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PRESENTACION

El presente trabajo de investigacion denominado: "Implementacion de
una aplicaciébn web para el seguimiento de personas mayores de edad,
utilizando geolocalizacién desde un dispositivo Android conectado a un
servidor web con Mysql”, busca brindar apoyo tecnologico a aquellas personas
gue en algun momento necesiten conocer la ubicacion exacta de una persona,
para ello se hace uso de la nueva tecnologia de sistemas operativos para
dispositivos méviles “Android”; asi como también el sistema de gestién de base de
datos relacional “MySQL” y por supuesto el servidor de aplicaciones de mapa

“‘google Maps”.

Para la elaboracion de este proyecto, se ha adoptado dos tipos de
investigacién: La descriptiva y aplicada. Descriptiva, pues con este tipo de
investigacion se pretende encontrar distintos factores que ayuden a determinar el
namero de casos que existe sobre la pérdida de personas mayores de edad,
especialmente las que padecen de enfermedades mentales. Para ello, se realizé
una encuesta para saber la frecuencia en que se llegan a perder. Y Aplicada,
porque se utilizara tecnologia Android para la geolocalizacion de las personas a

seguir, por lo general los mayores de edad.

El presente trabajo se ha estructurado en ocho capitulos, con sus
referencias bibliograficas y anexos.

Capitulo I: Contiene una breve introduccién sobre el tema de la nueva
tecnologia que se esta dando en los dispositivos moviles, la realidad problematica
que presenta la sociedad con la perdida de personas, en su gran mayoria, de la
tercera edad; asi como también la formulacion del problema con su respectiva
hipétesis y, por ultimo, el objetivo general del proyecto con sus objetivos

especificos.

Capitulo II: Describe las bases tedricas del proyecto, lo cual hace

referencia a los antecedentes de la investigacion, el marco teérico que hace una
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descripcion de la tecnologia android; asi como también de los servicios web que
existen en internet. Finalmente se cierra este capitulo con una definicion de

términos, los cuales se encontraron en la parte teorica.

Capitulo 11I: Se presenta el marco metodolégico, en el cual se especifican
las variables que intervienen en la investigacion, con su respectiva operacionalizacion,
asi como la metodologia empleada. Se incluyen los tipos de estudios realizados para
determinar el nimero de casos que existe sobre la pérdida de personas mayores de
edad, y la frecuencia con que estos se dan en la sociedad. Posteriormente, se describe el
disefio que tiene la investigacion. La poblacion, muestra y muestreo que intervienen en el
proceso de la investigacion. Las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos que se
utilizaron para el desarrollo del proyecto. El método de analisis de datos y finalmente los

aspectos éticos.

Capitulo 1V: Corresponde a los resultados obtenidos en el andlisis de los
datos realizados a las personas que participaron de la encuesta. Puesto que 80
de los 100 encuestados que formaron parte de la muestra eran de la provincia de
Chiclayo.

Capitulo V: Hace referencia a la discusion que se obtiene de la
investigacioén, la cual nos permite verificar la hipétesis planteada sobre la mejora

de la seguridad de la red

Capitulos VI y VII: Se definen las conclusiones y recomendaciones del

presente trabajo de investigacion.

En el capitulo VIII, se presenta la propuesta de Implementaciéon de la
aplicacion web, las funciones aplicadas, tablas implementadas, asi como la

instalacion de la aplicacion que se implementé para lograr el objetivo principal.

Y por ultimo los capitulos IX Refrerencias Bibliogarficas y X Anexos.
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Resumen

El presente trabajo de investigacion es denominado: "Implementacion de
una aplicacion web para el seguimiento de personas mayores de edad,
utilizando geolocalizacion desde un dispositivo Android conectado a un
servidor web con Mysql”, el cual es de suma importancia para aquellas familias
usuarias de dispositivos moviles que deseen realizar un seguimiento a uno de sus
integrantes que por encontrarse en edad avanzada se llegan a perder, y de esta

manera conocer la ubicacion exacta de la persona.

Asimismo, la informacion que se obtiene por parte de las autoridades
policiales acerca de la ubicacion de la persona que se perdidé no es precisa, lo cual
ocasiona pérdida de tiempo y malestar en los familiares que de alguna manera u

otra sienten angustia al no saber nada de su familiar.

Con la implementacion de una aplicacion web, utilizando geolocalizacién
desde un dispositivo movil se realizara el seguimiento de personas mayores de
edad, permitiendo a la vez saber con exactitud el paradero de la persona, y por lo

consiguiente obtener una busqueda rapida de dicha persona.

PALABRAS CLAVES:

Aplicacion web, geolocalizacién y android.
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Abstract

The present work of investigation in denominated: "Implementation of a web
application for the follow-up of people of legal age, using geolocation from an
Android device connected to a web server with Mysqgl", which is a sum of
importance for the user families of Mobile devices that wish to track one of their
members who, due to their advanced age, becomes lost, and in this way know the

exact location of the person.

Also, the information that can be obtained by the police authorities about
the location of the person who was lost is not accurate, which occasionally was the
loss of time and the type of life in which others from your relative.

With the implementation of a web application, using geolocation from a mobile
device, you can track people of legal age, allowing the next time, with the
whereabouts of the person, and why get a quick search of that person.

KEYWORDS:

Web application, geolocation and android.
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CAPITULO
INTRODUCCION
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INTRODUCCION

Hoy en dia la tecnologia esta avanzando de forma desmesurada, donde
cada vez la sociedad se vuelve mas dependiente de ella, permitiendo a las
familias tener facilidades para la proteccion de las personas mayores, ya que

existen casos en que adultos mayores se llegan a perder o sentir mal.

El presente trabajo se centra principalmente en el desarrollo de una
aplicacion Android que esta relacionada basicamente en una APK que se instala
en un Smartphone con GPS activado y que, con conexién a internet, en cada
cierto intervalo de tiempo, envia al servidor web la ubicacion de una persona. Los
datos emitidos se toman y mostrara su ubicacién a través del google maps en

tiempo real.

Asimismo, se destaca la importancia de esta aplicacion web, debido a que
el manejo es sencillo y ademas porque utiliza un dispositivo que hoy en dia

cualquier persona de distinto nivel socioeconémico del pais lo puede adquirir.

Este proyecto busca despertar el interés de otros investigadores que
desarrollen aplicaciones de interés social, profesional e individual y el cual pueda
ser distribuido en forma gratuita o pagando un derecho en la tienda virtual

conocida como play store.

Por ello, se ha propuesto la realizacion del presente trabajo cuyo objetivo
principal es implementar una aplicaciébn web que permita obtener el seguimiento
de las personas mayores de edad, por intermedio de las facilidades que brinda
google maps, el cual es completamente gratuito, pero enlazandolo con una
aplicacion sencilla, econdmica que permitird la ubicacion exacta de una persona

en cualquier lugar del mundo siempre y cuando esté conectado a internet.
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1.1 Realidad Problematica

En la actualidad son muchas las familias que por medidas de seguridad
y proteccion brindan a las personas adultas un teléfono movil para conocer su
estado, necesidades o saber la ubicacion de ellos. Sin embargo, en muchos
casos las personas denominadas adultos mayores tienen dificultad para
indicar en el momento indicado su ubicacién exacta y sobre todo en algunos
casos tienen dificultad para explicar verbal u oralmente con precision dicha

ubicacion.

1.2 Formulacion del problema

¢De qué manera la implementacibn de una aplicacion web utilizando
geolocalizacién desde un dispositivo Android permitird el seguimiento de

personas mayores?

1.3 Hipétesis

Implementando una aplicacion web utilizando geolocalizacion desde un
dispositivo Android conectado a un servidor web con mysgl permitira la

localizacion de personas mayores de edad

1.4 Objetivos
1.4.1 Objetivo General

Implementacion de una aplicacion web para el seguimiento de personas
mayores de edad utilizando geolocalizacién desde un dispositivo Android

conectado a un servidor web con mysql.

1.4.2 Objetivo Especificos

a) Determinar las acciones especificas para el desarrollo de la aplicacion
en el Android Studio.
b) Implementar el servidor web para el almacenamiento de los datos en
mysq|.
17



c) Implementar la aplicacion en plataforma Android que permita el
retorno de los datos posicionales de una persona.
d) Utilizar una aplicacion que permita visualizar los datos capturados de

ubicacion en forma gréfica.

1.5 Limitaciones de la Investigacion

Se empleara como dispositivo movil el Smartphone, porque es en la
actualidad el articulo que puede ser adquirido por personas de cualquier nivel

socio econémico.
1.6 Importancia

Permitira saber exactamente donde se encuentra en un momento
determinado las personas adultas que requieren atencion, cuidado y
seguimiento por problemas de salud, edad y responsabilidad.

1.7 Justificacion

a. A nivel Personal.

Investigar sobre las funciones del google respecto a la visualizacion de

datos.
b. A nivel Académico.

Contribuir con la universidad en el cumplimiento y elaboracion de una

tesis relacionada con la investigacion tecnolégica
c. A nivel Econdmico.

El desarrollar aplicaciones web en plataforma android permite aprovechar

los beneficios de las tiendas de ventas virtuales como Play Store

18



CAPITULO
MARCO TEORICO
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2.1. Antecedentes de la Investigacion
2.1.1 Antecedentes Locales

Titulo: “Disefio e Implementacion de un sistema de geolocalizacion en
interiores para la plataforma Andorid via la red Enterprise WLAN de la
PUCP”

Ano: 2016

Lugar: Lima, Peru

Autor: Galoc Vilca, Javier Eduardo
Resumen:

El trabajo realizado en la presente tesis consiste en el desarrollo e
implementacion de una aplicacion en Android que sea capaz de
geolocalizar a un usuario a través de su dispositivo mévil dentro de los
pabellones del campus PUCP. La geolocalizacion es realizada a través de
técnicas de localizacion y algoritmos matematicos de estimacion. En el
primer capitulo se da un vistazo a la evolucion de la geolocalizacion y las
plataformas tecnolégicas moviles; también se ven algunos ejemplos de
aplicaciones maviles actuales que utilizan la geolocalizacion en interiores
(indoor); por ejemplo: Descubre PUCP y su problemética, que es vital
para el objetivo principal de este proyecto. El segundo capitulo aborda la
parte de ingenieria: se describen y evallan las técnicas de localizacion
indoor mas comunes con sus pros y contras; haciendo énfasis en el
método fingerprinting y el estimador Maximum Likelihood. También se
describen las tecnologias de radiofrecuencias mas usadas en los métodos
de localizacion, haciendo énfasis en la tecnologia WiFi y las principales
caracteristicas relativas a la propagacion de su sefial. En el tercer capitulo
se lleva a cabo el analisis de la solucion a implementar, se elige el disefio
del sistema y se detallan los pasos que se siguen para su
implementacion. Con el analisis y el disefio hechos, se procede a la

implementacion de la solucién que incluye la integracion entre Android y
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Matlab. Finalmente, en el cuarto capitulo se evalla el desempefio de la
solucién implementada, se examinan los resultados de las pruebas en

campo para hallar el error y se analiza como disminuirlo.

2.1.1 Antecedentes Internacionales

Titulo: “Disefio e Implementacion de una Aplicacién para Dispositivos
Android en el Marco del Proyecto Pequefias y Pequeiios Cientificos de la

Universidad Politécnica Salesiana”
Afo: 2012

Lugar: Cuenca, Ecuador

Autor: Quisi Peralta, D. F
Resumen:

Se ha obtenido un gran conocimiento sobre desarrollo en dispositivos
moviles basados en Android, asi como su arquitectura, caracteristicas,
componentes y funcionamiento. Cabe resaltar que el desarrollo en
Android es muy parecido al desarrollo en lenguaje Java, ya que incluye
algunos APIs de este lenguaje, por ello el aprendizaje y el desarrollo se

realizo de forma optima.

Dentro del desarrollo del presente proyecto se investigaron varios
procesos de conversion de archivos de formato en flash (SWF) a
imagenes animadas (GIF), el principal problema es que el archivo

generado era 7 veces mayor que el original.

De igual forma, se probo realizar conversiones a videos y el resultado fue
similar, teniendo archivos 5 veces mayores que el original. Por dltimo, se
realizaron conversiones a formato HTML5, siendo la que mejor resultados
dio, para ello se utilizé herramientas de conversion como Swiffy de Google
gue aun esta en version de prueba y retorna buenos resultados en
tamafo de espacio en disco, pero con informacion encriptada, por lo que
no se puede modificar. En consecuencia, ninguna de las técnicas antes

expuestas cumplia con los requerimientos minimos para la ejecucion de la
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aplicacion en los dispositivos moviles, ya que los mismos tienen menor

capacidad en hardware.

Una de las principales razones por la que se desarrollo la aplicacién en
Android, es su alto nivel de utilizacién en plataformas celulares y tablets,
en consecuencia, se permite que se pueda distribuir, modificar y estudiar
sin limitaciones, ya que es un sistema completamente libre y a la vez el
desarrollador puede decidir sobre su aplicacion, si desea publicarla

comercialmente o gratuitamente y los lugares en donde se distribuira.

Se realiz6 una completa investigacion de desarrollo para dispositivos
moviles, encontrdndose que se pueden implementar aplicaciones
utilizando diferentes tecnologias web como HTML5, CSS3 y JavaScript y
con ayuda de frameworks como JQuery Mobile, Sencha, PhoneGap, etc.
Estas tecnologias se tomaron como primer punto de partida, con el
objetivo de facilitar el desarrollo de aplicaciones y hacerlas
multiplataforma, por ello se decidié desarrollar el médulo del mundo
eléctrico en esta tecnologia, pero durante su desarrollo se produjeron
grandes limitaciones, especificamente al momento de representar la
accion de movimiento de los personajes, lo cual no cumplié con las
expectativas del equipo de Pequefias y Pequefios Cientificos. En virtud de
ello, esta tecnologia aun sigue en un proceso de desarrollo, por lo que los
dispositivos actuales no contienen las caracteristicas necesarias para una
perfecta ejecucion de las mismas ni en hardware ni en software, pero esta
brecha se estad reduciendo por motivos de avance y actualizaciones

tecnoldgicas.

Titulo: “GPSLoc. Localizacién y Relaciones Sociales en el ambito de los

Teléfonos Inteligentes”.
Afo: 2011
Lugar: Valencia

Autor: Saez Saez, P.
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Resumen:

En esta tesina del Master de Ingenieria del Software, Métodos Formales y
Sistemas de Informacion se ha presentado la aplicacion GPSLoc, sus
funcionalidades, su arquitectura, las tecnologias utilizadas, los problemas
encontrados durante el desarrollo y las posibles mejoras de futuro.
GPSLoc es una aplicacion joven pero potente, que ofrece la posibilidad de
mantener localizadas a otras personas, segun cierto tipo de criterios, ya
sean amigos, familiares, empleados de una empresa o tengan cualquier
otro tipo de relacién con el usuario de la aplicacion. Para conseguir esto,
la aplicacion implementa tres tipos de permisos de visibilidad: permiso
total (posicién del usuario visible a cualquier hora del dia y cualquier dia
de la semana), permiso por horas (posiciébn del usuario visible solo
durante un rango de horas y, si asi se indica, fines de semana incluidos) y
permiso por dias (posicién del usuario visible solo durante un rango de
dias). GPSLoc ofrece una amplia gama de funcionalidades atractivas para
el usuario, desde las mas comunes como registrarse, log-in, mostrar a los
amigos en un mapa, seleccionar una foto de perfil visible por los demés
usuarios, llamar por teléfono a un usuario o borrar permisos, hasta una
nueva funcionalidad innovadora, poder observar las ultimas posiciones en
las que ha estado una persona, y no solo su Ultima posicién. La
arquitectura escogida para la aplicacién ha sido una arquitectura de 3
capas comun, con la particularidad de que, debido a limitaciones de
Android, ha sido necesaria la utilizacién de un puente intermediario para
conectar la capa de logica y la capa de persistencia. Este puente esta
construido mediante las tecnologias PHP y JSON, las cuales realizan una
sencilla y eficiente comunicacion, consistente en dos secciones
principales: la parte ejecutada en el servidor remoto y la parte Android. La
parte del servidor remoto consiste en ficheros PHP que se conectan a la
base de datos, realizan una consulta y devuelven los resultados
codificados en formato JSON (la codificacion a este formato permite

obtener y enviar los datos de forma segura, fluida y rapida). La parte
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Android se conecta con los PHP para obtener los datos y transforma la
respuesta JSON a tipos de dato estdndar, para poder trabajar con ellos.
Ademas, para optimizar la velocidad de la aplicacion se ha optado por
incorporar una BD Local SQLite, la cual almacena en el dispositivo movil
los amigos sobre los que tiene permiso el usuario y el propio permiso que
tiene sobre los mismos. No se ha optado por almacenar en local las
posiciones, ya que la naturaleza de esta aplicacion conlleva poder
visualizar la posicion de los usuarios en tiempo real, y para ello, lo mas
adecuado es descargar las posiciones cada vez que se muestre al amigo
0 amigos en un mapa, y no cargar posiciones antiguas almacenadas en
local. Sin duda, una de las caracteristicas mas cuidadas y trabajadas en
GPSLoc es la ejecucion en segundo plano de las funcionalidades mas
importantes de la aplicacion. Tal y como se ha comentado anteriormente,
Android paraliza las activities de las aplicaciones que quedan en segundo
plano, y las va borrando aleatoriamente si hay escasez de memoria. Para
solventa reste inconveniente han sido implementados tres services, clases
especiales de Android que contindlan su ejecucion en segundo plano y no
son cerradas por el sistema operativo. Un service se dedica a captar la
posicion GPS del usuario y enviarla al servidor remoto, otro service se
encarga de mantener la base de datos local actualizada regularmente y el
ultimo service se encarga de comprobar periddicamente si se han recibido
invitaciones nuevas y, si es asi, avisa al usuario mediante la barra de
estado de Android con una notificacion. La eleccion de Android como
sistema operativo destino para la aplicacién ha resultado ser un acierto,
en mi opinién personal. Cuando tomé las riendas de la tesina, en
septiembre de 2010, Android era un sistema operativo nuevo, en
constante evolucion, y hoy es ya una realidad, habiendo desbancado a
Symbian en cuota de mercado. Ademas, aparecen nuevas versiones del
sistema operativo constantemente, cada una de ellas con nuevas mejoras
cada vez mas importantes, y conservando la retro compatibilidad con las

aplicaciones disefiadas para versiones anteriores del sistema operativo, lo
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gue asegura a los desarrolladores una gran amplitud de clientes
potenciales. Finalmente cabe destacar que, gracias al desarrollo de la
aplicacion GPSLoc, he adquirido una valiosa auto-formacion en
programacion para el sistema operativo Android, pero no solo eso, sino
también experiencia en PHP, XML, SQL y servidores remotos. Durante
todos estos meses, he ido encontrando obstaculos y barreras que
inicialmente no podia superar, como la inclusion de fotos en los perfiles de
usuario, o la conexion con el servidor remoto. Gracias al esfuerzo
dedicado para superar las dificultades y poder implementar todas las
funcionalidades de la aplicaciéon, he adquirido una experiencia muy

valiosa de cara al futuro.

Titulo: “Implementacion De Una Aplicacion Mévil En Sistema Android
Para La Geolocalizacién De Lugares Y Aulas Con Tecnologias De Mapas
Y Realidad Aumentada”

Afio: 2015

Lugar: Guayaquil.

Autor: Suérez Cruz, S. G.

Resumen:

El crecimiento del uso de las tecnologias multimedia en los diferentes
aspectos de la vida cotidiana ha hecho que herramientas como la realidad
aumentada (RA) sea usada como un medio para mejorar la colaboracion
entre un entorno real y uno virtual. Los campos de aplicacion de la RA son
diversos, uno de ellos y uno de los més utilizados es la geo localizacion
de lugares. Debido a esto, el objetivo del presente proyecto es realizar un
analisis exhaustivo de la viabilidad de aplicar RA y los mapas en
tecnologias moviles, a través del desarrollo de una aplicacion maovil en el
sistema operativo Android para la facultad FIEC, para identificar los
beneficios del uso de la RA en aplicaciones de este tipo. Durante la etapa
de desarrollo se procedié a implementar un modo Mapa dentro de la

aplicaciéon para rutas internas usando los servicios de Google Maps y un
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visualizador para consultar informacion sobre las edificaciones en 3D de
la FIEC. Con la finalidad de mejorar la experiencia de los usuarios durante
el uso de la aplicacion se agregdé como informacion adicional detalles de
los diferentes horarios de las aulas disponibles en los edificios de FIEC;
dicha informacion esté integrada con el Centro de Servicios Informaticos
(CSI), esto les permite obtener en tiempo real sus horarios y la ubicacion
de sus clases. Finalmente, en la etapa de prueba se realiz6 una encuesta
de campo con el objetivo de medir la utilidad de la geo localizacion en
este tipo de aplicaciones. Ademas, la retroalimentacion recibida a través
del estudio de campo, puede ser utilizada en estudios futuros con la
finalidad de mejorar la experiencia del usuario en aplicaciones de este

tipo.

2.2 Marco Teorico
2.2.1 Android

Antes de sumergirse plenamente en el universo Android, es preciso
presentar la plataforma.

Vamos a descubrir aqui los origenes y la historia de la plataforma Android,
sus distintas versiones y su distribucion actual y pasada en los
dispositivos Android. Descubriremos, por ultimo, la arquitectura de la

plataforma Android sobre la que se ejecutan las aplicaciones.

= Open Handset AllianceTM

Comprada por Google en 2005, Android era inicialmente una startup
(empresa joven) que desarrollaba un sistema operativo para dispositivos

moviles.

Desde entonces, varios rumores anunciaban la aparicién de un teléfono
Google llamado Gphone. No obstante Google preparaba, de hecho,

mucho mas que eso.

El 5 de noviembre de 2007 se anuncié la creacion del OHA (Open
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Handset Alliance): un consorcio creado por iniciativa de Google que
reunia en sus inicios a una treintena de empresas. La mayoria de
empresas eran operadores moviles, fabricantes de dispositivos, empresas
industriales y fabricantes de software. El rol del OHA era favorecer la
innovacion en los dispositivos moviles proporcionando una plataforma

realmente abierta y completa.

El mismo dia, el OHA presenta oficialmente Android: la primera plataforma
completa y abierta para dispositivos mdviles. Esta plataforma incluia un
sistema operativo, el middleware (las aplicaciones intermedias), una

interfaz de usuario y aplicaciones de referencia.

Algunos dias mas tarde, el 12 de noviembre de 2007, el OHA anuncia la
aparicion del primer SDK (Software Development Kit o kit de desarrollo de
software) Android que permite a los desarrolladores crear sus propias

aplicaciones para la plataforma Android.

A principios de 2014, el OHA agrupa a mas de ochenta empresas

miembros.
= Historia

El 21 de octubre de 2008, Google y el OHA anuncian la publicacién del
codigo fuente de la plataforma Android en open source, bajo licencia
Apache 2.0.

Desde entonces era posible descargar el codigo fuente del sistema
Android, compilarlo, instalarlo y ejecutarlo. También era posible contribuir
a su evolucion. Todo el cadigo fuente y la informacion se encuentran en el

sitio web Android Open Source Project: http://source.android.com/

En noviembre de 2008 aparecid el Android Market, la tienda de
aplicaciones de Google que permite a los desarrolladores y fabricantes de
software poner a disposicion de cualquier cliente de Android sus
aplicaciones. En marzo de 2012, bajo la Optica de unificar sus servicios,

Google renombra su tienda de aplicaciones como "Play Store". Esta
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tienda esta disponible directamente en los dispositivos Android a través
de la aplicacion Play Store, y también en el sitio de Internet en la siguiente

direccion https://play.google.com/store.

Inicialmente la versién web sélo permitia consultar algunas aplicaciones
de referencia. Mas adelante se han incluido numerosas evoluciones, y en
lo sucesivo Play Store permite consultar todas las aplicaciones
disponibles, ademas de presentarle al usuario conectado la lista de
aplicaciones instaladas en sus distintos dispositivos. También es posible
instalar una aplicacion sobre un dispositivo desde la aplicacion web,

desde un ordenador.

El primer Smartphone Android aparecid en octubre de 2008 en los
Estados Unidos y en marzo de 2009 en Espafa. Fue el HTC Dream G1.
Su particularidad consistia en poseer un teclado fisico deslizante. Su
pantalla ocupaba 8 cm de diagonal y poseia una resolucion de 320 x 480
pixeles. Contaba con 192 MB de memoria RAM, 256 MB de ROM, una
camara digital sin flash de 3,1 mega- pixeles, Wi-Fiy 3G.

Mas adelante, muchos fabricantes han sacado al mercado un ndmero
impresionante de dispositivos que funcionan con Android. A principios de
2014, la empresa Samsung, lider del mercado en dispositivos Android en
dicha fecha, poseia mas de veinte modelos diferentes de Smartphone y
once modelos de tabletas. Segun las estadisticas presentadas por Play
Store existirian, actualmente, mas de cinco mil dispositivos diferentes
(contando todas las variaciones de cada fabricante) capaces de

conectarse a Play Store.

Ademas de los Smartphone y las tabletas (la primera tableta aparecié a
principios de 2011), existen dispositivos intermedios llamados "tabléfonos"
(phablet en inglés) en los catdlogos de los fabricantes. Estos dispositivos,
cuyo nombre es la contraccion entre teléfono inteligente (Smartphone, en
inglés) y tableta (Tablet, en inglés), disponen de pantallas de gran

dimensién (tipicamente 6,5 pulgadas, unos 16 cm), estan equipados con
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una tarjeta GSM (para utilizar la red del teléfono movil) y, en general,

pueden utilizarse con el dedo o con un lapiz tactil.

Los ultimos dispositivos estan ahora equipados con la tecnologia NFC
(Near Field Communication) que les permite comunicarse en el corto
alcance, como por ejemplo para realizar un pago sin contacto. Estudiamos

la tecnologia NFC para Android mas adelante en este libro.

Se ha recorrido mucho camino tras la aparicion de la plataforma Android.

Cada semana supone otra tanda de nuevos Smartphone y tabletas.
iY sigue creciendo!
= Versiones de Android

Igual que con el imperio romano, Android no se ha construido en un dia.
Es por ello que la progresion en el numero de funcionalidades es similar a

la de su cuota de mercado, simplemente impresionante.

Estas funcionalidades, mejoras y correcciones de bugs han ido

apareciendo con el tiempo en las sucesivas versiones.

Veamos a continuacién cada una de estas versiones desde la aparicion
oficial de Android y su reparto actual en el conjunto de dispositivos
Android.

» Cronologia de versiones

En septiembre de 2008 aparecio la primera version de la plataforma
Android, la version 1.0. A continuacién aparecio la versién 1.1 en febrero
de 2009; version que se integré6 en el primer Smartphone Android

comercializado en Espafia en marzo de 2009.

Algunos meses mas tarde, Android paso directamente a la version 1.5,
version mayor que aparecio en abril de 2009. Le seguirian tres revisiones

de esta version: la 1.5r2, la 1.5r3 y la 1.5r4.

La version 1.5 aportaba nuevas funcionalidades tales como la deteccion
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de la rotacibn mediante un acelerometro, la grabacion de video y la
integracion de los App Widgets (véase el capitulo Funcionalidades

avanzadas - App Widget).

La version 1.6 aparecio en septiembre de 2009. Esta version integré en
particular el soporte de numerosas resoluciones y tamafos de pantalla
distintos. También se integré la sintesis vocal. A continuacion, aparecieron

dos revisiones, la 1.6r2 y la 1.6r3.

En octubre de 2009 aparecié la versidbn mayor 2.0, aportando el soporte
de HTML5 y de Exchange.

En diciembre de 2009 apareci6 la 2.0.1 y, en enero de 2010, la 2.1 que
integraba los fondos de pantalla dinamicos. A continuacién, aparecio la

revision 2.1r2.

Estas dltimas versiones fueron rapidamente reemplazadas por la version
2.2 que incluia la funcionalidad de hotspot (punto de acceso Wi-Fi) y
supuso una mejora neta del rendimiento de 2 a 5 veces mas rapido que la
version 2.1. Esta version permite a su vez la instalacion de aplicaciones
en un almacenamiento externo como una tarjeta de memoria extraible.

Todavia aparecié una revision: la 2.2r2.

A finales de 2010 apareci6 la version 2.3 que incluyé el NFC, soporte a

varias camaras, una interfaz

mejorada, mejor gestion de la energia, gestion de nuevos sensores, una
mejora importante en el rendimiento, de la maquina virtual Dalvik, un
teclado virtual mas rapido con la funcionalidad copiar/pegar mejorada,
soporte para VolP (Voice over Internet Protocol) y SIP (Session Initiation

Protocol).

La version 2.3 soOlo estuvo disponible en el smartphone Nexus S de

Google.

Fue preciso esperar a la version 2.3.3 para que los demas teléfonos, el
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Nexus One entre otros, pudieran situarse al mismo nivel.

En febrero de 2011 aparecio la version 3.0. Esta version marco una etapa
importante en el mundo Android. Estaba especialmente disefiada para
tabletas tactiles con el objetivo de aprovechar sus pantallas de grandes
dimensiones. Ademas de la integraciéon de una nueva interfaz de usuario
rica en nuevos componentes que incorporaba un nuevo tema gréfico, la
version 3.0 aportd el soporte de la arquitectura de procesadores de

multiples nucleos.

El afio 2011 se publicaron varias versiones 2.3.x para smartphones, asi

como las versiones 3.1 (mayo) y 3.2 (julio).

En octubre de 2011 se publicé la version 4.0, que unificaba los sistemas
operativos para smartphones y tabletas. Las versiones 4.1 y 4.2 se
publicaron, respectivamente, en julio de 2012 y octubre de 2012. La
version 4.3 aparecio en julio de 2013, tras varias versiones 4.2.X.

La ultima version mayor (a principios de enero de 2014), Android 4.4

Kitkat, se anuncio el 3 de septiembre de 2013.

A estas versiones del sistema Android le corresponden niveles de interfaz
de programacion o simplemente API (Application Programming Interface)
del SDK.
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A continuacion, aparece una tabla que muestra esta correspondencia.

VERSION DE LA FECHA NOMBRE NIVEL DE API
PLATAFORMA ANDROID
1.0 09/2008 1
1.1 02/2009 2
15 04/2009 Cupcake 3
1.5r2 05/2009
1.5r3 07/2009
1.5r4 05/2010
1.6 09/2009 Donut 4
1.6r2 12/2009
1.6r3 05/2010
2.0 10/2009 Eclair 5
2.0.1 12/2009 6
2.1 01/2010 7
2.1r2 05/2010
2.2 05/2010 Froyo 8
2.2r2 07/2010
2.3 12/2010 Gingerbread 9
2.3.3 02/2011 10
3.0 02/2011 Honeycomb 11
3.1 05/2011 Honeycomb 12
3.2 07/2011 13
3.2.1 08/2011 13
3.2.2 09/2011 13
4.0.1 10/2011 Ice Cream 15
Sandwich
4.0.2 10/2011 14

Tabla 1 Versiones de las plaformas Android



VERSION DE LA FECHA NOMBRE NIVEL DE API
PLATAFORMA ANDROID
4.0.3 12/2011 15
3.24 12/2011 Honeycomb 13
3.2.6 02/2012 13
404 03/2012 Ice Cream 15
Sandwich
4.1 07/2012 Jelly Bean 16
411 07/2012 16
4.1.2 10/2012 16
4.2 10/2012 17
4.2.1 11/2012 17
4.2.2 02/2013 17
4.3 07/2013 18
43.1 10/2013 18
4.4 10/2013 KitKat 19

Tabla 2 Versiones de las plaformas Android

El sistema Android asegura a las aplicaciones una compatibilidad

ascendente. Esto significa que una aplicaciébn pensada para funcionar

sobre una version minima de Android 1.6 (API

4) funcionara

automaticamente sobre todas las versiones de Android 1.6 (APl 4) y

superiores y, por tanto, por ejemplo, sobre la versién 4.0.1 (API 14).
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Reparto de las distribuciones Android

Cada quince dias, el sitio web Android (http://developer.android.com)

proporciona el reparto de las versiones de Android en los sistemas que
han accedido a Play Store en las dos Ultimas semanas. También
aparecen los datos historicos que permiten seguir la evolucion en este

reparto.

Esta informacion esta disponible en la siguiente direccion:

http://developer.android.com/resources/dashboard/platform-versions.html

Estos datos ayudan al desarrollador a la hora de escoger, con toda la
informacion disponible, la versiébn minima sobre la que debera ejecutar su
aplicacién. Gracias a la compatibilidad ascendente de Android, esta

aplicacién funcionard automaticamente en las versiones superiores.

Cuanto menor sea la version minima de Android requerida por la
aplicacién, mayor serd el numero de dispositivos, y en consecuencia el
numero de usuarios y de compradores potenciales, que podran ejecutar la
aplicacion. En contrapartida, la aplicacion dispondra de menos APIs de
SDK que las versiones mas recientes. Es, por tanto, tarea del
desarrollador encontrar el mejor compromiso entre las funcionalidades

requeridas del SDK y la extension del pablico objetivo.

En enero de 2014, la version mas extendida de Android es Android Jelly
Bean que, contando todas las versiones secundarias, equipa al 60% del
parque Android, 21% de los dispositivos ejecutan todavia Android

Gingerbread.

Esta profusion de versiones diferentes, asi como la cantidad de
dispositivos con caracteristicas diferentes (tamafio de pantalla, resolucién
de pantalla, memoria, etc.), resumido bajo el término "fragmentacion”, es
el principal problema para los desarrolladores de Android. Veremos, a lo
largo de este libro, cbmo gestionar de la mejor forma esta fragmentaciéon

sin restringir las funcionalidades y el disefio de nuestras aplicaciones.
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= Arquitectura

Tras la version Jelly Bean, el sistema Android esta basado en el nacleo de
Linux 3.0, y las primeras versiones estaban basadas en el ndcleo 2.6.
Este nucleo tiene en cuenta la gestion de las capas inferiores, tales como
los procesos, la gestidon de la memoria, los permisos de usuario y la capa

de hardware.

Sobre este nuicleo, se sitta la capa de bibliotecas principales del sistema
proporcionadas por los fabricantes. Estas, de bajo nivel, estan escritas en
C y/o C++. Proporcionan los servicios esenciales tales como la gestion de
la visualizacion 2D y 3D, un motor de base de datos SQLite, la
reproduccion y la grabacion de audio y video, un motor de navegador

web.

Las funcionalidades ofrecidas por estas bibliotecas las recoge vy utiliza la
capa superior bajo la forma de bibliotecas Java. Estas proporcionan
bibliotecas y componentes reutilizables especificos a dominios
particulares. Encontramos, por ejemplo, bibliotecas de acceso a bases de
datos, de telefonia, de localizacidbn geografica, de comunicacion sin

contacto de corto alcance.

Por dltimo, la capa de mas alto nivel es la de las aplicaciones. Estas
aplicaciones son las que se incluyen por defecto, tales como la aplicacion
de inicio (Ilamada a menudo escritorio), la aplicacion que permite ejecutar
otras aplicaciones, el navegador web, la aplicacion de telefonia... Pero
también son las aplicaciones especificas creadas por desarrolladores, jde

los que usted formaréa parte muy pronto!

Si bien es posible desarrollar aplicaciones basadas en codigo C y/o C++
mediante el NDK (Native Development Kit), sobre todo para mejorar el
rendimiento, no se abordard este tema en este libro. Utilizaremos
unicamente las APl Java que proporciona el SDK y que bastan, en la gran
mayoria de casos, para crear todo tipo de aplicaciones estandar. Si se

tratara de aplicaciones con un gran consumo de recursos gréaficos tales
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como juegos 2D o 3D, el escenario seria distinto.

Por defecto, cada aplicacion se ejecuta en una maquina virtual Java
alojada en un proceso Linux dedicado. Esta maquina virtual es especifica
a la plataforma Android y esté especializada para entornos embebidos. Se

le llama méaquina virtual Dalvik.

Entorno de desarrollo

Incluso aunque es posible desarrollar completamente una aplicacién
mediante un editor de texto basico y una linea de comandos para realizar
la compilacion, resulta mucho mas cémodo utilizar un entorno de
desarrollo, que le facilitara la escritura, la compilacion y la depuracion de

sus aplicaciones.

Existen varios entornos de desarrollo, cada uno con sus ventajas e
inconvenientes. Veremos, en este capitulo, como instalar dos de ellos:
Eclipse/ADT (Android Development Tools) y Android Studio.

A lo largo del libro, utilizaremos como referencia el entorno de desarrollo

Eclipse, al que habremos agregado el plug-in ADT.

Veremos en el siguiente capitulo cdmo instalar y configurar un emulador

de Android, herramienta esencial para el desarrollador.
1. Requisitos previos

Para poder desarrollar aplicaciones Android, es preciso asegurarse de
gue el puesto de desarrollo es compatible con los criterios requeridos.

Sistemas operativos soportados:

e Windows XP (32 bits), Windows Vista (32 o 64 bits), Windows 7 (32 o
64 bits), Windows 10.

e Mac OS X 10.5.8 o superior (x86 Unicamente).

e Linux (libreria GNU C (glibc) 2.11 o superior; las distribuciones de 64

bits deben ser capaces de ejecutar aplicaciones de 32 bits).
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Se requiere un minimo de 200 MB de espacio en disco sOlo para la
instalacién del SDK, de sus herramientas y de alguna version de la

plataforma Android.

Se requiere el JDK (Java Development Kit) de Java 6 o superior. Si el
puesto de desarrollo todavia no esta disponible, es posible descargar el
JDK de la plataforma Java SE (Java Platform, Standard Edition) en la

siguiente direccion:

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html

2. Eclipse y el Plug-in ADT

Eclipse es un entorno de desarrollo bien conocido en el universo Java.
Gratuito, dispone de una importante coleccién de plug-in, y esta indicado
para el desarrollo de aplicaciones Android. Para ello, es necesario
agregar el plug-in ADT, que integra numerosas funcionalidades
especificas del desarrollo Android, que van desde el asistente para la
creacion de un proyecto Android hasta la exportacion de la aplicacion

final.

Google provee una version "Bundle" de Eclipse, que integra de manera
nativa el plug-in ADT, sin requerir una instalacion o configuracion
particular. Esta version es la que vamos a instalar y utilizaremos a lo largo

de este libro.

La descarga del bundle puede llevarse a cabo desde la siguiente

direccion:http://developer.android.com/sdk/index.html
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FIGURA 1 Descargar de Android SDK

Una vez descargado, basta con descomprimir el archivo distribuido en
forma de archivo comprimido en una carpeta de su eleccion:
recomendamos seleccionar una carpeta cuya ruta de acceso no incluya

espacios.

La descompresion produce dos carpetas, "eclipse" y "sdk", asi como un
archivo ejecutable, "SDK Manager". Basta, ahora, con ubicarse en la

carpeta "eclipse" y ejecutar la aplicacion.

Tras la visualizacion de la pantalla de inicio "ADT", se abre un cuadro de
didlogo que le invita a seleccionar la carpeta de trabajo en la que se
almacenaran sus proyectos (workspace). Seleccione la carpeta de su

eleccién, donde los proyectos se crearan como subcarpetas.
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Select a workspace

ADT stores your projects in a folder called a workspace.
Choose a workspace folder to use for this session,

Workspace: C:\Users\Dev-Android\workspace

[T Use this as the default and do not ask again

FIGURA 2 Seleccion de area de trabajo

Haga clic en O K. Se abre el espacio de trabajo por defecto de Eclipse.

za.;am«oawe Seych Broject Bon Window Help
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&' Welcome!

The Mdmd Dmlop« Taeh provide & fest-clais develepeent envronment fee building Android apps. Thiy {
561 up wth the ateit verion ¢f the Andrewd platform and gyitem mage
14} yw can mmmb' begin building appt and ronning them on the Andeoid emulator.
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Tutorials

Purd Youe Fint Aop I you're new to Androad, follow this class to learn the fundamental Andreid APl for creating a user interface that
responds to mput.

Design Yourapp  Sefore you begin developing your app, be sure you undesstand the design patterns that Andeoid users expect
frem your app.

Test Your App The Android Framework provides tools that help you 1e:t every aspect of your app to be sure it behaves as
expected under vanous conditions.
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FIGURA 3 Ejecucion del Android SDK Manager
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Antes de crear un primer proyecto, vamos a ver cOmo instalar varias

versiones de Android, lo que es indispensable para poder probar una

aplicacion en diferentes configuraciones. Para ello, basta con ejecutar la

aplicacion Android SDK Manager desde la carpeta de instalacion del

bundle (también es posible ejecutar el SDK Manager a través de Eclipse,

en el mend W indow - Android SDK Manager, o mediante la barra de

herramientas de Eclipse).

Packages Tools
SDK Path: C:\dev'\sdk
Packages

i Name

|1 Tools
[} ¢/~ Android SOK Tools

["] 4 Android SDK Build-tools

714" Android SDK Build-tools

[7] 4 Android SDK Build-tecls

[71.4" Android SDK Build-tools

[71 4" Android SDK Build-teols

[71.4~ Android SDK Build-tools
[T1EZ Andreid 4.4 (API19)

[Z1@' SDK Platform
1 A Somples for SDK

[71§3 Google APIs

17T Sources for Android SDK
[T1EZ Andreid 4.3 (API18)
[TICZ Andreid 4.2.2 (AP117)
["1C2 Android 4.1.2 (AP116)
[(1C2 Andreid 4.03 (AP115)
[T Android 4.0 (API 14)
["1C3 Android 3.2 (API13)

AP Andenid 21 700110

Show: |V|Updates/New |V]Installed

Sort by: © APl level

l

) Repository

V] 4~ Android SOK Platform-tools

"] [m Documentation for Android SDK

[7) T8 ARM EABIv7a System Image
[71 WH Intel x86 Atom System Image

|| Obsolete Select New or Updates

lect Al

Status

7 Installed

iis Update available: rev. 1901
| Not instolled

(7 Installed

| Not installed

— | Not instolled

|| Not instelied

] Not instolled

| Not instolled
5 Update available: rev. 2
| Not insteiled
5 Update availzble: rev. 2
—| Not installed
|| Not instolied
| Not instolled

[ Install 5 packages...

[ Delete 4 packages..

Done loading packages.

FIGURA 4 Paguetes del Android SDK Manager
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La aplicacion Android SDK Manager se conecta directamente con los

servidores de Google para descargar la lista de paquetes disponibles. La

pantalla de la aplicacion muestra, a continuacion, una lista de paquetes,

organizados segun la version de Android afectada. Para instalar un

paquete, o un elemento de un paquete, basta con marcar la opcion

correspondiente.

De arriba a abajo, los paquetes disponibles contienen:

Android SDK Tools: la ultima versién de las herramientas dependientes
de la plataforma Android.

Documentation for Android SDK: la ultima version de la documentacion
del SDK Android. Se trata de una copia local de la documentacién
disponible en linea.

SDK Platform Android...: SDK de varias plataformas Android desde la
version 1.5 (API 3), cada una en su Ultima version. Observe que ciertas
versiones, como la 2.0 (APl 5) y la 2.0.1 (API 6), no estan disponibles y
han sido reemplazadas por la version 2.1 (API 7).

Samples for SDK API proyectos Android de ejemplo correspondientes a

distintas versiones del SDK.

La categoria Extra contiene modulos complementarios y opcionales que

permiten extender las funcionalidades del entorno de desarrollo o de las

aplicaciones Android. Destacaremos los siguientes componentes:

Google Play services: modulos que proporcionan funcionalidades
suplementarias ofrecidas por la empresa Google tales como los mapas
geograficos de Google Maps (véase el capitulo Sensores vy
geolocalizacion - Google Maps), la gestion de cuentas de tipo Gmail,
interacciones con Google+, etc.

Google Play Licensing Library: libreria que permite proteger las

aplicaciones de pago mediante la verificacion en linea de la licencia
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(véase el capitulo Funcionalidades avanzadas - Proteger las
aplicaciones de pago). Esta funcionalidad implica que la aplicacion esté
publicada en la Play Store.

e Google Play Billing Library: libreria que permite comprar contenido
digital o funciones suplementarias, desde una aplicacion. Este servicio
se llama In-app Billing (pago integrado o in-app). Esta funcionalidad
implica que la aplicacion esté publicada en Google Play Store.
Estudiaremos esta libreria en el capitulo Funcionalidades avanzadas.

e Android Support Library: libreria que ofrece ciertas funcionalidades
aparecidas con la version 4.x a las aplicaciones destinadas a versiones
anteriores. Utilizaremos esta libreria en el capitulo Componentes

principales de la aplicacion.

También es posible seleccionar la documentacion del SDK para
descargarla sobre el puesto local. De este modo, la consulta de esta
documentacion podra realizarse directamente en local, mejor y mas rapido
gue en linea. Ocurre lo mismo con los ejemplos. Es posible instalar y
desinstalar cada uno de estos componentes en cualquier momento, a
excepcion de las herramientas Android SDK Tools que permiten, entre
otros, administrar la instalacion de los componentes y deben estar por

tanto siempre presentes.

Se desaconseja instalar todos los paquetes disponibles: ralentizara
considerablemente el inicio de la aplicacion - cada paquete se carga
durante el arranque de Eclipse. Es preferible seleccionar los paquetes
correspondientes a las versiones principales de Android, e instalar mas
adelante un paquete concreto si fuera necesario. Recomendamos instalar
las versiones Android 4.4 (APl 19). Android 4.1 (APl 16) asi como la
version 2.3.3 (API 1)

e Margue las opciones correspondientes a los paquetes deseados.
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e Una vez seleccionados los componentes, haga clic en el boton Install x

packages.0).

Aparece una nueva ventana detallando los componentes seleccionados.

Packages Package Description & License

- Android SDK License Packages
V., Android SDK Platform-tools, revision - Andreid SDK Platform-tools, revision 1901
Y% SDK Platferm Android 4.4.2, API19,re  ~ ZDR:A Pg';t;clm;a l;nd{oid ;uz‘ M;I ?, r:w;g;rl\ 92 22
v ' - v/a System Image, Androi , revision
i ARM EARLVTe Systan Iringe, Andeols - Android Support Library, revision19.0.1

¥, Android Support Library, revision 19.0 - Google US8 Driver, revision 9
¥, Google USB Driver, revision 9

Terms and Conditions
Thig is the Android Seftware Development Kit License Agreement,
1. Intreduction

1.1 The Android Software Development Kit (referred to in this License
Agreement as the "SOK" and specifically including the Android system «

Accept Reject Copy to clipboard | Print _ Accept License

Install l Cancel ]

FIGURA 5 Paquetes de instalacion del Android SDK Manager

e Marque la opcién Accept License y haga clic en el boton Install para
ejecutar la descarga y la instalacién de los componentes. Dependiendo
de su conexién a Internet y del nimero de paquetes seleccionados,
esta operacion puede resultar algo larga.

e Una vez finalizada la instalaciéon, estos componentes deben aparecer en

la lista de componentes instalados.
Para verificarlo, seleccione Unicamente Installed en la opcién Show de la

ventana de Android SDK Manager para mostrar la lista de componentes

instalados.
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Packages Tools
SDK Path: C\dev'sdk
Packages

Ht Name
[T L Tools
[7] 4~ Android SDK Tools
[7] 4~ Android SDK Platform-tools
[7]#* Android SDK Build-tools
[1C5 Android 4.4.2 (AP119)
[] 1§ SDK Platform
[] @@ ARM EABIv7a System Image
[[]1Z] Extras
i Android Support Library
| Google USB Driver

=

Show: [|Updates/New [V]Installed || Obsolete Select New or

Sort by: @ APl level _) Repaository

|

Rev.

223
1901
19

2
2

1901
9

dates

Status

[ Installed
[ Installed
7 Installed
[ Installed
7 Installed
7 Installed
7 Installed

Done loading packages.

FIGURA 6 Extras del Android SDK Manager

Cierre a continuacion la ventana.

iListo! El entorno de desarrollo Eclipse esta preparado.

2.2.2 Historia de Google Inc.

El nacimiento y desarrollo de Google Inc. es una de esas tantas

historias que parecen cumplir a rajatabla los estereotipos del “suefio

americano”. una simple pero brillante idea que, con esfuerzo, talento y

dedicacion, se convierte desde cero en una realidad de éxito.

2.2.3 Origen del buscador Google

En 1995 dos estudiantes de la Universidad de Standford, Larry Page

y Sergey Brin, descubren su comun interés en averiguar alguna forma

de poder conocer el nivel de importancia de una determinada pagina
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web. En concreto, Larry Page trabajaba en una idea segun la cual una
pagina tenia mayor o menor importancia en la red en funcion del nimero
de paginas que la enlazaran a través de links. La idea derivaba del
mundo universitario en donde Page se movia, en el que la relevancia de
un articulo académico venia dada por las veces que era citado a su vez

en el trabajo de otros investigadores.

De este modo, Page cre6 un primer prototipo llamado BackRub, que
rastreaba los sitios web y almacenaba los enlaces hallados en ellas en
una base de datos. Cuando comenzé a realizar pruebas con BackRub,
Page consiguié determinar cuantos enlaces habia entre las péaginas,
pero no hallaba la forma de clasificarlas en importancia, ya que la
compleja telarafia de enlaces que se formaba implicaba un considerable
calculo recursivo. Es en este punto donde entra Sergey Brin, licenciado
en Informética y Ciencias Matematicas, que andaba buscando un tema
interesante para su tesis doctoral. Brin siempre habia destacado por
su habilidad matematica y se puso a trabajar junto con Page en

elaborar un algoritmo que pudiera clasificar la importancia de los enlaces.

Fruto de esta colaboracion naci6 PageRank, la evoluciéon del anterior
proyecto de Page, que ademas de buscar y almacenar enlaces era
capaz de clasificar la importancia de una determinada pagina en funcion
de éstos. Pronto se percataron de que PageRank no soélo buscaba
enlaces, los almacenaba y clasificaba, sino que también permitia

realizar busquedas entre todos esos enlaces.

De hecho, los resultados obtenidos eran mejores que aquellos dados
por los buscadores mas populares de la época, como por ejemplo
Altavista. Ademas, PageRank era totalmente escalable: a mayor
numero de enlaces en su base de datos, mejor y mas precisas eran las

busquedas que realizaba en ellos.
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Viendo los buenos resultados, Page y Brin bautizaron de nuevo su
creacion con el definitvo nombre de Google. El extrafio nombre
proviene del término cientifico “googol’, que denota al numero 10
elevado a 100. En 1997, publicaron su buscador en un servidor web de
la Universidad de Standford, convirtiéendose en muy poco tiempo en una
de las herramientas web favoritas de los alumnos de esta universidad.
Este éxito animé a sus creadores a continuar desarrollandolo y
ampliandolo, comprando discos duros y CPU de segunda mano a sus
propios compaferos e instalando sus servidores en la misma habitacién
de Sergey Brin. En pocos meses, Google comenz6 a saturar la red de
la Universidad de Standford, una de las de mayor capacidad del
mundo en aquella época, debido al trafico de consultas que recibia. Es

entonces cuando deciden adquirir el dominio “google.com”.

Las necesidades de hardware y espacio de Google no dejaban de
crecer, hasta el punto de que Larry Page y Sergi Brian se ven
incapaces de financiarlo, a pesar de las labores de intermediacion de la
propia universidad para vender el proyecto. Finalmente, en 1998 y tras
una charla informal de 10 minutos con Andy Bechtolsheim (coofundador
de Sun Microsystems y vicepresidente de Cysco Systems), éste les
extiende un cheque por valor de 100.000 dodlares para que paguen “sus
discos duros y a los dichosos abogados, para los temas legales” (sic).
Para poder hacer efectivo los cobros se ven obligados a fundar sobre la
marcha Google Inc., ya que fue el nombre que escribié Bechtolsheim en
el cheque.

Desde entonces, Google no ha parado de indexar paginas y se convirtio
de forma gradual en el buscador consultado por la abrumadora mayoria
de los usuarios de Internet. Larry Page y Sergi Brian no invirtieron ni un
solo dolar en publicidad: la boca a boca y sus resultados fueron
suficientes para darlo a conocer al mundo. Actualmente, tiene una media

de 200 millones de consultas al dia.
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En 2008, Google Inc. recibi6 el Premio Principe de Asturias de
Comunicacién y Humanidades, por “favorecer el acceso generalizado al
conocimiento” y su “"contribucion decisiva al progreso de los pueblos,

por encima de fronteras ideoldgicas, economicas, linglisticas o raciales”.

2.2.4 Otros productos de Google Inc.

Sin lugar a dudas, el producto estrella de Google Inc. es su potente
buscador web. Hoy en dia el uso de Internet seria muy diferente sin la
posibilidad de realizar busquedas con la precision y rapidez que Google
puede ofrecer.

Sin embargo, tras el espectacular crecimiento de Google y su primer
servicio comercial, AdWords (que permitia asociar publicidad a
determinadas busquedas), Google Inc. no ha dejado de innovar. En
pocos afios ha ido creando nuevos servicios que, en la mayoria de los
casos, han adquirido tal popularidad entre la gente, que para muchos
usuarios seria dificil imaginar el uso cotidiano de Internet si no
existieran. En todo ellos, Google Inc. parece querer imprimir la misma
filosofia de empresa: un servicio web, de acceso libre, gratuito en su
mayor parte, con una interfaz minimalista pero funcional, y orientado
siempre a mejorar la experiencia del usuario y a la interconexion con
otros servicios en red.

Entre los productos mas populares a través de la Web que actualmente

ofrece Google, podemos encontrar los siguientes:

2.2.4.1 Gmail

Probablemente, el servicio mas utilizado de Google Inc. junto con su
buscador. Gmail es un completo servicio de correo electrénico lanzado
en 2004, que pronto destac6 por la gran capacidad de
almacenamiento (actualmente mas de 7 GB), tamafio de archivos
adjuntos, facilidad para realizar busquedas entre el historial, su formato
de etiquetado y clasificacibn de mensajes, configuracion de idiomas vy

la sencilla interfaz que ofrecia.
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2.2.4.2 Google Maps

Google Maps es un servicio de localizacién a través de la Web, que
ofrece una vista aérea de casi cualquier lugar del mundo. Mediante
este servicio, el usuario puede cambiar entre el punto de vista de una
fotografia real de satélite o el de mapa. Ademas, permite navegar
libremente por el plano, alejando y acercando la imagen hasta un nivel
de precision considerable. Ofrece también un servicio de mejor ruta
entre dos puntos y de localizacidn exacta mediante la introduccion de
una direccién cualquiera del globo. Recientemente ha sido mejorado
con Google Street View, que afiade una nueva perspectiva panoramica

de 360° desde pie de calle.

2.2.4.3 Google Calendar

Google Calendar es un servicio web que ofrece una completa
agenda vy planificacion de horarios. Cada usuario dispone de
calendarios mensuales o semanales, diferenciados por colores segun
la actividad, con la posibilidad de detallar cada dia de la semana y
de programar alertas dirigidas a un teléfono movil o un correo
electronico. Los usuarios pueden compartir entre si calendarios y

actividades.

2.2.4.4 Google Documents

Representa uno de los proyectos mas ambiciosos que actualmente
desarrolla Google Inc. El objetivo es crear una completa plataforma de
herramientas ofimaticas utilizando unicamente la Web, sin necesidad
de instalar ningun software. Pensado para poder competir algin dia con
el extendido Microsoft Office, Google Documents contempla

actualmente un procesador de texto, hojas de calculo y presentaciones.

2.2.4.5 Google Chrome

Google Chrome es el navegador web desarrollado por Goolge Inc. Es

un proyecto de software libre y estd basado en componentes de otros
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navegadores de codigo abierto, como WebKit y Mozilla. Su principal
objetivo es ofrecer una navegacion mas rapida, estable y segura,
sumado a una interfaz simple y eficiente. La version beta de Google
Chrome fue lanzada en septiembre de 2008 y aunque recibié una
buena acogida, todavia presentaba algunas limitaciones que no le
permiten competir directamente con Explorer de Microsoft o con

Mozilla Firefox.

2.2.4.6 Youtube

Aunque no es un producto desarrollado por Google Inc., fue adquirido
por éste en 2006. Youtube es un sitio web que permite a los usuarios
subir y visualizar toda clase de videos. Ademas, los videos pueden
recibir comentarios, votaciones, y los usuarios pueden crear sus
propios canales de distribucién. Su popularidad es tan grande que
actualmente estd entre las paginas mas visitadas de todo Internet y se
ha convertido en un auténtico fenédmeno sociolégico. Recientemente, ha
debido suprimir gran parte de 2.2.4.6sus contenidos debido a la

vulneracion de los derechos de autor.

2.2.4.7 Picasa

Picasa es otra plataforma software no creada inicialmente por Google
Inc., pero si adquirida en 2004. Este software permite organizar,
editar y buscar las fotografias de un usuario. También se encuentra
en desarrollo una nueva funcionalidad que permita reconocer
imagenes para poder asociarlas a determinadas palabras o claves de
busqueda. A diferencia de otros servicios, Picasa si necesita ser
instalado en el equipo del wusuario, aunque tiene algunas

funcionalidades web.

2.2.4.8 Blogger

Adquirido por Google Inc. en 2003, Blogger es actualmente uno de los
portales de blogs mas populares en todo el mundo. Su facilidad de uso
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permite al usuario registrarse, crear un blog e introducir nuevas

entradas en tan s6lo unos pequefos pasos.

2.2.5 Criticas a Google Inc.

A lo largo de su corta pero fulgurante trayectoria, Google Inc. ha ido
cosechando numerosos éxitos que la han convertido en la empresa de
referencia dentro de las tecnologias de Internet. Para muchos, Google
Inc. es esa empresa cuyos directivos visten vaqueros y camiseta,
apenas rondan los 35 afos y convierten en oro todo lo que tocan,
generando grandes beneficios. Sin embargo, en los ultimos afios se han
empezado a oir voces que critican algunos de sus comportamientos, y

gue cuestionan su popular eslogan “Don‘t be evil” (“No seas malvado”).

Quizas el mas sonado y que peor repercusion tuvo para la imagen de
Google Inc. fue su incursibn en China. Para que el gobierno chino
permitiera operar a la compafiia en su territorio, Google Inc. se vio
obligado a aceptar y colaborar con las férreas normas de censura de
aquel pais, blogueando el acceso a multitud de paginas y servicios que
eran considerados maliciosos para el pueblo chino o contrarios a los

intereses de su régimen politico.

Por otro lado, el nacimiento de Gmail no estuvo tampoco exento de
criticas. El hecho de que los robots de la compafia recorriesen los
mensajes de los usuarios en busca de palabras a las que asociar
anuncios de publicidad, o las condiciones de uso que advertian del
mantenimiento de mensajes aun después de haber sido borrados, puso
en alerta a muchas asociaciones de consumidores que acusaban a

Google Inc. de vulnerar la intimidad de las personas.

Ademas, Google Inc. ha recibido acusaciones de atentar contra la
propiedad intelectual. En 2008 fue finalmente absuelto por reproducir en
los resultados de sus busquedas parte de los contenidos de algunas

paginas web, mientras que ese mismo afo fue requerido judicialmente a
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proporcionar los datos de los usuarios de Youtube al gigante mediatico
Viacom, para que asi éste pudiera presentar una demanda por utilizar

parte de sus producciones sin autorizacion.

2.2.6 MySQL

Es un sistema de gestion (o0 manejador) de bases de datos. Una Base de
Datos es una coleccion estructurada de datos. Puede ser, desde una
simple lista de articulos a las inmensas cantidades de informacion en una
red corporativa.

MySQL es un software de codigo abierto. Esto quiere decir que es
accesible para cualquiera, para usarlo o modificarlo. Se puede descargar
MySQL desde Internet y usarlo sin pagar nada, de esta manera
cualquiera puede inclinarse a estudiar el codigo fuente y cambiarlo para

adecuarlo a sus necesidades.

MySQL usa el GPL (GNU General Public License) para definir que se

puede o no hacer con el software en diferentes situaciones.

MySQL es muy rapido, confiable, robusto y facil de usar tanto para
volumenes de datos grandes como pequefos, aunque esta rapidez es a

costa de no implementar ciertos aspectos del SQL.

Principales caracteristicas:

e Velocidad y robustez.

e Multiproceso, es decir puede usar varias CPU, si éstas estan
disponibles.

e Puede trabajar en distintas plataformas y sistemas operativos
distintos.

e Sistema de contrasefas y privilegios muy flexible y seguro.

e Todas las palabras viajan encriptadas en la red.

e Los clientes usan TCP o UNIX Socket para conectarse al
servidor.

e El servidor soporta mensajes de error en distintos idiomas.
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e Todos los comandos tienen -help o - para las ayudas.

2.2.7 Dispositivo movil.

Un dispositivo movil es un aparato de pequefio tamafio, con algunas
capacidades de procesamiento, alimentacién autbnoma, con conexion
permanente o intermitente a una red, con memoria limitada, disefiados
especificamente para una funcién, pero que pueden llevar a cabo otras
funciones mas generales.
Dado el variado namero de niveles de funcionalidad asociado con
dispositivos moviles, en el 2005, T38 y DuPont Global Mobility Innovation
Team propusieron los siguientes estandares para la definicion de
dispositivos méviles:
2.2.7.1 Dispositivo Moévil de Datos Limitados (Limited Data Mobile
Device):
Dispositivos que tienen una pantalla pequefia, principalmente basada en
pantalla de tipo texto con servicios de datos generalmente limitados a
SMS y acceso WAP. Un tipico ejemplo de este tipo de dispositivos son

los teléfonos moéviles

2.2.7.2 Dispositivo Movil de Datos Basicos (Basic Data Mobile
Device):

Dispositivos que tienen una pantalla de mediano tamafo, (entre 120 x
120y 240 x 240 pixels), menu o navegacion basada en iconos por medio
de una "rueda" o cursor, y que ofrecen acceso a e-mail, lista de
direcciones, SMS, y un navegador web basico. Un tipico ejemplo de este
tipo de dispositivos son las BlackBerrys y los Teléfonos Inteligentes
2.2.7.3 Dispositivo Movil de Datos Mejorados (Enhanced Data Mobile

Device):

Dispositivos que tienen pantallas de medianas a grandes (por encima de
los 240 x 120 pixels), navegacion de tipo stylus, y que ofrecen las
mismas caracteristicas que el "Dispositivo Movil de Datos Basicos"

(Basic Data Mobile Devices) mas aplicaciones nativas y aplicaciones
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corporativas usuales, en version movil. Este tipo de dispositivos incluyen

el sistema operativo como Windows Mobile, Android, iPhone OS.

228 PDA’s

Una PDA (del inglés Personal Digital Assistant (asistente digital
personal)), es una computadora de mano originalmente disefiada como
agenda electrénica con un sistema de reconocimiento de escritura. Hoy
dia (2011) estos dispositivos pueden realizar muchas de las funciones de

una computadora de escritorio, pero con la ventaja de ser portatil.

La primera mencién formal del término y concepto de PDA es de 1992
cuando la compaifia Appel presento el Apple Newton, un aparato que
pese a contar con las caracteristicas de una PDA moderna (pantalla
sensible al tacto, conexiébn a una computadora para sincronizacion,
interfaz de usuario especialmente disefiada para el tipo de maquina,
conectividad a redes via médem y reconocimiento de escritura) fue un
fracaso para la compafiia debido a los diferentes problemas: la tecnologia
estaba poco desarrollada y el reconocimiento de escritura en la version
original era bastante impreciso, entre otros. Aun asi, el Apple Newton

sento las bases de las PDA’s modernas.

Inicialmente los PDAs incluian aplicaciones estrictamente relacionadas
con su funcibn como agenda electrénica, es decir, se reducian a
calendario, lista de contactos, bloc de notas y recordatorios. Con el paso
de tiempo han ido evolucionando hasta los dispositivos actuales que
ofertan un rango mucho mas extendido de aplicaciones, como juegos,
acceso al correo electronico o la posibilidad de ver peliculas, crear

documentos, navegar por Internet o reproducir archivos de audio.

Cabe destacar la aparicion de la empresa Palm, Inc. en 1995 que propicio
una etapa de crecimiento y desarrollo de las PDA’s
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Las caracteristicas de la PDA moderna son pantalla sensible al tacto,
conexion a una computadora para sincronizacion, ranura para tarjeta de

memoria, y al menos Infrarrojo, Bluetooth o WiFi.

Las PDAs de hoy en dia traen multitud de comunicaciones inalambricas

(Bluetooth, WiFi, IrDA, GPS,) que los hace tremendamente atractivos.

La llegada de los teléfonos inteligentes o Comunicadores (hibridos entre
PDA vy teléfono movil) supuso para el mercado, por un lado, la entrada de
nuevos competidores y, por otro, la incorporacion a éste de usuarios
avanzados de moviles. Hoy en dia la mayoria de los PDAs son

smartphones.

(c)

‘ 0)

FIGURA 7 Ejemplos de dispositivos moviles.

2.2.9 Smartphone

El teléfono inteligente (Smartphone en inglés) es un término comercial
para denominar a un teléfono movil que ofrece mas funciones que un
teléfono comun.

Casi todos los teléfonos inteligentes son moviles que soportan
completamente un cliente de correo electronico con la funcionalidad

completa de un organizador personal. Una caracteristica importante de
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casi todos los teléfonos inteligentes es que permiten la instalacion de
programas para incrementar el procesamiento de datos y la conectividad.
Estas aplicaciones pueden ser desarrolladas por el fabricante del
dispositivo, por el operador o por un tercero. El término "Inteligente” hace
referencia a cualquier interfaz, como un teclado QWERTY en miniatura,
una pantalla tactil (lo més habitual, denominandose en este caso "teléfono
movil tactil"), o simplemente el sistema operativo moévil que posee,
diferenciando su uso mediante una exclusiva disposicion del mendu, teclas,
atajos, etc.

Entre otras caracteristicas comunes esté la funcion multitarea, el acceso a
Internet, los programas de agenda, a una camara digital integrada,
administracion de contactos, y algunos programas de navegacion, asi

como poder trabajar con documentos en diferentes formatos.

Todos los Smartphone deben contar con un S.O. que los provea de
caracteristicas similares a las de un computador. Aunque esta
caracteristica les hace ser vulnerables a virus y ataques al SO, tal como

sucede en la actualidad con los equipos portatiles o de escritorio.

2.2.10 El Sistema de Posicionamiento Global (GPS)

El GPS (Global Positioning System: sistema de posicionamiento global) o
NAVSTAR-GPS es un sistema global de navegacion por satélite (GNSS)
gue permite determinar en todo el mundo la posicion de un objeto, una
persona, un vehiculo o una nave, con una precisién hasta de centimetros
(si se utiliza GPS diferencial), aunque lo habitual son unos pocos metros
de precision. El sistema fue desarrollado, instalado y actualmente operado

por el Departamento de Defensa de los Estados Unidos de América.
Este sistema esta constituido por tres segmentos:

1. El segmento espacial: que consiste en una constelacion nominal

formada por 24 satélites en o6rbita sobre el globo, a 20.200 km, que
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transmiten sefiales unidireccionales que proporcionan la posicion y la
hora de cada satélite del GPS.

. El segmento de control: que esta formado por estaciones de
seguimiento y control distribuidas por todo el mundo a fin de mantener
los satélites en la oOrbita apropiada mediante maniobras de mando y
ajustar los relojes satelitales. Esas estaciones también realizan el
seguimiento de los satélites del GPS, cargan informacion de
navegacion actualizada y garantizan el funcionamiento adecuado de la
constelacion de satélites.

. El segmento del usuario: consiste en el equipo receptor del GPS que
recibe las sefales de los satélites del GPS y las procesa para calcular

la posicion tridimensional y la hora precisa.
Aplicaciones
Civiles:

e Navegador GPS de pantalla tactil de un vehiculo con informacién
sobre la ruta, asi como las distancias y tiempos de llegada al
punto de destino.

e Navegacion terrestre (y peatonal), maritima y aérea. Bastantes
automdviles lo incorporan en la actualidad, siendo de especial

utilidad para encontrar direcciones o indicar la situacion a la gria.
e Teléfonos moviles

e Localizacién agricola (agricultura de precision), ganadera y de

fauna. Salvamento y rescate.
e Deporte, acampada y ocio.
e Para localizacion de enfermos, discapacitados y menores.
e Aplicaciones cientificas en trabajos de campo (ver geomatica).

e Geocaching, actividad deportiva consistente en buscar "tesoros"

escondidos por otros usuarios.

e Para rastreo y recuperacion de vehiculos, Navegacion deportiva.
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e Deportes aéreos: parapente, ala delta, planeadores, etc.

Sistemas de gestion y seguridad de flotas.
Militares:

e Navegacion terrestre, aérea y maritima.

e Guiado de misiles y proyectiles de diverso tipo: Busqueda y
rescate.

e Reconocimiento y cartografia.

e Deteccion de detonaciones nucleares.

2.2.11 Integracion con telefonia movil

Algunos moéviles pueden vincularse a un receptor GPS disefiado a tal
efecto. Suelen ser médulos independientes del teléfono que se comunican
via inaldmbrica bluetooth, o implementados en el mismo terminal mévil, y
gue le proporcionan los datos de posicionamiento que son interpretados
por un programa de navegacion. Esta aplicacion del GPS esta
particularmente extendida en los teléfonos moviles que operan con el
sistema operativo Symbian OS, Android y PDAs con el sistema operativo
Windows Mobile.

57



2.2.12 Entorno de Desarrollo con Android Studio 2.1
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FIGURA 8 Entorno de Desarrollo Android Studio

Hay 4 diferentes tipos de componentes:

Activity: Representa una pantalla independiente con una interfaz de
usuario. A pesar de que nuestra aplicacion dispondra de mdultiples
pantallas interconectadas entre si, nosotros deberemos generarlas
individual e independientemente (pudiendo pasar datos entre ellas, en

caso de ser necesario).

Service: Es un componente que corre de fondo para hacer operaciones
de larga duracion o trabajo en procesos remotos. Contrario a la actividad,

no dispone de interfaz gréafica.

Content Provider: Este componente nos permite gestionar un conjunto

de datos de la aplicacion para compartir. Los Contactos son el ejemplo
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perfecto para este componente: datos que podemos compartir entre
diferentes aplicaciones. Pero podemos crear nuestro propio conjunto de

datos.

Broadcast Receiver: El cuarto de los componentes nos permite
responder a anuncios broadcast del sistema. Un buen ejemplo es si
gueremos gestionar cuando tengamos el aviso de bateria baja (el cual
enviarA un mensaje broadcast), aunque podemos disefiar nuestros

propios mensajes.

Un aspecto interesante de disefio de Android es que una aplicaciéon A
podria abrir un componente de una aplicacion B. El ejemplo ideal es
cuando queremos usar la camara en nuestra app, podemos hacer una
Activity con la camara, o abrir el componente de la cAmara que viene ya

instalada por defecto en el sistema operativo.

Para ello utilizamos un mensaje llamado Intent, el cual también sirve para
activar 3 de los 4 componentes de una app (todos excepto el Content

Provider).

FIGURA 9 Componentes del Android Studio
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¢,Como sabe nuestra aplicacion qué componentes tiene disponibles?

Para ello, existe el archivo AndroidManifest.xml. Este archivo

seré el encargado de comunicarle al sistema operativo:

e los componentes que dispone la aplicacion (actividades,
servicios, etc)

¢ |os permisos necesarios que podra utilizar la aplicacién (camara,
GPS, etc)

e la version de Android minima necesaria
e el hardware y software requerido y/o usado
e las librerias externas que utiliza (como Google Maps...)

Content Provider {Provides a Broadcast Receiver (Used for
seamless interface to store and . . listening to messages/events in the
retrieve data in the android androld system)

app)

Activity (A single

Services (Lang running ® =zcreen where user can
operations in background . interact)
without UI)

T Intent(An abstraction/
Package name, min-sdk, L ®* message describing the
permissions etc operation to be performed)

AndroidManifest.xml
(The Glue)

FIGURA 10 Detalle de los componentes del Android Studio

2.3 Definicion de Terminos

a. Acelerometro: instrumento  destinado a medir aceleraciones.
Frecuentemente se utiliza para conocer la velocidad y desplazamiento de
un cuerpo en uno o varios ejes dimensionales.

b. Add-on: ver plug-in.

c. AIDL: siglas de Android Interface Definition Language, en espafiol

Lenguaje para la Definicion de Interfaces en Android. Constituye un lenguaje
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de sintaxis muy bésica que permite describir interfaces que pueden ser

utilizadas de forma remota.

. API: siglas de Application Programming Interface, en espaifol Interfaz de
Programacion de Aplicaciones. Consiste en un conjunto de llamadas que
ofrecen acceso a funciones y procedimientos, representando una capa de
abstraccion para el desarrollador.

. Background: representa un proceso que Se ejecuta con pocCOS recursos,
gue no requiere interaccion directa con el usuario y que existe sin el
conocimiento de este.

Biblioteca: agrupacién de coédigo y datos que proporcionan servicios a
programas independientes, pasando a formar parte de éstos. Permiten la
distribucion de funcionalidades y la construccibn modular. También
conocido como libreria, por su similitud con el inglés library.

. Bluetooth: protocolo que permite la transmision de datos entre
dispositivos, mas o menos proximos y alineados, mediante un enlace de
radiofrecuencia. Estd especialmente disefiado para dispositivos de bajo
consumo Yy coste.

. Bytecode: cdédigo intermedio, mas abstracto que el cdédigo maquina, y
que necesita de un mediador o maquina virtual para poder ser
transformado y ejecutado en un hardware local.

Callback: se denomina asi a la relacion que existe entre dos procesos
cuando el origen de la comunicacion es a su vez llamado o invocado por el

proceso destino.

Checkbox: elemento de interfaz de usuario que permite hacer una
seleccion multiple en un conjunto de opciones.

. Codec: abreviatura de Compresor-Decompresor, en espafiol
Compresor- Descompresor. Representa un algoritmo software o
componente hardware que permite transformar un flujo de datos en

una sefal interpretable.
Controlador: programa que permite al sistema operativo interactuar con un
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periférico, abstrayéndolo y propocionando una interfaz para usarlo.
También conocido como driver.

.CORBA: siglas de Common Object Request Broker Architecture, en
espafol Arquitectura Comun de Intermediarios en Peticiones a Objetos.
Define un estandar mediante el cual elementos distribuidos programados
en distintos lenguajes pueden intercambiar datos y objetos.

. CPU: siglas de Central Processing Unit, en espafiol Unidad Central
de Procesamiento. Elemento de hardware que controla el funcionamiento
de un computador y lleva a cabo sus funciones de procesamiento de
instrucciones y datos.

. CVM: siglas de Compact Virtual Machine. Representa, junto a KVM, una
de las maquinas virtuales de Java disponibles en Java ME.

. Dalvik: nombre de la maquina virtual utilizada por el sistema operativo
Android. Dalvik esta especificamente adaptada a las caracteristicas de
rendimiento de un dispositivo movil y trabaja con ficheros de extension “.
dex”, obtenidos desde el bytecode de Java.

. Datagrama: fragmento de informacién enviado por una red bajo un
determinado protocolo de comunicaciéon, generalmente formado por una
cabecera y datos.

. Dispositivo movil: aparato electrénico que es de reducido tamafio, cuenta
con cierta capacidad tanto para la computaciobn como para el
almacenamiento de datos y cuenta con elementos de E/S basicos, por
ejemplo, pantalla y/o teclado.

. Driver: ver controlador.

. DTD: siglas de Document Type Definition, en espafiol Definicibn de Tipo
de Documento. Permite definir el formato que ha de tener un determinado
documento XML.

. E/S: abreviatura de Entrada/Salida. Un elemento de E/S es aquél que
permite la comunicacion entre un sistema de procesamiento de datos y una
entidad externa a él (un wusuario humano u otro sistema de

procesamiento). Entrada se considera toda aquella informacion que es
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recibida por un sistema, mientras que salida es aquella informacion que
es enviada por el mismo.

v. Ebook: dispositivo electronico que permite la visualizacion de
documentos, como por ejemplo libros, en formato digital a través de una
pantalla.

w.EDGE: siglas en inglés de Enhanced Data rates for GSM of Evolution, en
espafol Tasas de Datos Mejoradas para la evolucion de GSM. Es una
tecnologia para teléfonia movil que representa un puente entre la

segunda y tercera generacion de estos dispositivos.

Xx. Fragmentaciéon: fendmeno que describe una situacion en la que una
misma tecnologia ha evolucionado de forma que se hace incompatible entre
Si.

y. Framework: término con el que se define un amplio conjunto de
elementos que permite desarrollar y organizar software utilizando un
determinado lenguaje, sistema o tecnologia. Habitualmente incluye
bibliotecas, programas de desarrollo o0 manuales.

z. Googol: término con el que se designa al numero 10 elevado a 100.

aa. GPS: siglas de Global Positioning System, en espafiol Sistema de
Posicionamiento Global. Es un sistema global de navegacion que,
mediante satélites, permite ubicar un objeto en la superficie terrestre con

una precision que va desde varios metros a centimetros.

bb. GSM: siglas de Groupe Spécial Mobile, mas conocido como Sistema
Global para las Comunicaciones Mdviles, es el estdndar mas extendido
para las comunicaciones con telefonia mévil. Permite llamadas, navegacién
por Internet o envio de SMS.

cc. GPRS: siglas de General Packet Radio Service, en espafol Servicio
General de Paquetes via Radio. es una extension del estandar GSM que
permite mejorar sus prestaciones originales, como el envio de datos, uso

de correo electronico, navegacion web o el aumento de las tasas de
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transferencia de datos.

dd. GUI: siglas de Graphical User Interface, en espafol Interfaz Gréafica de
Usuario. Representa la parte del software que, mediante un
contexto 0 lenguaje principalmente visual y simbolico, permite al usuario
utilizar una aplicacion.

ee. Hilo: en sistemas operativos, un hilo constituye cada uno de los flujos de
ejecucion en el que puede ser divido un proceso. Todos los hilos de un
proceso comparten espacio en memoria, archivos abiertos, variables
globales, seméforos, etc. Permiten la ejecucion concurrente de varias
tareas. También llamado thread.

ff. HTTP: siglas de HyperText Transfer Protocol, en espafiol Protocolo de
Transferencia de Hipertexto. Constituye el protocolo utilizado para la
transmision de documentos a través de la Web entre un cliente y servidor.

gg. Interfaz: en computacion, una interfaz se refiere a una abstraccion que
un determinado elemento ofrece de si mismo al exterior, facilitando de
esta forma su acceso y uso por otros elementos de hardware o software.

hh. JAD: siglas de Java Aplication Descriptor, en espafiol Descriptor de
Aplicacion Java. Archivo que acompafa a una aplicaciéon Java ME y que

ofrece informacion general y de despliegue sobra la misma.

ii. JAR: acrénimo de Java ARchive, en espafiol Archivo Java. Representa
una agrupacion de varios ficheros Java y se usa generalmente para la

distribucion conjunta de clases y metadatos.

jj- Java ME: Java Micro Edition, edicibn de Java especialmente dirigida a
los dispositivos moviles.

kk. Java Micro Edition: ver Java ME.

II. JSR: siglas de Java Specification Request, en espafol Solicitud de
Especificacion Java. Representa un documento formal que describe las
especificaciones y tecnologias propuestas para ser afiadidas oficialmente a
la plataforma Java.

mm. JVM: Siglas de Java Virtual Machine, en espafiol Maquina Virtual de Java.
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Constituye un elemento software de la tecnologia Java, encargado de
transformar el codigo intermedio universal o bytecode en codigo maquina
especifico del hardware donde esta instalado.

nn. Kernel: parte fundamental de un sistema operativo, responsable de
facilitar acceso seguro al hardware, gestionar recursos y hacer llamadas
al sistema. También conocido como nucleo.

00. KVM: siglas de Kilobyte Virtual Machine. Representa, junto a CVM,
una de las maquinas virtuales de Java disponibles en Java ME.

pp. Laptop: ordenador portéatil. También llamado notebook.

gq. Latitud: distancia angular entre el ecuador y un punto de la superficie del
planeta. Se mide en grados entre 0 y 90.

rr.Libreria: ver biblioteca.

ss. Listener: objeto que esta a la espera de determinado evento.

tt. Longitud: distancia angular entre el meridiano y un punto de la
superficie del planeta. Se mide en grados entre 0 y 360.

uu. Maquina virtual: representa un software que emula el comportamiento
de una determinada arquitectura o que permite adaptar un cédigo fuente a

las caracteristicas de la maquina nativa.

vv. Middleware: capa de abstraccion software que posibilita el
funcionamiento de aplicaciones  distribuidas sobre  plataformas
heterogéneas.

ww.MMS: siglas de Multimedia Messaging System o en espafol Sistema de
Mensajeria Multimedia. Es un estandar de mensajeria que le permite a
los teléfonos mdéviles enviar y recibir contenidos multimedia, incorporando
sonido, video, fotos o cualquier otro contenido disponible en el futuro.

xX. MOAP: siglas de Mobile Oriented Applications Platform, una plataforma
software basada en Symbian para los teléfonos del fabricante japonés
FOMA.

yy. MP3: formato de compresion de audio digital cuyo nombre completo es
MPEG-1 Audio Layer 3. También utilizado, por extension, para nombrar al
dispositivo movil reproductor de audio digital en el que se almacena,
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organiza o reproduce archivos de audio digital.

zz. Nuacleo: ver kernel.

aaa. OHA: siglas de Open Handset Alliance, un conglomerado de empresas
de sectores tecnologicos lideradas por Google que promueve la innovacion
y desarrollo de dispositivos moviles y sus aplicaciones. Su primera
contribucion es el sistema operativo Android.

bbb. PDA: siglas de Personal Digital Assistant, en espafol Asistente Digital
Personal.Dispositivo movil utilizado como organizador personal, que cuenta
generalmente con pantalla tactil, agenda, calendario, conectividad Wi-Fi, y
aplicaciones ofimaticas, entre otros

ccc. Plug-in: componente de software que se relaciona y ejecuta con otro
para aportarle una funcion nueva y generalmente muy especifica.

ddd. Proceso: un proceso es un programa en ejecucién, y representa la
unidad de procesamiento basica gestionada por el sistema operativo.

eee. Radiobutton: elemento de interfaz de usuario que permite seleccionar un
anico elemento dentro un conjunto definido de valores.

fff. AM: siglas de Random Access Memory, 0 en espafol Memoria de
Acceso Aleatorio. Componente de memoria volatil, con palabras de acceso
individual mediante una direccion de memoria especifica y con rapida
ejecucion de operaciones de lectura y escritura.

ggg. SAX: siglas de Simple API for XML, en espafiol APl Simple para XML,
representa una conocida API para Java que facilita el procesamiento de
documentos XML.

hhh. SDK: siglas de Software Development Kit, en espafiol Kit de
Desarrollo de Software. Constituye un conjunto de herramientas que
permiten a un desarrollador crear aplicaciones para una determinada
plataforma o lenguaje.

iii. Servlet: elemento de la tecnologia Java, que extiende la funcionalidad de
un servidor Web, aceptando y procesando peticiones.

jij- Sistema operativo: programa cuya finalidad principal es simplificar el

manejo y explotacion de un elemento con capacidad computacional,
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gestionando sus recursos, ofreciendo servicios a las demas aplicaciones y
ejecutando mandatos del usuario.

kkk. Smartphone: dispositivo mévil que representa una evolucion de los
teléfonos moviles, con la inclusion de pantalla tactil, teclado, conexion
Wi-Fi, aplicaciones de usuario como navegador web o cliente de correo,
entre otros.

[Il. SMS: siglas de Short Message Service, en esparfol Servicio de Mensajes
Cortos, es un estandar de la telefonia movil que permite enviar mensaje de
texto con un numero de caracteres limitado.

mmm. Socket: abstraccion software, identificada por una direccién IP, un
protocolo y un puerto, que permite la comunicacion de dos programas,
generalmente situados en computadores distintos.

nnn. Teclado QWERTY: teclado cuya distribucion de letras es la mas comun
hoy dia en ordenadores y otros elementos de computacion. Toma su
nombre de sus 5 primeras letras alfabéticas: Q, W, E, R, T, e Y.

000. Thread: ver hilo.

ppp. UIQ: siglas de User Interface Quartz, una plataforma software basada
en Symbian usada en algunos teléfonos de los fabricantes Sony Ericcson y
Motorola.

gqq. UMTS: siglas de Universal Mobile Telecommunications System, en
espafiol Sistema Universal de Telecomunicaciones Mdviles. Constituye en
estandar de comunicacion para dispositivos de tercera generacién o 3G,
que ofrece capacidades multimedia y conexiones de alta velocidad en
Internet.

rrr. AP: siglas de Wireless Application Protocol, en espafiol o Protocolo de
Aplicaciones inalambricas. Es un estandar para aplicaciones que utilizan las
comunicaciones inalambricas, como el acceso a servicios de
Internet desde un teléfono movil.

sss. Widget: componente gréafico utilizado en interfaces de usuario, con el
cual el usuario puede interactuar, como por ejemplo cajas de texto,

botones, ventanas, etc.
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ttt. Wi-Fi: acronimo de Wireless Fidelity, estandar de envio de datos que
utiliza ondas de radio en lugar de cables.

Uuu. XML: siglas de Extensible Markup Language, en espafiol Lenguaje de
Marcado Extensible. Representa un lenguaje estandar que, mediante el
uso de etiquetas y atributos, permite expresar e intercambiar facilmente
estructuras de datos.

vvv. XMPP: siglas de Extensible Messaging and Presence Protocol, en
espafol Protocolo Extensible de Mensajeria y Presencia. Es un protocolo

basado en XML que se utiliza en servicios de mensajeria instantanea.
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3.1 Variables
3.1.1 Variable Independiente:
Aplicacién web

3.1.2 Variable Dependiente:

Seguimiento de personas mayores de edad

3.2 Operacionalizacion de la variable

Titulo: ““IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION WEB PARA EL SEGUIMIENTO DE
PERSONAS MAYORES DE EDAD UTILIZANDO GEOLOCALIZACION DESDE UN
DISPOSITIVO ANDROID CONECTADO A UN SERVIDOR WEB CON MYSQL"

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES
e /;Sabe el significado de aplicaciones web y
moviles?
N e .Han brindado charlas en su localidad sobre
Cognitivo nuevas tecnologias?
e ¢;Tiene algun conocimiento de dispositivo
Android?
e /Tiene internet en su casa?
e ¢ Cuenta con dispositivos moviles en su hogar?
Variable e ¢ Todos los integrantes de su hogar cuentan con
. . i e
Independiente: Tecnologia dispositivos moviles*
Aplicacién Web e Ha utilizado nuevas aplicaciones en sus
equipos moviles?
e ;Se ha propuesto alguna vez adquirir nuevas
aplicaciones para su celular?
e Cree usted que el uso de nuevas aplicaciones
moéviles ha mejorado su vida cotidiana?
Flexibilidad

¢ El funcionamiento de estos equipos moviles es
bueno?

Tabla 3 Operacionalizacion de la Variable Dependiente
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VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

Variable
Dependiente:
Seguimiento de
personas mayores de
edad

Coghnitivo

¢, Sabe el significado de geolocalizacién?

Ha recibido charlas sobre temas de
geolocalizaciéon

Actividad Humana

¢ Con qué frecuencia su familiar realiza salidas
fuera de casa?

¢, Ha tenido la oportunidad de acudir a la policia
para realizar la busqueda de un familiar?

¢Le sirvio de ayuda la policia de su localidad?

Salud

¢Existen en su hogar adultos mayores que
presentan problemas de salud mental?

¢Alguna vez se ha llegado a perder algun
familiar mayor?

¢ Has realizado algin mecanismo para saber el
paradero de ese familiar?

¢ Le ayudd bastante el mecanismo realizado?

Seguridad

¢ Existe proteccién para el adulto mayor?

¢Cuenta con medidas de proteccion para el
adulto mayor?

Tabla 4 Operacionalizacion de la Variable Dependiente
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3.3 Metodologia

3.3.1 Desarrollo de la metodologia Mobile-D para aplicaciones moviles.

Hoy en dia, el sector de los dispositivos moviles ha evolucionado de
manera muy creciente en pocos afios. Esto ha permitido crear un nuevo
mercado, bastante amplio para todos los publicos y un abanico enorme de
posibles soluciones eficaces que nos harian la vida mas comoda. Muy
pocas personas son los que, a dia de hoy, no tienen un dispositivo movil,

ya sea un smartphone o una tablet.

El desarrollo de aplicaciones méviles no se aleja mucho con respecto a
los desarrollos de cualquier tipo de software normal, ya que nos
encontramos con los mismos problemas a la hora de realizarlo. Unos
factores en los que si varia mucho es en el hardware donde seran
implantados dichos desarrollos, ya que estan en constante evolucion y el
usuario suele cambiar de dispositivo en poco tiempo, a diferencia con los
ordenadores personales que se aguantan mucho mas, a pesar de que el

coste es menor.

A la hora de elegir una metodologia a seguir para realizar un desarrollo de
una aplicacibn mdévil, nos podemos encontrar varias, como por
ejemplo SCRUM, Extreme Programming, etc. Pero me ha llamado la
atencion la metodologia agil Mobile-D, que se ajusta mucho a este tipo de
desarrollos.

Esta metodologia estd basada en diversas tecnologias como Rational
Unified Process, Extreme Programming y Crystal Mehodologies, y su
finalidad es intentar obtener pequefios ciclos de desarrollo de forma

rapida en dispositivos pequefios.

Para el desarrollo de este proyecto se utilizara la metodologia Mobile-D,

compuesta por cinco fases, las cuales se describen a continuacion:
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1. Fase de Exploracion
Esta fase es la encargada de la planificacion y deduccién de requisitos
del proyecto, donde se tendra la vision completa del alcance del

proyecto y también todas las funcionalidades del producto.
2. Fasedeinicializacién

La fase de inicializacion es la implicada en conseguir el éxito en las
proximas fases del proyecto, donde se preparara y verificara todo el
desarrollo y todos los recursos que se necesitarian. Esta fase se divide
en cuatro etapas: la puesta en marcha del proyecto, la planificacion

inicial, el dia de prueba y dia de salida.
3. Fase de produccién

En la fase de produccién, se vuelve a repetir la programacién de los tres
dias, iterativamente hasta montar (implementar) las funcionalidades que
se desean. Aqui usamos el desarrollo dirigido por pruebas (TDD), para

verificar el correcto funcionamiento de los desarrollos.
4. Fase de estabilizacion

Se llevardn a cabo las Ultimas acciones de integracion donde se
verificara el completo funcionamiento del sistema en conjunto. De toda la
metodologia, esta es la fase mas importante de todas ya que es la que
nos asegura la estabilizacion del desarrollo. También se puede incluir en

esta fase, toda la produccion de documentacion.
5. Fase de pruebas

Es la fase encargada del testeo de la aplicacién una vez terminada. Se
deben realizar todas las pruebas necesarias para tener una version
estable y final. En esta fase, si nos encontramos con algun tipo de error,
se debe proceder a su arreglo, pero nunca se han de realizar desarrollos

nuevos de ultima hora, ya que nos haria romper todo el ciclo.
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3.4 Tipos de Estudio

La investigacion realizada es de tipo descriptiva y aplicada.

Descriptiva, porgue se analizaran los datos recogidos a través de los
instrumentos de recopilacion que luego seran procesados mediante gréaficos
estadisticos, los cuales ayudaran a determinar el nivel de proteccion que
existe hacia la persona mayor cuando se encuentre fuera de casa y que
posteriormente seran explicados en funcion de las variables (dependiente e

independiente).

Y Aplicada, porgue se aprovechara de la tecnologia Android para utilizar
geolocalizacion, y de esta manera saber la ubicacion de la persona.

3.5 Disefo

Transversal de tipo descriptivo y aplicado, pues se investigaron hechos o
fenémenos en un determinado tiempo; ademas la informacion de la cual se ha
tomado en cuenta fue de las variables correspondientes.

Por lo que en esta investigacion se propone en brindar la ubicacion exacta de
la persona mayor de edad, mediante el seguimiento realizado desde el

dispositivo movil.

3.6 Poblacion muestra y muestreo
3.6.1 Poblacion

Se tomard como poblacién a los habitantes del Pueblo Joven Ricardo
Palma del distrito de Chiclayo y que sean propietarios de un dispositivo
movil, puesto que son el mayor numero de personas con las posibilidades
de adquirir la aplicacion y hacer uso de ella, para ello se tomo los datos
estadisticos de un estudio realizado en el afio 2007 por el Instituto
Nacional de Estadistica e Informatica (INEI), en el area de Tecnologias de
la Informacién y comunicaciones (TIC’s), referente a las personas que
utilizan teléfonos inteligentes y en donde se pudo determinar la poblacion

de 1500 usuarios.
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3.6.2 Muestra

Por estar relacionado al tema de personas mayores de edad, Unicamente
se consider6 a aquellos adultos mayores que por motivo de salud son los
gue més ayuda necesitan, cuando éstos salen fuera de casa, pues se da
el caso de que estos no recuerdan donde se encuentran o se lleguen a

sentir mal.

El tamafio de la muestra se obtiene aplicando la siguiente formula:

7% % P x Q*N

T IN =D« e2+ (22xP Q)

Donde:

N = Poblacion

e = 0.05 (méaximo de error permisible)
Z = 1.96 (valor tabla) 95%

P = 0.5 (proporcién de la poblacion)
Q=05(@1-P)

Para nuestro estudio tenemos:

Donde:
N = 1500 n
e =0.05 _ 1.962 % 0.5 % 0.5 * 1500
Z=1.96 " (1500 — 1) = 0.052 + (1.96% 0.5 * 0.5)
P=05
Q=0 N=27079 " >

n =306

La muestra a considerar para el estudio es de 306 usuarios, que son

adultos mayores de edad que disponen de un dispositivo movil.
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3.6.3 Muestreo

Para el muestreo se toman los usuarios propietarios de dispositivos
moviles que forman parte de la muestra y que son los indicados para el

cumplimiento del objetivo principal.

3.7 Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos
3.7.1 Técnicas

La encuesta
Es una técnica que permite obtener informacién a través de una serie de
preguntas estratégicas que determinan el grado de importancia del

proyecto de investigacion. Estas preguntas daran los datos estadisticos

necesarios, para analizar cual es la viabilidad del proyecto.

Con esta técnica se obtuvo informacion relevante y necesaria referente al

tema de la investigacion, la cual ayudara a sustentarlo y justificarlo.

La Entrevista

Técnica que realiza un procedimiento similar a la encuesta con la
diferencia que las preguntas se desarrollan de forma oral obteniendo las

respuestas de igual forma.

Se utiliza esta técnica, porque permite conocer informacién de
determinados hechos a través de opiniones de diferentes personas que
poseen dispositivos méviles; ademas se pretendidé recopilar datos validos
y confiables referentes a los problemas que presentan los adultos

mayores.

Técnica de la investigacion Bibliografica

Con esta técnica se sustentara la base tedrica de la investigacion,
mediante consultas a: fuentes bibliograficas confiables, libros, articulos

cientificos, base de datos cientificas entre otras
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3.7.2 Instrumentos

Se selecciona el cuestionario y la entrevista como instrumentos de

recoleccion de datos

Cuestionario

Nos permiti6 observar las carencias de seguridad en los accesos a la
informacion de las distintas areas, asi como la interferencia en los tipos de

datos voz y video

La entrevista

Fue aplicada directamente a las personas mayores de edad propietarias

de un dispositivo movil.

3.8 Método de andlisis de datos

Los resultados cuantitativos permitieron el andlisis cualitativo de los
resultados referidos a la situacién actual en que viven los adultos mayores,
con respecto al problema de su ubicaciéon que tienen cuando se encuentran

fuera de casa, por lo que nos permitié discutir los resultados obtenidos.

3.9 Aspectos éticos

Como investigador me comprometo a respetar la veracidad de los resultados,
la confiabilidad de los datos brindados por la poblacion del Pueblo Joven
Ricardo Palma y la proteccion de la identidad de los individuos que participan

en el estudio.
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RESULTADOS

Para comprobar que la aplicacion se ejecuta correctamente en varios
dispositivos, se realizé una prueba con la ayuda de la herramienta online apkudo,
la cual permite obtener una lista de dispositivos moviles en los cuales una
aplicacion funciona sin ningun contratiempo gracias a la ayuda de Mono Running,
una herramienta utilizada para determinar la compatibilidad de la aplicacion con
los diferentes tipos de versiones de Android y modelos de celulares. En la tabla 5
se presentan los dispositivos en los que la aplicacion funcioné adecuadamente.

Apartir de la version 4.4 en adelante la aplicacién funciona correctamente.

MARCA NOMBRE MODELO VERSION DE RESULTADOS

S.O0 ANDROID
G2 PC10100 234 Fallido
Nexus One PB99100 2.3.6 Fallido
One V T-320e 4.0.3 Fallido
HTC One X LTE PJ83100 4.0.3 Fallido
One S HTC One S 4.0.4 Fallido
One X S720E 4.04 Fallido
Sense Home 4.4 Correcto
Desire 526 51 Correcto
Optimus L3 E400 2.3.6 Fallido
Viper 4G LTE LS-840 2.3.7 Fallido
Optimus Elite LG-LS696 2.3.7 Fallido
LG L5 E610 4.0.3 Fallido
Intuition VS950 4G 41.2 Fallido
G2 VS980 442 Correcto
Nexus 4 E960 4.4.4 Correcto

Tabla 5 Tabla Resultados

79



MARCA NOMBRE MODELO VERSION DE RESULTADOS
S.O0 ANDROID
Optimus LGMS695 2.3.6 Fallido
MOTOROLA Dl\;lzi:(jx?-laér XT926 4.4.2 Correcto
Moto X 1ST Gen 5.1 Correcto
Galaxy Pocket  GT-S5300 2.3.6 Fallido
Nexus S SPH-D720 2.3.6. Fallido
Galaxy Express  SGH-1437 404 Fallido
Galaxy SllI SGH-I747 41.1 Fallido
SAMSUNG Galaxy SlI GT-19100 4.1.2 Fallido
Nexus S GT-12090T 4.1.2 Fallido
Galaxy Note 1l  SGH-1317 4.3 Fallido
Galaxy 5 45.1 Correcto
Galaxy 7 45.3 Correcto

Tabla 6 Tabla Resultados
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DISCUSION
En el siguiente apartado se pretende mostrar un andlisis acerca de los

resultados obtenidos con el desarrollo del presente trabajo de titulacion.

5.1 Desarrollo de la propuesta alternativa

Actualmente, existe un gran problema cuando los adultos mayores por
motivos de distraccion salen fuera de casa y la mayoria de ellos no logran dar
con exactitud el sitio donde se encuentran; existiendo una gran ausencia de
personas y de vehiculos que causan zozobra en ellos por lo que deciden ir en

busca de algun tipo de ayuda.

En consecuencia, los adultos mayores se encuentran con una serie de
problemas para dar con su ubicacion y al mismo tiempo provocando angustia
y pérdida de tiempo a sus familiares que muchas veces realizan busquedas, a
través de los medios de comunicacion y redes sociales, las cuales la mayoria
de ellas no son exitosas. Ante ello, se ha propuesto la realizacién del presente

trabajo de titulacion como una posible solucidén ante esta problematica.

Objetivo Especifico 1. Implementar el médulo de Geolocalizacién para la

visualizacion de personas

Este objetivo fue cumplido con ayuda de la recopilacion de la

informacion y de la fase de codificacion.

Para conseguirlo se hizo uso de los datos obtenidos desde el web
Service, especificamente de la latitud y longitud con el objetivo de agregar
cada lugar Para desarrollar la funcion de la visualizacién de una ubicacion se
hizo uso de place autocomplete de google con el fin de ofrecer al usuario el
servicio de autocompletado automatico de una direccion; aunque también se
creo la opcion de que pudiese hacerlo mediante una pulsacion larga dentro
del mapa.Ingresando a la URL http://181.65.182.202/otros/gpstrack/ podemos
seleccionar en la parte inferior el usuario rastreado y asi nos visualizara el

recorrido y su posicion actual.
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CONCLUSIONES

Se determind las acciones especificas de los requerimientos lo cual

permitié desarrollar con mayor precision la aplicacion en Android Studio.

Se implementé el acceso web a los datos lo cual permite mayor seguridad y
confiabilidad de acceso desde cualquier punto de interaccion con la aplicacién y el

propio gestor de la base de datos MySQL.

Se implementé la aplicacion en la plataforma Android lo cual permitio

obtener los datos posicionales de una persona en forma sencilla y veraz.

Se utilizé la herramienta Google Maps lo cual permitié vincular los datos
obtenidos por la aplicacion de tal forma que posibilité la visualizacion de las

imagenes en tiempo real.
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RECOMENDACIONES

Motivar a los futuros egresados a implementar aplicaciones

complementarias que permitan ampliar el rendimiento de la aplicacion actual.

Planificar los pagos de alojamiento para evitar rupturas del mismo y por tal
la continuidad de la aplicacion.

Invitar a los desarrolladores de aplicaciones Android a extender la
limitacion de la aplicacion y permitir su ejecucion desde cualquier dispositivo

movil.

Desarrollar aplicaciones innovadoras que permitan aprovechar los recursos

gue ofrece Google en el internet.
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8.1 Generalidades

En este proyecto se implementara una aplicacion web que con el desarrollo
de una aplicacion Android que esta relacionada basicamente en una APK que
se instala en un Smartphone con GPS activado y que, mediante conexion a
internet, en cada cierto tiempo, envia al servidor web la ubicacién de una
persona. Posteriormente los datos emitidos se toman y en tiempo real

mostrara su ubicacion a través del google maps.

8.2 Andlisis

a) Se utilizara tecnologia Android para la complementacion del proyecto,
haciendo uso del dispositivo mévil, el cual permitira obtener la ubicacion de la
persona, que por algun motivo u otro no recuerda el lugar donde se

encuentra, o simplemente desconoce ese sitio.

b) Para mayor seguridad al proceso de geolocalizacion se utilizara siempre
internet para el envio de datos al servidor web y de esta manera mostrar

ubicacion en tiempo real, la cual sera visualizada desde el google maps.

c) Al utilizar un dispositivo movil smartphone, permite tener facilidades en
cuanto a los nuevos avances gque se estan presentando hoy en dia en la

sociedad
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8.3 Disefo

8.3.1 Actividad (formulario) localizador_gps_activity.xml:

Es la actividad principal de la aplicacion Android y permite indicar el
usuario y cada que intervalo de tiempo se debe enviar los datos de

ubicacion al servidor. Se debe pulsar el boton inferior para iniciar el envio.

Mo 9 oo @ @ © 46 4 & 21:05

Localizador GPS

chulu

Actualizar datos en el se

© e
O 5 minutos

O 15 minutos

5=

LOCALIZADOR DESACTIVADO ’

< O O

FIGURA 11 Tiempo de Actualizacién Aplicacion
Fuente: Elaboracion propia

19 a0 & ® © 4G 4 E 20:58

Localizador GPS

chulu

Actualizar datos en el servidor cada :

@ 1 minuto _E

O 5 minutos

O 15 minutos

LOCALIZADOR ACTIVADO

< O

O

Para detener el envio de datos se debe pulsar, nuevamente, el boton inferior.
FIGURA 12 Confirmacién del objetivo localizado
Fuente: Elaboracién propia
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8.4 Implementacion de la Aplicacion

8.4.1 Pagina web utilizando Google Maps
Ingresando a la URL http://181.65.182.202/otros/gpstrack/ podemos
seleccionar en la parte inferior el usuario rastreado y asi nos visualizara el

recorrido y su posicion actual.

§A Localizador GPS Urb. Federico Villarreal, Chiclayo, Pert

ey}

Bosque de
PedioRuiz Proteccion
Alto Mayo

Chachapoyas

Mendoza

Cajamarca
3

Eliminar

FIGURA 13 Google Maps
Fuente: Elaboracion propia

8.4.2 Clase LocalizadorGPS_Activity perteneciente a la actividad principal

de la aplicacion:
Esta clase pertenece a la actividad principal de la aplicacion vy, por lo
tanto, se ejecuta al momento de ejecutarse y mostrarse en pantalla.
8.4.2.1 Funciones aplicadas.

Entre las principales funciones tenemos:

Funcién de Inicio (OnCreate):

Basicamente las primeras acciones realizadas en esta funcion de inicio

son:

e Referenciar a variables los controles de la actividad (activity).

e Establecer en las variables compartidas actualmente localizando y

PrimeraVezObteniendoPosicion sus valores iniciales de false y

true, respectivamente.
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e Definir la funcién a ejecutar al seleccionar una opcion de la lista:
Grabarintervalo
¢ Definir la funcion a ejecutar al pulsar el botén para iniciar o detener

rastreo: Rastreando_Ubicacion.

private static final String TAG =

"LocalizadorGPS_Activity";

private String directorio_servidorweb;

private static EditText txtUsuario;

private static EditText txtWebsite;

private static Button BotonActivacion;

private boolean actualmente localizando;

private RadioGroup intervaloRadioGroup;

private int intervaloEnMinutos = 1;

private AlarmManager RelogManager;

private Intent LocalizadorGPSIntent;

private Pendingintent IntentPendiente;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.localizador_gps_activity);
directorio_servidorweb =

getString(R.string.default_upload _website);
txtUsuario = (EditText)findViewByld(R.id.txtUsuario);
intervaloRadioGroup =

(RadioGroup)findViewByld(R.id.RadioGroup_Intervalo);
BotonActivacion =

(Button)findViewByld(R.id.BotonInicioFinRastreo);

txtUsuario.setimeOptions(Editorinfo.IME_ACTION_DONE)

SharedPreferences VariablesGlobales =
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this.getSharedPreferences("com.saykodata.localizador_

gps_prefs", Contextt MODE_PRIVATE);
actualmente_localizando =
VariablesGlobales.getBoolean("actualmente localizando

", false);

boolean primeraVezLlamandoAplicacion =
VariablesGlobales.getBoolean("PrimeraVezObteniendoP

osicion", true);

if (primeraVezLlamandoAplicacion) {
SharedPreferences.Editor editor =
VariablesGlobales.edit();

editor.putBoolean("PrimeraVezObteniendoPosicion™,
false);

editor.putString("applID",
UUID.randomUUID().toString());

editor.apply();

intervaloRadioGroup.setOnCheckedChangeListener(
new RadioGroup.OnCheckedChangelListener() {
@Override
public void onCheckedChanged(RadioGroup
radioGroup, int i) {
Grabarintervalo();

h;
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BotonActivacion.setOnClickListener(new
View.OnClickListener() {
public void onClick(View view) {

AdministrarRastreo (view);

}
D
}

Funcion GrabarConfiguracionUsuario:

Esta funciébn se ejecuta al seleccionar una opcion de la lista de

intervalos (cada que tiempo se debe obtener la posicién del dispositivo

GPS).
Acciones realizadas en la funcion:
1. Verificar que nombre de usuario no esté vacio o contenga

espacios en blanco entre los caracteres.

2. Actualizar la variable global compartida intervaloEnMinutos
de acuerdo a la opcién seleccionada.

3. Definir la variable global compartida userName de acuerdo a

lo ingresado en la caja de texto.

private boolean GrabarConfiguracionUsuario() {
if (CamposTextoEstanVacios_o_con_Espacios()) {
return false;

}

SharedPreferences VariablesGlobales =
this.getSharedPreferences("com.saykodata.localizador_
gps_prefs", Context. MODE_PRIVATE);

SharedPreferences.Editor editor =
VariablesGlobales.edit();

switch
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(intervaloRadioGroup.getCheckedRadioButtonld()) {
case R.id.il:
editor.putint("intervaloEnMinutos”, 1);
break;
case R.id.i5:
editor.putint("intervaloEnMinutos”, 5);
break;
case R.id.i15:
editor.putint("intervaloEnMinutos”, 15);
break;
}
editor.putString("userName",
txtUsuario.getText().toString().trim());
editor.apply();

return true;

Funcién AdministrarRastreo:

Esta funcidn se ejecuta al pulsar el botdén para iniciar o detener

el rastreo de la posicion indicada en el dispositivo GPS.

Acciones realizadas en la funcién:

1. Si no esté disponible el servicio de google de geolocalizacion,

salimos de la funcion.

2. Si actualmente ya se esta enviando al servidor los datos de

localizacion, detenemos el reloj y establecemos las variables

globales a sus datos iniciales.

3. Sino, activar reloj y establecer las variables globales.

4. Cambiar el color y su texto de acuerdo sea el estado actual

(“Iniciar” o “detener”).



protected void AdministrarRastreo(View v) {
SharedPreferences VariablesGlobales =
this.getSharedPreferences("com.saykodata.localizador
gps_prefs", Context MODE_PRIVATE);
SharedPreferences.Editor editor =
VariablesGlobales.edit();

if ('"VerificaSiGooglePlayDisponible()) {
return;
}
if (actualmente_localizando) {
DesactivarReloj();
actualmente_localizando = false;
editor.putBoolean("actualmente_localizando",
false);
editor.putString("sessionlID", "");
}else{
ActivarReloj();
actualmente_localizando = true;
editor.putBoolean("actualmente_localizando", true);
editor.putFloat("totalDistancelnMeters™, 0f);
editor.putBoolean("firstTimeGettingPosition", true);
editor.putString("sessionlID",
UUID.randomUUID().toString());

}

editor.apply();
EstablecerEstado_BotonActivacion();
}
Funcion ActivarReloj:

Esta funciéon es invocada desde la funcion AdministrarRastreo.
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Acciones realizadas en la funcién:

1. Obtener el entorno (context) original de la actividad para
a. Obtener el servicio de alarma (reloj) del sistema.

b. Instanciar la clase (Intent) a ejecutar en cada intervalo de

tiempo.

c. E indicar que se ejecute cada vez que Android reciba una

notificacion de la alarma.

2. Obtener de las variables globales, cada que intervalo de
tiempo ejecutar la alarma (reloj).

3. Activar la alarma (reloj).

private void ActivarReloj() {
Context context = getBaseContext();
RelogManager =
(AlarmManager)context.getSystemService(Context. ALARM
_SERVICE);
LocalizadorGPSIntent = new Intent(context,
LocalizadorGPS_AlarmReceiver.class);
IntentPendiente = Pendinglntent.getBroadcast(context,
0, LocalizadorGPSiIntent, 0);

SharedPreferences VariablesGlobales =
this.getSharedPreferences("com.saykodata.localizador_
gps_prefs", Context MODE_PRIVATE);

intervaloEnMinutos =

VariablesGlobales.getint("intervaloEnMinutos”, 1);

RelogManager.setRepeating(AlarmManager.ELAPSED R
EALTIME_WAKEUP,
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SystemClock.elapsedRealtime(),
intervaloEnMinutos * 60000, // 60000 = 1 minuto
IntentPendiente);
}
Funcién DesactivarReloj:
Esta funcion es invocada desde la funcion AdministrarRastreo.

Acciones realizadas en la funcion:

1. Obtener el entorno (context) original de la actividad para

a. Instanciar la clase (Intent) ejecutada en cada intervalo de

tiempo.
b. Obtener la referencia al Pendingintent.
2. Obtener el administrador de Alarma creado previamente.
3. Cancelar dicha alarma.

private void DesactivarReloj() {
Context context = getBaseContext();

Intent LocalizadorGPS_Intent = new Intent(context,

LocalizadorGPS_AlarmReceiver.class);

Pendingintent pendingintent =
Pendingintent.getBroadcast(context, O,
LocalizadorGPS _Intent, 0);

AlarmManager alarmManager =
(AlarmManager)context.getSystemService(Context. ALARM
_SERVICE);

alarmManager.cancel(pendingintent);

Clase ServicioLocalizacion:
Esta clase (servicio) es invocada cada vez que el sistema de alarma

(reloj) informa que ya transcurrieron los minutos indicados por el
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usuario. El objetivo de esta funcidn es activar el servicio de localizacion
(GPS) del dispositivo, obtener las coordenadas actuales (longitud,
latitud, etc) y enviarlos al servidor web utilizando el método GET del
protocolo HTTP.

Entre las principales funciones tenemos:

Funcién onStartCommand:
Esta funcidén es invocada automéaticamente cada vez que se invoca al
servicio y permite iniciar el servicio de localizacién de Android.
public int onStartCommand(Intent intent, int flags, int
startld) {
/I Si estamos actualmente intentado obtener la ubicacion
y el Administrador de Alarma se ha invocado nuevamente ,
// no hay necesidad de procesar una nueva solicitud de
ubicacion actual.
if (lactualmente_procesando_localizacion) {
actualmente_procesando_localizacion =true;

Iniciar_ServicioLocalizacion();

return START_NOT_STICKY;

Funcién Iniciar_ServicioLocalizacion:

Esta funcion es invocada por la funcién de inicio de servicio:
onStartCommand y permite, si esta disponible, activar el servicio de
localizacion del sistema operativo Android.

private void Iniciar_ServicioLocalizacion() {

if
(GooglePlayServicesUtil.isGooglePlayServicesAvailable(thi
s) == ConnectionResult. SUCCESS) {
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googleApiClient = new GoogleApiClient.Builder(this)
.addApi(LocationServices.API)
.addConnectionCallbacks(this)
.addOnConnectionFailedListener(this)
build();

if (lgoogleApiClient.isConnected() ||
lgoogleApiClient.isConnecting()) {
googleApiClient.connect();
}
}else {

/I No se pudo conectar a los servicios de Google Play

}

Funcién onLocationChanged:
Esta funcién es invocada cada vez que se ha cambiado de
posicion y permite enviar los datos de la nueva ubicacion al

servidor web.

public void onLocationChanged(Location location) {
if (location != null) {
if (location.getAccuracy() < 500.0f) {
Detener_Actualizaciones_Ubicacion ();

EnviarDatos_Localizacion_WebSite(location);
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Funcion EnviarDatos_Localizacion_WebSite:

Esta funcion es invocada desde el evento onLocationChanged y

permite enviar los datos al servidor web.

protected void
EnviarDatos_Localizacion_WebSite(Location location) {

DateFormat dateFormat = new
SimpleDateFormat("yyyy-MM-dd HH:mm:ss");

dateFormat.setTimeZone(TimeZone.getDefault());

Date date = new Date(location.getTime());

SharedPreferences VariablesGlobales =
this.getSharedPreferences("com.saykodata.localizador
gps_prefs", Context MODE_PRIVATE);

SharedPreferences.Editor editor =
VariablesGlobales.edit();

boolean primeravez_obteniendo_posicion =
VariablesGlobales.getBoolean("PrimeraVezObteniendoP
osicion", true);

if (primeravez_obteniendo_posicion) {

editor.putBoolean("PrimeraVezObteniendoPosicion",
false);
}else{

Location previousLocation = new Location("");

previousLocation.setLatitude(VariablesGlobales.getFloat("
LatitudPrevia”, 0f));

previousLocation.setLongitude(VariablesGlobales.getFloat
("LongitudPrevia", 0f));

}
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editor.putFloat("LatitudPrevia”,
(float)location.getLatitude());
editor.putFloat("LongitudPrevia",
(float)location.getLongitude());
editor.apply();

final RequestParams ParametrosRequest = new
RequestParams();
ParametrosRequest.put("latitud",
Double.toString(location.getLatitude()));
ParametrosRequest.put("longitud”,
Double.toString(location.getLongitude()));
ParametrosRequest.put("username",
VariablesGlobales.getString("userName", ""));
ParametrosRequest.put("phonenumber”,
VariablesGlobales.getString("appID", ""));
ParametrosRequest.put("sessionid",

VariablesGlobales.getString("sessionID", ""));

final String uploadWebsite =
VariablesGlobales.getString("directorio_servidorweb",

directorio_servidorweb);

Llamada_HttpCliente.get(uploadWebsite,
ParametrosRequest, new AsyncHttpResponseHandler() {
@Override
public void onSuccess(int statusCode,
cz.msebera.android.httpclient.Header[] headers, byte[]
responseBody) {
Llamada_HttpCliente.debugLoopJ(TAG, Envio
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Datos Servidor -Exitoso”, uploadWebsite,
ParametrosRequest,
responseBody, headers, statusCode, null);
stopSelf();
}
@Override
public void onFailure(int statusCode,
cz.msebera.android.httpclient.Header[] headers, byte[]
errorResponse, Throwable e) {
Llamada_HttpCliente.debugLoopJ(TAG, "Envio
Datos Error", uploadWebsite, ParametrosRequest,
errorResponse, headers, statusCode, e);
stopSelf();

D;
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8.4.3 Tablas implementadas

8.4.3.1 Tabla Gps_localizaciones
Columna Tipo Nulo Predeterminado
Gps_id (Primaria) [int(10) No
fecharegistro Timestamp No |CURRENT_TIMESTAMP
Latitud decimal(10,7) |[No |0.0000000
Longitud decimal(10,7) |[No |0.0000000
id_dispositivo varchar(50) |No
Usuario varchar(50) |No
sesionlD varchar(50) |No
Direccién int(10) No
Precision int(10) No
Data_extra varchar(255) |No
tipoevento varchar(50) [No | Android

Tabla 7 Tabla de Geolocalizaciéon
Fuente: Elaboracion propia

8.4.3.2 indices

Nombre de laclave| Tipo |Unico| Columna |Nulo|Comentario
PRIMARY BTREE|Si Gps_id No

Idx_sesionlD BTREE|No sesionlD No
Idx_id_dispositivo |BTREE|No id_dispositivo [No

Idx_usuario BTREE|No usuario No

Tabla 8 Tabla de indices
Fuente: Elaboracion propia
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8.4.4 Instalacion de la aplicacion Android

A. Descargar de la direccion web indicada la aplicacion

“localizadorGPS.apk”:

<« C | ® 181.65.182.202/descargas/
Index of /descargas
Name Last modified Size Description

a Parent Directory
@ localizadorGPS.apk 24-Nov-2016 11:02 5.1M

Apache/2.2.15 (CentOS) Seiver at 181.65.182.202 Port 80

FIGURA 14 Acceso a la aplicacion
Fuente: Elaboracion propia.

A. Para ello escribimos en el navegador web la siguiente direccion:

http://181.65.182.202/descargas/localizadorGPS.apk

G Nueva pestaia X

2> C | ® 181.65.182.202/d

3 Irorcqliza'dortGPS (1).apk 7

FIGURA 15 Descarga de la aplicacion

Fuente: Elaboracion propia
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http://181.65.182.202/descargas/localizadorGPS.apk

A. Luego de ello, ubicamos el archivo descargado en nuestra carpeta
del dispositivo movil:

2 Moo B v « 3117
E @ P, File Manager"® Q HH :
i i descargas Dispositivo

(A [E] storage sdcard1 descargas

- localizadorGPS.apk
~" s510MB nov. 24,2016 11:17 | -tw

FIGURA 16 Aplicacién descargada

Fuente: Elaboracion propia

A. Pulsamos sobre el instalador para ejecutarlo, con lo cual aparece la

interfaz con los requerimientos y permisos que se necesitan para que se
ejecute la aplicacion:

G0 & 27 pg oo & w " 4 @nas
¥ Localizador GPS

:.Deseas instalar la aplicacién? Esta
tendra acceso a lo siguiente:

PRIVACIDAD

@ ubicacion aproximada (segun la red)
ubicacién precisa (segun el GPS y la red)

ACCESO AL DISPOSITIVO

1T, acceso completo alared
recibir datos de Internet
ver conexiones de red

B3 ejecutarse al inicio

ﬁ evitar que el dispositivo entre en estado
de inactividad

CANCELAR INSTALAR

FIGURA 17 Configuracion de permisos de instalacion
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Fuente: Elaboracion propia

Una vez instalado, pulsamos sobre el boton “Abrir”:

G ] 23 b4 a0 & » ' 4 @118

= Localizador GPS

v Se instalé la aplicacién.

LISTO ABRIR

FIGURA 18 Fin de instalacion.
Fuente: Elaboracion propia
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8.5

Costo y presupuesto

8.5.1 Bienes y servicios

COSTO

DESCRIPCION CANTIDAD UNITARIO SUBTOTAL
BIENES
Papel bond 50 0.05 2.50
Lapiceros 2 0.50 1.00
Libros 1 85.00 85.00
SERVICIOS
Fotocopiado 200 0.10 20.00
Escaneado 10 0.50 5.00
Impresion 250 0.10 46.50
Anillados 1 3.50 3.50
TOTAL S/ 154.50
Tabla 9 Tabla bienes y servicios
Fuente: Elaboracion propia
Otros
DESCRIPCION CANTIDAD COSTO SUBTOTAL
UNITARIO
Internet 30.00
Pasajes . . 60.00
Llamadas . . 25.00
TOTAL S/. 115.00

Tabla 10 Tabla otros
Fuente: Elaboracion propia

107



8.5.2 Financiamiento

En el presente proyecto respecto a su disefio, simulacion y presentacion,
se obtuvieron los costos autofinanciados por los integrantes del proyecto.

8.5.2.1 Presupuesto

e Equipo de desarrollo

ESPECIALISTA N° HORAS COSTO/HORA TOTAL
Disefador 45 30.00 1350.00
Programador 30 20.00 600.00
TOTAL 1950.00

Tabla 11 Tabla equipo de desarrollo
Fuente: Elaboracion propia

Resumen del Presupuesto:

DESCRIPCION SUBTOTAL
Equipo de desarrollo 1950.00
Bienes y servicios 154.50
Otros 115.00
TOTAL 2219.50

Tabla 12 Tabla resumen del presupuesto
Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO N° 01: Medicion de percepcion sobre el seguimiento de personas
mayores de edad en el Pueblo Joven “Ricardo Palma”

Esta medicion fue realizada en base a encuestas que ayudaran a
determinar los recursos que disponen los usuarios de dispositivos méviles para

poder utilizar nuevas aplicaciones

Para llevar a cabo esta encuesta, se le aplic6 a muestra de 300 usuarios
del Pueblo Joven “Ricardo Palma”, para determinar el nivel de proteccion que
existe hacia el adulto mayor y al mismo tiempo saber el conocimiento que tienen

sobre la existencia de nuevas aplicaciones en los dispositivos moviles.

Encuesta

¢Ha utilizado nuevas aplicaciones en sus equipos moviles?

=S| = NO
5%

¢, Se ha propuesto alguna vez adquirir nuevas aplicaciones para su celular?

=S| =NO

113



¢Presenta algun problema de salud mental?

=S| =NO

¢Alguna vez se hallegado a perder cuando sali6é a otro lugar?

=S| =NO

¢Han realizado algun mecanismo para saber sobre su paradero?

=S| =NO

=
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¢Le ayudo bastante el mecanismo realizado?

=S| =NO

¢ Cree que existe proteccion hacia usted?

SI =NO

¢, Cuenta con medidas de proteccion fuera de casa?

=Sl =NO
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ANEXO N° 02: Instalacién de Android Studio

Google ha anunciado, tras la conferencia Google I/0 2013, la aparicion
de un entorno de desarrollo especifico para Android, llamado Android Studio.
Este entorno de desarrollo, basado en el IDE IntellilJ IDEA, de la empresa
JetBrains, estd disponible de manera gratuita, aunque a dia de hoy se ofrece
en version "Early Access". Por este motivo, es preferible ser cauto y
meticuloso antes de iniciar un proyecto de produccion (incluso aunque la
tendencia parece mejorar, las primeras actualizaciones de Android Studio han

presentado problemas en el pasado).

A fecha 1 de febrero de 2014, la versién mas reciente es la v 0.4.2. El
vinculo para descargar el archivo de instalacion es el siguiente:

http://developer.android.com/sdk/installing/studio.html

Comience leyendo y aceptando la licencia de uso (Terms and

Conditions) vy,

A continuacién, descargue la version propuesta para su sistema operativo.

La instalacion de Android Studio es muy sencilla:

Inicie la ejecucién del archivo descargado y, a continuacion, sigua el
asistente de instalacion: seleccione la carpeta de instalacion que desee y
haga clic en Install.

La instalacion termina y se abre un cuadro de didlogo que le pregunta si desea

iniciar la aplicacion.
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http://developer.android.com/sdk/installing/studio.html

Android Studio Setup

Choose Install Location e
Choose the folder in which to install Android Studio. a

Setup will install Android Studio in the following folder. To install in a different folder, dick
Browse and select another empty folder, Click Next to continue.

Destination Folder

¥:\Users\Dev-Android\AppData\Local\Android \android-studio 1 l Browse...

Space required: 1,4GB
Space available: 2,9GB

Mullsaft Install System vi8-1apn-2014cys

| <Back || mNext> | | cancel

Seleccione la carpeta de destino y haga clic en Next.

- -y
l@l Welcome to Android Studio

Recent Projects Quick Start

New Project...

Open Project

Check out from Version Control
Configure

= Docs and How-Tos

Android Studic 0.4.2 Buid 133.970939. Check for updates now.
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La aplicacion arranca y ofrece diversas opciones. Seleccione New

Project.... jLa instalacion de Android Studio ha terminado!

Observe que, como ocurre con el entorno Eclipse, Android SDK
Manager se instala al mismo tiempo que la aplicacion. Su funcionalidad
Es idéntica a la version que hemos estudiado antes en este capitulo.

Primer proyecto Android

Con el entorno de desarrollo ya instalado y listo para su uso, vamos a
crear sin esperar mas nuestro primer proyecto Android bajo Eclipse. A
continuacion, lo ejecutaremos en el emulador de Android y, eventualmente,

sobre un dispositivo Android.

A continuacion, en la seccién siguiente, descubriremos la estructura detallada

de un proyecto Android.

1. Creacion del proyecto

En el menud general de Eclipse, seleccione File - New - Project.

Aparece la ventana New Project, que muestra los distintos asistentes

para la creacion de proyectos.
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&) New Android Application

New Android Application

Creates a new Android Application

Application Name:©@ MiAplicacion
Project Name:® MiAplicacion

Package Name:® es.midominic.miaplicacion

Minimum Required SDK:0| AP110: Android 2.3.3 (Gingerbread)

Target SDK:0| AP 19: Android 44 (KitKat)

Compile With:©| API 19: Android 4.4 (KitKat)

Theme:0| Holo Light with Dark Action Bar

The application name is shown in the Play Store, as well as in the Manage Application list in Settings.

@ [ < Back J[ Next > ] | Finish [ Cancel ]
Haga clic en el boton Next.
() New Project W=l
Select a wizard —>
Create an Android Application Project f
Wizards:
| type filter text 1
- = General
4 (= Android
| Android Application Project |
{2 Android Project from Existing Code
&% Android Sample Project
Ji Android Test Project
B C/C++
= Java
- (= Examples
@ < Back ‘[ Next > J \ 7F|nTsh ’ [ Cancel
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Despliegue la carpeta Android, seleccione Android Application

Project y haga clic en el botonNext.

v Aparece a continuacion la ventana New Android Application Project
del asistente de creacion de proyectos Android.

v Es prApplication Name: nombre de la aplicacion, tal y como aparecera en
la Play Store y en el titulo que se muestra en la pantalla del dispositivo. En
este primer ejemplo, seleccionamos el nombre MiAplicacion.

v Project Name: nombre del proyecto Android y de la carpeta que contiene
el proyecto. Por defecto, el asistente propone el mismo nombre que el de
la aplicacion.

v Package Name: nombre del paqguete Java en el que se generara el cédigo
fuente. Este sirve a su vez como identificador Gnico de la aplicacién para
Play Store. No debe cambiar una vez publicada la aplicacion en Play
Store. Es preciso utilizar un formato estandar de nombre de dominio. En
nuestro ejemplo, utilizaremos enciso informar numerosos campos. He aqui
Su correspondencia:

es.midominio.miaplicacion.

v' Minimum Required SDK: version minima requerida para que un dispositivo
pueda ejecutar la aplicacién. Se recomienda seleccionar el nivel de API
mas bajo posible, en base a las restricciones impuestas, para poder
alcanzar a una audiencia lo mas amplia posible. En este primer ejemplo,
vamos a seleccionar la versién 2.3.3 (APl 10). La seleccién de una API
minima y sus consecuencias se discutiran en el capitulo Completar la
interfaz de usuario.

v/ Target SDK: indica qué nivel maximo de API esta comprobado para esta
aplicacion. Permite asegurar al sistema que no debe preocuparse de la
compatibilidad de la aplicacion para todos los dispositivos que dispongan
de una versién del sistema inferior o igual a la indicada. En este ejemplo,
seleccionaremos la versiéon 4.4 (API 18).

v' Compile With: permite especificar la version objetivo de la plataforma
Android utilizada para compilar la aplicacion. Se recomienda seleccionar el
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mismo nivel de API que para Target SDK.

v' Theme: aqui indicaremos qué tema base utilizaremos para el disefio de la
aplicacion (color, tipografia, etc.). Seleccionaremos el tema Holo Light with
Dark Action Bar, que parece ser el mas extendido.

Estas opciones pueden modificarse una vez creado el proyecto, bien

sean especificas a Eclipse o a Android.

El asistente nos permite, a continuacion, definir opciones relativas por

un lado a elementos que se integrardn automaticamente en el

proyecto y, por otro, a la configuracion de Eclipse para este

proyecto:

e Create custom launcher icon: permite indicar al asistente si debe
presentarnos la ventana de creacion de un icono de inicio de la
aplicacion. En un proyecto de produccion su interés es bastante
limitado, aunque para un proyecto de ejemplo, supone un ahorro de
tiempo apreciable. Por esta vez, marcaremos la opcién.

e Create activity: marcaremos esta opcion, que permite crear

Automaticamente una primera pantalla (llamada activity en el universo

Android) para nuestra aplicaciéon; pantalla que servira como punto de

entrada de la aplicacion.

e Mark this project as a library: permite indicar que el proyecto no es una
aplicacion directamente ejecutable, sino una libreria que se utilizara en
otras aplicaciones. Dejamos la opcién desmarcada para crear una
aplicacioén directamente ejecutable.

e Create P roject in Workspace: esta opcion afecta a la configuracion
de los proyectos en Eclipse. Cada proyecto se integra en un
workspace (espacio de trabajo), materializado por una carpeta del
dispositivo de almacenamiento correspondiente. El proyecto se crea en
una subcarpeta de dicho workspace. Dejamos la opcién marcada para
mantener la ubicacion por defecto propuesta por Eclipse.

e Add project to working sets: Eclipse permite definir working sets (grupos

de trabajo), que permiten agrupar varios proyectos en un mismo grupo.
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Esta funcionalidad resulta util cuando se trabaja con un gran niumero de
proyectos en el mismo workspace y se desea establecer subconjuntos

de proyectos para trabajar con una mayor claridad. Dejamos esta opcién

desmarcada.
{2 New Android Application L__L@Jﬁ
New Android Application y | ‘ b |

(V] Create custom launcher icon

I

\ |

Configure Project “‘ ’
k

[¥] Create activity
[ Mark this project as a library

[¥] Create Project in Workspace

o
M

C:\Dev-android\workspace\MiAplicacion

Working sets

("] Add project to working sets

@) l < Back “{ Next > g Finizh Cancel |

A

Haga clic en el boton Next para pasar al asistente de creacién de icono.

Esta pantalla nos permite seleccionar una imagen, un clipart o texto como
base de nuestro icono de inicio de la aplicacion. Es posible redimensionar
el elemento seleccionado, ajustar el color de fondo, etc. Dejaremos
libertad de creacion a este nivel. Observe la seccion derecha de la
ventana que muestra cOmo se generan varias calidades de imagen (las
cuales son necesarias) para adaptarse a las distintas configuraciones de

pantalla
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) New Android Application vl B [

Configure Launcher Icon

Configure the attributes of the icon set

Foreground: [_Imqg_e\][Clipart]rijJ

Image File: launcher_icon f Browse... |

[¥] Trim Surrounding Blank Space
Additional Padding:
< (am.) v 1%

Foreground Scaling: ! Center

Shape [ None }[Square j[gu_:lg]

Background Colon@

@ [ [ Net> ]

Una vez creado el icono, haga clic en el botén Next que permite especificar

La actividad que se creara automaticamente.

El asistente le propone tres modelos de pantalla:

» Blank Activity: una pantalla vacia, con una barra de accion (action
bar),

en el formato por defecto de Android.

» Fullscreen Activity: una pantalla vacia, sin barra de accion, que
ocupa la totalidad de la pantalla del terminal.

Master/ Detail Flow: una pantalla dividida en dos partes, la seccion de la

izquierda presentando una lista de elementos y la seccion de la derecha

una zona de detalle para el elemento seleccionado. El interés de dicha
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configuracion automética consiste en integrar a la vez los mecanismos de

presentacion de pantallas de gran dimension (tabletas) y pantallas de

smartphones.

También puede, adicionalmente, desmarcar la opcion Create Activity

para no crear esta primera actividad.

En el marco de nuestro primer ejemplo, seleccionaremos una actividad de

tipo Blank Activity.

&) New Android Application

Create Activity

Select whether to create an activity, and if so, what kind of activity.

[V] Create Activity

Blank Activi
Fullscreen Activity
Master/Detail Flow

Blank Activity

@ | <Back || Net> | Finish

Creates a new blank activity, with an action bar and optional navigational elements such as tabs or horizontal swipe.

Haga clic en el botén Next para indicar el nombre de la actividad que se

creara.

La pantalla nos presenta, a continuacion, las opciones disponibles

para la

Creacion de nuestra actividad.

> Activity Name: registrara, aqui, el nombre de su actividad. Una actividad

es, desde el punto de vista de la programacién, una clase java, de modo

que aqui indicara el nombre de la clase. Dejaremos la propuesta por
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defecto, MainActivity.

Layout Name: en general, la composicién de una pantalla - composicion
de distintos elementos - se define en un archivo XML, llamado layout. Los
layouts se estudian con detalle a lo largo de este libro, de modo que no
diremos mucho més en este punto y dejaremos el nombre propuesto por
defecto, activity_main.

Navigation Type: permite crear automaticamente el mecanismo de
navegacion que se implementara para la actividad. La lista desplegable
permite, a continuacion, seleccionar entre varias opciones: None (sin
navegacion prevista), Fixed Tabs + Swipe (sistema de pestafias con
navegacion por movimientos de barrido), Scrollable Tabs + Sw ipe
(pestafias deslizantes con navegacion por movimientos de barrido) o
Dropdow n (lista desplegable en la barra de accién, que hace las veces
de menu). Seleccionaremos None, nuestra aplicacibn es una simple

pantalla como primer ejercicio

&) New Android Application =2
Blank Activity . 5 1
Creates a new blank activity, with an action bar and optional navigational elements such as tabs or t "
horizontal swipe.

Activity Name® MainActivity

Layout Name0 activity_main

Navigation Typeo(fione

 The type of navigation to use for the activity

@ [ <Back | e [ Einish || cConcel |

Haga clic en el boton Finish para iniciar la creacion del proyecto
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Se nos propone crear un proyecto de prueba. No haremos nada de
momento pues este tema se abordard en otro capitulo del libro (véase el

capitulo Trazas, depuracion y pruebas - Pruebas unitarias y funcionales).

Se genera el proyecto en el espacio de trabajo de Eclipse y se agrega
a la vista P ackage Explorer (Explorador de paquetes). Se compila

automaticamente.

@D feva - MiAphcacion/src/en gt Maindctnity joes - ADT | 2ol
fie fot Refactor Source Mavgate Seprch Project Bun  Window MHelp
pLx A AD T RN B G M., o FSLICT S ]
¢ g!h-:}
% Package Explorer | S0 1) MeinActnty v 14 (o] 3 Outlee 27 a'm
package es.midominio.siaplicacien; - AW Yo T
o 5 Mlphcacon 4 §aport aedroid.os.Busdle; & ch.midommio. misphoac
o ®sic « O Manictanty
4 B ermidemmiamisphicacion public class Maimictivity extends Actiomarictivity { a oelreate(Bundic)
3 ManActanty jrve @ o ooreateOptionsM
» enecated i vere Lde
® gen
. - B proteied volid onCreate(Bundle savedInstanceState) [
3} ..-~dm.su- super.onlreate{savedinstanceState);
B Aadrond Prvate Livranes set(ententVien(k. loyout.activiey_soin);
s avets ]
& bin
% fos Overrlde
PR - public boolean calreatedpticnstenu(Meny meny) (
-4 Iaflate the menu; this adds Stems To the actl L
Sadrowiandestaml gevienulallater(). inflate(R.mens. main, menu);
By ic_ wancher-webpng return true;
proguasd project )
A projecreopertes ]
‘
% Problers 1]
0 items
Descripticn h Resource Path Lecatica Type
ehomdonmnio. maghoacion Mamactraty jeva - Midpbcacen/ure 127N ef 30TM U Andiowd SOK Contert Loader

La compilacion del proyecto conlleva la creacion de un archivo binario

MiAplicacion.apken la carpeta bindel proyecto.

Se trata de un archivo de formato apk (Android Package), es decir, un archivo
zip que contiene todo el proyecto: cédigo compilado, datos y archivos de
recursos.

Debido a que este archivo contiene la aplicacion, es habitual referirse a
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este archivo usando directamente el término aplicacion.

2. Ejecucion de la aplicacién

Ahora que el proyecto ha sido creado con éxito, y que la aplicacion ha

sido generada, sOlo queda instalarla en un sistema Android y ejecutarla.

Para ello:

En la vista Package Explorer de Eclipse, Haga clic con el botén derecho sobre

el proyecto Mi Aplicacion.

@D fava - Misp Virc/enlmad apic Maindctiity jyes - ADT | = g2 -
fle Lot Refactor Sowce tivoqate Segich Broject - Bun Vindow  Help g
| rew M e B L LA ) e T - e . . . {
New » = e - |
Go lmto k Acces | BT |
- )
1 Package Eagl Open 1 New Window ] o5 Outlee 27 an 3
» Open Type Hictarchy F&  Josinio.eleplicacicn; =AW e ¢~
PRE T Show ia AxeShiteW » o, P B esmdommio.miagicac |
a ™ sre s woi gpe r + O Munactaity )
s e o L baisactivity extends Actioadardctivity { « oeCreatelEundie)
5 % Copy Qualdied Name @ o onCreateOpticasht
Bgen D Parte CulaV
; 1_." vold onlreate(Bundle savednstanceState) {
2 8- Delete Defete  [orcreate{savedinstancestate};
B, Aads testview{®. layout.octivity_sain);
o avsel Boald Path »
i bin Source Al ShA1eS >
> hts
& res Felactee AR=ShiteT* §1esn onCreatedpticnsienu(Feny mens) {
Lote the menu) this sdds Itéhs To the actlion bar If it s pre
o Andi ey Iwport.. uInflater(). inflate(R.oeny, s0ln, senu);
0 il 3 Dot true;
i prog
[ prope @ Refresh Fs
Clone Project
Cleie Unrelated Peegects
Assgn Working Sets
Protide As » ’ . [ '
Debug A '
Pon As ’ e
Vakdate
Reseurce Path Lecaten Type
Team .
Compare With ’
Restoce from Local Hintory—.
Andeted Tooks »
MiAphcacon Transfate Androud Apphication ’ 101M of 30TM 0 © Androud SOK Content Loader
Progents Alts Enter

A continuacion, haga clic en Run As - Android Application.

La vista Consola permite seguir el avance de carga de la aplicacion y de su

ejecucion.

Si aparece en la consola un mensaje de error del tipo The connection to adb

is down, and a severe error has occured, reinicie Eclipse e inténtelo de nuevo.
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Aparece una ventana de didlogo Android AVD Error informandonos de que
no existe ningun AVD (Android Virtual Device), es decir una configuracion del
emulador Android o un dispositivo Android conectado que posea una
version igual o superior a la versiéon minima indicada durante la creacion del
proyecto. Se nos propone crear la configuracion de un dispositivo a emular.
Haga clic en el botén No y cierre la ventana Android Device Chooser.

Volveremos a ella mas tarde.

Existen dos posibilidades a la hora de ejecutar la aplicacion:
e Crear un AVD, un periférico Android virtual, y ejecutarlo sobre el

emulador.

e Utilizar un dispositivo Android real, como un Smartphone o

una tableta tactil, conectado al ordenador.

a. En el emulador Android

El SDK proporciona un emulador de periféricos Android. Este emulador
permite emular numerosas configuraciones de hardware. Un AVD es
una configuracion de hardware concreta que utilizard el emulador.
Veamos como se crea un AVD.

Ejecute la herramienta Android Virtual and Device Manager (AVD
MANAGER)

Recuerde, la herramienta AVD Manager puede ejecutarse desde la
barra de herramientas haciendo clic en su icono o seleccionado

Window - Android Virtual Device Manager.

A continuacién, se abre la herramienta Android Virtual Device

Manager

indicando que no existe ningun AVD.
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¥3 Android Virtual Device Manager Lo @ lﬁg
:lnd’lold’ \';:!ual DMCE;- ) Device Definitions |
List of existing Android Virtual Devices located at C:\Users\.android\avd
AVD Name Target Name Platform  APlLevel  CPU/ABI I New... l |
No AVD available
| Refresh \
+" Avalid Andrcid Virtyal Device. A repairable Android Virtual Device.
X An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details’ to see the error.

Haga clic en el botén New ... situado arriba a la derecha. Aparece la ventana
Create new Android Virtual Device (AVD). Para crear el AVD es preciso
informar numerosos campos:

e AVD Name: nombre del AVD. No debe contener caracteres especiales,
ni espacios.

e Este nombre debe, a su vez, ser corto de cara a tener una mayor
comodidad dado que se utiliza por linea de comandos o en una
consola, y ser lo suficientemente explicito para caracterizar la
configuracion del AVD.

e Device: lista de dispositivos Android de configuracion estandar. La
lista de dispositivos Nexus estd presente, asi como un conjunto de
configuraciones estandar de pantalla, desde QVGA (240 x 320, baja
definicion) hasta WXGA (1280 x 720, ultra alta definicion) y mas. La
seleccion de un dispositivo Nexus permite partir de opciones que se
corresponden con las especificaciones del dispositivo seleccionado.

e Target: lista que proporciona las plataformas disponibles descargadas e
instaladas sobre el puesto de desarrollo. Recuerde, la version de la
API de la plataforma escogida debera ser igual o superior a la version
minima de la API especificada en la aplicacion.

e CP U/ ABI: lista que permite especificar qué tipo de procesador se
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emulard. Aunque, en teoria, el desarrollador deberia probar su
aplicacién en todas las configuraciones posibles, en el marco de una
aplicacion clasica el hecho de seleccionar ARM se admite, comUnmente,
como lo mas generalista, abarcando el mayor niamero de dispositivos
Android.

Keyboard: permite especificar si el dispositivo simulado dispone de un
teclado fisico o no. La gran mayoria de dispositivos Android no
disponen de teclado, de modo que es preferible desmarcar esta
opcion.

Skin: seleccionar esta opcién indica al emulador que se desea
presentar, ademas de la pantalla del dispositivo, los botones fisicos
habituales que se encuentran en un terminal Android: botones de
volumen, botén Home (inicio), boton de menu y botén back (volver). Es
preferible marcar esta opcion, jpues de lo contrario sera preciso utilizar
atajos de teclado.

Front Camera: permite especificar si el dispositivo emulado dispone de
una camara frontal (sobre la cara principal del dispositivo). Puede emular
una cadmara o bien utilizar la webcam de su equipo. La opcion None
permite obviar este aspecto de la emulacion, en el caso de que la
aplicacion desarrollada no interactie con la camara del dispositivo.

Back Camera: permite especificar si el dispositivo emulado dispone de
una camara sobre la cara trasera. De manera tipica, los dispositivos
Android disponen de una camara sobre la cara trasera con una mejor
resolucion que la disponible en la cara principal.

Memory O ptions: permite indicar la memoria disponible sobre el
dispositivo. Los valores por defecto son los recomendados en la
mayoria de casos.

Internal Storage: permite especificar el espacio disponible para la
aplicacion. Sabiendo que wuna aplicacion Android tipica posee un
tamafio muy inferior a 50 MB, el valor por defecto propuesto de 200

MB es mas que suficiente.
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e SD Card: permite emular la presencia de una tarjeta SD en el
dispositivo virtual especificando un tamafo. Preste atencion de no
indicar un tamafio excesivamente grande dado que se creara un
archivo del tamafio de esta tarjeta SD en el puesto de desarrollo.
También es posible reutilizar una tarjeta SD virtual creada
anteriormente indicando el nombre de esta tarjeta SD.

e Snapshot: cuando se selecciona esta opcion, el emulador realiza una
copia de seguridad de la RAM tras el arranque para, a continuacion,
restaurarla en el siguiente inicio, acelerando de este modo el arranque
de la AVD.

e Use Host GP U: permite especificar que, si una aplicacion utiliza
comandos OpenGL, utilizard la GPU del ordenador host en lugar de
emular una GPU. Esta opcién es incompatible con la opcién Snapshot.

Para nuestro ejemplo, y como primer dispositivo Android, vamos a emular

un smartphone Nexus S, que dispone de una pantalla de 480 x 800 en

hdpi, Android 2.3.3 y 343 MB de RAM.

Tras la seleccion del modelo y una vez introducido un nombre para el

terminal que se creara, haga clic en el botén OK.
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@ Create new Android Virtual Device (AVD) ﬁ

AVD Name: NexusS

Device: [-iNexus S (4.0", 480 > 800: hdpi) v]
Target: [Android 233 - APILevel 10 - I
CPU/ABE | ARM (armeabi) ~ |
Keyboard: [T I Hardware keyboard present

Skin: [Skin with dynamic hardware controls - I
Front Camera: [None v]
Back Camera: lNone > l
Memory Options:  pang: 343 VM Heap: 32

Internal Storage: 200 MiB - |

SD Card:
@ Size: {MiB -
") Filex Browse,
Emulation Options: [ Snapshot 7] Use Host GPU

Cverride the existing AVD with the same name

| oK || cancel

A continuacion, el AVD se agrega a la lista de AVD existentes.

Es posible crear tantos AVD como se quiera. Esto permite probar la
misma aplicacibn sobre numerosas configuraciones de hardware vy
asegurarse asi del buen funcionamiento de ésta sobre el mayor numero

de configuraciones diferentes.
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£ Android Virtual Device Manager L] - bl

List of existing Android Virtual Devices located at C:\Users\«JS051 20\ android\avd

AVD Name Target Name Platform  APlLevel  CPU/ABI ‘

" NexusS Android 233 233 10 ARM (armeabi)

| Refresh [
o Avalid Android Virtual Device. A repairable Android Virtual Device.
¢ An Andreid Virtual Device that failed to load. Click 'Details’ to see the error.

Los botones Delete..., Repair... y Details... permiten respectivamente
suprimir, reparar el AVD seleccionado actualmente y mostrar sus

caracteristicas.

El boton Start permite iniciar el emulador con el AVD seleccionado
especificando los pardmetros de inicio. Es posible modificar el tamafio de
la ventana del emulador y borrar los datos de usuario del AVD como si el
dispositivo saliera de fabrica. También es posible indicar que se quiere
restaurar el AVD tras una copia de seguridad marcando la opcién
Launch from snapshot. La opcion Save to snapshot permite realizar
una copia de seguridad del AVD tras cada cierre de la ventana del

emulador.
Cierre la ventana.

Vuelva a ejecutar la aplicacion tal y como hemos visto anteriormente.

El emulador Android se ejecuta a continuacion en el puesto de desarrollo.

Espere el tiempo de carga del sistema. Esto puede llevar varios minutos

segun la potencia del puesto de desarrollo. A continuacién, aparece la
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pantalla de bienvenida o la pantalla de desbloqueo. A continuacion, se

carga Yy se ejecuta la aplicacién automaticamente.

Si aparece la pantalla de desbloqueo, desbloquee para poder ver la
aplicacion.

La interfaz del emulador y la interfaz de la aplicacion son distintas segun
la version concreta de Android utilizada por el proyecto, la version del
AVD sobre la que se ejecuta la aplicacion, asi como las opciones

especificadas durante la creacion de la actividad.

Con el fin de tener una primera impresion del trabajo de desarrollo de
aplicaciones en Android, las dos siguientes capturas de pantalla
muestran el aspecto de la aplicaciébn sobre dos dispositivos (emulados)
diferentes: incluso para una aplicaciéon tan simple como un proyecto por

defecto, las diferencias son visibles.

@ 5554Nexuss [ES

Hello world!
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He aqui la representacion de la aplicacion sobre el terminal en que
acabamos de crear una emulacion y, mas abajo, el mismo terminal, pero

equipado con la versiéon 4.4. de Android.

@ 5554:Nexuss L] o St

% @ 12:31 [

OO0 0

%! MiAplicacion

(Mol O WQ

Hello world! OPAD

Hardware Keyboard
Use on screen keyboard

Existen numerosos atajos de teclado que permiten interactuar con el
emulador. Por ejemplo, la tecla 7 del teclado numérico del ordenador
permite cambiar la orientacién de la pantalla en un sentido, y la tecla 9 en
el otro sentido. Las distintas opciones de ejecucion del emulador estan
disponibles en la siguiente direccioén.

http://developer.android.com/quide/developing/tools/emulator.html

b. En un dispositivo Android

Si bien el emulador puede adaptarse a numerosas configuraciones de
hardware, también es cierto que hay algunas que no puede emular de
manera comoda. Uno de los mayores defectos del emulador es su
rendimiento, mas bien mediocre. De este modo, el emulador mostrara

rdpidamente su debilidad si la aplicacion que quiere probar requiere un
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http://developer.android.com/guide/developing/tools/emulator.html

dispositivo potente. Ademds, probando una aplicacion a través del
emulador ésta puede parecer correcta mientras que una prueba real va a
mostrar en seguida los defectos de la aplicacion.

Un ejemplo muy sencillo es la presion tactil sobre la pantalla. En el
emulador,

basta con hacer clic con el cursor del ratdbn, que es muy preciso a nivel
de pixel. En un dispositivo real, el dedo del usuario es menos preciso
que el cursor del raton, hasta el punto de que, si la aplicacion requiere
hacer clic sobre una zona pequefia de la pantalla, sera mucho mas
delicado si se hace con los dedos, mientras que no supondréd problema

alguno utilizando el ratén en un emulador.

Otro aspecto que genera problemas es la rotacion de la pantalla: si bien
en un emulador el cambio en la orientacion se controla completamente,
sobre un dispositivo fisico la rotacion de la pantalla esta vinculada
directamente a la manipulacion del usuario. El desarrollador, pensé a
todas las pruebas que pueda hacer, no prevé la respuesta tras una
rotacién de pantalla que sobreviene en un momento imprevisto. El uso de
un dispositivo real permite ajustar cierto realismo a las pruebas, jlo cual

resulta saludable y ayuda a mejorar la calidad de la aplicacion publicada!

Es por ello que es casi obligatorio ejecutar la aplicacién en un dispositivo
Android real para validar su buen funcionamiento, su reactividad v,
sobretodo, su ergonomia. No obstante, dado que esto soélo validara la
aplicacion en un unico tipo de hardware, lo ideal es combinar pruebas en

un emulador y pruebas sobre dispositivos reales.

Para probar una aplicacién sobre un dispositivo Android, es preciso activar
la depuracion USB sobre el dispositivo. Para ello, la primera etapa de la
manipulacion es distinta segun el sistema Android utilizado, o segun el
fabricante - la mayoria de fabricantes y/o distribuidores tienen la

(incbmoda)
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costumbre de agregar una capa propietaria por encima de Android.

En sistemas Android de versiones inferiores a la 3.0 (API 11), vaya a la
pantalla de bienvenida si no se muestra directamente y presione a
continuacion la tecla Menu. En sistemas Android de versiones 3.0 (APl 11)
0 superiores, haga clic sobre la hora en la parte inferior derecha y a
continuacion haga clic en la pequefia ventana que contiene la hora que
acaba de aparecer.

Seleccione Configuracion.

A continuacion, se muestra la aplicacion de configuracion de los parametros

del dispositivo.

Seleccione Aplicaciones, a continuacién, Desarrollo.

Active la opcién Depuracion USB y valide el mensaje de advertencia

haciendo clic en el botén OK.

A continuacion, hay que hacer que el puesto de desarrollo reconozca al
dispositivo Android cuando se conecte mediante un cable USB. Siga las
instrucciones que aparecen a continuacion segun el sistema operativo
instalado sobre el puesto de desarrollo.

Si apareciesen problemas durante la instalacion de los controladores o si
el dispositivo no se detectase o reconociese, verifique que el cable USB
que esta utilizando es el entregado originalmente con el dispositivo

Android y que esta conectado directamente al puesto de desarrollo.
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Windows 7 o superior

Es preciso instalar un controlador USB sobre el puesto de desarrollo
para reconocer dispositivos Android.

e Descarguelo mediante la herramienta Android SDK and AVD Manager
vista anteriormente. El paquete se llama Google USB Driver package
y se encuentra en Third party Add-ons y a continuacién Google Inc.

e Conecte el dispositivo Android al puesto de desarrollo utilizando un
cable USB. Windows detecta automaticamente el dispositivo e intenta
instalarlo.

e Abra el menu Inicio y seleccione Panel de control.

e Seleccione Hardware y sonido y acontinuacién administrador de
dispositivos (bajoDispositivos e impresoras).

e Haga clic con el botén derecho sobre la linea P eriférico USB
compuesto que muestra un pequefio icono de alerta en la lista y
seleccione a continuacion Actualizar software del controlador.

e Seleccione Buscar software del controlador en el equipo.

e Haga clic en el boton Examinar.

e Seleccione la carpetasdk\extras\google\usb driver\ y haga clic en
Siguiente.

e Por ultimo, haga clic en el boton Instalar.

e Se efectuara la instalacion del controlador.
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