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Capitulo I. Introduccion

PRIMERA PARTE

1. INTRODUCCION

Los dispositivos moviles son cada vez mas utilizados por nuestra sociedad y permiten que
las personas tengan un mayor acceso a la informacion, por ende los servicios para los
dispositivos moviles deben satisfacer los requerimientos de los usuarios.

Hace mas de treinta afios aparecio la primera computadora maovil, a partir de entonces la
tecnologia movil ha evolucionado muy rapido, dando lugar a nuevos dispositivos como
celulares, Palm, Low-end Smartphones, High-end Smartphones, Netbooks y Tablet. Con
el paso del tiempo estos dispositivos han sido de gran utilidad, no solo como una
herramienta de trabajo sino también como un modo de comunicacion por lo que se ha
vuelto indispensable para un gran sector de la poblacion.

Actualmente los sistemas operativos que existen para dispositivos méviles son Palm SO,
Symbian, Windows Mobile, iOS y Android. Este ultimo a diferencia de los deméas es un
sistema operativo abierto que permite a los desarrolladores acceder a las funcionalidades
principales del dispositivo por ello es que la aplicacion desarrollada en esta tesis estara
basada en Android.

La aplicacion que se desarrollo junto con este trabajo permitird, mediante la localizacion
GPS, ubicar dispositivos moéviles con sistema Android; asi mismo, tener la localizacion
aproximada de nuestros amigos dentro de Ciudad Universitaria que también dispongan de
dispositivos compatibles. Ademas de evitar el uso de mapas cartograficos con licencia, se
desarrollara un mapeo geogréfico limitado a Ciudad Universitaria. Al ser una aplicaciéon
Web no sera necesario realizar una instalacion previa de un programa dado que la
aplicacion serd alojada en un servidor Web gratuito para disminuir los costos de
desarrollo.

1.1 DEFINICION DEL PROBLEMA

Los estudiantes de Ciudad Universitaria de la ciudad de México tienen la necesidad de
mantener comunicacién constante con sus compaferos de carrera, amigos 0 con
profesores, para resolver una tarea o realizar un trabajo. Actualmente existe una gran
variedad de formas de comunicacion, pero involucran algunos inconvenientes como el
costo o la demora de una respuesta y es por ello que se pens6 en desarrollar una
aplicacion en la plataforma Android para que el usuario pueda localizar a sus contactos de
forma que no le tenga un costo.
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1.2 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una aplicacion web para dispositivos méviles con sistema operativo Android
que permita localizar de una forma rapida dispositivos mediante GPS dentro de Ciudad
Universitaria. Esto para conocer la ubicacion, lo mas aproximada posible, de nuestros
amigos o conocidos y a su vez poderlos clasificar en grupos especificos. Asi mismo la
aplicacion solo es una herramienta adicional a las diferentes formas de comunicacion que
ya existen y por ello no tendré costo alguno, ya que la aplicacién a desarrollar solo pedira
gue se conecte a internet.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

o Mapeo cartografico de Ciudad Universitaria.

o Instalacion y configuracion de un servidor de base de datos para alojamiento de
mapas cartograficos.

o Implementacion de aplicaciones en dispositivos moviles.

o Difusién de la aplicacion para lograr el mayor nimero de usuarios.

1.4 LIMITANTES

o Al ser una aplicacion movil gratuita, se catalogara como Software libre' por ello no
se tendra un control en cuanto a la cantidad de dispositivos que instalaran la
aplicacion.

o Por viabilidad técnica solo se hara el mapeo cartografico? de Ciudad Universitaria
de la Ciudad de México, ya que no se cuenta con recursos para realizar un mapeo
extenso.

o Los dispositivos méviles deberan contar con acceso a datos y GPS® por lo tanto
no todos los dispositivos méviles tendran acceso a la aplicacion.

Los usuarios tienen la libertad para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, modificar y mejorar el software.
2 . . ;g

Son mapas que muestran la altitud, escalas, latitudes y contexto geografico.
3 . . . . . .z s

Sistema de Posicionamiento Global es un sistema de navegacién basado en satélites
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1.5RESULTADOS ESPERADOS

Optimizar la comunicacion entre los estudiantes de Ciudad Universitaria, sin suplantar
otros medios de comunicacion, para ello, los usuarios con Android instalaran la
aplicacion que previamente descargaran de un sitio web habilitado para tales efectos.
Cada usuario obtendra la ubicacion aproximada de sus amigos dentro de Ciudad
Universitaria y a su vez podré clasificarlos en grupos especificos, esto para tener una
organizacion y poder agilizar la busqueda de los contactos.

1.6 METODOLOGIA DEL TRABAJO

Una metodologia para el desarrollo de software es un conjunto de procesos a seguir
sistematicamente para idear, implementar y mantener un producto de software desde que
surge la necesidad del producto hasta que cumplimos el objetivo por el cual fue creado®.
Un modelo de desarrollo son aquellas estrategias que ayudan a organizar las diferentes
etapas y actividades del ciclo de vida del software; estos modelos ayudan al control y a la
coordinacién del proyecto, y dependeréa del tipo de proyecto el modelo a elegir.

Las principales diferencias entre distintos modelos de ciclo de vida estan divididas en tres

grandes grupos:

» El alcance de ciclo de vida: saber si es viable el desarrollo de un producto, el
desarrollo completo o el desarrollo completo mas las actualizaciones y el
mantenimiento.

» La cualidad y cantidad de etapas: las etapas en las que se dividira el ciclo de
vida, segun el que se adopte y el proyecto para el cual se adopte.

» La estructuray sucesion de las etapas: si existe retroalimentacion entre ellas, y

si existe la libertad de repetirlas (iterar).

Una vez analizadas las ventajas y desventajas de los modelos de programacion
existentes se propone a utilizar el modelo Incremental en el desarrollo del presente
trabajo

* Dante Cantone. (Septiembre 30, 2006). Implementacién y Debugging. Creative Andina Corp.
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El modelo incremental se realiza construyendo modulos que cumplen las diferentes
funciones del sistema. Esto permite ir aumentando gradualmente las capacidades del
software. Facilita la tarea del desarrollo permitiendo a cada miembro del equipo
desarrollar un médulo particular en el caso de que el proyecto sea realizado por un equipo
de programadores.

Es una repeticion del modelo en cascada cuyo enfoque es metodolégico de tal forma que
el inicio de cada etapa debe esperar a la finalizacién de la etapa anterior aplicandose este
ciclo en cada funcionalidad del programa a construir. Al final de cada ciclo se entrega una
version al cliente que contiene una nueva funcionalidad.

El modelo no esta disefiado para cierto tipo de aplicaciones, sino que esta orientado a
cierto tipo de usuario o cliente. Es verdaderamente util cuando el usuario necesite
entregas rapidas, aunque sean parciales.

!

Disefio

Diseiio

Codificacion

s Coroonr

n/ ryw

Version 1 Versién 2 Version 3
Funcionalidad 1 + Funcionalidad 2 + Funcionalidad 3

Codificacién

Pruebas

llustracion 1 Modelo Incremental
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2. MARCO TEORICO

2.1 INGENIERIA DE SOFTWARE

La ingenieria de software marca los procedimientos tedricos y practicos que se deben de
seguir para desarrollar software util y costeable. Esta disciplina nacié en 1968 como
propuesta a la llamada Crisis del software; desde entonces se lograron grandes avances
para mejorar el andlisis, la calidad, el tempo de entrega y el costo del software.

Se denomind Crisis del software al conjunto de problemas asociados al como desarrollar
el software. Los principales problemas eran:

¢ Planificacion deficiente. No se estimaban los tiempos correctamente y los
proyectos llegaban a tener afios de retraso.

e Costo elevado. Derivado de una mala planificacion, los costos se disparaban
inimaginablemente por lo tanto los proyectos se quedaban truncos al no ser
financiados.

e Mala calidad por una incorrecta definicion, se provocaba la insatisfaccion y falta
de confianza de los clientes.

El software se trata de un elemento logico, por ello “el éxito de este se mide por calidad de
una Gnica entidad en vez de por muchas entidades fabricadas ™.

2.1.1 Modelado de sistemas

El modelado de sistemas consiste en dividir el sistema en subsistemas por medio de un
diagrama de bloques indicando con flechas las relaciones que pueden ser de flujo de
datos.

El modelado de sistemas ha sido utilizado para identificar si los subsistemas se pueden
desarrollar en paralelo y a su vez identificar los tiempos disponibles de estos
subsistemas. Una de las ventajas que se puede obtener al realizar el sistema en paralelo
es ahorrar tiempo en entrega del producto.

> Roger S. Pressman. (Marzo 4, 2010). Ingenieria del Software. McGraw-Hill
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2.1.2 Ciclos de Vida del Software

El ciclo de vida es un conjunto de fases sucesivas por las cuales pasa el software al ser
disefiado, desarrollado y hasta la finalizacion de su uso. Cada fase se construye
agrupando determinadas tareas involucradas en el sistema. Los entregables son los
productos intermedios que permiten evaluar el proceso del software, estos pueden ser
documentos o software.

Las fases del ciclo de vida son:

¢ Inicio

¢ Planificacion

e Ejecucion

o Cierre del proyecto

En cada fase se debe de definir las siguientes cuestiones

o El trabajo técnico que se debe de realizar

¢ Cuando se deben generar los productos entregables
e Quienes estan involucrados

e Cbmo controlar y aprobar

2.1.3 Verificacion y validacion de software

La verificacién y validacion de software es una disciplina técnica de la Ingenieria de
Software la cual tiene como propdsito ayudar a las organizaciones de desarrollo a
construir software de calidad durante el ciclo de vida del software.

El término de verificacion se refiere a si se esta construyendo bien, por ello se debe de
realizar la pregunta “;Se esta construyendo bien?”. Se deben de realizar pruebas para
verificar que el sistema va por buen camino y tenga el minimo de errores. Estas pruebas
pueden ser en cada fase o al finalizar el producto esto se hace dependiendo del ciclo de
vida del mismo.

La validacion hace referencia a si el producto satisface los requerimientos establecidos
por el cliente. En cada fase del ciclo de vida debe de haber entregables, ya sea en
documentacion o software, se deben de revisar junto con el cliente, para saber si cumple
con sus expectativas.
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2.1.4 Administracion de proyectos de software

La administracion de proyectos de software consiste en gestionar el desarrollo del
producto con el plazo y fondos establecidos. Dentro de la administracion se deben de
considerar los siguientes elementos.

e Estructura

e Proceso Administrativo

e Proceso de Desarrollo

¢ Organizacion de los tiempos

Asi mismo debe de controlar los siguientes factores

e El costo

e Las capacidades
e La calidad

e Laduracion
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2.2 BASES DE DATOS RELACIONALES

La evolucién de la tecnologia nos ha llevado a pasar la informacién de una hoja de papel,
a archivos electrénicos, ya que recibimos y manejamos volumenes enormes de
informacién y nos es necesario obtenerla de manera rdpida y segura, sin que se pierdan
datos. Una base de datos es un conjunto de datos interrelacionados almacenados en
conjunto.

También existen bases de datos multimedia o geogréficas, en las cuales no solo se
almacena texto plano sino que se almacenan dibujos, videos o mapas, datos del tiempo e
imégenes satelitales.

La BD se almacena en un sistema denominado Sistema Gestor de Bases de Datos este
sistema debe de ser seguro, concurrente e integral. La seguridad hace referencia a la
protecciéon de la base de datos frente a los accesos no autorizados. El gestor debe de ser
concurrente para permitir la ejecucion de los procesos en paralelo, accediendo a la
informacién compartida y la integridad hace referencia a la coherencia de los datos
almacenados.

Las ventajas de las bases de datos son:

e Control de redundancia de datos.

e Coherencia de datos.

¢ Mejor accesibilidad de los datos y mayor capacidad de respuesta.
e Mayor productividad.

¢ Mantenimiento simplificado.

¢ Mayor nivel de concurrencia

e Simplifica la comunicacion.

e Permite la seguridad.

¢ Garantiza la integridad.

Las desventajas que presentan son:

e Complejidad.

e Tamafo.

e Costo del DBGS.

e Costo del hardware adicional.
e Costos de conversion.

e Mayor impacto de los fallos.

10
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2.3 REDES CELULARES

Una comunicacion se considera como movil cuando al menos de uno de los receptores se
desplaza, requiriendo y manteniendo la comunicaciéon durante su desplazamiento. Todas
las aplicaciones maviles requieren conectividad inalambrica.

Existen dos tipos de redes inalambricas, las de corto y largo alcance, las primeras operan
sobre un espectro sin licencia (2.4, 5 0 40 GHz), conectan edificios, casas, escuelas, etc.
A su vez las redes de corto alcance se dividen en WPAN y WLAN estdn son redes
inalambricas, sus caracteristicas de encuentran en la tabla 1.

Los espectros sin licencia son bandas de radiofrecuencia que se pueden utilizar sin
licencia.

Tabla 1 Redes de corto alcance

WPAN (Wireless Personal Area | WLAN (Wireless Local Area Networks)
Networks)

Area de cobertura: Edificios, campus 100 metros.
Area de cobertura: Espacio personal | Funcion: Extension o alternativa de LAN’s con

10 metros. cable.

Funcién: Tecnologia de remplazo de | Costo asociado: Bajo-medio

cables. Velocidad tipica: 1-100 Mbps

Costo asociado: Muy bajo Estandares: 802.11a/ b/g/n, HIPERLAN/2

Velocidad tipica: 0.1 a 4 Mbps
Estandares: IrDA, Bluetooth, 802.15,

Zigbee.
IrDA (Infarrojo) WiFi (WirelessFidelity) 802.11b
e Tecnologia infrarroja e Especificaciéon aprobada por el IEEE® en
desarrollada por Infrarred Data 1999 junto con 802.112
Association. e Apoyado por compafias
e Dos Protocolos: IrDA DATA e Funciona en 2.4 GHz
(para la entrega de datos), e Congestion de espectro  (hornos,
IrDA CONTROL (mecanismo teléfonos inalambricos, transmisores A/V,
de control) etc)
e Rango de comunicacion: 1 a 2 e Dificil de hacer hand-off con AP’s de
metros varios fabricantes
e Opcion de baja potencia e Primer esquema de seguridad WEP
e Comunicacion bidireccional (Wireless  Equivalent  Privacy) muy
e 9600 bps a 4 Mbps vulnerable

e Actualmente se tienen esquemas mas
seguros como WPA y WPA2 (Wireless
Protected Access)

6 . . s , . o . .2 . , . . . .
Instituto de Ingenieria Eléctrica y Electrénica es una asociacion mundial de técnicos e ingenieros dedicada
a la estandarizacién y el desarrollo en areas técnicas.
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Bajo costo
Conexion en linea de vista

Bluetooth

Creada por Ericsson en 1994,
Actualmente lo maneja el SIG
(Bluetooth  Special Interest
Group)

No requiere linea de vista
Rango tipico: 1 a 10 metros,
con amplificadores puede
llegar a mas.

Modo de autodescubrimiento
Problema de sobrecarga de
espectro

Voz y datos

Gran soporte de las marcas
Velocidades tipicas de 720
kbps a 2 Mbps

Grupo de trabajo del IEEE 802
especializado en WPAN's
IEEE 802.15.1-2002 derivé en
Bluetooth VI.1

Posteriormente se deslind6 del
Bluetooth SIG

Coexiste con tecnologias
802.11

Actualmente contintan
trabajando

Las tecnologias desarrolladas
pueden servir de base para
otras WPAN's.

ZigBee

Basada en el estandar
IEEE802.15.4-2003

Bajo consumo de energia

Se estd enfocando a la
domotica (automatizar
viviendas)

868 MHz en Europa, 915 MHz
en EUA y 2.4 GHz en casi
todo el mundo

250 kbps

Rango tipico: 10 a 75 metros

Velocidad maxima: 11 Mbps
Gran éxito comercial
Rango tipico: 100 metros

WiFi (WirelessFidelity) 802.11a

WiFi

Alternativa de alta velocidad para WLAN's
aprobada en 1999

Velocidad de 54 Mbps

Utiliza el espectro de 5GHz (no disponible
en todos los paises)

No compatible con el estandar 802.11b
por diferencias en modulacion

Espectro no tan congestionado

Menor rango de 25 a 50 metros

Equipos mas costosos

Mayor consumo de energia

Sin éxito comercial

(WirelessFidelity) 802.11g

Compatible con 802.11b

Frecuencia de 2.4 GHz

Hasta 54 Mbps so6lo usando AP’s vy
tarjetas 802.11g

AP 802.11g => Tarjeta 802.11b

AP 802.11b => Tarjeta 802.11g

WiFi (WirelessFidelity)
802.11e, 802.11f, 802.11h, 802.11i

Se usan para cumplir o mejorar
propositos en especifico para la familia
802.11x

Algunos aun estan en
certificacion por el IEEE

espera de

12
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WiFi (WirelessFidelity)
802.11n

Compatible con 802.11b/g

Frecuencia de 2.4 0 5 GHz

Velocidad cuatro veces aproximadamente
de 802.11b/g (600Mbps tedrico)
Velocidades tipicas: 80 a 100 Mbps
Rango aproximado: 400 metros

No paso la primera votacion en Mayo de
2006

Su punto critico fue la interferencia

Por su tardanza en ser ratificado salio al
mercado el borrador conocido como Draft-
n

Ratificado finalmente en Septiembre de
2009

WMAN: WiMax’

Worldwide Interoperability for Microwave
Access

También conocido como la familia 802.16
Existen varios con el 802.16a (2 a 11
GHz), 802.16b (10 a 66 GHz), 802.16d (2
a 11l GHz)

El 802.16d se usa para conexiones fijas

El 802.16e se usa para conexiones
moviles. Tiene mejoras cobertura,
consumo de energia y rehusé de
frecuencias.

802.16m: Extension para alcanzar hasta
1Gbps en comunicacion fija.

Rango de mas de 100 km

No hay espectro uniforme globalmente
aceptado

Y finalmente estan las redes de largo alcance, estas operan sobre un espectro con
licencia, utiliza proveedores de servicio (carriers u operadores) y conectan areas
metropolitanas, estados y paises, sus caracteristicas se encuentran en la tabla 2.

’ Es una norma de transmision de datos que utiliza las ondas de radio en las frecuencias de 2,3 a 3,5 GHz y

puede tener una cobertura de hasta 50 km.

13



Capitulo Il. Marco Tedrico

Tabla2 Redes de largo alcance

WWAN Redes Satelitales®
Wireless Wide Area Networks e Area de cobertura: Cobertura
e Area de cobertura: Nacional, La continental o global
proporcionan operadores e Funcion: Extensiéon de LAN's
e Funcion: Extensiéon de LAN's e Costo asociado: Muy alto
e Costo asociado: Medio-alto e Velocidad tipica: 2 kbps a 2 Mbps
e Velocidad tipica: 8 kbps a 10 Mbps e Estdndares: TDMA, CDMA, FDMA,
e Estandares: GSM, CDMA IX EV- Iridium

DO, UMTS, etc

2.4 SISTEMA SATELITAL DE POSICIONAMIENTO (GPS)

El GPS fue una implementacién del programa NAVSTAR, GPS (Navigation System
Timing And Ranging, Global Positioning System), concebido para uso militar, hoy en dia
ya es un servicio publico de gran importancia. Este es el sistema satelital que brinda
mayores y mejores prestaciones y tiene como objetivo la determinacién de coordenadas
de puntos estéaticos o en movimiento de un sistema de referencia mundial.

Para la obtencion de las coordenadas del receptor se necesita como minimo cuatro
sefiales de satélites, conocer la posicién orbital de los satélites con respecto a la Tierra,
el tiempo empleado para que la sefal llegue al receptor, y con estos datos se realizan
calculos de triangulacion.

El sistema GPS esta constituido por tres segmentos

o Espacial
e De control
e Del usuario

El segmento espacial esta conformado por 24 satélites Navstar que se encuentran en seis
planos orbitales alrededor de la Tierra, con una inclinacion de 55° respecto al plano del
Ecuador y una distribucion aproximadamente uniforme, tienen un promedio de 15 afios
de vida, desde 1978 se han lanzado cuatro generaciones de satélites, cada generacion
sustituye al anterior, mejorando su funcionamiento y caracteristicas.

Los satélites GPS emiten de forma permanente sefiales con datos de su posicion orbital,
hora exacta de la emisién de las sefiales y la posicion de los otros satélites GPS, los
datos son transmitidos en forma de ondas electromagnéticas con frecuencia de
microondas entre 1.6 y 1.2 GHz.

8 .2 . ™ . I
Es una conexidn a internet utilizando como medio de enlace un satélite.

14



Capitulo Il. Marco Tedrico

El segmento de control tiene las siguientes funciones:

e Monitoreo y control permanente de los satélites
e Sincronizacion de los relojes de los satélites con el tiempo GPS
¢ Transmisién, a cada satélite de la informacion procesada

Este segmento estd integrado por una Estacion de Control Maestra (MCS), varias
Estaciones de monitoreo (MS) y Antenas Terrestres (GA).

Su funcién de las estaciones de monitoreo es determinar las distancias de los satélites
visibles y trasmitirlas a la estacion de control maestra. Esta ultima se encuentra ubicada
en la Base de la Fuerza Aérea Schriever en el estado de Colorado y su funcion es calcular
los pardmetros orbitales y los de los relojes, con los datos recibidos de las estaciones de
monitoreo, posteriormente los transmite a las antenas terrestres que los transfieren a los
satélites.

El segmento de control esta integrado por diez estaciones ubicadas en:

e Colorado Springs (EUA)

e |Isla Ascension (Atlantico Sur)
e Diego Garcia (indico)

¢ Kwajalein (Pacifico Occidental)
e Hawaii (Pacifico Oriental)

e Quito (Ecuador)

¢ Buenos Aires (Argentina)

e Hermitage (Inglaterra)

e Bahrein (Golfo Pérsico)

e Smithfield (Australia)

El segmento de usuario esta constituido por instrumentos que pueden captar y procesar la
sefal emitida por los satélites, estos instrumentos estan constituidos por una antena y un
receptor.

El receptor varia entre diferentes modelos, pero suele disponer de la siguiente
informacion:

e Satélites localizados

e Satélites en seguimiento

¢ Intensidad de cada sefal recibida

e Condicién de cada satélite en seguimiento
e Posicion : longitud, latitud, altitud

e Calidad de la geometria de observacion.

Dependiendo la precision con que se obtengan los resultados, los receptores se clasifican
en:
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¢ Geodésicos.- Es una sefial informativa permanente que podemos encontrar en
el campo, que nos indica la altura exacta de ese punto sobre el nivel del mar, y
gue forma parte de una red de triAngulos cuyas coordenadas se han calculado
con la mayor precision posible.

e Topogréficos.- Utilizan el sistema de representacion de planos acotados,
mostrando la elevacion del terreno utilizando lineas que conectan los puntos
con la misma cota respecto de un plano de referencia, denominadas curvas de
nivel.

2.5 DISPOSITIVOS MOVILES INTELIGENTES

En 1973 se realizo la primera llamada por celular, quién la realizo fue el ingeniero eléctrico
del Instituto de Tecnologia lliinois ejecutivo de Motorola Martin Cooper, tomé su DynaTAC
8000X y llamé a Engel, jefe de Investigacion y Desarrollo de la compafiia rival Bell
Laboratories, para informarle desde donde le estaba marcando.

En 1947 ya se habia establecido el concepto de comunicaciones moviles por los Bell
Laboratories, pero por dificultades con los permisos de espectro de radio, la idea estaba
truncada. Hasta el afio de 1983 se obtuvo el permiso de poner en el mercado el primer
celular DynaTAC, pesaba 780 gramos y media 33 x 9 x 4.5. Este mismo afio fue
implementado el primer sistema celular, donde las antenas cubrian 15 cuadras a la
redonda, para que la llamada tuviera continuidad cuando el usuario se desplazaba
fisicamente, la central transportaba la sefial de antena en antena.

El ingeniero Martin Cooper no se iba a imaginar que 40 afios después de que realizo la
primera llamada por celular, el teléfono mavil que inventd seria hoy en dia un dispositivo
movil inteligente, es decir un teléfono movil con una mini computadora integrada, o
viceversa.

En 1993 IBM lanz6 al mercado a Simon, un teléfono que no sélo realizaba llamadas
también contaba con un asistente digital personal, ya que contaba con calendario, libreta
de direcciones, reloj mundial, calculadora, bloc de notas y juegos. También se caracterizé
por su pantalla tactil para marcar los numeros y el texto se ingresaba con un teclado
QWERTY, pero su precio era muy elevado y solamente los altos ejecutivos podrian
obtenerlo.

Posteriormente en 1996 sali6 a producciéon la Palm Pilot, no era un celular pero si un
dispositivo inteligente, que por ser portatil acostumbro a los usuarios a llevar sus datos de
un lado a otro, era tecnologia de uUltima generacién y popularizo las siglas PDA (Asistente
Digital Personal).

En el 2002 RIM (Research In Monition) entré al mercado de los teléfonos moviles y lanzé
su BlackBerry 5810 este movil tenia la capacidad de navegar por internet y revisar el
correo electrénico, su desventaja fue que para realzar llamadas se utilizaban auriculares.
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Apple se introdujo al mercado de los maviles en el 2007, lanzando al mercado el iPhone,
tuvo y ha tenido un éxito rotundo, caracterizado por tu pantalla tactil y la mejor experiencia
para navegar en internet, ese mismo afio Google presentd su sistema operativo Android,
que también ha tenido un gran éxito; haciendo que dispositivos de diferentes marcas
optaran por tener este sistema operativo.

Los llamados Smartphone son teléfonos maviles inteligentes, el término inteligente hace
referencia a la capacidad del dispositivo de poder ser usado como una computadora de
bolsillo, cabe referirse que no esta remplazando a la computadora, sélo realiza funciones
basicas para el usuario; por ejemplo:

¢ Llamadas telefonicas

e Envio de mensajes SMS

e Conectarse a una red inalambrica

¢ Navegar en la internet

e Editar documentos

e Tomar fotos y videos

e GPS

e Y el uso de aplicaciones con diferentes funcionalidades

En la tabla 3 se muestran las generaciones de los celulares

Tabla3 Generacion de celulares

Primera Generacioén (1G) e AMPS(Advanced Mobile Phone
Service)
e Analbgico
e SoOlo servicios de voz
¢ Ineficiente
e Poca capacidad (usuarios

simultaneos)
e Técnica de acceso al medio

Segunda Generacion (2G y 2.5G) e PCS (Personal Communications
Services) 1,900 MHz
o Digital
e Mayor capacidad (usuarios

simultaneos) en el mismo espectro
Mayor duracién de la bateria

Mejor calidad de comunicacion
Incremento de la seguridad
Tecnologias: CDMA One (IS 95),
TDMA, GSM

e Velocidades 2G: 9.6 a 64 kbps
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Tercera Generacion (3G)

Mayor ancho de banda

Mayor eficiencia

Velocidades superiores a 144 kbps
WCDMA(UMTS: Universal Mobile
Telecommunications System) Canal
de 5 MHz (en 2G CDMA tenia
canales de 1.25 Mhz y TDMA 30
kHz)

CDMA 2000 1x, EV-DO, EV-DV

La tabla 4 muestra una clasificacion de los dispositivos moviles

Tabla4 Clasificacion de dispositivos moéviles

Web enabled phones

Uso principal: voz

Display limitado (color o]
monocromatico)

Profundidad de colores limitada
Gran cantidad de usuarios

Buena duracion de la bateria

Poder de procesamiento muy
limitado

Descarga de datos lenta
Aplicaciones de mensajeria

Uso principal: voz

Silmilares en forma y tamafio a los
Web-enabled phones

Proven la capacidad de ejecutar
aplicaciones de terceros

Simplicidad en su configuracion
Descarga de aplicaciones via OTA
(over the air)

Buena duracion de la bateria

Pantallas sensibles al tacto

Displays mas grandes (desde 320 x
240)

Médems integrados o con la
posibilidad de agregarlos
Procesadores ARM o0 X Scale a
416, 520, 624 MHz

Mayor consumo de bateria
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High-end Smartphone e Dirigidos en un inicio al mercado
corporativo

¢ Enfocados a comunicacion por voz
y a un uso intenso de datos

e Aplicaciones con arquitectura de
cliente inteligente

e Browsers para WML y HTML

e Duracion de la bateria muy limitada

e Form-factor muy similar a un PDA

Hand held PC’s e Disefio similar a un Laptop

e También conocidas como Clam
Shell Computers por su forma

e Aparecio primero que los PDA’s
Teclado completo tipo Qwerty

e Uso principal: captura y edicion de
datos

e Practicamente desplazadas por los
PDA’s

e Sin éxito comercial

Tablet PC’s, Netbooks, Laptops e Poder de procesamiento similar a
una computadora de escritorio
Displays grandes

e Baterias limitadas

e Actualmente con gran  éxito
comercial

e Se predice que sus ventas
sobrepasaran en breve a las
computadoras de escritorio

2.6 TECNOLOGIAS DE INFORMACION EN DISPOSITIVOS MOVILES

La tecnologia ha evolucionado exponencialmente y dado esto, la informacién cada vez
esta mas al alcance de nuestras manos; por ejemplo, la podemos encontrar en folletos,
libros, revistas y periédicos, gracias al invento de Johannes Gutenberg, la imprenta. Asi
también el radio creado por Guillermo Marconi, uno de los medios mas accesibles a la
informacion y sin menospreciar a la television ideada John Bair. Pero el mayor impacto
gue ha tenido la tecnologia hasta nuestros dias es la creacion del internet.
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Con el internet expandiéndose a varios paises y evolucionando rapidamente, las TIC's
deben de adaptarse e ir ampliando horizontes para optar por nuevas formas de educacion
e informacion confiable, ya que no todo lo que encontramos en el internet es veridico pero
actualmente es mas facil buscar informacion en la web que en un libro.

Ahora con la conexion inalambrica a la web ya sea con WI-FI o 3G, la informacion se
descarga en dispositivos moviles, se puede por ejemplo revisar el periédico desde tu
celular o Tablet en cualquier momento o lugar donde tengas acceso a la red. De igual
manera puedes observar la TV y escuchar la radio desde tu dispositivo movil,
practicamente la informacion y comunicacion se encuentra al alcance de nuestras manos.
Cuando aparecieron los primeros celulares se creia que el tener uno de esos dispositivos
era un lujo no una necesidad, ahora los tiempos han cambiado y para las personas se ha
vuelto una necesidad ya que el usuario prefiere la movilidad.

Hasta Marzo del 2013 en México habia un 101.7 millones de usuarios en telefonias
moéviles; es decir, la penetracién es del 86.2 % de la poblacién y 12 millones de
conexiones a internet contratadas. Segun la firma Competitive Inteleclun, pronostica que
terminando este afio llegara a los 34.7 millones de conexiones.

El primer trimestre segun la firma IDC los envios de teléfonos convencionales cayeron un
30 %, pronto habrd un 50 % de estos teléfonos contra un 50 % de Smartphone.

Podemos destacar que al evolucionar la tecnologia y la accesibilidad a ésta, también se
debe de evolucionar la forma de pensar, asi como los métodos de aprendizaje, deben
apoyarse a los nuevos dispositivos méviles llamados smartphone.

2.7 SISTEMA OPERATIVO ANDROID

Un sistema operativo es un software que actda como intermediario entre el usuario de la
computadora y el hardware de la misma.

Android es un sistema operativo para méviles ademas de una plataforma de software
basada en el ndcleo de Linux, es una plataforma de codigo abierto que permite el
desarrollo de las aplicaciones por terceros a través del SDK?®, proporcionada por Google, y
mediante el lenguaje de programacion java.

Android fue presentado por Google el 5 de Noviembre del 2007 y en el 2008 fue lanzada
la primera version comercial. Desde ese afio Android ha sufrido muchos cambios,
novedades y actualizaciones.

? Software Development Kit.- es un conjunto de herramientas de desarrollo de software.
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A partir de la version 1.5 las versiones de este sistema operativo son llamadas por orden
alfabético y con nombre de postres en inglés las cuales son Cupcake, Donut, Eclair,
Froyo, Gingerbread, Honeycomb, Ice Cream Sandwich, JellyBean y la ultima version que
fue lanzada en Octubre del 2013 es KitKat. Las caracteristicas de las versiones de
Android se muestran en la tabla 5.

Tabla 5 Versiones del sistema operativo Andrid

Version Fecha de Lanzamiento Principales Caracteristicas

Android Market
Navegador Web
Google Maps
Google Calendar
Google Contacs
Youtube

1.0 23 de Septiembre del 2008

e Mejoras al uso de los
mapas

e Capacidad de

1.1 9 de Febrero del 2009 almacenar el

contenido adjunto en

mensajes

e Soporte para
Widgets™®

¢ Capacidad de subir
videos a Youtube

e Capacidad de subir
videos a Picassa

e Caracteristicas de
copiar y pegar en el
navegador web

e Transiciones de
pantalla animadas

1.5 Cupcake 30 de Abril del 2009

e Capacidad de
funcionar en distintas
resoluciones de
pantalla
Blsqueda universal

e Buscador por voz

e Mejoras a la interfaz
de usuario.

1.6 Donut 15 de Septiembre del 2009

10 . . s . .
Son aplicaciones o programas que dan facil acceso a funciones frecuentemente usadas.
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Version

Fecha de Lanzamiento

Principales Caracteristicas

2.0 Eclair

26 de Octubre del 2009

Permite afadir
distintas cuentas de
correo electrénico
Sincronizacién
automatica de
contactos

Integracion de Google
maps a la informacién
de los contactos
Fondos de pantalla
animados

2.2.X Froyo

20 de Mayo del 2010

Redisefio de la
pantalla de inicio
Mejoras en la
velocidad y
desempefio
Soporte de Android
Cloud to Device
Messaging

Permite el uso del
dispositivo como un
punto de acceso
portatil

Capacidad de
almacenar Apps en
memorias SD
Mejoras al Market

2.3.x Gingerbread

6 de Diciembre del 2010

Incremento a la
velocidad y simplicidad
de la interfaz de
usuario

Soporte nativo para
los sensores del
dispositivo
Recogedor de basura
concurrente para
aumentar el
desempeiio

Mejoras al manejo de
la energia

Escaner NFC
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Version

Fecha de Lanzamiento

Principales Caracteristicas

3.x Honeycomb

22 de Febrero del 2011

Grandes cambios a la
interfaz de usuario
Inclusion de la
Systembar y la
Actionbar

Redisefio del teclado
en pantalla

Soporte de video Chat
usando Google Talk
Conectividad para
accesorios USB
Botones virtuales en
lugar de botones
fisicos.

4.0.x Ice CreamSandwich

19 de Octubre del 2011

Mejoras al rendimiento
y la velocidad

Botones virtuales en
lugar de botones
fisicos

FaceUnlock™

Mejoras a la camara
AndroidBeam™

4 .xJellyBean

Lanzado en Octubre del
2012

Mejora la fluidez y
rapidez

Dictado por voz
mejorado y sin la
necesidad de estar
conectado a Internet
(Sélo para el idioma
Ingles)
Transferencia de
videos por medio de la
conexion NTF*®
Mayor seguridad con
el cifrado de
aplicaciones

11 . . . .7 . oy . .. .
Es una aplicacién el cudl su funcion es desbloquear el dispositivo por medio del reconocimiento facial del

usuario.

'2 permite que los datos se transfieran a través de la comunicacién de campo cercano (NFC).
 Near Field Communication.- Es una tecnologia inaldambrica que funciona en la banda de los 13.56 MHz
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Version Fecha de Lanzamiento Principales Caracteristicas
Mas conectividad
¢ Mejoras en el NFC
Impresién de
documentos por Wi-Fi
4.4 x KitKat Lanzado en Octubre del e Gestion de

2013

almacenamiento

e Detector y contador de
pasos

e Grabacién de pantalla

Android es uno de los sistemas operativos méviles mas usados, en competitividad se

encuentran IOS, Black Berry, Windows Mobile y Symbian.

2.7.1 APLICACIONES DE LOCALIZACION

Hoy en dia existen infinidad de aplicaciones dedicadas a la localizacion de dispositivos
méviles por medio del GPS, algunas de éstas con gran popularidad en Google Play**,
estas se describen en la tabla 6.

Tabla 6 Aplicaciones de localizacion

Aplicacion

Descripcidn

Propietario

Rastrear Celular

cuenta de correo.

Con més de 10,000
descargas Esta aplicaciéon
envia las posiciones GPS
del dispositivo mévil a una

MAPME.NET

Alert. US

posicionamiento.

Con mas de 1,000 descargas
Se envia alertas a otros
dispositivos con el

ALERT.US

Mi mapa de localizaion gps

descargas

dispositivo.

Con méas de 100,000

Inserta en un mapa, la
localizacién actual del

ADCOMS

14 . ; . . . . e . . .
Tienda en linea de aplicaciones mdviles para dispositivos con sistema operativo Android, desarrollada y

operada por Google.
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Aplicacion Descripcién Propietario
Localizacion por GPS Con mas de 10,000
. " descargas
Comparte la ubicacién del APPS TIME

dispositivo con amigos,
socios y colegas.

Con mas de 100,00
descargas
Brajula con datos de posicion
y localizacién por GPS por
coordenadas y Google Maps

ALVARO CANTEIRO
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3. ANALISIS

3.1 LEVANTAMIENTO Y ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

En términos de Ingenieria de Software, segun la IEEE un requerimiento se define:

a) Condicion o capacidad que necesita el usuario para lograr un objetivo o solucionar

un problema.

b) Una condicion o capacidad que debe tener el sistema para satisfacer un contrato,
estandar, especificacion de Software u otro documento formal.

En el andlisis del sistema existen fuentes de informacién de requerimientos para el
desarrollo del sistema, éstas se describen en la tabla 7.

Tabla 7 Fuentes de Informacion de requerimientos

Fuentes de Informacion

Descripcién

Marketing

Especificacion de requerimientos de alto
nivel, se revisa si es necesario hacer
cambios a los requerimientos que
actualmente maneja la empresa.

Administracion

Proporciona requerimientos del negocio y
parametros importantes dentro de la logica
del negocio que deben ser tenidos en
cuenta para el desarrollo de la solucion.

Aspectos legales

Son las implicaciones legales que
afectarian el desarrollo de la solucién, asi
como las licencias de las herramientas de
desarrollo y componentes adicionales.

Analistas del negocio

Dan a conocer las necesidades del
negocio, las necesidades funcionales y de
rendimiento. También evallan si es
necesario hacer cambios a los
requerimientos que actualmente se
plantearon en la empresa
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Fuentes de Informacion

Descripcion

Software

Hacen énfasis en los requerimientos de
Software. También evallan si es necesario
hacer cambios a los requerimientos
actualmente proyectados en la empresa.

Hardware

Especifican requerimientos a nivel de
infraestructura y recursos fisicos en los que
se basara el desarrollo del sistema.

Usuarios

Describen requerimientos de usuarios y
atributos a evaluar para los mismos.

Soporte Técnico

Dan asistencia a los usuarios en la
descripcion de los requerimientos del
usuario. Buscan orientar lo que dice el
usuario de una forma mas técnica,
facilitando asi el entendimiento del equipo
de desarrollo de la solucion.
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3.1.1 TIPOS DE REQUERIMIENTO

Segun el &rea los requerimientos se clasifican para un mejor entendimiento del analista de
sistemas. En la ilustracién 2, se muestran los tipos de requerimientos, y en la tabla 8 se
describe cada uno de ellos.

llustracion 2 Tipos de requerimientos
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Tabla 8 Tipos de requerimiento

NOMBRE

DESCRIPCION

Requerimientos de Negocio

Describen las necesidades que el Software
cubrird sin descuidar las reglas de negocio
de la organizacion.

Requerimientos de Usuario

Estos requerimientos son las funcionales
especificas que los usuarios esperan ver en
la solucion.

Requerimientos de Sistema

Estos requerimientos acoplan los
requerimientos de usuario al modelo de la
solucién, con estos requerimientos ya se
tiene un cierto nivel avanzado y son la base
para empezar el disefio del sistema. Estos
hacen referencia hacia los requerimientos
funcionales y no funcionales.

Requerimientos Funcionales

Describen lo que el sistema o software
debe hacer. Estos siempre se refieren a
funciones especificas que deben hacer la
soluciéon y su respectivo analisis en las
definiciones de requerimientos de negocio y
requerimientos del sistema.

Requerimientos No Funcionales

Los requerimientos no  funcionales
especifican propiedades del sistema como
pueden ser la seguridad y la fiabilidad del
sistema.

Requerimientos de Producto

Estos requerimientos  especifican el
comportamiento del producto, en este caso
de todo el sistema. Como son la
funcionalidad, fiabilidad, usabilidad,
eficiencia y portabilidad del producto.
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NOMBRE DESCRIPCION

Son aquellos requerimientos que surgen de
politcas 'y  procedimientos de la
organizacion, algunos de estos
requerimientos son requerimientos de
implementacion 'y requerimientos  de
entrega.

Requerimientos Organizacionales

Son aquellos requerimientos que se derivan
de la interaccion del sistema con el entorno
Requerimientos Externos gue lo rodea, algunos son requerimientos
de compatibilidad, requerimientos éticos y
requerimientos legislativos.

El levantamiento de requerimientos, por ser una actividad enteramente humana, debe ser
realizado por un ingeniero de software que disponga de una gran capacidad comunicativa
con el cliente para poder definir lo que realmente se necesita y lo que se desea, esto es el
alcance real para determinar hasta qué punto se puede realizar el trabajo deseado.

3.2 MODELADO DEL SISTEMA

Los modelos del sistema son representaciones graficas que describen el problema a
resolver del sistema, los procesos del negocio y el sistema que se va a desarrollar, son
una abstraccion del sistema que hace que se resalte y simplifiquen las caracteristicas mas
relevantes del sistema, por ello el modelo omite los detalles.

Estos modelos sirven para una mejor comprension de los requerimientos solicitados por
los usuarios que no son técnicos expertos. Se centran en lo que tiene que hacer el
sistema y no en cémo lo debe de hacer, también son un puente entre el analisis del
sistema y el disefio.

El modelo ayuda a que el analista entienda la funcién, la informacién y el comportamiento
del sistema, se convierte en la clave para la determinacion de la funcion y la eficacia de la
especificacion, asi mismo el modelado es la base del disefio, proporcionando una
representacion esencial del software.

Dependiendo el modelo a utilizar es el tipo de abstraccion que se le realiza al sistema, no
hay un modelado especifico para cada sistema, el modelo a utilizar depende de las
preferencias personales o de la empresa.
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3.2.1 DIAGRAMAS DE FLUJO DE DATOS

Los diagramas de flujo de datos son un modelo que graficamente muestra el flujo de
datos, es decir el proceso de los datos, asi como las transformaciones y modificaciones
que se realizan en los datos.

La sencillez de la notacion de los diagramas de flujo hace que sean mas utilizados para
un andlisis de sistemas estructurados. En la siguiente figura se presentan algunas de las
notaciones de los diagramas de flujo de datos.

Unidad externa E
Almacén de datos Proceso

Flujo de Datos entre funciones

llustracion 3 Componentes del Diagrama de Flujo

A los diagramas de flujo de datos también se les conoce como diagramas de burbujas, los
DFD (diagramas de flujo de datos) puede tener varios niveles, el nivel cero es una
burbuja el cual muestra el sistema completo con sus conectores a otras funciones o
sistemas.

El DFD puede ser una herramienta valiosa para el analisis de requerimientos del software,
no se debe de confundir los diagramas de flujo con los DFD ya que los primeros muestran
una légica de como estructurar el sistema y los DFD muestra la representacion del flujo de
los datos sin entrar a la parte légica.
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3.2.2 CASOS DE USO

Los casos de uso son una técnica basada en escenarios se utilizan para describir
modelos de sistemas orientados a objetos. Un conjunto de casos de uso representan
todas las posibles interacciones a representar en los requerimientos del sistema.

Un diagrama de casos de uso sirve para especificar la comunicacién y el comportamiento
de un sistema mediante su interaccion con los usuarios y/u otros sistemas y consta de los
siguientes elementos representados en la figura.

Actor.- Es un rol que juega con el sistema, no necesariamente es una persona

Caso de Uso.- Tarea especificaque se realiza tras una orden de algun agente
externo, sea desde una peticion de un actor o bien desde la invocacion desde
otro caso de uso.

Asociacion.-Es el tipo de relacion mas basica que indica la invocacion desde un

—  actor o caso de uso a otra operacién.

Dependencia o Instancia.- Es una forma muy particular de relacion entre
clases, en la cual una clase depende de otra, es decir, se instancia.

——————

_> Generalizacion.- cumple una doble funcion dependiendo de su estereotipo, que
puede ser de Uso o de Herencia.

llustracién 4 Componentes del diagrama casos de uso

UML (Lenguaje de Modelamiento Unificado) utiliza los casos de uso para la obtencion de
los requerimientos del sistema, permitiendo que el analista se centre en las necesidades
del usuario y a su vez describe los casos de uso con mayor importancia para el hegocio.

Una limitacion de utilizar los casos de uso es que no se establecen por completo los
requerimientos funcionales y no funcionales, pero se pueden utilizar conjuntamente con
puntos de vista indirectos cuando éstos reciben resultados del sistema (como un informe
de gestion).
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3.2.3 DICCIONARIO DE DATOS

El diccionario de datos es una lista de nombres ordenados alfabéticamente que se incluye
en los modelos del sistema, contiene las definiciones precisas y rigurosas que permiten
gue el analista y el usuario tengan una misma comprension de las palabras utilizadas.

Actualmente casi siempre se implementa el diccionario de datos como parte de una
herramienta de andlisis y disefio estructurado.

Las ventajas de utilizar el diccionario de datos son las siguientes:

1. Comprueba la unicidad de los nombres y alerta a los analistas si hay duplicidad.
2. Sirve como almaceén de informacion de la organizacion.

Por comodidad, utilidad y mejor organizacién todos los hombres de entidades, atributos,
relaciones o servicios deberian de introducirse en el diccionario.

Existen herramientas para la automatizacion del diccionario de datos, solo por mencionar
algunas, por ejemplo Erwin Data Modeler, Data Dictionary Creator y MySQLWorkbench.

3.3 DISENO DE LA ARQUITECTURA DE DESARROLLO

La toma de decisiones de la planeacion l6gica del software se basa en la esencia del
disefio del software, el disefio se empieza a realizar desde que el sistema aln se
encuentra en planeacion, se puede basar en borradores, bocetos, modelos 0 métodos
estructurados. No existe formula para disefiar, ni hay formas buenas o malas, se va
aprendiendo a disefiar conforme se observe disefios ya existentes y discutiendo el disefio
con otros involucrados en la organizacion légica del software, también existen las buenas
practicas para el disefio del sistema que son aquellas técnicas o métodos que permiten
incrementar la satisfaccion del cliente al incorporar su uso en nuestro proceso.

Una buena practica para realizar el disefio es que debe de ser de bajo acoplamiento y alta
cohesion. Cohesion se refiere a la medida en la que un componente se dedica a realizar
solo la tarea para la cual fue creado, delegando las tareas complementarias a otros
componentes y el acoplamiento es la medida en que los cambios de un componente
tiende a necesitar cambios de otro componente.

Un disefio arquitecténico es un marco para el control y comunicacion de los subsistemas
gue proporcionan algun conjunto de servicio relacionados con el sistema, es decir el
sistema se divide en subsistemas.

El disefio arquitectonico es la primera fase del disefio del sistema, esta relacionado con el
establecimiento de un marco estructural basico que identifica los principales componentes
de un sistema y las comunicaciones entre estos componentes.
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Las ventajas que tiene el disefio arquitecténico son:

1. Comunicaciéon entre los involucrados usando como punto de discusion la
arquitectura del sistema

2. Realizar un analisis del sistema, asi se conoce si el sistema puede cumplir con los
requerimientos tales como el rendimiento, la fiabilidad y mantenibilidad.

3. Reutilizacion del software a gran escala, se puede utilizar la misma arquitectura en
sistemas similares.

Un disefio de un subsistema es una descomposicion abstracta de un sistema en
componentes de grano grueso, cada uno de los cuales puede ser un sistema importante
por si mismo.
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Capitulo IV. Disefo de la Arquitectura

SEGUNDA PARTE

4. DISENO DE LA ARQUITECTURA

4.1 PARADIGMAS DE PROGRAMACION

Un paradigma de programacion es una coleccion de modelos conceptuales que juntos
modelan el proceso del disefio, orientar la forma de pensar y de solucionar los problemas
y, por lo tanto, determinan la estructura final de un programa.

La clasificacion de los paradigmas de programacion parte de los principios fundamentales
de cada paradigma en cuanto a las orientaciones sobre la forma para construir las
soluciones, ésta clasificacion es la siguiente:

e Paradigmas procedimentales. Detallan paso a paso el mecanismo para obtener la
solucion

o Paradigmas declarativos. Especifican que se desea obtener; pero no requieren
indicar el cobmo se va a obtener.

Los principales paradigmas son:
Paradigmas procedimentales

e Paradigma orientado a Objetos
e Paradigma Imperativo

Paradigmas declarativos

e Paradigma Funcional
e Paradigma Logico

Paradigma orientado a Objetos.- Concibe un sistema como un conjunto de entidades
(objetos) que representan al mundo real. Este paradigma pretende desarrollar los
sistemas con modelos mas cercanos a la realidad que a las especificaciones
computacionales; a su vez construye componentes del software que sean reutilizables,
asi mismo disefia una implementacion de manera que puedan ser extendidos y
modificados con el minimo impacto en el resto de su estructura. Sus principales
caracteristicas son:

» Definicidn de clases y herencia.
» Objetos como abstraccién de datos y procedimientos.
» Polimorfismo y revision de tipos en tiempo de ejecucion.
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Paradigma Imperativo.- Son una serie de sentencias, ejecutadas segin un control de
flujo explicito, que modifican el estado del programa, es decir, sentencias que indican
realizar determinada operacion que modifican los datos guardados en memoria. Los
conceptos basicos del paradigma son basados en la arquitectura de la maquina de Von
Neumann. Las variables son celdas de memoria que contienen datos o referencias,
pueden ser modificadas y representan el estado del programa, la sentencia principal es la
asignacién. Sus principales caracteristicas son:

Definicion de Procedimientos

Definicion de tipo de datos

Chequeo de tipos en tiempo de compilacion
Cambio de estado de variables

Pasos de ejecucién de un proceso

VVVYY

Paradigma Funcional.- Basado en el modelo mateméatico de composicién funcional, la
operaciéon fundamental es la aplicacion de una funciéon a una serie de argumentos. La
evaluacion se guia por el concepto de sustitucion, es decir el resultado de un célculo es la
entrada del siguiente hasta que una composicion produce el resultado deseado. Sus
caracteristicas son:

» La computacién se realiza mediante la evaluacion de expresiones
Definicién de funciones

Funciones como datos primitivos

Valores sin efectos laterales, no existe la asignacion
Programacion declarativa

YV V VYV

Paradigma de L6gico.- Resuelve problemas como las relaciones de un conjunto de
datos en las que aplica reglas de deduccién, generando conclusiones aceptadas como
vdlidas. Usa la légica de predicados, o aserciones logicas que representa el conocimiento
sobre un ambito. Sus principales caracteristicas son:

» Definicién de reglas
» Unificacion como elemento de computacion

Al finalizar el analisis de los diferentes paradigmas de programacion definidos
anteriormente, se concluyé que el mas 6ptimo para el desarrollo de la aplicacion es el
paradigma orientado a objetos por las siguientes razones:

¢ Permite la reutilizacién y extension del cédigo
e La abstraccion maximiza la calidad de los disefios
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e Se agiliza el desarrollo del software

o Facilita la creacidon de programas visuales a través de sus plataformas de
desarrollo

¢ Permite generar una interfaz de pantalla atractiva para el usuario.
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llustracion 5 Paradigma orientado a objetos

Dentro de este paradigma se eligiod el lenguaje de programacion Java por las siguientes
ventajas:

e Es el lenguaje oficial para el desarrollo de aplicaciones Android, considerado asi
por Google.

e Contiene las mejores y mas completas herramientas como Eclipse ADT y Android
Studio.

e Java implementa una APl con clases predefinidas que se pueden integrar
facilmente al desarrollo.

e Disponibilidad de miles de librerias como por ejemplo JSON, XML, HTML,
conexiéon a bases de datos, etc.

e Existen gran cantidad de documentacién oficial y en blogs soportada por
desarrolladores expertos.

Java

llustracion 6 Logotipo de Java
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4.2 PLATAFORMAS DE DESARROLLO MOVIL

Un IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) es un entorno de programacion empaquetado,
éste es conformado por un editor de cédigo, un compilador, un depurador y un constructor
de interfaz gréfica GUI. Los IDE’s pueden ser aplicaciones por si solas o pueden ser
parte de aplicaciones existentes. En el mercado existen una gran variedad de
herramientas y emuladores gratuitos que pueden configurarse como IDE’s esto permite
que los programadores de software cuenten con diversas opciones para desarrollar sus
aplicaciones.

Los IDE"s més utilizados para programar en Android son:

o Eclipse
e NetBeans
e InteliJidea

El IDE que se utiliza para desarrollar en 10S es el
e XCODE

Para desarrollar aplicaciones en Windows Phone existe el IDE

e Microsoft Visual Studio 2010 Express for Windows Phone

En el desarrollo de aplicaciones en Symbian existen los IDE’s

e Code Warrior
e VisualStudio.NET
e Carbide C++

Y finalmente para las aplicaciones de BlackBerry los IDE’s mas utilizados son:

e BlackBerry JDE
e Eclipse con BlackBerry JDE Plug-in
e NetBeans
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Se utilizé el IDE Eclipse para el desarrollo de la app este fue elegido basandose en la
siguiente tabla comparativa.

Eclipse IntelliJ IDEA Netbeans
Licencia Gratuita De prueba Gratuita
Idioma Ingles Ingles Espanol
Compatible con Si No Si
el sistema
operativo
Windows 7
Soporta Java Si Si Si
Mas répido En su entorno de Mas pesado sobre
Mas flexible pago es considerado | todo si se tiene
Mas plugins el mejor IDE de Java | varios proyectos.

Comentarios
Generales

Mejor soporte para
desarrollo Android

Herramientas Swing
estandar.

GUI mas intuitiva.
Mejor soporte para
PHP

Permite importar
proyectos de Eclipse
y otros IDE's

Logo

-7 NetBeans
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4.3 MATRIZ DE PRUEBA Y TESTING

La Matriz de prueba también conocida como matriz de trazabilidad de requerimientos es
un documento, usualmente en forma de tabla que relaciona los requerimientos contra
casos de prueba o escenario, su principal funcién de la matriz de pruebas es verificar que
todos y cada uno de los requerimientos sea cubierto por caso de prueba.

No existe un formato Unico de Matriz de Trazabilidad de Requerimientos y varian en

complejidad. Pero deben tener

como minimo 2 elementos:

requerimientos y uno o mas Casos de Prueba que cubran dichos requerimientos.

lista completa de

La tabla 9 muestra la matriz de prueba que se realizé a la aplicaciébn para probar la
autenticacion de los usuarios.

Tabla 9 Matriz de prueba

Area Funcién/ Prueba Resultados Resultados de la | Comentarios
Tarea Esperados Prueba
Seguridad | Autenticacién | Usuario no Nombre de Nombre de usuario
existe usuario o 0 contrasefa OK
contrasefa incorrectos
incorrectos
Contrasefa Nombre de Nombre de usuario
incorrecta usuario o 0 contrasefa OK
contrasefia incorrectos
incorrectos
Usuario y Conectarse a | Se conect6 a la
contrasefia la aplicacion, aplicacion, aparecio OK
validos mostrar el el mapa
mapa
Presionar Salir de la Termino del OK
boton regresar | aplicacién programa
Nuevo Campos Denegar el Se denego el alta
usuario incompletos alta del del usuario OK
usuario
Diferentes Pedir solo Solicita ingresar solo
caracteres a caracteres caracteres
los numéricos | numéricos numeéricos OK
en el campo
del nombre de
usuario
Longitud de Indicar el Solicita ingresar solo
caracteres en | numero exacto | diez caracteres
el nombre de de caracteres | numéricos
usuario igual a | permitidos OK

diez digitos
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Area Funcion/ Prueba Resultados Resultados de la | Comentarios
Tarea Esperados Prueba
Nuevo Longitud de Indicar el Solicita ingresar de
usuario caracteres en | numero exacto | cinco a diez
el campo de la | de caracteres | caracteres OK
contrasefia de | permitidos
cinco a diez
digitos
Recuperar Verificar que el | Mostrar la Mostro la pregunta
contrasefia usuario existe | pregunta secreta del usuario OK
secreta del
usuario
Verificar que la | Permitir el Permite el ingreso
respuesta de ingreso de una | de una nueva
la pregunta nueva contrasefa OK
secreta sea contrasefa
correcta
Ejecucion | Acceso a la Siel Denegar el Indica que el usuario
aplicacion dispositivo no | acceso 0 contrasefia son OK
tiene conexion incorrectos
a internet
Si el GPS del Mostrar el Muestra el mapa
dispositivo se | mapa con un junto con un
encuentra aviso de que el | mensaje de “GPS
- ” OK
apagado GPS se desactivado
encuentra
inactivo
Si no se tienen | Mostar el Muestra la ubicacion
contactos que | mapa solo con | del dispositivo en OK
utilicen la la ubicacion uso
aplicacion del dispositivo

132.248.141.209

%@@

Agregue un nuevo Usuario:

Usuario:
Contrasefia:

Selecciona una pregunta secreta

Agregar

llustracion 7 Recuperacién de contraseiia

@@0

Ingrese su Niimero Telefénico:

Usuario:
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Usuario

C

Contrasefia

Ingresar

Registrarse!

Recuperar contrasefia

llustracion 9 Autenticacion de usuario

llustracién 10 Verificando datos de usuario
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llustracion 11 Mapa con ubicaciones

44



Capitulo IV. Disefo de la Arquitectura

El testing consiste en realizar una verificacion dindmica del comportamiento de un
software usando un conjunto finito de casos de prueba, un testing funcional valida si el
comportamiento observado del software probado cumple o no con sus especificaciones.

El testing nos es util para evaluar la calidad del producto, y para mejorarlo al identificar los
defectos y problemas.

Si el software es muy pequefio si se podra testear como una sola unidad, de lo contrario
es casi imposible, en estos casos de que el software es complejo se sugiere realizar el
testing guiado por la siguiente estructura.

Testingde

unidad

-

Testing de
madulos

L

Testing de

subsistemas
Testing de componentes

-

Testing de
sisternas

L

Testing de

Testing de integracidn .
aceptacion

Testing de usuaria

llustracion 8 Modulo de Testing
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Cuando se realiza la prueba y en un médulo se encuentra un error, después de corregir el
error se deberd empezar el testeo en un médulo anterior al que se encontré el error, es
decir se sugiere seguir el siguiente procedimiento al encontrar un error en el sistema.

Testing de Testing de Testing de Testing de
unida madulos subsistemas sisternas

llustracion 9 Modulos de Pruebas

Existen dos metodologias clasicas

e Testing estructural o de caja blanca.- Son pruebas que utilizan las estructuras
de control para derivar los casos de prueba, son pruebas a nivel componente, por
ejemplo: Probar los caminos posibles en estructuras de bifurcacién, tanto
verdaderas como falsas, que garanticen por lo menos una vez las rutas que se
pueden seguir en una estructura, que se ejecuten todos los bucles en sus
limites y dentro de sus limites operacionales, que ejerciten estructuras de
datos internos para asegurar su validez, etc.

e Testing basado en modelos o de caja negra.- Estas pruebas son a nivel de
entorno, se presupone que los moédulos ya estan bien probados y se sugieren
pruebas como: Verificar el correcto funcionamiento de acuerdo a ciertas clases de
datos o valores de entrada, cuales tasas de datos y cual volumen tolera el
sistema, pruebas de comportamiento y el desempefio del sistema, etc.

Las pruebas de la aplicacion fueron basadas en el testing de caja negra para verificar que
el item que se estd probando, cuando se dan las entradas apropiadas produce los
resultados esperados. Los datos de prueba se eligieron atendiendo a las especificaciones
del problema, sin importar los detalles internos del programa, a fin de verificar que el
programa funciono bien.
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5. IMPLEMENTACION

5.1 PLAN DE IMPLEMENTACION

Las primeras pruebas se realizaron con las siguientes versiones del sistema operativo
Android, estas versiones se eligieron por la demanda de dispositivos que las contienen,
asi como para tener mas variedad de versiones.

Android 4.4.2 (kitKat)

Android 4.2.2 (JellyBean)

Android 4.1.2 8 (JellyBean)
Android 4.0.4(Ice CreamSandwich)
Android 2.3.4 (Gingerbread)
Android 2.2 (Froyo)

Los modelos de los dispositivos moviles en los cuales se instalaron la aplicacion son los
siguientes, estos por la diferencia del tamafio de la pantalla.

CyberPad 754TPC
Inco Storm

LG L9

Motorola Moto G
Motorola XT316
Samsung Galaxy Ace

Samsung Galaxy S3 mini
Samsung Galaxy S4

. Sony Xperia

10. Sony XperiaZL

© o NGk WM

Se realizaran las siguientes pruebas

v' Vista en los diferentes tipos de display
Tiempo de inicio de la aplicacion
Validacién de usuarios

Tiempo de respuesta del servidor
Porcentaje de error de ubicacion
Vista de ubicacién de los contactos

ANENENENEN

Posteriormente de obtener pruebas exitosas se dara de alta una cuenta en Google Play
para la descarga gratuita de esta aplicacion, especificando que fue creada para la
comunidad universitaria.

En el capitulo 4.3 se encuentra la matriz de pruebas que se realiz6 a la aplicacion y en el
capitulo 6 se muestran los resultados de las pruebas que se le realizaron a los diferentes
dispositivos.
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5.1.1 MANUAL TECNICO

Esta aplicacion se realizé con la finalidad de poder localizar a compafieros y profesores
dentro de ciudad universitaria sin realizar una llamada telefénica.

La base de datos en donde se alojan los usuarios se llama “hereiam” contiene una tabla
llamada “usuario” y los campos que conforman esta tabla son los siguientes:

O

Username.- Es de tipo double, ya que solo acepta como usuario nameros
telefénicos de diez digitos. Este campo es la llave primaria de la base de datos.
Passw.- De tipo varchar con una longitud de diez caracteres.

Pregunta.- Tipo varchar de longitud cuarenta y cinco, se tomo esta longitud ya que
las preguntas ya se encuentran predeterminadas.

Respuesta.- Tipo varchar con longitud de cincuenta caracteres.

Latitud.- Tipo double, por el tipo de valor que nos da el sistema satelital de
posicionamiento.

Longitud.- De igual manera que el campo de latitud es de tipo double.

Campo Tipo
username double

passw warchar(10)
pregunta  wvarchar(45)
respuesta wvarchar(s0)
latitud double
longitud dauhble

llustraciéon 10 Tabla de la base de datos del sistema

Se utilizé el manejado de bases de datos mysql por las siguientes razones:

Es un codigo abierto

Facilidad de configuracion e instalacion.

Seguridad en cuanto a los permisos y privilegios

Puede ser ejecutado en una maquina con bajos recursos
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El sistema se encuentra en la siguiente direccion hhtp://132.248.141.209/Herelam/ es la
pagina principal, solamente muestra el logo del sistema.

ENCE ) 132.248.141209/Herclam/ - "" T ——

Al

~
Herel am

Facultad de Ingenieria

llustracion 11 Pagina principal del sistema

Los siguientes nombres de archivos que se describen conforman la parte web del
sistema.

access.php

Recibe los campos usuario y contrasefia e invoca al archivo funciones_bd.php para
realizar la consulta en la base de datos. Devuelve un uno si los datos son correctos y
devuelve un cero si son incorrectos. Este archivo fue creado para que desde java haga la
peticién al php utilizando el objeto json.

funciones_bd.php

Requiere el archivo conennectbd.php para realizar la conexion a la base de datos. Este
archivo realiza las consultas, inserciones y update a la base de datos.

conex.php

Realiza la conexion a la base de datos, este archivo contiene el usuario y contrasefia de
la base.
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adduser.html

Pide los datos de un nuevo usuario. Valida en las cajas de texto que el usuario sea un
namero de diez digitos y la contrasefia sea de un minimo de cinco caracteres y un
méaximo de diez caracteres.

adduser.php

Solicita el archivo funciones_bd.php para realizar una insercién a la base de datos, como
el usuario es la llave primaria no permite agregar un usuario ya existente y manda un
mensaje para que utilice otro usuario. Si se insertaron los datos correctamente, manda un
mensaje que fue satisfactorio los datos que inserto.

pass.php

Para que el usuario pueda recuperar la contrasefia y pueda acceder nuevamente a la
aplicacion primero debe proporcionar su usuario, este archivo realiza una consulta a la
base de datos para verificar si el usuario existe, si esto es correcto nos manda a la
siguiente pagina que es el archivo obt_pass.php pero si no existe el usuario en la base de
datos envia un mensaje para que verifigue su usuario.

obt_pass.php

Al realizar la consulta se obtiene la pregunta secreta que selecciona cuando el usuario se
registrd. Este archivo muestra al usuario su pregunta secreta y debera responderla
correctamente, realiza la consulta para verificar la respuesta si es incorrecta envia un
mensaje de datos equivocados, pero si es correcta pasa al siguiente archivo
rest_pass.php.

local.php

Solicita el archivo conex.php para realiza un update en la base de datos modificando los
campos latitud y longitud.

consulta.php

Realiza consultas para obtener las coordenadas de los usuarios, este archivo devuelve
los campos usuario, latitud y longitud por medio del objeto json.
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En la parte anterior fue explicada la base de datos y la parte web del sistema, a
continuacion se explicara brevemente los archivos que contiene la aplicacion. La siguiente
imagen muestra el disefio del diagrama de flujo utilizado para el desarrollo de la
aplicacion.

Y Cm
Registrar H
Ingresar Usuario -

Usuario
Contrasefia

g

Usuario
Nuevo

Usuario
Correcto

Recuperar Contrasefia -

Obtener Ubicacién Leer Lista de Contactos

Y

Update Consulta
’ SQL ‘ SQL

llustracion 12 Diagrama de flujo de la aplicacién
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La clase QuizSplashActivity contiene el splash screen de la aplicacion, ésta es una
pantalla de presentacion que aparece al inicio de la aplicacién solo por unos segundos.
Dentro de esta clase se encuentra el método startAnimating que manda a llamar los
recursos de animacion que se encuentran en la carpeta de /res. Después de que se
terminan las animaciones se realiza una pausa de dos segundos con el método onPause,
al término de este tiempo se pasa a la siguiente actividad que es la clase Login.

La siguiente actividad es la clase Login, esta contiene los métodos ingresar, recuperar
contrasefia y registrar usuario. Los tres métodos envian peticiones al servidor web y éste
a su vez a la base de datos para realizar las consultas o los update en la base. Los
métodos olvpassword y registrar son ligas que re direccionan al servidor web, por ello el
usuario realiza estos pasos en un navegador de internet. El método ingresar recibe el
login y password ingresado por el usuario, realiza una peticion al servidor web y base de
datos sin tener que salir de la aplicacion, si los datos son incorrectos envia un mensaje en
pantalla para que el usuario ingrese nuevamente sus datos pero si los datos son correctos
se manda a la siguiente actividad que es la clase mapa.

La clase Mapa tiene el método onCreate este método obtiene los mapas de google y los
carga en el dispositivo, a su vez también carga el botén de localizacion. EI método
MiLocationListener obtiene las coordenadas de nuestro dispositivo mévil, guarda estas
variables y las envia al método asyncupd también verifica que el GPS este habilitado en
caso contrario manda un mensaje en pantalla al usuario. ReadContacts realiza la lectura
de los contactos almacenados en el dispositivo mévil y los almacena en una variable para
enviarlos al siguiente método que es asynconsul este método realiza la peticién al
servidor web para realizar una consulta de las ubicaciones de los contactos registrados en
la base de datos. Al igual que el método asynconsul el método asyncupd realiza una
peticion al servidor web para modificar las coordenadas del dispositivo mévil cada diez
segundos.

En la siguiente ilustracion se muestra el diagrama de casos de uso, dentro de este
diagrama se dan a conocer las principales clases de la aplicacién asi como la funcion de
cada una de ellas.

App Here Iam
QuizSplashActivity N Base de Datos
+startAnimating () Mysal

+onPause ()

Login /
||+ Ingresaz() /

/ +olvpassword()

AN

Usuario
MapaActivity /
+onCreate()
+MiLocationListener()
+readContacts ()
+asyncupd()

+asynconsul ()

+registrar ()

llustracion 13 Casos de uso del sistema
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5.2 PAQUETE DE DISTRIBUCION

La distribucion de la aplicacion sélo admite el tipo de paquete apk'®, éste se usa para
distribuir e instalar componentes empaquetados para la plataforma Android.

Este tipo de paquete contiene lo siguiente

> AndroidManifest.xml.- Dentro de este archivo se declara todo lo que se
encuentre dentro de la aplicacion las actividades, los servicios, etc. y como todas
estas piezas interacttan entre si y con el sistema.

> Classes.dex.- En este archivo se encuentra el programa (conjunto de
instrucciones) que ejecuta la aplicacion para desarrollar su funcion.

> Resources.arsc.- Este archivo contiene los recursos previamente compilados, por
ejemplo XML binario.

Res (carpeta).- Contiene los recursos no compiladas en resources.arsc.

Lib (carpeta).- Contiene el cédigo compilado que es especifico de una capa de
software de un procesador, el directorio se divide en mas directorios dentro de ella:
e armeabi
e armeabi-v7a
e x86
e mips

Para instalar un archivo .apk es necesario abrir el archivo dentro del equipo mévil que
tenga sistema operativo Android y el mismo sistema operativo reconoce el archivo como
un paguete para instalar alguna aplicaciéon

B .apk es un paquete para el sistema operativo Android
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5.3 REQUERIMIENTOS DE INSTALACION

Para la instalacion de la aplicacion se requiere lo siguiente:

v

Sistema Operativo Android 4.x.- Se pide este minimo de version ya que es el que
soporta el nuevo api version 2 de google maps.

Espacio libre minimo de 6 MB.- Este es el tamafio de la aplicacion para poderla
instalar y almacenar en el dispositivo movil.

Conexion inalambrica Wireless Fidelity o Datos Mdviles. Se requiere acceso a
internet ya que se manda peticiones a un servidor en donde se encuentra
almacenada la base de datos y el sistema para el registro de los nuevos usuarios
y para la recuperacion de la contrasefia. También asi para tener acceso a los
mapas de google maps.

Conexion al sistema satelital de posicionamiento (GPS). Con el GPS obtendremos
las coordenadas de nuestra ubicacién, asi podemos interpretarlo en el mapa y
dejar que nuestros contactos que tengan instalada la aplicacién observen nuestra
ubicacion.

Dispositivo mavil con display touch.- Para mejor interaccién con los mapas se pide

una pantalla touch, ya que es mas flexible para el usuario el manejo de los
botones del zoom y el botén de nuestra ubicacion.
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6. RESULTADOS

Se realizaron pruebas en diez dispositivos moviles los cuales fueron elegidos por las
caracteristicas diferentes que cada uno contenia, sin perder de vista los requerimientos
gue la aplicacién solicita para su funcionamiento. Las pruebas fueron realizadas en
Ciudad Universitaria en diferentes campus, los resultados de las pruebas se muestran en
la siguiente tabla.

Tabla 10 Resultados de la pruebas

Su funcionamiento

Dispositivo | Caracteristicas Observaciones : .
fue satisfactorio?

La aplicacion fue
instalada
satisfactoriamente,
su funcionalidad fue
buena. El
inconveniente que
tuvo fue que como
CyberPad Tamafio: 7 pulgadas es una tablet no
754TPC guarda contactos
Resolucion: 800 x 480 | por lo tanto sélo te
muestra el mapa
Conectividad: WiFi con la ubicacién del
802.11 dispositivo pero no
muestra la ubicacion
de otros contactos
ya que no se tienen
guardados en la
tablet.

Sistema Operativo:
4.0.4 Ice
CreamSandwich

Pantalla: Touch

NO

Sistema Operativo: 4.2 | En este dispositivo

Jelly el funcionamiento de
la aplicacion fue
satisfactorio, se
utilizé conexién a

Inco Storm Tamafio: 5 pulgadas WiFi y la velocidad Sl

Resolucién: 480 x 854 | €N la cual se
mostraron los

Conectividad: contactos fue
WiFi802.11, 3G aceptable.

Pantalla: Touch
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Dispositivo | Caracteristicas Observaciones ¢Su fu_nmonamlento
fue satisfactorio?
Sistema Operativo: Con este dispositivo
4.0.4 Ice se realizaron las
CreamSandwich pruebas con
conexion WiFi y los
LG L9 Pantalla: Touch resultados fueron S|
aprobatorios. Por el
Tamafio: 4.7 pulgadas | tamafo de la
pantalla las
Conectividad: Wi-Fi imagenes se
80_2.;1 p/g/n; DLNA; observan
Wi-Fi Direct perfectamente.
En este dispositivo
se utilizaron los
datos moviles para
la conexion a
internet, al utilizar
este tipo de
conexioén se vio un
Sistema Operativo: 4.4 | poco lento en
KitKat mostrar las
ubicaciones de los
Pantalla: Touch contactos
. almacenados en el
mO:orgla Tamaifio: 4.5 pulgadas dispositivo. Las S|
o Resolucion: 720 x 1280 | 'Magenesy el
disefio de la
Conectividad: Wi-Fi | @plicacion se
802.11 b/g/n; banda observaron
dual, DLNA perfectamente.
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Dispositivo

Caracteristicas

Observaciones

Su funcionamiento
fue satisfactorio?

Motorola
XT316

Sistema Operativo: 2.3
Gingerbread

Pantalla: Touch
Tamafio: 2.8 pulgadas
Resolucion: 240 x 320

Conectividad: Wi-Fi
802.11 b/g/n

Se instalé la
aplicacion
perfectamente, pero
al querer ingresar
con el usuario y
contrasefia para que
cargaran los mapas,
se producia un error
y la aplicacion se
cerraba
forzosamente, este
error se provoco ya
que la version del
sistema operativo no
es la adecuada.

NO

Samsung
Galaxy Ace

Sistema Operativo: 2.2
Froyo

Pantalla: Touch
Tamafio: 3.5 pulgadas
Resolucion: 320 x 480

Conectividad: Wi-Fi
802.11 b/g/n; DLNA

Al igual que el
dispositivo Motorola
XT316 la instalacién
se realizé
satisfactoriamente
pero al cargar los
mapas la aplicacion
se cierra, por ello no
se puede utilizar la
aplicacién con este
dispositivo. Las
imagenes y el
disefio de la app se
observan
perfectamente.

NO
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Dispositivo | Caracteristicas Observaciones ¢Su fu_nmonamlento
fue satisfactorio?
Aunque la pantalla
Sistema Operativo: 4.1 de este dISpOSItIVO~
€S un poco pequefia
JellyBean g
en comparacion de
Pantalla: Touch los otros
dispositivos, la
Samsung Tamafio: 4 pulgadas aplicacion se
Galaxy S3 observa S|
mini Resolucion: 480 x 800 | perfectamente. Con
respecto a visualizar
802.11 a/b/g/n; DLNA; | contactos fue algo
WI-Fi Direct tardado ya que se
utilizaron datos
moviles y no se
tenia una buena
sefal.
Sistema Operativo:
4.2.2 JellyBean . -
Este dispositivo fue
Pantalla: Touch el que se utiliz6 para
elaborar la
Tamario: 4.99 pulgadas | aplicacion desde sus
Samsung inicios, en este S|
Galaxy S4 Resolucion: 1080 x dispositivo se
1920 basaron el tamafio
o B de las imagenes y la
g(g)znicltlgllg?g?/h \//;/g':' version del sistema
DLNA: Wi-Fi Direct: operativo a utilizar
banda dual
Sistema Operativo: 2.3 | Por la versién del
Gingerbread sistema operativo en
. este dispositivo ya
Pantalla: Touch no se instalé la
Sony Xperia | Tamafio: 4.3 pulgadas aplicacion ya que NO
por pruebas
Resolucion: 720 x 1280 | anteriores sabemos
gue la app ho iba a
Conectividad: Wi-Fi funcionar
802.11 b/g/n; DNLA correctamente.
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Su funcionamiento

1920

Conectividad: Wi-Fi
802.11 a/b/g/n; DNLA,;
Wi-Fi Direct; banda
dual

satisfactoriamente,
al mostrar el mapay
los contactos
ubicados la
visualizacién fueron
casi inmediatos por
el tipo de velocidad
de la conexion a
internet.

Dispositivo | Caracteristicas Observaciones : .
fue satisfactorio?
En este dispositivo
se utilizé la conexion
WiFi pero el modem
Sistema Operativo: al que se realizo la
4.1.2 JellyBean conexion a internet
es privada por lo
Pantalla: Touch tanto se necesita
. contrasefa para
XperiazZl Tamafio: 5 pulgadas acceder al modem. S|
P Resolucion: 1080 x La aphcacmn
funciono
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Las siguientes imagenes muestran las pruebas que se hicieron con algunos dispositivos.

llustracion 15 Pruebas realizadas en el dispositivo Inco Storm
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éQlvido su Passwaord?

Registrarse!

{Olvido su Password?

llustraciéon 16 Pruebas realizadas en el dispositivo LG L9
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llustracion 17 Pruebas realizadas en el dispositivo Samsung S4
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7. CONCLUSIONES

De acuerdo a los objetivos particulares y presentados en un inicio:

1. Mapeo cartogréfico de Ciudad Universitaria.

2. Instalacién y configuracién de un servidor de base de datos para alojamiento de
mapas cartograficos.

Implementacién de aplicaciones en dispositivos moviles.

4. Difusion de la aplicacion para lograr el mayor nimero de usuarios.

w

Se puede concluir, de acuerdo a cada uno respectivamente, lo siguiente:

Objetivo 1.- Se utilizaron los mapas cartograficos de Google ya que es un servicio gratuito
a menos que la aplicacion sobrepase veinte cinco mil solicitudes al dia, la matricula
escolar de la Facultad de Ingenieria es de 11746 en el periodo semestral 2014-2,
considerado que el sesenta por ciento de los alumnos posen un dispositivo mévil con las
caracteristicas para el buen funcionamiento de la aplicacién se toman en cuenta siete mil
alumnos de la facultad de ingenieria que podria utilizar la aplicacion, asi que mientras no
se sobrepasen las solicitudes puestas por Google la aplicacion sera gratuita.

Objetivo 2.- Ya que se utilizaron los mapas de Google, no se almacenaron mapas en el
servidor si no que se realiza una peticion por medio del api versién dos de Google. En el
servidor se encuentra la base de datos y el sistema web para la autenticacién de los
usuarios. No es necesario almacenar en la base de datos los contactos que se
encuentran en cada dispositivo movil ya que solo se realizan consultas en la base del
dispositivo mévil y en la base de la aplicacion.

Objetivo 3.- Al comienzo del desarrollo de aplicacion se tenia en cuenta que se pudiera
implementar la app en dispositivos moviles que tuvieran sistema operativo Android, pero
conforme se fue avanzando en el desarrollo, se tomaron en cuenta otros aspectos que no
coincidian con la idea principal de la aplicaciéon. En primera instancia el api de Google
maps cambio a su versién dos y esta en el desarrollo ya no es compatible con versiones
anteriores a 4.0 de Android. Y en segunda instancia la aplicacion solo se puede utilizar en
Smartphones ya que la app solicita ingresar a la base de datos del celular para poder
realizar una consulta de los contactos.
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Objetivo 4.- Se empieza a realizar la difusion de la aplicacion, por el momento solo se ha
difundido por medio de compafieros de la Facultad de Ingenieria, asi que se cuenta con
veinte usuarios utilizando la aplicacién en su Smartphone. Hasta el momento los usuarios
consideran que es una buena aplicacién, aunque hay que realizar una mejoracomo por
ejemplo hacer que la visualizacion de la ubicacion de los contactos sea mas rapida
cuando el celular esté conectado por medio de datos moviles y no por WiFi.

Al desarrollar esta aplicacibn se consolidaron los conceptos de especificacion de
requerimientos, disefio y desarrollo, verificacion y validacion e integracion de productos en
ambiente productivo; todo lo anterior definido dentro del ciclo de vida del software.

Se amplié la base de conocimiento del lenguaje de programacion orientado a objetos
Java, los lenguajes para el desarrollo web como PHP y HTML asi como la administracion
de bases de datos.

Se logré una mejor definicion de los requerimientos para el desarrollo de sistemas dando
a conocer al usuario el producto final.

Se amplié un control del proyecto de desarrollo mediante documentacién que se genera
en cada uno de los procesos del ciclo de vida; capacitar al usuario para el uso de la
aplicacion y mantener un soporte de segundo nivel.

Adicional al desarrollo de soluciones, se procurdé que la aplicacion cumpliera con los
objetivos establecidos, dado a circunstancias de tiempo y herramientas al alcance para el
término del desarrollo de la aplicacion se tuvieron que cambiar algunos objetivos.
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ANEXOS

[. MANUAL DE USUARIO

Con esta aplicacién se podran ubicar a los contactos almacenados en el dispositivo movil,
s6lo debe de registrar su nimero otorgando una contrasefia y una pregunta de seguridad
para recuperar esta Ultima, estd app solo puede ser utilizada por usuarios que estén
registrados y que tengan un dispositivo movil con el sistema operativo Android.

Los objetivos del sistema son los siguientes:

v" Ubicar contactos que se encuentren registrados en la base de datos, sin tener
la necesidad de realizar una llamada o enviar un mensaje para preguntar en
donde se encuentran.

v Poder trasladarnos a la ubicacién de nuestro contacto en menor tiempo, ya que
al realizar la llamada deberas de esperar que tu contacto responda sobre su
ubicacion.

v" Que el usuario pueda ahorrar con los servicios de pago del dispositivo mévil ya
gue en gran parte de ciudad universitaria se cuenta con conexién wifi.

Este es el icono de la aplicacion nombrada “Here | am”.

t“

&

Here | am

Contactos Teléfono Internet Mensajes

llustracion 18 Icono de la App
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Al iniciar la aplicacién se despliega la pantalla que contiene el Splash esta contiene los

escudos de la Universidad Nacional Autbnoma de México y el de la Facultad de
Ingenieria.

Here lam

Here | am

Facultad de
Ingenieria

llustracion 19 Splash de la App
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Esta es la pantalla que le muestra al usuario para que se autentique, registre o recupere

su contrasenfa.

Introduce tu
contrasefa.

Si es la primera vez
que utilizas la
aplicacion, debes de
registrarte para ello
oprime la palabra
Registrarse!

60

Usuario

C )

V\ Contrasena

Ingresar

Registrarse!

Recuperar contrasena ——

llustracion 20 Pantalla principal de la App

Ingresa el numero
telefdnico, este es el
login del usuario.

Posteriormente de
haber introducido el

/ usuario y
contrasefa, oprimir

el botén de Ingresar.

Si no recuerdas tu
contrasefia, deberas
de oprimir la liga
Recuperar contrasena
para poder obtenerla.
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Al oprimir el boton de ingresar, aparece el siguiente mensaje.

' Autenticando....

llustracién 21 Autenticando




Anexo |. Manual de Usuario

Si los datos son incorrectos aparece el mensaje de datos incorrectos y se deben de
introducir nuevamente los datos.

Usuario

Contrasena

Ingresar

Error:Nombre de usuario o password

incorrectos

Recuperar contrasena

llustracion 22 Datos incorrectos
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Para registrar un nuevo usuario se abrird una pagina en un navegador de internet, se

tiene que llenar todos los campos requeridos.

132.248.141.209/Herelam/adduser.htn C' | ([

Agregue un nuevo Usuario:

Usuario: |
Contrasefia: |

| Selecciona una pregunta secreta v | ‘

llustracion 23 Pagina para registrar usuarios
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Existe tres tipos de preguntas diferentes, este campo ayuda a recuperar la contrasefia de
una forma segura.

Selecciona una pregunta
secreta

¢ Cual es el nombre de tu
primera mascota?

¢:Cual es el nombre de tu
profesor favorito?

¢ Cual es el nombre de tu
libro favorito?

llustracion 24 Preguntas de seguridad
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Después de introducir los datos y oprimir el botébn de agregar, aparece la siguiente

pantalla confirmando que el usuario ya fue dado de alta.

132.248.141.209/Herelam/adduser.phy C' | (2]

Tu usuario fue agregado satisfactoriamente, Ahora ya podras utilizar nuestra
App

llustracion 25 Confirmacion de nuevo usuario
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Para recuperar la contrasefia se debe de oprimir la liga de “Recuperar contrasefna” y abre

la siguiente pagina, aqui pide el usuario que es el nimero telefénico.

132.248.141.209/Herelam/pass.php @

Y.

Ingrese su Nimero Telefénico:

Usuario:

Enviar

llustracion 26 Pagina para recuperar contraseiia
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Al ingresar el usuario y oprimir enviar, nos muestra la pregunta secreta que se eligié
cuando se registr6 el usuario.

132.248.141.209/Herelam/obt_pass.ph C' | [}

¢Cudl es el nombre de tu primera mascota?

llustracion 27 Pa“gina para responder pregunta secreta
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Se debe llenar el campo de la respuesta, si los datos son equivocados se envia un
mensaje en pantalla y vuelve a pedir el usuario, pero si el campo es correcto nos da la
opcién de ingresar una nueva contrasefia, posteriormente confirma que la contrasefia ha
sido cambiada satisfactoriamente.

132.248.141.209 c 132.248.141.209/Her ss.pt C

X

Los datos se han modificado correctamente!
Restablece la contraseiia

Nueva Contraseiia:
Confirma Contraseiia:

Restablecer

llustracion 28 Confirmacion del cambio de contrasefia

Al ingresar a la aplicacién con tu usuario y contrasefia se cargara en la pantalla los mapas
de google, si el GPS del dispositivo esta desactivado aparecerd un mensaje en pantalla y
solo te mostrara el mapa pero no las ubicaciones de los contactos.

Gps Desactivado

llustracion 29 Mensaje de GPS desactivado
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La siguiente imagen es como funciona la aplicacion satisfactoriamente. El punto azul es la

ubicacién de nuestro dispositivo que estamos utilizando con la aplicacién, al seleccionar el
globo aparece nuestro usuario que es el numero telefénico.
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7 b
=2
5 \—-—-——
= &
5 NG
2 =
: < Coyoacan Exgens
3 y
22
=
=
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ral >
S & Tepetlapa
) ) < 3 ep
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=
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)
2
(424
>
2
=
B

llustracién 30 Mapa con ubicaciones
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Si seleccionamos otro globo rojo que aparecen en el mapa, aparecera el numero

telefénico de nuestro contacto.
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o < &
= & o
e ] = &
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= = & £
S [ =
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llustracién 31 Mapa con ubicaciones 2
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II. SOPORTE TECNICO

Si las especificaciones del dispositivo movil son las correctas para instalar la aplicacion,
pero se tienen problemas para instalarla es por los permisos que tiene el dispositivo mévil
para instalar aplicaciones que no tengan licencias.

Para permitir la instalacion se debe de cambiar la configuracion del dispositivo, se tendran
que seguir los siguientes pasos.

Ir a configuracion del dispositivo, después al apartado de Seguridad y habilitar la opcién
de Origenes desconocidos, asi s permitira instalar esta aplicacién.

£ @ Sequridad

Contrasenas

Hacer visible las contrasefias Vv

Administracion del dispositivo

Administracion del dispositivo
Ver o desactivar administradores del dispositivo

Permitir la instalacién de aplicaciones de
fuentes que no sean Play Store

Origenes desconocidos o ’

llustraciéon 32 Configuraciones del télefono
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Al querer ingresar a la aplicacién y sabes que tu usuario y contrasefia son las correctas,
se debe de verificar que el dispositivo tenga conexién a internet ya que asi seguira
enviando un mensaje que el usuario y contrasefa son incorrectos, como se muestra en la
siguiente imagen.

Usuario

55249

Contrasena

Ingresar

Error:Nombre de usuario o password

incorrectos

Recuperar contrasena

llustracion 33 Error al ingresar el usuario

H M 06:01 PM

llustracion 34 Icono de una sefial de datos maviles

07:16 PM

llustracion 35 Icono de una sefial WiFi
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Si te aparecen las siguientes imagenes cuando ingresas a la aplicacién es por que debes
prender tu GPS para que la aplicacion pueda obtener tu ubicacion y pueda mostrarte la de
tus contactos.

Gps Desactivado

Cooale
llustracion 36 GPS Desactivado
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llustracion 37 Mapa sin ubicaciones de los contactos
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Anexo lll. Interfaz integrada de desarrollo Android

III. INTERFAZ INTEGRADA DE DESARROLLO ANDROID

Para comenzar a desarrollar aplicaciones para el sistema operativo Android se solicita instalar un
IDE y el SDK de Android, en el capitulo 4.2 se describen los diferentes IDE’s, en este apartado se
darad las breves instrucciones de como instalar el IDE Eclipse y como configurar el SDK.

Google

nos permite  descargar

estas herramientas en Su

pagina

oficial,

http://developer.android.com/sdk/ en estd pagina existe un apartado en donde podemos

descargar las siguientes herramientas en un solo paquete:

Eclipse + ADT plugin
Android SDK Herramientas
Android Platform-tools

Una versién de la plataforma Android

Una versién de la imagen del sistema Android para el emulador

= [ developer.android.com/sdk/index.html

i Developers ~  Design Develop Distribute
Training API Guides Reference Google Services Samples
Download

Installing the SDK

Adding SDK Packages

Android Studio
Workflow
Support Library
Tools Help
Revisions

NDK

ADK

Get the Android SDK g

The Android SDK provides you the API libraries and
developer tools necessary to build, test, and debug
apps for Android.

If you're a new Android developer, we recommend you
download the ADT Bundle to quickly start developing
apps. Itincludes the essential Android SDK
components and a version of the Eclipse IDE with
built-in ADT (Android Developer Tools) to streamline

VErep

Download Eclipse ADT

with the Android SDK for Windows

With a single download. the cclipse ADT bundle
includes everything you need to begin developing

apps: Get Andr
Eclipse + ADT plugin Android Stud
Android SDK Tools provides new

currentlyinb
once it's read

Android Platform-tools
Aversion of the Android platform
Aversion of the Android system image for the

If you're a nev

llustracion 38 Pagina para descargar Eclipse y SDK Android
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Anexo lll. Interfaz integrada de desarrollo Android

Posteriormente de darle clic para descargar el paquete, Google pedira que aceptes sus términos y
condiciones y que se elija los bits del equipo de computo en donde se va a instalar Eclipse ya sea
32 o 64 bits.

[ [1 developer.android.com/sdk/index html#download

Training API Guides Reference Tools Google Services Samples

Download ~  Getthe Android SDK

Installing the SDK
Adding SDK Packages Before installing the Android SDK. you must agree to the following terms and conditions.

Android Studio ¥

Workflow . | Terms and Conditions i
SupportLibrary This is the Android Software Development Kit License Agreement

jlcalshisin N 1. Introduction

Revisions - 1.1 The Android Software Development Kit (referred to in this License Agreement as the "SDK” and specifically

including the Android system files, packaged API1s, and Google APIs add-ons) is licensed to you subject to the terms
of this License Agreement. This License Agreement forms a legally binding contract between you and Google in
relation to your use of the SDK.

NDK

ADK 4

1.2"Android" means the Android software stack for devices, as made available under the Android Open Source
Project, whichis located at the following URL: http://source.android.com/, as updated from time to time.

means Google Inc., a Delaware corpol rincipal place of business at 1600 Amphitheatre

Parkway. Mountain View, CA 94043, United States.

ead and agree with (heahnve(er

32-hit  ® 64-hit

Download Eclipse ADT with the Android SDK for Windows

llustracion 39 Requerimientos para descargar el paquete de Eclipse y SDK Android

Después de elegir estas opciones se comenzara a descargar el paquete.

llustracion 40 Descarga del paquete Eclipse y SDK Android

Seguir los siguientes pasos:

1. Descomprimir el archivo .zip ya descargado.
2. Abrir la carpeta llamada eclipse esta se encuentra dentro de la carpeta que se acaba de
descomprimir.

3. Abrir el archivo llamado eclipse S eclipse
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4. Elegir la ruta en donde deseamos guardar los proyectos.

Select a workspace

Eclipse stores your projects in & folder called a workspace.

Choose a workspace folder to use for this session.

L\ LIS TN\ Users\53653 \workspace - Browse...
[T Use this as the default and do not ask again

llustracion 41 Ruta para guardar los proyectos

El SDK de Android no incluye todo lo necesario para empezar a desarrollar. El SDK separa
herramientas, plataformas y otros componentes en paquetes se pueden descargar segin sea
necesario utilizando el Administrador de Android SDK.

5. Haga clic SDK Manager en la barra de herramientas. Asi se podran descargar herramientas
conforme nos vaya requiriendo el proyecto a realizar.

g New Window
New Editor
Hide Toolbar

Open Perspective v

Show View »

Customize Perspective...
Save Perspective As.
Reset Perspective...

Close Perspective

Close All Perspectives

Run Android Lint »

Preferences

llustracion 42 SDK Manager para descargar mas herramientas
Para comenzar a desarrollar un nuevo proyecto seguir los siguientes pasos

Dar clic en File>New—>Project

Se elige que el tipo de proyecto, en este caso sera Android

Nombrar el proyecto, el paquete y elegir para que versidn del sistema operativo Android
se va a orientar la aplicacion.
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() New Android Application H ||

New Android Application "
i\ The prefix 'com.example. is meant as 2 placeholder and should not be used

Application Name:® | HolaAndroid

Project Name:@ HolaAndroid

Package Name: com.example holaandroid

Minimum Required SDK:0 [ 4P18; Android 22 (Freyo) -
Target SDK: 6| 4PI 21: Android 4.X (L Previen] -

Compille With:0 [ APIL5: Android 0.3 (IceCreamSandwich) -
Theme: 6 Holo Light with Dark Action Bar -]

o Theapplication nameis shown in the Play Store, as well as in the Manage Application list in Settings.

llustracion 43 Creacién de un nuevo proyecto

4. Darle clic en Finalizar.

Realizando los pasos anteriores ya se podra empezar a desarrollar una aplicaciéon en Android.

Para hacer una aplicacién sencilla que solo muestre en pantalla el texto “Hola Android” vy
ejecutarla en la maquina virtual de Eclipse, procede con los siguientes pasos:

1. Después de que se abrié el proyecto que se acaba de crear abrir el archivo
activity_main.xml que se encuentra en la carpeta layout.

a 1& Hola#ndroid
4 g s
4 [ com.example holzandroid
b 1] MainActivity.java
&8 gen [Generated Java Files]
=h Android 4.2
=) Android Dependencies
B2 assets
= libs
4 B res
> (= drawable-hdpi
» (& drawable-ldpi
» (& drawable-mdpi
» (= drawable-xhdpi
4 [= layout
[ activity_main.ml
> [ menu
> B values
> (= values-vil
> (= valuesld

llustracion 44 Ubicacion del archivo activity_main.xml

2. Cambiar el texto que nos crea por default en la parte de TextView, android:text.

1) MainActivity java A *activity_mainxml £
<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.con/apk/res/android”
xmlns:tools="http://schemas.android. com/tools”
android:layout width="match_parent”
android:layout_height="match_parent”
tools:context=".MainActivity” >

«TextView
android: layout_width="wrap_content”
android: layout_height="nrap_content”
android: Lo jggntal="true"

TTayout_centerVerticals
android: text="@string/HOLA ANDROTD" /

B </RelativeLayout>

llustracion 45 activity_main.xml
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3. Posteriormente abrir el archivo AndroidManifest.xml y mandar a llamar la actividad que se
va a ejecutar para que muestre el texto.

“ bg HolaAndroid MainA (C\ | (CI HolaAndroid Manifi b}
PR ainActivity java [cl) activity_main.xmi Jai| roi nifest
4 8 comexampleholsandroid <7<l version="1.6" encoding="utf-8"2>
= <manifest xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android"”
3] MainActivity.java _u o
G package="com. example. holaandroid
iZ# gen [Generated Java Files] android:versionCode="1"
> =k Android 4.2 android:versionName="1.8" >
» =k Android Dependencies
&, assets <uses-sdk
a android:minsdkVersion="8"
b iz libs android:targetsdkversion="17" />
4 B res
> (= drawable-hdpi & <application
b (= drawable-ldpi Endrcid:Ellow?ackup:"true"
b (= drawable-mdpi
> (= drawable-xhdpi
4 (= layout @
| activity_mainaml Le. holaandroid. MainAc
= menu string/app name”™ >
" e <intent-filter>
b 2 values <action android:name="android. intent.action. MAIN" />
i = values-vll
b G values-vid <categery android:name="gndroid.intent.category. LAUNCHER" />
@ AndroidManifestxml dntent-filters
= <Jactivity>
8] ic_launcher-web.png <fapelications
proguard-project.tt
project.properties </manifest>

llustracion 46 AndroidManifest.xml

4. Para correr la aplicacién se debe crear una maquina virtual. Abrir Window—>Android
Virtual Device Manager y dar clic en New.

Android Virtual Devices | Device Definitions |

List of existing Android Virtual Devices located at C:\Users\33653\.android\avd

AVD Name Target Name Platform APl Level CPU/ABI l New... l
- Mo AVD available -

Edit...
Delete...

Repair...

Details.

Start...

Refresh

~ Avalid Android Virtual Device. @ A repairable Android Virtual Device.
X An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details’ to see the error.

llustracion 47 Android Virtual Device Manager
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5.

6. Agregada la maquina ya se puede ejecutar la aplicacion.

Nombrar la maquina virtual, elegir el tamafio del display y la version de Android que

soportara, todas estas caracteristicas van conforme a los requerimientos del proyecto que

se esté realizando.

[ Create new Android Virtual Device (AVD) IR =5

AVD Name:
Device:
Target:
CPU/ABE:

Keyboard:
Skin:

Front Camera:

Back Camera:

Memory Options:

Intemal Storage:

5D Card:

Emulation Options:

Mi maquina virtual

[Nexus 5 (407, 480 < 800: ndpi) -

|Bndroid 41.2 - API Level 16 i v|

No system images installed for this target
] Herdware keyboard present

] Display a skin with hardware controls

[one -
[None -
RAM: 343 VM Heap: 32

200 MiB -
@ Size: MiB -

File:

Snapshot Use Host GPU

Override the existing AVD with the same name

X AVD name 'Mi maquina virtual ' contains invalid characters.
Allowed characters are: a-z A-7 0 -

Cancel

llustracion 48 Configuracion de la maquina virtual

llustracion 49 Botdn para ejecutar la aplicacion

|8 5554thoia

llustracién 50 Iniciando la maquina virtual de Android

or Window Help
O-G- #H#EG~- &4

» @1 1 HelaAndroid ‘
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8 s ==

i§! HolaAndroid

Hola Android =D

llustracion 51 Ejecutando el proyecto
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Anexo V. Codificacion

IV. CODIFICACION

La siguiente imagen contiene fragmentos de la clase SplashActivity, esta clase es la encargada de

desplegar el splash de la aplicacion.

m ContactosActivity.java [1] *QuizSplashictivity java &2

public class QuizSplashActivity extends QuizActivity {
o = public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout.splash);
startAnimating();
- ¥
& private void startAnimating() {
TextView logol = (TextView) findViewById(R.id.TextViewTopTitle);
Animation fadel = AnimationUtils.losdAnimation(this, R.anim.jfaode in);
logol.startAnimation(fadel);
Textview logo2 = (Textview) findviewById(R.id.TextViewBottomTitle);
Animation fade2 = AnimationUtils.loadAnimation(this, R.anim.jfade_in2);
logo2.startAnimation(fade2);
= fade2.setAnimationlistener(new Animationlistener() {
o @ public void onAnimationEnd(Animation animation) {
startActivity(new Intent(QuizSplashActivity.this, Login.class));
QuizSplashActivity.this.finish();

}

public void onénimationRepeat{Animation animation) {[]
public void onAnimationStart(Animation animation) {[]

[
+‘+

1
Animation spinin = AnimationUtils.leeddnimation(this, R.anim.custom anim);
LayoutAnimationController controller = new LayoutAnimationController(spinin);
TableLayout table = (TablelLayout) findViewById(R.id.Tablelayout@l);
for (int i = @; i ¢ table.getChildCount(); i++) {
TableRow row = (TableRow) table.getChildAt(i);
row.setlLayoutAnimation(controller);

}

- protected void onPause() {

super.onPause();

TextVview logol = (Textview) findviewById(R.id.TextViewTopTitle);
logol.clearAnimation();

TextView logo2 = (Textview) findviewById(R.id.TextViewBottomTitle);
logo2.clearAnimation();

TableLayout table = (TablelLayout) findviewById(R.id.Tablelayoutel);

llustracion 52 Cédigo clase SplashActivity
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Cdadigo de la clase ContactosActivity, esta clase realiza la lectura de los contactos

movil.

del dispositivo

)] *Contactoshctivityjava i3

= public void readContacts()
{
StringBuffer sb = new StringBuffer();
sb.append("");
ContentResolver cr = getContentResolver();

String phene = null;
String image_uri = "
Bitmap bitmap = null;

if (cur.getCount() > @)

while (cur.moveToNext())

String name =

sb.append("\n Contact Name:" + name);

while (pCur.moveToMext())

{
sb.append("\n Phone number:" + phone);
System.out.println("phone” + phone);
¥

pCur.close();

}

System.out.println{"name : " + name + ", ID :

"+ id);

Cursor cur = cr.query(ContactsContract.Contacts.CONTENT_URI, null, null, null, null);

String id = cur.getString(cur .getColumnIndex(ContactsContract.Contacts._ID));

cur .getString(cur .getColumnIndex(ContactsContract.Contacts.DISPLAY NAME));
if (Integer .parseInt(cur.getString(cur .getColumnIndex(ContactsContract.Contacts.HAS PHONE NUMBER))) > @)
{

Cursor plur = cr.query( ContactsContract.CommonDatakKinds.Phone.CONTENT_URI, null,

ContactsContract.CommonDataKinds.Phone.CONTACT_ID + " = ", new String[] { id }, null);

phene = pCur .getString(pCur .getColumnIndex(ContactsContract.CommonDatakinds.Phone. NUMBER)):

llustracion 53 Cédigo clase ContactosActivity

La clase Login realiza la autenticacion del usuario asi también como el registro y recuperacion de

contrasefa.

o public void onClick(View view) {

7/ el wsuarig y

} else {
err_login();

}
s

public void onClick(View view) {

i.setData(Uri.parse(url));
startActivity(i);
}
2N

public void onClick(View view) {

Ry

B if (checklogindata(usuario, passw)

n glacutames el asynctask pasande

E *ContactosActivity java (E MapaActivity java rE *Loginjava %

String usuario = user.getText().toString();
string passw = pass.getText().toString();

rametros

slave come.
_ new asynclogin().execute(usuario, passw);

/7 Bbre el navegador al formularie

rig pass.php

registrar.setOnClickListener(new View.0nClickListener() {

// fbre el navegador al formularie adduser.html
String url = "http://" + IP_Server + "/Herelam/adduser.html”;
Intent i = new Intent(Intent.ACTION VIEW);

llustracion 54 Cédigo clase Login

// 51 detecto un error en la primera yalidacion

fon vibrar v
// mestrar un Teast con un mensals de error.

olvpassword.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

String url = "http://" + IP_Server + "/Herelam/pass.php”;
Intent i = new Intent(Intent.ACTION VIEW):
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La imagen siguiente muestra el cddigo de la clase Mapa, esta clase es la que realiza el llamado de
los mapas de Google y pinta la ubicacidn de los contactos y usuario.

] *ContactosActivityjava | [J] MapaActivityjava &3 . [J] *Loginjava
public class MapaActivity extends Activity {

TextView textDetail;
MarkerOptions mk;
GoogleMap mHap;
EditText user;
Httppostaux post;
String numeros = "";

String IP_Server = "132.248.141.209";// IP DE NUESTRO PC
String URL_connect ttp: + IP_Server + "/HereIam/local.php”;
string URL_connect2 = "http://" + IP_Server + “/Herelam/consulta.php”;

4 = protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.map);

textDetail = (TextView) FindviewById(R.id.textViewl);
readContacts();

LocationManager milocManager = (LocationManager) getSystemService(Context.[OCATION SERVICE);
LocationListener milocListener = new MilocationListener();
milocManager.requestlocationUpdates(Locationtianager .GPS_PROVIDER, @, @,

miloclistener);

Latlng CU = new Latlng(19.31981, -99.184434);
float zoom = 14;

miap = ((MapFragment) getFragmentManager().findFragmentById(R.id.map))
-gethap();
mHap. moveCamera(CameraUpdateFactory. newlatlngZoom(CU, zoom));

mHap. setMapType(GoogleMap. MAP_TYPE_NORMAL) ;
CameraPosition camPos = new CameraPosition.Builder().target(CU)
.zoom(14) .bearing(45).tilt(78).build();

c pdate camlpd3 = C pdateFactory.newCameraPosition(canPos);

llustracion 55 Codigo clase Mapa
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