para mostrarlo una vez que es
pospuesto la primera vez. La primera vez, el recordalorio es lanzado por pantalla, dando la
apcion al usuario de "Desactivar” el recordatorio, borrandolo de la base de datos, y también
daria la opcion de posponer el recordatorio por el tiempo que especifico en el registro. Una
vez que es pospuesto el recordatorio, se eliminan las alertas de proximidad y se crean
alarmas de tiempo. Estas alarmas de tiempo presenta un funcionamiento similar a las alertas
de proximidad, y el mismo también puede ser consultado en el APENDICE E.

Los mensajes de alerta son mostrados de una manera estandar igualmente,
independientemente si fueron pospuestos la primera vez. Se muestran por pantalla de una
manera simple y de facil visualizacion, siguiendo el formato utilizados para las alarmas
simples.

Finalmente una vez ya codificado el Modulo de Gestion de Recordatorios, el Modulo
Frincipal no fue afectade puesio que ya las opciones necesarias para interactuar con el

nuevo.

MODULO DE GESTION DE ALARMAS SMS
Anélisis de Requerimientos

Al observar todos los recursos que provee Android, como plataforma, surgieron ideas
sobre ofras tareas que pudieran ayudar al usuario en su dia a dia. Uno de estos recursos es el
envio de mensajes de texto de manera transparente para el usuario integrado con una alerta
de proximidad de Android. De esta manera el usuario podra asignarle a los lugares de su
preferencia el envio de mensajes de texto de manera automalica a la persona que ¢l desee,
Debido a esto se plantea |a creacion del Modulo de Gestion de Alarmas SMS como el tercer
modulo asociado al Médulo de Gestion de Tareas por posicionamiento global de la aplicacion
a desarroliar.
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Disefio global

El usuario debe ser capaz de acceder al menl y seleccionar una opcion para crear la
nueva alarma. Debera introducir el destinatario al cusl se enviara el mensaje, el texio del
mismo, el lugar al cual estara asociado a |a alarma, el radio de accion con el cual se disparara
y finalmente un tiempo de expiracion de la misma. Luego de introducir todos los datos, el
usuario dejara registrada la alarma en el sistema. El mensaje de texto sera enviado una vez
que el usuario entre en el radio de accion alrededor del lugar seleccionade. Esta alarma gerd
listada en la opcidn para consultar Alarmas SMS, donde estaran todas |as alarmas creadas, y
al seleccionarlas se podra tener la opcion de modificarias o eliminarlas si asi el usuario lo
requiere. También el usuario debera saber cuando sus mensajes no sean enviados, y cuales
son. Las salidas esperadas por el usuario al activarse la alarma deben ser la notificacion de
que el mensaje fue enviado al destinatario correctamente, y que el destinatario fue el que el
usuario especifico previamente.

Disefio detallado

En el disefio defallado del Modulo de Gestion de Alamas SMS se contempld la
creacion de nuevas pantallas para la aplicacion. Al iqual que en las alarmas anteriores, se
trabajaria con alertas de proximidad de Android para la gestion del tipo de Alarmas SMS. Ante
esto, se procedio a definir la estructura de datos que se manejaria en foda la aplicacion y que
estaria presente en la base de datos de la misma.
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| Nombre del campo Tipo de'dato

s -

Tabla 6. Campos de la tabla “Alarma Mensaje” de |a base de datos asociada a la aplicacion a desarrollar
Fuente: Elaboracién prapia

Apartando el identificador de la tabla, el primer campo de a iabla "Alarma Mensaje” es
el "Destinatario”, el cual almacena el nimero telefonico del destinatario al cual sera enviado el
mensaje de texto. El campo Texto" seria el cuerpo del mensaje que el usuario podra enviar
en su mensaje. Luego esta la "Distancia” que refiere al radio de accion que se le asignara a la
alerta de proximidad de la alarma. El cuarto atributo es el "Lugar asociado”, el cual poseers el
identificador del lugar en base al cual se caonfigurard la slarma. Finalmente, se fiene la
“Duracién” que es el tiempo que la alarma estara vigente en el sistema, expresada en
milisegundos.

En cuanto a las pantallas que definirian el disefio del Médulo de Gestion de Alarmas
SMS, se crearia tres nuevas pantallas y se reutilizaria ofras ya creadas:

o Pantalla de registro: el usuario debe ser capaz en esta pantalla de ingresar los datos
asociados a la alarma. En su version de ingresar, cuenta con opciones de men( que
permitan consultar ¢ editar alarmas SMS, volver al mapa o salir de |a aplicacidn. En la
version de modificar, adicionalmente la aplicacion permitira eliminar la alarma consultada.

o Pantalla e consulta: en esta pantalla el usuario consultaria las Alarmas SMS que hayan
sido registradas en la aplicacion previamente, Esta pantalla ya fue disefiada e
implementada para el Modulo de Gestion de Alarmas Simples. Al seleccionar alguna
Alarma SMS dentro de la lista, la aplicacidn deberia ir de inmediato a la pantalla de
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registro en su modo de modificar, Las opciones de menu de esta pantalla permitiran crear
una nueva tarea, volver a los mapas o salir de la aplicacion.

o Pantalla de Mensajes no enviados: En esta pantalla se listaran todos los mensajes que no
puedan ser enviados al momento de ser disparada la alarma.

o Pantalla para Reenviar mensajes: en esta pantalla estaran todos los datos un mensaje no
enviado cargados, donde el usuario podra editarlos y reenviar el mensaje.

El presente modulo hara interaccion directa con el Modulo Principal de la aplicacion.
Gracias al antiguo disefio del Modulo de Gestion de Alarmas Simples, ya el Mddulo Principal
cuenta con las opciones de mend implementadas, solo se afadiria una nueva perteneciente a
la consuita de mensajes no enviados, En el APENDICE C, se puede consuliar a cabalidad el
flujo de informacion de toda la aplicacion.

Codificacion y depuracién

Teniendo definido el disefio detallado, se comenzo con la codificacion del Modulo de
Gestion de Alarmas SMS, el cual es finalmente representando por cuatro pantallas,

codificadas en cuatro clases:

o PantallaM java: esta clase es |a Pantalla de Registro del modulo. Presentara dos opciones
de visualizacion: si el usuario quiere registrar una nueva Alarma SMS se podra visualizar
la pantalla en su version de registro. Si en cambio, el usuario se encuentra en la Pantalla
de Consulta, al seleccionar alguno de las Alarmas SMS almacenadas se podra visualizar
la versién de modificar de esia clase. lgualmente, esta clase estard relacionada con el
archivo XML llamado "pantallam.xml”, que representara el interfaz de la pantalla.

o PantallaConsultAlarm java: esta clase fue implementada y codificada anteriorments para
el Mbdulo de Gestion de Alarmas Simples. En esta clase, se visualiza una lista con todas
las Alarmas SMS que han sido registradas, mostrando la alarma mensaje y el lugar al que

fue asociado.
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o PantallaMnE java: esta clase es la pantalla que contiene la lista de mensajes no enviados.
Al seleccionar un mensaje de la lista, el mensaje se podra editar o reenviar.

o PantallaMR java: esta clase es la pantalla que contiene los datos de un mensaje no
enviado. Presenta los datos del mensaje y el usuario los podra editar y reenviar el
mensaje pulsando un botén. |

Las capturas de las pantallas de la aplicacién, asi coma sus casos de usa pueden ser
consultados en el APENDICE H, adjunto al presente documento. El proceso de codificacion
continud con €l desarrollo de las clases que manipularian el objeto "Alarma Mensaje’. Para
comenzar se cred la clase "AlarmaMensaje.java’, que representaria en la aplicacion el objeto
que se manipularia con todos los datos de una Alarma SMS. También se desarrollaron todas l
las clases que se encargarian de leer y escribir en la base de datos las Alarmas SMS asi
como los encargados de mostrarle al usuario el recordatorio cuando la alerta de proximidad

del mismo haya sido disparada. Finalmente las clases resultantes fueron las siguientes:

o AlarmaMensajesDao.java: esta clase contiene todos los procedimientos y funciones que
se encargarian de manipular las alarmas registradas en la base de datos.

o AlarmaMensajesReceiver.java. esta clase contiene |a serie de pasos que se dispararan
una vez que el usuario haya entrado en el radic de accion de una Alarma SMS.

o EstadoMensajeReceiver.java: esta clase contiene la serie de pasos que se dispararan una
vez que sea enviado el mensaje de la alarma de proximidad inicial de la Alarma SMS. Se
encargara de avisar si el mensaje fue entregado o no y porgue razon.

Para consultar mas detalladamente estas clases, revisar el APENDICE F o el
APENDICE D, para informacion sobre las bases de datos implantadas en esta plataforma. Al
igual que 'as Alarmas Simples y los Recordatorios, €l conceplo tedrico basico en el que se
basa el funcionamiento es el manejo de las alertas de proximidad de Android, las cuales
constan de disparadores que son activados una vez que el dispositivo movil entra en un radio
de accion especificado alrededor de un lugar determinado. Para una consulta detallada de!
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funcionamiento de las alertas de proximidad, se recomienda hacer referencia al APENDICE E,
adjuntado al presente documento.

Como estas alarmas en especifico envian mensajes de texto, se debe listar una serie
de instrucciones adicionales que esten pendientes del estado del mensaje que ha intenfado
enviar, En este caso, estamos hablando de la clase "EstadoMensajeReceiverjava”, el cual
estaria emparentado con mediantes claves iguales con el objeto “AlarmaMensajesReceiver”.
Todos los mensajes que no puedan ser enviados por el teléfono, podra ser accedidos a través
de la opcion del mend principal "Mensajes no enviados (AM)", donde el usuario podra
seleccionar sus mensajes y enviarlos de nuevo. También una explicacion bastante amplia de
este funcionamiento, se encuentra documentada en el APENDICE E. Al dispararse las
alarmas, el usuario sera nofificado a traves de un mensaje instantaneo por pantalla, y una
nofificacion que el mensaje fue enviado o no y por cual razon.

MODULO DE GESTION DE ALARMAS EMAIL
Andlisis de Reguerimientos

Anglizando todas las posibilidades que provee Android, como plataforma, surgieron
ideas sobre una alarma mas que pudiera ayudar al usuarnio en vida cofidiana. Esto hace
referencia al envio de comeos electronicos de manera fransparente. De esta manera el
usuario podra asignarle a los lugares de su preferencia el envio de comeos de manera
automatica a la persona que él desee. Asl se podra configurar previamente esta tarea y el
usuario no debera preocuparse por el envio del cormeo. Debido a esto, se plantea la creacion
del Modulo de Gestion de Alarmas Email como el cuarfe modulo asociado al Module de
Gestion de Tareas por posicionamiento global de |a aplicacion a desarrollar,
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Disefio global

El usuario debe ser capaz de acceder al meni y seleccionar la opcion para crear una
Alarma Email, la cual le permitiré ir a la pantalla de configuracion del comeo electrdnico
asociado. Aqui el usuarioc debera introducir los datos asociados a la alarma. Luego de
introducir todos los datos el usuario debera registrar finalmente la alarma en la base de datos
para que el correo sea enviado, una vez que €l usuario se acerque la distancia seleccionada
al lugar determinado. El usuario deberd poder consultar las alarmas creadas y al
seleccionarlas se tendra la opcion de modificarlas o eliminarlas. También el usuario deberia
saber qué correos no fueron enviados por cualquier razon. Las salidas esperadas deben ser la
notificacion de que el comeo fue enviado correctamente, justo en el momento en el que el
dispositivo entre en el radio de accion de |a alarma configurada en el sistema.

Disefio detallado

En el diseflo detallado del Modulo de Gestion de Alarmas Email se contemplo la
creacion de nuevas pantallas para la aplicacion. Al igual que en las alarmas anteriores, se
trabajaria con alertas de proximidad de Android para la gestion del tipo de Alarmas Email.
Ante esto, se procedio a definir la estructura de datos que se manejaria en foda la aplicacion y
que estarla presente en la base de datos de la misma:

Nombre del campo Tipo de dato :
i :

integer !
Destinatario T Shng o B ]
B TR AT e o N i
Texto B S sy o |
Dislancia Integer ‘
= SR e ] i it ot S AN A WL _I
Duracion integer i

Tahla7, Campos de la tabla “Alanma Correo™ de la Base de datos asociadas a la aplicacion a desarollar
Fuente: Elaboracion propia
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Como todas las alamas de la aplicacion son basadas en alertas de proximidad,
poseen la misma estructura. Apartando el identificador de la tabla, el primer campo de |a tabla
“Alarma Correo” es el "Destinatario”, el cual representa la direccion de comeo electrénico del
destinatario a cual seré enviado el email configurado. El siguiente campo es &l “Asunto” del
correo, que se refiere al titulo del correo en cuestion. También esté el cuerpo o “Texto” del
mensaje en el cual el usuario podra escribir el texto que desee enviar adjuntade al cormeo.
Luego estd la “Distancia” que es el radio de accion que se le asignard a la alerta de
proximidad para que envlie el correo electronico especificado. El quinto atributo es el "Lugar”
asociado, el cual poseera el identificador del lugar con el que esta asociado la alerta de
proximidad. Finalmente, se tiene |a “Duracion” que es el tiempo que la alarma estara vigente
en la aplicacion, expresada en milisegundos.

En cuanto a las pantallas que definirian el disefio del Madulo de Gestion de Alarmas
Email, se contempla la creacion de tres nuevas pantallas y se reutilizaria olras ya creadas:

o Pantalla de registro; el usuario debe ser capaz en esta pantalla de ingresar los datos
asociados a la alarma. En su version de ingresar cuenia con opciones de menl que
permiten consultar o editar alarmas Email, volver al mapa o salir de la aplicacion. En fa
versidn de modificar, adicionalmente la aplicacion permitira eliminar la alarma consultada.

o Pantalla de consulta: en esta pantalla el usuario consultaria las Alarmas Email que hayan
sido registradas en la aplicacion. Esta pantalla ya fue disefiada e implementada para el
Maodulo de Gestion de Alarmas Simples. Al seleccionar alguna Alarma Email dentro de |a
lista, la aplicacion deberia ir de inmediato a la Pantalla de Registro en su modo de
modificar, dando la opcién al usuaric de actualizar los datos de una Alarma Email
registrada. Las opciones de ment de esta pantalla permiten crear una nueva tarea, volver
a los mapas y salir de la aplicacion. k

o Pantalla de Correos no enviados: en esta pantalla se listaran todos los correos no
enviados para que el usuario pueda reenviarlos cuando desee. Al seleccionar algin
correo, el usuario lo podra editar y posteriormente enviar.
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o Pantalla reenviar correos: en esta pantalla estaran cargados lodos los datos del correo no
enviado donde el usuario podra medificarlos y posteriormente enviarlo.

E! presente modulo hara interaccion directamente con &l Modulo Principal. Gracias al
antiguo disefio del Modulo de Gestion de Alarmas Simples, ya el Madulo Principal cuenta con
las opciones de ment implementadas. Solo se agregaria una nueva opcion asociada a los
correos no enviados. En el APENDICE C, se contempla documentado el flujo de informacién
de toda la aplicacion y de sus modulos de gestion.

Codificacion y depuracion

Contando con el disefio detallado del Modulo De Gestion de Alarmas Email, se
comenzd con el proceso de codificacion. El mismo, estd representado por cuatro pantallas
{una de ella ya desarrollada para el Modulo de Gestion de Alarmas Simples):

o PantallaC java: esta clase es la Pantalla de Regisiro del médulo. Presentara dos opeiones
de visualizacion: si el usuario quiere regisirar una nueva Alarma Email, se podré visualizar
la pantalla en su version de registro. Si en cambio, el usuario se encuentra en la Pantalla
de Consulta, al seleccionar alguno de las Alarmas Email almacenadas se podra visualizar
la versidn de modificar de esta clase. lgualmente, esta clase estara relacionada con el
archivo XML llamado “pantallac.xml’, gue contiene la el cédigo de interfaz grafica.

o PantallaConsultAlarm java: esta clase fue implementada y codificada anteriormente para
el Modulo de Gestibn de Alarmas Simples. Finalmente, aqui se visualiza una lista con
todas las Alarmas Email que han sido registradas, mostrando |a alarma correo y el lugar al
que fue asociado.

o PantallaCnE.java; esta clase representa |a pantalla de correos no enviados. En ella estard
una lista donde el usuario podré seleccionar el correo que desea reenviar, Al seleccionar
un comeo este sera reenviado a otra actividad con los datos del correo.
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o PantallaCR .java: esla clase representa la pantalla de reenvio de correos, Presentara los
campos del cormeo a reenviar, los cuales seran el destinatario el asunto y el cuerpo del
correo. Una vez editados y confirmados, se ejecutara el envio del correo nuevamente.

Las capturas de las pantallas de |a aplicacion, asi como sus casos de uso pueden ser
consultados en el APENDICE H, adjunto al presente documento. El proceso de codificacion
continué con el desarrollo de las clases que manipularian el objeto "Alarma Correq”, en cuanto
a las operaciones de escritura y lectura. Para comenzar se cred |a clase "AlarmaCorreo java’,
que representaria en la aplicacion el objeto gue se manipularia con todos los datos de una
Alarma Email, dando la opcion de poder manipularse dinamicamente. También una vez
codificada la clase del objeto a manipular, se desarrollaron las clases que se encargarian de
leer y escribir en la base de datos las Alarmas Email asi como los encargados de mestrarle al
usuario los mensajes respectivos cuando la alerta de proximidad del mismo haya sido
disparada. Finalmente las clases resultantes fueron las siguientes:

o AlarmaCorreoDao java; esta clase contiene todos los procedimientos y funciones que se
encargarian de manipular la base de datos, en cuando al objeto “AlarmaCorreo” se refiere.
o AlarmaCorreoReceiver java; esla clase contiene la serie de pasos que se disparardn una

vez que el usuario haya enfrado en el radio de accion de una Alarma Email,

Una descripcion de todas estas clases puede ser consultada con més detalle en el
APENDICE F o el APENDICE D, para informacion sobre las bases de datos implantadas en
esta plataforma. Todas las clases especificadas anteriormente definen lo que seria el
funcionamiento de las Alarmas Email para el modulo en cuestion. Al igual que las Alarmas
Simples, el concepto tedrico basico en el que se basa el funcionamiento es el manejo de las
alertas de proximidad. Para cada Alarma Email que cree el usuario se creard una alerta de
proximidad. E! funcionamiento de éstas, se describe en el APENDICE E, disponible para su
consulta. Al dispararse las alarmas el usuario sera nofificado a traves de un mensaje
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instantaneo y una nofificacion si el correo fue enviada con éxifo o no. De no ser enviados
seran listados en la opcion del menu principal "Correos no enviados (AC)".

MODULQ DE CONSULTA DE TRAFICO
Andlisis de Requerimientos

Luego de realizar en el Modulo de Geslion de Tareas una alarma que es capaz de
enviar un mensaje de texlo al conlacto que se desee, sumgid la idea de poder enviar
informacion por medio de un mensaje de fexto, cuando el usuario entre en una via muy
transitada de Caracas, a un servidor y de esta manera poder realizar operaciones sobre estos
datos para saber cuanto tiempo tardé un usuario en especifico en llegar de un lugar a otro, El
servidor podria recibir el mensaje almacenarlo para su posterior consulta por parte de otros
usuarios que deseen saber el tiempo que liene registrado el servidor entre dos lugares en
especifico. De esta manera un usuarip contribuye a crear |a base de datos en tiempo real y
también podra consultarla posteriormente.

Disefio global

El usuario debe ser capaz de acceder a una ventana de consulta de tréfico y alli
debera registrarse en el Modulo de Consulta de Trafico. Debera proporcionar su lipo de
vehiculo y su ndmero de teléfono. Posteriormente debe seleccionar el servidor contra el cual
desea se hara la consulta. Luego de seleccionar el servidor aparecera una pantalla donde
debera seleccionar el nodo de origen de la rula que desea consultar. Una vez seleccionado
debera ser capaz de tener dos opciones:

1. Consultar rutas: esta opcion llevard al usuario @ una pantalla con todas las rutas
registradas en el sistema que partan de ese node. Agui el usuario seleccionara una de las
rutas registradas en el sistema para consultar trafico. De esta manera se podra enviar un
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mensaie de consulta al servidor, En los proximos segundos el usuario recibira por parte
del servidor un mensaje de texto con el tiempo minimo registrado para esta ruta.

2. Consultar rutas: esta opcidn llevara a una pantalla donde apareceran los nodos destino a
los cuales se puedan llegar por varias rutas partiendo de un mismo nodo origen. De esta
manera el usuario seleccionara un nodo origen y un nodo destino y recibira por parte del
servidor un mensaje ordenado de menor a mayor por tiempo, de todas las rutas existentes
éntre esos dos nodos.

Disefio detallado

En el disefio detallado del Madulo de Gestion de Trafico se contemplé la creacion de
cinco pantalias para la aplicacion. En la primera pantalla el usuario tendra que registrarse
colocando su nimero telefénico y su tipo de vehiculo. En la segunda pantalla debera
seleccionar un servidor contra el cual hara la consulta y en la tercera pantalla tendréd que
seleccionar el nodo de origen desde el cual desea realizar la consulta. Este nodo filtrara la
informacion para las ofras dos pantallas, ya que en una mostrara todas las rutas posibles que
parten de este nodo y en la ofra todos los nodos posibles al que puede llegar ese nodo. Ante

esto, se crearon nuevas estructuras de datos necesarias para el manejo de datos.
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Objeto Campos Tipos de dato

' Ruta o M o lInteger

' o Referencia o Shing

T&udu o " o _Irltagau' ]
: o Nombre o Shing

| o Latitud o Shing

|| o Longitud o Shing

| o Class o Sinng

il o Rango 2 Integer |
' Ruta-Nodo o dNodo o Integer

‘ a  ldRuta o Integer

i’l o Sentido Ruta o Integer

| Registra_Usuarios o W B ‘o lnteger |I
! o NumeroCelular o Shing

) o TipaVehicula o Sting |I
| Senvidores : o W 7 o Integer |
' o NumeroCelular o Sting I

Tabla 8. Teblas de la base de datos asociada al Miédulo de Consulia de Tréfico
Fuenta: Elaboracion propia

o “Ruta" representa las rutas registradas para el Médulo de Gestidn del Trafico, aqui se
quarda el identificadar de la ruta y la referencia, la cual es una explicacion a base de
puntos de referencia acerca de la misma.

o "Nodo": representa los nodos que estén regisirados. Los atribuios son: el identificador
tnico, el nombre del nodo, la latitud y la fongitud para ubicar al nodo, el fipo de nodo
(enfrada o salida) y el rango o radio de accién (nico para cada nodo dependiendo de su
tamafio en la via.

o "Ruta-Nodo" representa una relacion doble entre ruta y nodo, contiene ¢l identificador de
la ruta, €l del nodo y un sentido de ruta. Bl senfido de ruta indica que parte de la uta es
cada nodo, es decir, a cada nodo se le asigna un nimero formando una secuencia que

muestra la posicion de cada nodo en la ruta.
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“Registro_usuarios": representa los usuarios registrados en el Modulo.
"Servidores": representa los servidores disponibles para realizar las consultas de trafico.

En cuanto a las pantallas del Modulo de Gestion de Trafico se definieron cinco:

Pantalla de Registro de usuario: en esta pantalla el usuario debe ser capaz seleccionar un
tipo de vehiculo e introducir su numero de teléfono. Una vez introducidos todos los datos,
el usuario debera ser capaz de pulsar un boton para ir a la pantalla de seleccion de
servidor. Esta operacion se hara al iniciar Ia aplicacion por primera vez. Las opciones de
men( de esta panialia contaran con un regreso a los mapas y la opcidn de salir de la
aplicacion.

Pantalla de Consulta de servidar: en esta pantalla el usuario debe ser capaz de seleccionar
un sewvidor de mensajes de texto confra el cual hara |a consulta de trafico. Una vez
seleccionado debera ser capaz de pulsar un boton para ir a la pantalla de consulta de
nodo. Las opciones de men( de esta pantalla contaran con un regreso a los mapas y la
opcion de salir de la aplicacion.

Pantalla de Consulta de nodo: en esta pantalla el usuario debe ser capaz de seleccionar
un nodo de origen desde el cual desea hacer la consulta para luego ser capaz de pulsar
dos botones; uno para consultar todas las rutas registradas que parten de ese nodo, y ofro
para consultar todas las rutas existentes entre dos nodos. Las opciones de menl de esta
pantaila contaran con un regreso a los mapas Y la opcitn de salir de la aplicacion.

Pantalla de Consulta de rutas: en esta pantalla el usuario debe ser capaz de seleccionar
una de las rutas que parien de! nodo origen seleccionado. Una vez seleccionade, el
usuario debe pulsar un boton para realizar la consulta de trafico. La aplicacion enviara un
mensaje al servidor y éste le respondera al usuario con un mensaje de texto con la
consulta. Las opciones de menu de esta pantalla contaran con un regreso a los mapas y la
opcion de salir de Iz aplicacion.

Pantalla de consulta de nodos salida: en esta pantalla el usuario debe ser capaz de
seleccionar un nodo de salida que este asociado con el nodo de entrada seleccionado.
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Una vez seleccionado, el usuario debera ser capaz de pulsar un boton para realizar la
consulta de tréfico el cual enviara un mensaje con la consulta al servidor y este respondera
con un mensaje con todas las rutas posibles entre esos dos nodos. Las opciones de meni
de esta pantalla contar&n con un regreso a los mapas y la opcion de salir de la aplicacion.

Codificacion y depuracion

Luego de definir el disefio detallado, se comenzo a implantar el Madulo de Gestion de
Tréfico, el cual cuenta con cinco {5) pantatlas:

o RegistroUsuario java: en esta pantalla el usuario debera introducir su nimero telefonico y
su tipo de vehiculo, luego debera ser capaz de pulsar el boton "Continuar consulta” para
poder seleccionar el servidor,

o ConsultaServidor java: en esta pantalla el usuario tendra todos los servidores disponibles,
asi podra seleccionar el servidor que desee. Luego de seleccionarlo debera ser capaz de
pulsar el boton “Continuar consulta®, el cual llevara al usuario a la siguiente pantalla.

o ConsultaTrafico,java: esta es |a pantalla de consulta inicial. En ésta el usuario tendra
todos los nodos origen registrados en la aplicacion, De esta manera podra seleccionar el
nodo desde el cual desea hacer la consulta y posteriormente pulsar uno de los dos
botones que continuaran con la consulta. El primer boton seria "Consultar rutas”, el cual
llevaria al usuario a otra pantalla con todas las rutas que salen de ese nodo, y el segundo
boton seria "Consultar nodos desting”, el cual llevaria al usuario a ofra pantalla con todos
los nodos destino a donde puede llegar el nedo de entrada.

o ConsultaTraficoRutas java: esta pantalla muestra al usuario todas las rutas existentes que
parten del nodo origen seleccionado por el usuario en la pantalla anterior. Una vez
seleccionada la escogida, se podra pulsar el boton “Realizar Consulta n‘e Trafico”, el cual
enviara el mensaje al servidor de frafico con la consulta del usuario,

Las capluras de las pantallas de |a aplicacion, asi como sus casos de uso pueden ser
consultados en el APENDICE H, adjunto al presente documento. Una vez creada las clases
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principales, se procedio a crear las clases que manipularan a los objetos Nodo, Ruta y
Servidor en cuanto a operaciones de lectura y escritura de |a base de datos se refiere. Las
clases desarrolladas fueron las siguientes:

o NodoDao java: esta clase confiene todos los métodos encargados de manipular los datos
del objeto Nodo.

o RutaDao java: esta clase contiene todos los métodos encargados de manipular los datos
del objeto Ruta.

o SenidorDao.java: esta clase contiene todos los métodos encargados de manipular los
datos del objeto Servidor.

Todas las clases definidas anteriormente completan las clases necesarias para el
funcionamiento del Mddulo de Trafico de la aplicacion, y pueden ser consultadas con mayor
detalle en el APENDICE F o el APENDICE D, para informacion sobre las bases de datos
implantadas en esta plataforma. Este modulo ejecuta una consulta contra un servidor de
mensajes de texlo el cual responderd con olro mensaje con la respuesta de la consulla
realizada. Al igual que el usuario puede realizar consultas para saber el estado del tréfico
sobre el servidor, €l también colabora con el mismo de manera automética. Cuando el usuario
circule con su vehiculo por las vias mapeadas, la aplicacion enviara un mensaje de texto al
servidor con la posicion del usuario, fecha y hora, para que de esta manera se guarde un
registro sobre el que luego se puedan enviar consultas.

Este envio de mensajes se realiza a través de una alerta de proximidad que es creada
sobre las entradas y salidas de las vias de trafico. Como se ha recomendado antes, se puede
consultar el APENDICE E para un mayor conocimiento de las alertas de proximidad de
Android. Como las alertas de proximidad de trafico no seran creadas en tiempo de ejecucion
por el usuario, estan seran registradas en el AndroidManifestxml, de esta manera al ser
creadas al iniciar la aplicacion estas quedan registradas automaticamente. Una vez
regisiradas el usuario colaborara con el servidor cada vez que pase por alguna entrada o
salida de las rutas registradas en el teléfono. Esto seré transparente para el usuario. El
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colaborara de forma automatica y podré consultar esa base de datos las veces que desee a
traves del Modulo de Gestion de Trafico. Este mddulo construye un mensaje de texto con las
opciones que va seleccionando el usuario: primero coloca el encabezado y luego la ruta o los
nodos que desea consultar el usuario. Una vez que el usuario selecciona su consulta y
consfruido una cadena de caracteres para el mensaje, se envia un mensaje de texto al
servidor seleccionada.

MODULO DE SERVIDOR DE MENSAJES DE TEXTO
Analisis de Requerimientos

Una vez creado el modulo de gestion de trafico en la aplicacién de Android, se
procedid con la implementacion del Servidor de mensajes de texto, el cual estara encargado
de recibir y enviar mensajes de registro y de consulta de trafico.

Disefio global

El servidor de texto esta conformade por un servidor GSM y un entorno con una
libreria de java. El modem GSM utilizado fue un Matorola CE50 con formato texto, y en el
entorno core un programa en Java que utiliza una libreria para la gestion de mensajes de
texto a través del lenguaje. De esta manera se utilizara el modem GSM para la recepcion y
envio de los mensajes de texto y a través de |a programacién Java se podra acceder al texto
que contienen y construir y enviar mensajes de texto al nimero que se desee.  Inicialmente
el modem GSM debe estar conectado &l computador. Esta conexion seré a fravés de un cable
USB. Una vez conectado, se correra la aplicacion escrita en Java. El servidor puede recibir
mensajes de tipo consulta o de tipo registro, se sabra el tipo de mensaje. Si el mensaje es del
tipo consulta se debe enviar un mensaje de texlo, si e5 de registro el servidor debe almacenar
la informacion del mismo en la base de datos.
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Disefio detallado

El servidor de mensajes de texto siempre estara activo para la recepcion y envio de

mensajes de texto. Para el correcto funcionamiento del servidor se crearon las siguientes
estructuras de datos, ademas de rehusar los conceplos de Ruta, Nodo, Ruta-Nodo y
Registro_Usuarios, desarrollados anteriormente:

' Tipos de dato

o

o Fecha o TimeStamp

o Nodo o Integer .

o NumeroCelular o String !
Historial_safidas o I o Integer |

o Fecha o TimeStamp

o Nodo o nteger ‘
| o NumeroCelular o Sting |
Enbadss saidss o id hisorl eniadas f o imeger W
| o M_historial safidas_ § o Integer :
| Tiempos_estimados o W o Integer ‘

o _nodo_origen_f o Integer

o Id_nodo_destino_f o Integer |
‘ o Tiempeo_estimado_no_pico o Integer

o Integer

a  Tempo_sstimado_pico

Tabla 9, Tablas de la base de datos relacionadas con el Médulo del Servidor de mensajes de texto
Fuente: Elaboracion propia

En la tabla Historial_entradas e Historial_salidas se guardaran todos los datos de los
mensajes del tipo Entrada y salida respectivamente. Cuando el servidor reciba un mansaje de
tipo entrada o salida, este sera desfragmentado para obtener cada registro y guardario en la
tabla. También se ftiene el identificador (nico del mensaje, la fecha en la cual se envié el
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mensaje, el identificador del nodo de entrada desde el cual se realizo el envio y &l nimero del
celular del usuaria,

La tabla Tiempos_estimados contiene tiempos promedios de cada ruta que el servidor

utilizara en caso de no exista ningun registro de las rutas o para comparar y evitar registros

atipicos. Contiene el identificador Unico de ia tabla, el identificador del nodo origen de la ruta,
el identificador del nodo destino de la ruta, el fiempo que toma la ruta en horas de mucho

trafico y el tiempo que toma la ruta en tiempos de poco tréfico.

Codificacién y depuracién

El servidor de mensajes de texto cuenta con tres paquetes principales:

1. Logica: en esle paquete se encuentran las clases que poseeran toda la logica de negocio

del servidor. Las clases que posee este paquete son las siguientes:

a.

“Servidor.java™ es la clase principal del servidor. Esta encargada de recibir y
enviar mensajes, ademas de su desfragmentacion. Implementa una interfaz de la
ibreria de envio de mensajes de Java, la cual es llamada
“NotificacionNuevosSms', que permite sobrescribir los metodos de |a libreria para
realizar acciones al momento de recibir mensajes.

2. Clases: en este paguete se encuentran todas las clases que manipularan los datos del

servidor de mensajes de texto. Las clases son las siguientes:

a.

“‘MensajesConsulta.java™ estd encargara de manipular todo los datos de los
mensajes del tipo consulta.

“MensajesRegistroEntrada”; esta clase se encarga de manipular todos los datos
relacionados con los mensajes del ipo entrada del servidor.
“MensajesRegistroSalida™ esta encargada de gestionar todo lo relacionado con
los mensajes del tipo salida que recibe el servidor.
“MensajesReqistrolsuario.java™ esta encargada del registro de los usuarios que
utilicen el servidor.
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Una vez definides todas las clases se definieron todas las clases que gestionaran la
lectura y escritura de los datos en las clases:

o MensajesConsultaDao.java: esta es la clase encargada de gestionar todos los datos
relacionados con los objetos del tipo "MensajesConsulta’, en cuanto a sus operaciones de
lectura y escritura.

o MensajesRegisiroEntradaDac.java: esta clase es la encargada de gestionar fodos los
datos relacionados con los objetos del tipo MensajesRegistroEnfrada, en cuanto a sus
operaciones de lectura y escritura,

o MensajesRegistroSalidaDao java; esta clase es la encargada de gestionar todos los datos
relacionados con los objetos del tipo MensajesReqistroSalida, en cuanto a sus
operaciones de fectura y escrifura,

o MensajesRegistroUsuarioDao.java: esta clase estd encargada de gestionar todos los
datos relacionados con los objetos del tipo "MensajesRegistrolsuario®, en cuanto a sus
operaciones de lectura y escritura.

Ademas de las clases antes explicadas, se realizo un procedimiento almacenado en la
base de datos implementada llamado *“TIEMPO_NODO_E_S", el cual se encarga de calcular
el iempo entre dos nodos, Es utilizado por los metodos de las clases que manipulan las
operaciones de lectura y escritura. De esta manera se puede calcular el tiempo entre dos
nodos llamando a este procedimiento y pasando por parametro os dos nodos en cuestion,

Todas las clases definidas anteriormente son las necesarias para el correcto
funcionamiento del servidor de mensajes de texto. El servidor como se explico anteriormente
tiene fres (4) funciones basicas: registrar mensajes de nodos enfrada, regisirar mensajes de
nodo salida, registrar usuarios y responder consultas que realicen los usuarios al servidor.

Al arrancar el servidor este inicializa un hilo, el cual captura todos los mensajes que
lleguen al servidor, y ejecuta un método lamade NuevoSMS(). Una vez inicializado el hilo, el
servidor queda activo a la espera de mensajes de fexto. Al recibir un mensaje de texio el
servidor lo desfragmenta pues llegan con un formato especifico para la aplicacion. Este
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mensaje esta formado por varios registros. El primer registro es el que indica que tipo de
mensaje es; uno (1) para los mensajes de fipo consulta, dos (2) para los mensajes de tipo
salida, tres (3) para los mensajes de tipo enfrada y cuatro (4) para los mensajes de tipo
registro usuario. Dependiendo de este valor el servidor realizars acciones diferentes.

Para los mensajes del ftipo registro Entrada se crea un  objeto
"MensajesRegistroEntrada”. Al llegar el mensaje se chequera si el usuario estd registrado y si
su fipo de vehiculo es “Automovil®. De ser asi se llenan todos los atributos del objeto con los
datos del mismo, y se llama al méiodo del objeto "insertarMensajeEntrada’, al cual se le pasa
por parametro un objeto de tipo "MensajeRegistroEntrada” con todos los datos, Solo se toman
los registros de Automdviles ya que las motos no seran contempladas para esta entrega. El
metodo se conecta con la base de datos e inserta los datos en la tabla Historial_entradas,
donde se guarda el identificador del nodo, la fecha y el nimero de celular del cual fue enviado.

Para los mensajes del tipo registro Salida se crea un objeto "MensajesRegistroSalida”.
Se chequea que el usuario tenga automovil y todos log atributos del objeto son llenados con
los datos del mensaje para posteriormente llamar al método "insertarMensajeSalida”. Este
meétodo inserta en la tabla Historial_entradas el identificador del nodo, la fecha de registro y el
numero de celular del usuario. En este caso no solo se debe insertar en esta tabla, también en
la relacion entre la relacion doble entre las entradas y salidas. Para esto se busca en la tabla
“Historial_entradas” el registro mas actual que posea el nimero de celular con el cual llegs el
mensaje de salida. Al conseguir este registro se consigue la entrada de donde proviene el
mensaje de salida y se inserta en la base de datos. Con esto ya se tiene asignada una
entrada a una salida, necesario para consultas posteriores.

Para los mensajes del tipo Registro de usuario. el servidor crea un objeto del tipo
"MensajesRegistroUsuario”, y llama al método "insertarUsuario®. Se llenan los atributos del
objeto con todos los datos del mensaje de texto y es pasado por parametro al método para
que inserte el usuario en (a base de dates.
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Para los mensajes del tipp Consulta, el servidor crea un objeto de tipo
‘MensajesConsulta", y llama al método "consultaTrafico”. Al crear el objeto se lienan los nodos
involucrados, los cuales representan el origen y el fin de la ruta a consultar. El método
“consultaTrafico” llama a “MensajesConsultaDac” y se conecta con la base de datos. Lo
primere que hace el método es buscar en la tabla "Ruta" todas |as rutas que empiecen por el
nodo origen. Una vez obtenido eslo, se procede a buscar todos los nodos de cada ruta y se
chequea el nodo final de cada una. El mensaje de consulta puede ser de dos tipos, uno es
consultar una ruta en especifico seleccionada por el usuario y ofra es consultar todas las rutas
disponibles entre dos nodos.

Una vez que se tienen fodas las rutas se toman los nodos que pertenecen a ella y se
empieza a calcular el iempo que hay entre cada nodo. Este tiempo se va sumando en una
variable hasta que se llegue al nodo final de la ruta, Para el calculo del tiempo se ufiliza un
procedimiento aimacenado debido a que al incrementar el nimero de usuarios, en un futuro,
la cantidad de registros en la base de datos sera muy grande, por lo cual es més répido tener
un procedimiento que calcule el tiempo y lo devuelva al servidor. El procedimiento
almacenado tiene dos tipos de bisqueda, uno entre nodos entrada-salida, y otro entre nodos
salida-entrada. Esto se debe a que una ruta tiene la secuencia entrada-salida-entrada-salida y
asi sucesivamente.

Si el tipo de consulta es de una ruta, se calcula fodo el tiempo que hay entre cada
nodo y se guarda en una variable "tiempo®. El servidor en envia un mensaje con el tiempo
caiculado y la fecha al usuario. En caso de ser ef ofro tipo de blsqueda, el servidor caicula el
tiempo de todas las rutas y va concatenando cada una a una cadena de caracteres que luego
serd enviando en un mensaje al usuario.

Cada nodo perteneciente a una ruta posee un sentido, es decir, su posicion en la ruta,
de manera que se va calculando el tiempo entre cada nodo guiandose por su sentido. De esta
manera se va calculando a través del procedimiento almacenado el tiempo que hay entre
cada nodo de una ruta en especifico hasta llegar a un tiempo final que es enviado al usuario.
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Puede darse el caso de que el servidor no posea registros sobre una consulta que realice el
usuario, ya sea porque ningdn usuario ha pasado por la misma o porque el registro sea muy
viejo, para ello se tiene una tabla de tiempos estimados. Esta tabla posee tiempos promedios
de todas las rutas registradas en horas de mucho y poco trafico, por lo cual en caso de que el
usuario haga una consulta y el servidor no posea datos actuales, este consultaré la tabla de
tiempos esfimados y se lo harg saber al usuaric. También es importante resaltar que puede
darse el caso de que un usuario se salga en un nodo en una ruta registrada, y se detenga en
algln punto entre el nodo salida y entrada a realizar alguna diligencia. Supongase también
que este es el Unico registro que posee el servidor, por lo cual si un usuario realiza una
consulta el servidor devolvera un tiempo que no es real ya que no estara tomando en cuenta
el tiempo que el usuario perdid detenido en su diligencia. Para mitigar estos riesgos al
maximo, cada vez que se calcula un tiempo, este es comparado con el tiempo estimado, si
este tiempo es mucho mayor &l estimado se toma como valor atipico y no es tomado en

cuenta, y se uliliza el tiempo estimado para la consulta del usuario.

ANDROID FRENTE A OTRAS PLATAFORMAS
ESTUDIO COMPARATIVO

Android llegé a un mercado en el que actualmente se debe enfrentar con muchas
tecnologias y plataformas que se han encargado de presentarse como las mejores en el
campo de la telefonia movil. LiMo, Symbian y OS A Mobile se han sabido colar en el mercado,
y hoy en dia las tres promeledoras tecnologias son buscadas por grandes canlidades de
usuarios alrededor de todo el mundo. Tomando en cuenta el estudio realizado, es dificil
detectar un notable vencedor en cuanto a oportunidades y funcionalidades se refiere. Mientras
una plataforma no hace énfasis en algln ambito, ofra lo aprovecha y lo mejora notablemente.
De esta manera las cuatm plataformas han sabido mantenerse en el medio, y ser dnicas en la
industria. Las cuatro plataformas partieron de motivaciones similares, con el apoyo de grandes
empresas en el fondo de todo movimiento. Incluse plataformas como Android, Lilo y Symbian
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compartieron fundadores, siendo algo bastante importante que acotar pues se podria decir
que las tres plataformas se conocieran desde &l principio.

Tambien han sabido jugar con sus funcionalidades. Hoy en dia los Iphone se
presentan como las allernativas mas conocidas y usadas a nivel mundial, presentando
inmensas aplicaciones de todo tipo al alcance de los usuarios y una interfaz sin igual. Apple
ha sabido promocionar su producto y hacerlo llegar a aquellos que busgquen esta tecnologia.
Sin embargo, les ha cedido paso a los usuarios que buscan ofro tipo de caracteristicas u otro
tipo de terminales. OS X Mobile por ser una plataforma exclusiva de Apple no ha logrado
llegar a expandirse totalmente en cuanto a dispositivos se refieren y en cuanto a aplicaciones
ha logrado establecer muchas restricciones propias de la empresa. LiMo, Symbian y Android
han aprovechado esto para formularse como tecnologias en constante desarrollo con una
amplia gama de modelos de dispositivos méviles en el mercado. LiMo fue enfocada como un
sistema que le da menos importancia a la interfaz gréfica, pero que actiia como middleware
funcionalmente muy bien. Tiene planes futuros muy prometedores que le permitiran para el
afio 2010 ser una tecnologia de codigo abierto totalmente abierta y al alcance de centenares
de desarrolladores. Presenta soluciones y capacidad de desarrolio en lenguaje C/C++ un
lenguaje bastante cercano al del sistema operativo, ofreciendo mas expansion a nivel de
desarrollo que lo colocan por encima de ofras plataformas. Esta tecnologia, aunque no cuenta
con demasiada promocion en la actualidad, promete sin duda llegar a hacer mucho mas
grande en el futuro.

Par otro lado, Symbian también se ha hecha notar. Su alcance en &l mercado no ha
tenido limites y actualmente hay ya decenas de equipos a la venta que cuentan con esta
tecnologia. Presenta una adaptabilidad bastante buena, permite la programacion en varias
lenguajes que incluyen C++ y Java, asi como el soporte de aplicaciones de tipp web. Su
interfaz no es la meior de las cuatro plataformas analizadas, pero sin duda es bastante
amigable y facil de usar. lgual que las demas plataformas ofrece muy buenas oportunidades a
terceros para desarrollar nuevas aplicaciones de todo tipo y también esta propensa a alistarse
en el futuro a una gran tecnologia con mucho que ofrecer a los usuarios.

74|

T 2 AF 2



Capitulo 1V: Desarrollo | 2009

Finalmenie se encuentra Android, nuestra plataforma que fue objeto de estudio
principal. Hoy en dia, Google ha llevado a su tecnologia a ganar importancia en el mercado.
Cuenta actualmente con cientos de comunidades dedicadas a documentar el uso de la misma
y las oporiunidades a los terceros. Presenta una interfaz bastante comparable con la tan
intuitiva interfaz del OS X Mobile, y actusimente cuenta con muchos proyectos a futuros asi
como gran cantidad de dispositivos moviles en el mercado.

En cuanto a aplicaciones que integren el posicionamiento global como principal
afractivo hay muchas en casi todas las plataformas, porque en la actualidad representa una
funcionalidad de gran demanda por los usuarios, Igual el disparo de alarmas se ha vuelto una
caracteristica casi por defecto en las plataformas, incluyendo este tipo de aplicaciones, desde
su fabricacion, en la mayoria de los dispositivos mdviles disponibles. Aln falta mucho por
crecer en todas las tecnologia, pero ya muchas de ella cuentan con todas las herramientas
necesarias para integrar esa tecnologia, con el envio de mensgjes de texto, cormeo
electronico, alarmas y demas. Android ya cuenta con las herramientas necesarias, plataforma
en la que fue desarrollada la aplicacion "Sistema de lareas y consulta de trafico por
posicionamiento global para dispositivos moviles bajo la plataforma Android de Google” por
los autores del estudio comparativo presente. Definitivamente Android es una gran tecnologia
entre sus competidores y promete dominar la popularidad en el mercado. Para una completa
documentacion acerca del estudio realizado, los hechos, historia, funcionalidades y demas de
cada plataforma, se recomienda la consulta del APENDICE G.
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Funcionalidades! Oportunidades : Symbian = Os X Mobile Androld
‘Basado  en Symbian Basado en Linux,
Linux con magquina
virtual Dalvik
Conectivided GSM, COMA 3G, GSM,WiFi 3G, GSM, 3G, GSM, WiFi,
WiFi GPRS .
Interfaz intuitiva si No tan S e A
desamclieda ’,
instalacion de nuevas aplicaciones S Complga  Si si i e
R : P — |
| Ecosisterma/Soporte mulimedia S oVl lwmes  Amezon 'i
Bluetooth T Si T BT e |
SDK Disponible ' si ] s si ]|
Lenguejes da programecion ClC+r CIC++, Java, Ohjective C Java .
soportados Aplicaciones !
s |
Comunidades y soporte técnico Aiin &n s Si si I
desarollo
' Dispositivos moviles disponiblesen I Si B ] si
el mercado -I
:Sn?uq'am completo " No Si si Si ‘
[T e e 5 —— 5
‘ visualizacion de aplicaciones
Posibikdades do expensin fure 81 si si s |

Tabla 10. Funcionalidades y oportunidades de desarrollo: LiMo, Symbian, 0S X Mobile y Android
Fuente: Elaboracion propia
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CAPITULO V
RESULTADOS

Después de analizar el desarrollo relacionado con el presente proyecto y la aplicacion

que resultd como solucion asi como la informacion de respaldo que se recolectd en el camino,
se pueden presentar los siguientes resultados:

o

Se pudo finalmente lograr una evaluacion y seleccion exitosa de las hemamientas de
desarrollo a ufilizar durante todo el ciclo de vida. Después de evaluar sus funcionalidades
Yy sus capacidades de integracion, el Sistema de tareas y consulta de trafico fue logrado
finalmente con el uso del entorno de desarrollo Eclipse 3.3, con la ayuda de la plataforma
seleccionada desde los inicios del proyecto: Android. Todos los sistemas implicados
fueron de perfecto uso, logrando que mediante la metodologia utilizada, se dieron con
€éxilo todas sus fases logrando exitosamente 18 solucion propuesta.

Se desarrolld con éxito una aplicacion que se valiera del disposifive GPS del teléfono
celular para configurar tareas que e permitieran al usuario contar con alarmas,
recordatorios, envio de mensajes de texto y de correo electronico, asociado a esas lareas.
También se logrd implantar un maodulo de consulta de trafico disponible para su
inferaccion con el usuario,

Siendo una aplicacion basada principalmente en el posicionamiento global, se logrd la
integracion de la misma con mapas perfectamente aptos y dotados de la informacion que
€l usuario necesitaba, gracias a fa integracion innata que poseia la plataforma
seleccionada con Google Maps.

Se desarrolld con éxito un madulo que se encargara del registro de coordenadas de los
lugares de preferencia del usuario con cierta informacion asociada que le permitiera a este
tltimo diferenciarfos a su gusto.

Se implantd y desarrollo un servidor de mensajes de texto que cuenta con la capacidad de
manejar consultas por parte del usuario acerca de ciertas rutas mapeadas en la base de
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O

datos. El servidor esta capacitado para enviar mensajes de respuestas al usuario y de
registrar los nuevos datos sobre las rutas que el usuario ofrezca en retroalimentacion.

Una vez desarrollado el servidor, se implantd con éxito una base de datos que manejara
todos los datos referidos a la consulta de trafico. Se pudo asi almacenar informacion
sobre |as rutas mapeadas, tiempos en recarrer las rutas y demés informacién il para el
usuario,

Luego de tener ya conocimientos bastante amplios acerca de la plataforma Android para
dispositivos moviles, se logré estudiar el comportamiento de otras plataformas de la
competencia: LiMo, Symbian y OS X Mobile (Iphone). Se realizé un estudio comparativo
que permitio ver las ventajas y desventajas de todas las plataformas en cuanfo a
funcionalidad, historia y usabilidad por parte de los usuarios, asi como una investigacion
de aplicaciones parecidas a la desarrollada en el presente proyecto.
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CONCLUSIONES

Luego de haber pasado por todo el proceso de desarrollo anteriormente expuesto, se
puede concluir en que el Sistema de tareas y consulta de tréfico por posicionamiento global
basado en la plataforma Android de Google cumplid con sus objetivos y metas propuestas
desde sus inicios. Se logré obtener una aplicacion totalmente funcional que ofrece alternativas
nuevas al usuario de este tipo de dispositivos mbviles.

La aplicacion ofrece varias funcionalidades al usuario que fueron basadas en la
mayoria de las herramientas que ofrece Android como plataforma de codige abierto.
lgualmente se afianzaron los conocimientos acerca de la programacion en el lenguaje Java, y
se adquirieron ofros. El sistema cuenta con algoritmos internos que fueron dificiles de
construir, pero que finalmente lograron aprovechar al maximo las funcionalidades de Android
que alin no habian sido integradas en una sola aplicacion. Gracias a estudios previos
elaborados para la propuesta del proyecto y el estudio comparativo que conformé los objetivos
especificos, s |logro concluir que la plataforma Android es una tecnologia en crecimiento y es

una de las que mas oportunidades ofrece al usuario y ala comunidad de desarrolladores.

Como ejemplo, esta la aplicacion desarrollada, que logrd integrar las capacidades del
dispositivo GPS, alarmas de tiempo, alertas de proximidad, envio de mensajeria de texto y
correo electronicos; haciendo uso de las capacidades en cuanto a interfaz grafica de la
plataforma Android.

Ourante el desaralio, se enconfraron muchas dificuitades. Por ser una plataforma de
constante actualizacion, muchas funcionalidades fueron reemplazadas por ofras mejores entre
una version y ofra del SDK. Pero finalmente todas las dificultades fueron resueltas con éxito
gracias a la gran cantidad de comunidades de desarrolladores de Android que existe en |a
actualidad, que hacen de esta tecnologia una experiencia bastante placentera en lo que a
desarrollo de software se refiere.
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RECOMENDACIONES

Como recomendaciones acerca de la aplicacion desamollada, sus ambientes,

funcionalidades & influencia en el usuario, se pueden citar las siguientes:

o

o

La aplicacion podria expandirse mucho mas en cuanto a la funcionalidad. Se podrian
fusionar tareas o investigar sobre un uso més amplic en el campo de la mensajeria
instantanea y los correos electronicos.

El sistema cuenta con una serie de rutas mapeadas de una manera predeterminada para
cumplir con la consulta de trafico que fue especificada como un objetivo. Sin embargo, se
podria expandir esto a todas las rutas del area metropolitana de Caracas, Venezuela.

Se podria implantar algin médulo extra que presente estadisticas en tiempo real,
independientemente si el usuario consulta el trafico o no.

En el desarrollo de la presente solucién, se encontraron dificultades debido a las
constantes actualizacion del SDK de Android. Ante esto, se recomienda documentarse al
maximo acerca de las actualizaciones del mismo y los cambios realizados entre una y
ofra, para que el desarrollo no se vea interrumpido por una modificacion del codigo
desarrollado de aplicaciones basadas en esta plataforma.

En base a cualquier algoritmo, se recomienda también la completa documentacion acerca
de fodos los caminos que se pueden tomar. Android ofrece un sinfin de librerias vy
funcionalidades que pueden ser implementadas para cualquier algoritmo. Se recomienda
evaluar y estudiar las opciones y oportunidades que ofrece Android, antes de llevarios al
codigo.

Se recomienda también una posible expansion de la aplicacion en cuanto a un
perfeccionamiento de la interfaz de |a aplicacidn evaluando posibles mejoras.

Se recomienda esta plataforma para futuros trabajos por su facil acceso, programacion,
integracion y su ya comprobada infinidad de oportunidades que ofrece al desamollador
con todas sus herramientas.
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