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RESUMEN

En la actualidad existen muchas aplicaciones moviles que son de mucha utilidad para los
usuarios que poseen ya sea un teléfono o una tablet, estas aplicaciones se las puede
adquirir o descargar de forma gratuita o pagando un cierto costo, para poder disfrutar las

funcionalidades que prestan.

Las aplicaciones moviles pueden ser de diferentes categorias tales como: juegos, redes
sociales, musica, noticias, entretenimiento, deportes, salud, video/peliculas,

mapas/navegacion/blusqueda, entre otros.

Existen algunos sistemas operativos moviles como: Android, iOS, Windows Phone,
Symbian y BlackBerry; cada uno de ellos tienen tiendas de aplicaciones que operan en
linea, donde se puede buscar, descargar e instalar la aplicaciébn que cumpla con las

expectativas del usuario.

El presente proyecto busca conocer y comprender las caracteristicas y el funcionamiento
tanto del sistema operativo Android y el programa Poser Pro 2012. Ademas, comprende
el desarrollo de una aplicacion de nombre Primeros Auxilios que permite visualizar videos
0 animaciones de como se deben ejecutar éstas técnicas y procedimientos de caracter

inmediato.
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ABSTRACT

Nowadays there are a lot mobile applications which are very useful for users who already
have a phone or a tablet. These applications can be acquired or downloaded free or by
paying a true cost, so we can enjoy the features that they provide us.

The mobile applications can be of different categories such as: games, social networks,

music, news, entertainment, sports, health, videos/films, maps/surf/search and so on.

There are some mobiles operating systems like: Android, iOS, Windows Phone, Symbian
and BlackBerry; each one of them have shops of applications that operate in line, where
we can search, download and install the application that satisfies with the user
expectations.

This project seeks to know and understand the features and the performance, both
Android operating system and the Poser Pro 2012 program. Besides it understands the
development of an application with the name First aids that allow viewing videos or
animation and how these techniques should be executed and procedures with character

immediately.
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INTRODUCCION
A. PROBLEMA

* Antecedentes

Muchas veces en la vida nos topamos con ciertos momentos en los cuales una persona
gue se encuentra con alguna lesion, fractura, intoxicacion, golpes, caidas y otras; y que
se encuentra en lugares apartados de la ciudad necesita que se le dé los primeros

auxilios.

Las emergencias se suelen dar en momentos menos esperados, por ejemplo una madre
que observa que su hijo menor tiene un accidente, una persona que esta pasando y mira
un accidente de transito, un jugador de futbol que observa a su amigo sufrir de alguna
lesibn grave, todas estas personas deben tener un conocimiento basico de primeros

auxilios para brindar ayuda.

Los primeros auxilios, son medidas terapéuticas urgentes que se realizan a personas que
han sufrido accidentes o enfermedades imprevistas hasta disponer de un procedimiento
por expertos. La intencion es calmar el dolor y la angustia del accidentado o enfermo y

evitar que su estado se empeore.

« Situacion actual

En la actualidad la mayoria de las personas tienen un desconocimiento que podria
decirse parcial o total sobre los primeros auxilios, desconocen qué hacer en esa
situacion, no saben cémo actuar, qué decisiébn tomar, como afrontar esa realidad que

acontece y poder ayudar en algo o mejor aun salvar la vida de una persona.

¢ Definicién del problema

Existen momentos en los cuales una persona sufre un accidente o una enfermedad
inesperada y necesita urgentemente la aplicacion de los primeros auxilios ya que los
primeros minutos son cruciales para salvar la vida de dicha persona, sin embargo la gran
mayoria de las personas no tienen acceso a esta informaciéon que permita guiarse ante lo
que se debe hacer en esta situaciébn hasta que lleguen las personas con mayor

experiencia y puedan atender al paciente.

* Prospectiva

Si no se da la realizacibn de este proyecto las personas seguirdn teniendo ese
desconocimiento de los primeros auxilios no podran prestar su ayuda a la persona que lo
necesita porque inclusive esta persona podria ser un familiar al cual se le puede salvar la

vida mientras vienen las personas que dan la atencion médica directa y adecuada.
XX



B. OBJETIVOS

* Objetivo general

Desarrollar una aplicacion para los diferentes usuarios que poseen un teléfono movil
basado en la plataforma Android dando a conocer toda la informacién basica mediante
animaciones sobre los primeros auxilios de una manera rapida y eficaz que permita

ayudar a personas accidentadas mientras llega la atencion médica preparada.
* Objetivos especificos

- Identificar y buscar los diferentes accidentes mas comunes que se pueden suscitar en

una persona.

- Establecer la informacion necesaria y concisa que guiara en el momento que tenga que

aplicar los primeros auxilios.

- Puntualizar todas las herramientas necesarias que ayudaran a la elaboracién de la
aplicacion.

- Evaluar la aplicacion rigurosamente hasta conseguir el resultado deseado.

- Elaborar la documentacién necesaria que servira como soporte para el buen uso de la
aplicacion movil.

- Elaborar las animaciones para cada mddulo del manual de primeros auxilios con la
finalidad de que los usuarios visualicen lo que se debe hacer en caso de algun accidente.

- Insertar las animaciones en la aplicacion maovil para su correcto funcionamiento y

brindar la informacién al usuario.

- Emplear la metodologia agil ASD (Adaptive Software Development) para la elaboracién

de la aplicacién con la finalidad de obtener un software de calidad.
C. ALCANCE Y LIMITACIONES

¢ Alcance

La mayoria de los moédulos ofrecera videos o animaciones para que el usuario tenga una
visibn mas clara de lo que tiene que hacer para aplicar los primeros auxilios. Las
animaciones seran creadas mediante un software denominado Poser Pro 2012 el cual se

lo dara a conocer mas adelante.

La aplicacion estard a disposicion de los usuarios en el Android Market especificando las
politicas que sugieren para poder subir la aplicacion y luego distribuirla. En el caso de no
poder subir la aplicacion estara dispuesta en un servidor que esta situado en la instituciéon

del IESS para poder descargarla.
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e Limitaciones

La aplicacion sera de caracter informativo debido a que es una nueva tecnologia pero en
el transcurso de la investigacion se afiadiran nuevas opciones que aportaran al desarrollo

de este proyecto.

La aplicacion ser& de tipo off-line es decir que no se necesita estar conectado a una red
para ver su funcionamiento, los usuarios la podran descargar gratuitamente y la

instalaran en su dispositivo.

D. JUSTIFICACION

En la actualidad el crecimiento del nimero de personas que utilizan dispositivos moviles
hace evidente la relevancia de implementar aplicaciones que satisfagan las necesidad de
los usuarios; aplicaciones que puede ser tanto para el entretenimiento, de educacion,
aplicaciones ofiméaticas, de organizacion, de accesibilidad, aplicaciones web, entre otras,

que brindan informacién de una manera rapida y eficaz.

Las emergencias pueden suceder en cualguier momento, y pueden ser de cualquier tipo,
como por ejemplo: una via respiratoria bloqueada puede matar a alguien en 3 o 4
minutos, pero una ambulancia puede demorarse mas de 10 minutos en llegar. Es asi que
un simple procedimiento como abrir las vias respiratorias de la victima puede salvarle la
vida mientras llega la unidad de emergencias. Segun las estadisticas, es mas probable
que se tenga que administrar los primeros auxilios a alguien que se conoce que a

extrafios. Saber qué hacer en esos casos permitira actuar rapido si un accidente sucede.
Este proyecto beneficiara a las siguientes personas:

- El principal beneficiado sera la persona a quien se le dé los primeros auxilios ya que se
tratard de mantenerlo con vida y estable o ponerlo fuera de peligro hasta llevarlo a un

médico mas capacitado.

- La persona que tiene la aplicacion en su teléfono moévil ya que asi podra tener
informacion donde podré guiarse ante lo que debe hacer frente a una situacion en la cual

una persona ha sufrido un accidente y necesita de ayuda.

- Los paramédicos también seran beneficiados ya que cuando ellos lleguen al lugar
donde esta la victima a ésta la encontraran con los signos vitales estables y ellos podran
ejecutar su trabajo con mas serenidad al ver que se han aplicado correctamente los

primeros auxilios.
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Se justifica este proyecto en vista de que las personas no saben como ejecutar los
primeros auxilios debido a la falta de informacién a una persona que lo necesita y que se
encuentra en lugares aislados de la ciudad, la finalidad de este proyecto es presentar
informacion en el teléfono mévil sobre los procedimientos que se aplican a los

accidentados hasta disponer de personas profesionales.

Las herramientas informéticas que se van a utilizar para el desarrollo de la aplicacién son

las siguientes:

- EI SDK de Android (Software Development Kit) proporciona las herramientas y las API's
necesarias para empezar a desarrollar todo tipo de aplicaciones en dispositivos que
cuentan con la tecnologia Android, por medio de un emulador se puede testear las

aplicaciones desarrolladas para cualquier version.

- El IDE Eclipse es, en el fondo, anicamente un armazén (workbench) se puede agregar
herramientas para programar en cualquier lenguaje con la implementacion de los plugins

adecuados.

- El plugin ADT de Android para Eclipse. Android ofrece un plugin para el IDE Eclipse
llamado ADT (Android Development Tools), que da posibilidad de construir aplicaciones
para Android, éste extiende las capacidades de Eclipse para permitir crear proyectos
Android rapidamente, agregar componentes basados en la APl (Application
Programming Interface) Framework de Android, depurar aplicaciones usando las
herramientas del SDK, inclusive la opcion de importar y exportar APKs para distribuir la

aplicacion.

- Para la creacion de las animaciones se utilizara el software Poser es una herramienta
para la creacién y animacion de figuras, modelos en 3D, exactamente de protagonistas
con forma humana. Posee un eficaz motor grafico que gestiona las articulaciones y
musculos para mostrar naturalidad en los movimientos utilizando las capacidades de los

ordenadores actuales.

- La metodologia de desarrollo de software que se utilizar4 serd ASD (Adaptive Software
Development — Desarrollo de Software Adaptable), es una metodologia &gil, un modelo
de implementacion para desarrollo de software. Propone la adaptacion al cambio y no
luchar contra él. Se basa en la adaptacion continua a circunstancias cambiantes. Se
justifica esta metodologia ya que las metodologias &giles constituyen un nuevo enfoque
en el desarrollo de software, mejor aceptado por los desarrolladores, debido a la
simplicidad de sus reglas y practicas, su orientacién a equipos de desarrollo de pequefio
tamafio, su flexibilidad ante los cambios y su ideologia de colaboracion.
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CAPITULO |

DISPOSITIVOS MOVILES
1.1 DEFINICION

Un dispositivo movil es un aparato de pequefio tamafio facil de transportar, con conexion
permanente a una red, con memoria limitada, cuenta con una cierta cantidad de

computacién y almacenamiento de datos.

En la actualidad los dispositivos méviles forman un grupo sumamente diverso, se puede

agregar cualquier elemento de hardware y software que amplia y varia su funcion inicial.

El mas frecuente sin duda es la conexion telefénica, esto incluye el envio de SMS*, MMS?

y acceso a WAP? o la conexién a Internet.

Igualmente estan presentes la cadmara fotografica y video, receptor de radio, pantalla
tactil, localizador GPS* teclado QWERTY®, dispositivos de memoria extraibles,

acelerémetro y otros.

Desde el punto de vista del software, se pueden afiadir un amplio nimero de aplicaciones
como: navegadores web o clientes de correo, programas ofimaticos, videojuegos,

reproductores de audio y video, entre otros.

1.2 CLASIFICACION

Los dispositivos moviles se clasifican en:

1.2.1 DISPOSITIVOS DE COMUNICACION

Un dispositivo de comunicacién es aquel dispositivo cuya
funcién principal es ofrecer una infraestructura de
comunicacion, principalmente telefénica. Estos dispositivos
ofrecen ademas servicios como el envio de mensajes MMS
y SMS, o acceso WAP.

1 SMs. Short Message Service — Servicio de mensajes cortos.

2 MMS. Multimedia Messaging System — Sistema de mensajeria multimedia.

® WAP. Wireless Application Protocol — Protocolo de aplicaciones inalambricas.

* GPS. Global Positioning System — Sistema de posicionamiento global.

® QWERTY. Distribucion de teclado més comun, el nombre proviene de las primeras 6 letras de la fila superior.



1.2.2 DISPOSITIVOS DE COMPUTACION

Los dispositivos de computacion son aquellos dispositivos
méviles que brindan mayores contenidos de procesamiento de
datos, presentan una pantalla y teclado mas cercanos a un
ordenador de escritorio. Un dispositivo de computacion también
es un computador portétil o laptop, estos dispositivos presentan

mayores beneficios de hardware igualando o superando a los

ordenadores de escritorio. [WEB1]

1.2.3 REPRODUCTOR MULTIMEDIA
Dispositivo movil disefiado especificamente para proporcionar al
usuario la reproduccién de contenidos audiovisuales; como audio,

video o imagenes.

1.2.4 GRABADOR MULTIMEDIA

Es un dispositivo que permite la grabacion de datos
especificamente formato digital, ya sea de audio como las camaras

fotograficas digitales o video como las camaras de video digital.

Este dispositivo movil tiene como funcién Unica la de
proporcionar al usuario jugar videojuegos. Las consolas

portétiles y los teléfonos fueron los primeros dispositivos

moviles en convertirse en un producto de multitudes.

1.3 TELEFONOS MOVILES

Un teléfono mévil es un dispositivo inalambrico electrénico que permite tener acceso a la
red de telefonia celular o mavil. Su principal funcién es la comunicacién de voz, como el
teléfono convencional, su rapido desarrollo ha incorporado funciones adicionales como
mensajeria instantanea, agenda, juegos, camara fotografica y de video, acceso a

Internet, reproduccién de video e incluso GPS y reproductor mp3.



Inicialmente los teléfonos moviles sblo permitian realizar llamadas de voz y enviar
mensajes de texto. Conforme fue avanzando la tecnologia se incluyeron nuevas
aplicaciones como juegos, alarma, calculadora y acceso WAP (acceso a Internet

mediante paginas web especialmente disefiadas para moviles).

La evolucién del teléfono movil ha permitido disminuir su tamafio y peso, por eso se ha
llevado a cabo el desarrollo de baterias mas pequefias y de mayor duracion, pantallas

mas nitidas y de colores, la incorporacién de software mas amigable.

1.4 SMARTPHONE

Un smartphone (teléfono inteligente), es una evolucion del teléfono moévil normal que
posee ciertas caracteristicas y beneficios que lo aproximan mas a un ordenador personal

gue un simple teléfono.

Entre las caracteristicas, estd el almacenamiento de datos y un incremento en la
capacidad de proceso, la conexion a Internet mediante Wi-Fi, pantalla tactil,
acelerometro, posicionador geogréafico, teclado QWERTY vy aplicaciones como:
navegador web, aplicaciones ofiméticas, reproductores de video y audio, entre otros,

inclusive con la opcién de descargar e instalar otras.

Figura 1: Smartphone Sony Ericsson Xperia Play

Fuente web: http://blog.xmundo.net/wp-content/uploads/2011/02/Xperia-PLAY Black screen11-300x290.png



http://blog.xmundo.net/wp-content/uploads/2011/02/Xperia-PLAY_Black_screen11-300x290.png

A pesar de estas mejoras con respecto a sus antecesores moviles, el reducido tamafio de
los smartphones conlleva inevitablemente limitaciones de hardware que los diferencian
de ordenadores convencionales, limitaciones como: pantallas mas pequefias, menor
contenido del procesador, prohibiciones de memoria RAM® y memoria persistente, y la

adaptacion de una bateria para el consumo de energia.

Las limitaciones anteriores son indispensables para verificar la capacidad existente del
dispositivo y el desarrollo de software (aplicaciones de usuario o del propio sistema

operativo).
1.5 SISTEMAS OPERATIVOS MOVILES

Un sistema operativo moévil debe ser integro con una gran seguridad, los dispositivos con
esas caracteristicas no deben presentar reinicios o caidas. Ademas, debe adaptarse
adecuadamente a las limitaciones de memoria y procesamiento de datos, facilitando la

ejecucion exacta y continuamente rapida al usuario.

Estos sistemas deben estar libres de errores antes de ingresar a produccion. Un

dispositivo movil tiene las limitaciones de actualizar o reinstalar versiones mejoradas.

Un dispositivo movil puede funcionar durante semanas o meses sin ser apagado y
reiniciado, esto no pasa con un ordenador personal. El consumo de energia

proporcionado por la bateria debe ser productivo por ser limitada.

Todos estos aspectos de los dispositivos moviles, entre otros muchos, se toman en
cuenta al momento de desarrollar un sistema operativo, tanto para los fabricantes como a

los usuarios.

En la Figura 2 se observa el gran porcentaje que tiene Android en el mercado mundial de
los sistemas operativos de teléfonos moviles entre abril y junio del 2012, se considera

gue lidera siendo el sistema operativo con mas participacion en el mercado. [WEB2]
» Android: 104.8 millones de unidades; 68,1% de participacion en el mercado.

* i0S: 26 millones vendidos; 16,9% de participacion.

* BlackBerry: 7.4 millones; 4,8%

* Symbian: 6.8 millones; 4,4%

* Windows: 5.4 millones; 3,5%

® RAM. Random Access Memory — Memoria de Acceso Aleatorio.
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Figura 2: Dominio de Android en el mercado mundial

Fuente: propia

Hoy en dia, existen algunos sistemas operativos para los dispositivos moviles. A

continuacion se detallan cinco de los sistemas operativos méviles:

1.5.1 ANDROID

Sin duda el lider del mercado moévil en sistemas operativos, esta basado
M en Linux disefiado originalmente para dispositivos moviles como los
' ' teléfonos inteligentes pero después tuvo modificaciones para ser usados
en tablets, hoy por hoy esta desarrollo para usarse en netbooks y PC’s,

Google es el desarrollador de Android. [WEB3]

15.210S

Creado por Apple basicamente para el iPhone a continuacién usado en
el iPad e iPod Touch. Es un originario de Mac OS X, se lanzo en el afio
2007. Su principal revoluciébn es una combinacion casi perfecta el
hardware y software. [WEB3]

1.5.3 BLACKBERRY

Este sistema operativo fue desarrollado por la compafiia RIM
(Research In Motion), cuya caracteristica principal se centra en ser un
software disefiado fundamentalmente para uso profesional, gracias a

las herramientas correo electronico y agenda. Brinda una gran

funcionalidad en el ambito profesional, también da la posibilidad de
tener acceso a las cuentas de correo electrénico y navegador por Internet en tiempo real.



1.5.4 SIMBIAN

symbian

Es un sistema operativo movil abierto y estdndar para dispositivos de
telefonia movil. Este sistema se formdé de la alianza entre varias
empresas, siendo Nokia la mas importante, Sony Ericsson, Samsung,
Motorola en un momento ésta alianza permiti6 ser unos de los
fundadores y mas usados, pero actualmente esta perdiendo
paulatinamente la cuota de usuarios.

1.5.5 WINDOWS PHONE

Es un sistema operativo mévil compacto desarrollado por Microsoft,
cuenta con un conjunto de aplicaciones basicas, actualmente va por
la version 7. Disefiado para poseer una similitud a las versiones de
escritorio de Windows estéticamente, llamado anteriormente como
Windows Mobile. [WEB3]



CAPITULO I

ANDROID Y POSER
2.1 ANDROID

Android domina en cientos de millones de dispositivos méviles en mas de 190 paises de
todo el mundo. Es la mayor plataforma mévil instalada, su rapido crecimiento de millones
de usuarios con dispositivos Android empiezan por primera vez a buscar aplicaciones,
juegos, y otros contenidos digitales. [WEB4]

Android ofrece una plataforma de clase mundial para la creacién de aplicaciones y juegos
a todos los usuarios de Android, asi como un mercado abierto para la distribucion de
éstos de forma instantanea. [WEB4]

Figura 3: Crecimiento de Android en activaciones de dispositivos

Fuente web: http://developer.android.com/images/about/growth-chart.png

En la Figura 4 se da a conocer en forma resumida la historia de Android desde su
creacion en el aflo 2003, donde la empresa Google en el 2007 anuncia oficialmente el
desarrollo de Android OS.

En la Figura 5 se muestra la evolucién de todas las versiones, comenzando por la 1.0 OS
llegando hasta Android 4.1 Jelly Bean y una version en la actualidad que esta a punto de
lanzarse Android 4.4 Kit Kat. [WEB5]


http://developer.android.com/images/about/growth-chart.png

Octubre de 2003
ANDROID INC. fundada
por Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears y Chris White

BlIEf =

3 Android era el apodo de Andy Rubin debido a su
fascinacion por los robots

“Pensamos que seria bueno si podriamos
construir una plataforma de camara con
aplicaciones de terceros,”

- Andy Rubin
ORIGINALMETE DISENADO PARA CAMARAS DIGITALES
Enfoco a smartphones después de decidir que las S «E

camaras no eran un gran mercado suficiente.
Rubin agotod el dinero en 2003, pero Steve Perlman Silicon Valley o
inventor y empresario, le dio en efectivo $10,000 para que
continue con su trabajo.

2005
ANDROID INC. COMPRADA POR GOOGLE
GO 816 Parte del esfuerzo de Google para ganar mas trafico movil
“adquirimos Android debido a los talentosos ingenieros y
gran tecnologia. Estamos encantados de tenerlos aqui.
- Portavoz de Google”

05 de Noviembre de 2007
GOOGLE ANUNCIA OFICIALMENTE EL DESARROLLO DEL SISTEMA
OPERATIVO ANDROID
llega a ser conocido como el cumpleafios oficial de Android. iml
Las operaciones Android Inc, seguia siendo un secreto, hasta este ﬁ [
punto Android seria 100% libre y de cddigo abierto, en ,,1,
contraposicion estricta y regulado por iOS de Apple. Jeind

Figura 4: Fundadores, historia de Android

Fuente web: http://www.startapp.com/infographics/history-of-android.aspx



http://www.startapp.com/infographics/history-of-android.aspx

ANDROID 1.5 CUPCAKE
Abril de 2009
Primera gran actualizacion para el sistema operativo Android.

F. -\
Widgets soportados y carpetas en la pantalia de inicio. \\\\\” W/

ANDROID 1.6 DONUT
Septiembre de 2009
Mejorado el Android Market y la busqueda universal, con soporte

nativo para Sprint y Verizon. Soporte superior en resolucion pantallas
tactiles, con una interfaz mejorada. N

ANDROID 2.0 ECLAIR

Octubre de 2009

Mejorado el explorador y actualizaciones afiadidas a Google Maps y
Ul, debuté Google Maps Navigation para competir con las unidades
GPS como Tom-Tom y Garmin.

AQ’).
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ANDROID 2.2 FROYO

Junio de 2010

Significativamente mas rapido debido al compilador compatible
Adobe Flash y la inmovilizacion de datos.

ANDROID 2.3 GINGERBREAD

Diciembre de 2010

Interfaz de usuario mejorada, apoyo NFC Near Field Communication
permite que los dispositivos compartan datos sin hacer contacto. Se
puede implementar la creacion de tarjetas digitales o llaves digitales.

ANDROID 3.0 HONEYCOMB

Febrero de 2011

Desarrollado especificamente para las tabletas, pero tuvo poco éxito.
La aceleracion del hardware y renderizado 3D ha mejorado
notablemtente.

ANDROID 4.0 ICE CREAM SANDWICH

Mayo de 2011

Version refinada de Honeycomb. Carateristicas optimizadas para
dispositivos moviles.

ANDROID 4.1 JELLY BEAN

Julio de 2012

Varias cuentas de usuario. Notificaciones procesables. Ajustes
rapidos en la barra de notificaciones. Google Now. Widgets de
bloqueo de pantalla.

Hoy los teléfonos Android ocupan el 75%
del mercado con 162 millones de unidades vendidas
en el primer trimestre de 2013

¢ QUE SIGUE PARA ANDROID?

ANDROID 4.0 KIT KAT
Octubre de 2013

Google declaré que su meta para Kit Kat es hacer a Android mas
agradable para todos. Se rumora que incluyen versiones de
dispositivos mas antiguos como cambiar el tamario de pantalla,
cambios de color y nuevos widgets de notificacion. Algunos han
especulado sobre una version de escritorio de Android.

Figura 5: Versiones de Android

Fuente web: http://www.startapp.com/infographics/history-of-android.aspx
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Segun (Baez, y otros, Introduccién a Android, 2012, pag. 1) manifiesta:

“Android, es un sistema operativo y una plataforma software, basado en Linux para
teléfonos méviles. Ademas, también usan este sistema operativo (aunque no es muy

habitual), tablets, netbooks, reproductores de musica e incluso PC’s.”

Con Android se pretende que el desarrollador pueda utilizar al maximo las diferentes
funcionalidades que brinda un dispositivo movil (llamadas, mensajes de texto, cAmara,
agenda de contactos, conexion Wi-Fi, Bluetooth, aplicaciones ofimaticas, videojuegos,
entre otros), para crear aplicaciones que satisfagan las necesidades de los usuarios.
Dicho de otra manera, se intenta que el desarrollo de aplicaciones sea para cualquier
dispositivo movil. [WEB6, pag. 37]

2.1.1 CARACTERISTICAS
El sistema operativo movil Android presenta las siguientes caracteristicas: [WEB7]
» SQLite para almacenamiento de datos estructurados

» Soporte de formatos multimedia para audio, video e imagenes (MPEG-4, H.264, MP3,
AAC, OGG, AMR, JPEG, PNG, GIF).

 Conectividad (GSM, EDGE, 3G, Bluetooth y Wi-Fi).

+ Soporte para hardware adicional (camaras de video, pantallas tactiles, GPS,

acelerémetros).
* Diversidad de disefios (VGA, librerias de graficos 2D y 3D basada en OpenGL y otros.).

+ Maquina virtual de Java. Las aplicaciones escritas en lenguaje Java pueden ser
compiladas y ejecutadas en la maquina virtual Dalvik, la cual es una maquina virtual

optimizada para emplearla en dispositivos moviles.

» Entorno de desarrollo (emulador, herramientas de depuracion, perfiles de memoria y

funcionamiento, plugin para el IDE Eclipse).
+ SDK’ disponible de forma gratuita.

2.1.2 ARQUITECTURA

Android es un sistema operativo organizado en capas Yy bibliotecas con diferentes
funcionalidades, servicios e interacciones con las demdas partes o subsistemas del

sistema operativo.

" SDK. Software Development Kit. Kit de Desarrollo Android
10



APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification

oo i e Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries

Framework
Ok Vircoal

OpenGL | ES FreeType WebKit Machine

SGL SSL libe

LINUX KERNEL

Display

Flash Memory Binder (IPC)
Driver

Camera Driver
Driver Driver

: Audio Power
Keypad Driver WiFi Driver Dres Management

Figura 6: Arquitectura de Android

Fuente web: http://elinux.org/Android Architecture

e Linux Kernel

El nucleo es el encargado de gestionar todos los recursos del sistema (hardware y sus
funciones). Al desarrollador no se le permite el acceso directo a esta capa, debe hacer el
uso de las librerias disponibles en las capas superiores. De esta forma también se evita
el hecho de romperse la cabeza para conocer las caracteristicas precisas de cada
teléfono. Por ejemplo si se desea hacer uso de la camara, el encargado del uso es el
sistema operativo. Cualquier elemento de hardware existente en el teléfono, el kernel

posee un controlador para utilizarlo desde el software.
e Libraries

Contiene un conjunto de librerias escritas en C o C++, antes de lanzar a la venta el
dispositivo, se instalan las librerias creadas por el fabricante; el propdsito es prestar
funcionalidad en las tareas que son ejecutadas con continuidad por parte de las
aplicaciones, con esto se evita estar codificando una y otra vez. De esta forma las

aplicaciones son mas eficientes.
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¢ Android Runtime

La maquina virtual Dalvik, es el principal componente del entorno de ejecucion de
Android, donde se ejecutan cada una de las aplicaciones no originarias de Android. Son
codificadas con el lenguaje de programacién Java y compiladas en un formato concreto
para que sean ejecutadas por Dalvik. Presentan una ventaja, la de compilar una sola vez,
con esto las aplicaciones pueden comercializarse asegurando la ejecucién en cualquier
dispositivo Android que tenga como versién minima del sistema operativo que requiera la
aplicacion. [WEBS]

Cabe comentar que, los archivos ejecutables generados con el SDK de Android tienen la
extension .dex que es especifico para Dalvik, ésta es la razoén por la que no se pueden
ejecutar aplicaciones Java en Android ni viceversa. [WEBS8]

e Application Framework

Capa que presenta las clases y servicios que manejan solamente las aplicaciones para
efectuar sus funciones. La mayor parte de componentes son librerias Java, permitiendo
acceder a recursos de capas preliminares a través de Dalvik. Siguiendo la Figura 6 se
tiene lo siguiente: [WEBS]

- Activity Manager: gestiona la pila de actividades de la aplicacién y ciclo de vida.

- Windows Manager: organiza lo que tiene que mostrar en pantalla. Establece las areas

en la pantalla que mas adelante ocuparan las actividades.

- Content Provider: permite que los datos sean compartidos entre aplicaciones para

tener control sobre cdmo se accede a la informacion.

- Views: permite la elaboracion de interfaces de usuario como: listas, botones, cajas de
texto, entre otros; asi como elementos alun mas avanzados ya sea un visor de Google

Maps o un navegador.

- Notification Manager: servicios de notificaciones que indican al usuario para solicitar
de su atencibn manifestando alertas en la barra de estado. Permite afadir sonidos,

activar la funcién de vibracion o usar las luces LED?® del teléfono si los tiene.

- Package Manager: permite obtener informacion de aplicaciones instaladas en el

dispositivo, ademéas administrar la instalacion de nuevas. Las aplicaciones contienen el

8 LED. Light Emmitting Diode — Diodo Emisor de Luz
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archivo .apk, éstos a su vez contienen los archivos .dex con todos los recursos que

requiera la aplicacion, para proveer su descarga e instalacion.

- Telephony Manager: ayuda a realizar llamadas o enviar y recibir mensajes de texto o
mensajes multimedia, pero no permite eliminar la actividad que se abre cuando una

llamada esta en curso.

- Resource Manager: administra todos los elementos que integran parte de la aplicacion
y no estan dentro del cédigo, como: sonidos, cadenas de texto traducidas a diferentes

idiomas, imagenes o layouts.

- Location Manager: permite determinar la posicion geogréafica del dispositivo Android
mediante GPS o redes disponibles y trabajar con mapas.

- Sensor Manager: permite manejar los elementos de hardware del teléfono como
acelerébmetro, sensor de luminosidad, brujula, sensor de presion, sensor de proximidad,

sensor de temperatura entre otros.

- Camera: permite el uso de la camara o camaras del dispositivo para tomar fotografias o
grabar video.

- Multimedia: permiten reproducir y visualizar audio, video e imagenes en el dispositivo.
* Applications

En esta Ultima capa se encuentran las aplicaciones del dispositivo movil, como: las que
poseen interfaz de usuario o no, las dispuestas en C o C++ y las programadas en Java,
las que vienen preinstaladas por defecto y las que ya han sido instaladas por parte del

usuario.

También estd presente la aplicacion principal del sistema: Inicio (Home) o lanzador
(launcher), permite ejecutar otras aplicaciones mediante una lista, mostrando diferentes
escritorios, con la posibilidad de crear accesos directos a aplicaciones o incluso widgets,

gue también son aplicaciones que forman parte de esta capa.

Cabe mencionar que todas las aplicaciones, sean nativas de Android, aplicaciones de
Google, las el fabricante incluye de serie del teléfono o las que son instaladas por el
usuario manejan el similar marco de aplicacién para acceder a los servicios que facilita el

sistema operativo. [WEBS]
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2.1.3 ENTORNO DE DESARROLLO

Se describen los requisitos necesarios para disponer de las herramientas y del entorno
para desarrollar aplicaciones Android. Existen muy buenos tutoriales sobre la instalacion

de Eclipse y Android, incluida la documentacién oficial de la plataforma.

La configuracién se lo hara en el sistema operativo Windows 7 (32 bits y 64 bits). Los

requerimientos del sistema son los siguientes: [WEB4]

- Sistema Operativo: Windows XP (32 bits), Vista (32 o 64 bits), o Windows 7 (32 o 64
bits)

- IDE Eclipse: Eclipse 3.6.2 (Helios) o superior.

Nota: Eclipse 3.5 (Galileo) ya no es compatible con la Ultima versién del ADT.
Complemento Eclipse JDT “Java Development Tools” (incluido en la mayoria de los

paquetes del IDE Eclipse).

JDK 6 (s6lo JRE “Java Runtime Environment” no es suficiente).
Plugin ADT® (recomendado)

* Descarga e instalaciéon del JDK

El JDK '° se descarga de la direccion:
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html.

Se escoge JDK de acuerdo al sistema operativo, se marca la opcion Accept License
Agreement, con esto ya se podra descargar para las versiones de Windows x86 y
Windows x64. Para su instalacion simplemente se dara clic en Next en todas las

ventanas que se aparezcan y dar clic en Finish para finalizar la instalacion.

JDK

Windows x36 89.09 MB ¥ jdk-7Tu25-windows-i586.exe
Windows xG4 90.56 MB ¥ jdk-7Tu25-windows-x64.exe

Figura 7: Descarga del JDK

Fuente: propia

° ADT. Android Development Tools — Herramientas de Desarrollo Android
1% JDK. Java Development Kit — Kit de Desarrollo Java
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* Descarga e instalacion de Eclipse

Para descargar el IDE Eclipse se lo puede hacer de: http://www.eclipse.org/downloads/.

Se tiene que escoger la opcion Eclipse IDE for Java EE Developers para Windows de 32
bits 0 Windows de 64 bits.

La instalacion se debe descomprimir el ZIP en la ubicacion deseada.

Eclipse IDE for Java EE Developers, 245 1B
A aco T
=  Downloaded 377,658 Times

b Tools for Java developers creating Java EE and Web applications, including a Java IDE,
tools for Java EE, |PA, JSF, Mylyn...

Figura 8: Descarga de Eclipse

Fuente: propia

e Descarga del SDK

Se lo puede descargar de: http://developer.android.com/intl/es/sdk/index.html.

Se descomprime el ZIP en cualquier ubicacién, pero en este caso se descomprimira el
archivo en la siguiente ubicacion - C:\android-sdk.

Para la configuraciéon de la ruta del SDK Manager de Android en la variable de entorno
PATH se hace lo siguiente: Equipo > Propiedades (boton derecho del ratén) ->
Configuracién avanzada del sistema - Variables de entorno - Editar la variable PATH
afiadiendo al final punto y coma [;] en caso de no estar puesto la ruta del SDK Manager
de Android.

Editar la variable del sistema ﬁ

Mombre de |a variable: PATH

Valor de |a variable: Java.zip;C: \android-sdk\SDK. Manager.exe

[ Aceptar ]| Cancelar |

Figura 9: Configuracion de la ruta del SDK de Android

Fuente: propia
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* Descarga del plugin Android
Segun (Lee, 2011, pag. 38) manifiesta:

“El ADT es una extension para Eclipse IDE que soporta la creacion y depuracion de

aplicaciones Android.”

El plugin para Eclipse que ofrece Google a los desarrolladores se llama Android

Development Tools (ADT), brinda una gran ayuda en el desarrollo de aplicaciones.

Para descargar se tiene que ir a las opciones de actualizacién de Eclipse, accediendo al

menu Help - Install New Software, ingresando: https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/.

Nota: Si se presenta un problema para conectar el entorno con la URL indicada, se debe

probar con http: eliminando la letra “s”.

Se selecciona el paquete completo formado por Android DDMS™ y Android Developer
Tools. [WEB9, pag. 8]

a [V 000 Developer Tools
7| % Android DDMS
v G?;p Android Development Tools
v d}.:p Android Hierarchy Viewer
7| % Android Traceview
7| % Tracer for OpenGL ES

Figura 10: Descarga del plugin ADT para Eclipse

Fuente: propia

* Configuracién del plugin ADT

En la ventana de configuracion de Eclipse, se accede a la unidad de Android indicando la
ruta donde se ha instalado el SDK. Esto se lo puede hacer accediendo al menu Window

- Preferences.

Android Preferences

SDK Location:  Chandroid-sdk Browse...

Mote: The list of SDK Targets below is only reloaded once you hit 'Apply’ or 'OK',

Figura 11: Configuracion de la ruta donde se encuentre el SDK

Fuente: propia

"' DDMS. Dalvik Debug Monitor Server — Servidor Monitor de Depuracién Dalvik
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* Descarga de los targets necesarios

Los targets son librerias necesarias para el desarrollo de aplicaciones en las diferentes
versiones que presenta Android. Por ejemplo si se quiere desarrollar para Android 1.6 se
tendra que descargar el target correspondiente. Para ello desde Eclipse se accede al
mend Window > Android SDK Manager. [WEB9, pag. 9]

Mame API Rev.  Status
4 "1 Android 4.2.2 (API17)

w Documnentation for &ndroid SDE 17 2 w Installed

SDE Platform 17 2 w Installed

Samples for SDK 17 1 w Installed

# ARM EABIvia System Image 17 2 v Installed

# Intel x86 Atom Systerm Image 17 1 v Installed

B MIPS Systern Image 17 1 v Installed

t7! Google APIs 17 3 v Installed

11 Sources for Android SDK 17 1 7 Installed

Figura 12: SDK de Android Manager
Fuente: propia

e Configuracion de un AVD

Segun (Lee, 2011, pag. 40) declara:

“Un AVD es una instancia de emulador que le permite modelar un dispositivo. Todo AVD
consta de un perfil de hardware, un mapeo a una imagen del sistema, al igual que
almacenamiento emulado, como una tarjeta de memoria SD*2.”

Conforme avanza el desarrollo de una aplicacién no es necesario probar en un dispositivo
real su funcionamiento, sino que se puede configurar un emulador o dispositivo virtual
donde se puede realizar facilmente estas tareas. Para ello se accede al menu Window >
Android Virtual Device Manager, y con solo dar clic en New se lograra agregar los AVD
que sean necesarios con la respectiva configuracién que puede ser la version, el tamafio
de pantalla y otros. Para realizar la configuracion de un AVD hay que indicar un nombre,
el target de Android, y las caracteristicas de hardware del dispositivo virtual, como: la
resolucién de pantalla, el tamafio de la tarjeta SD, GPS. [WEB9, pag. 10]

Para el tamafo de Internal Storage y SD Card se tiene las opciones KiB (Kibibyte), MiB
(Mebibyte) y GiB (Gibibyte), son unidades de informacion utilizadas como mudltiplos del
byte, la equivalencia de estas unidades es la siguiente: [WEB10]

Byte>220 bytes = IMiB  Kibibyte>1024 KiB =1MiB  Gibibyte>1024 MiB = 1GiB

2 3D. Secure Digital. Formato de tarjeta de memoria para dispositivos portatiles.
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£8} Create new Android Virtual Device (AVD) [

AVD Name:

Device: I v ‘

Target: [ -

CPU/ABE [ -

Keyboard: V] Hardware keyboard present
Skin: 7] Display a skin with hardware controls

Front Camera: None

Back Camera: None

Memory Options: | paps. UM Heap:

Interal Storage: 500 ——
SD Card:

 Size: Mg ~

File: Browse.
Emulation Options: ] 5,5cor Use Host GPU
Oveniide the existing AVD with the same name
X AVD Name cannot be empty
Cancel

Figura 13: Creacion y configuracion del dispositivo virtual AVD

Fuente: propia

* Prueba de concepto “Hola Mundo”

Se crea un nuevo proyecto Android Project, indicando el nombre de la aplicacion, del
proyecto y del paquete, la version minima de Android, el target SDK, la versién de

compilacion y el tema. [WEB9, pag. 10]

Se tendré que seleccionar ademas la versién minima del SDK que aceptard la aplicacion
al ser instalada en un dispositivo, la version del SDK para la que se desarrolla y la version
del SDK con la que se compilara el proyecto. Las dos ultimas suelen coincidir con la
version de Android mas reciente. El resto de las opciones se las dejara con los valores

por defecto.

Para eso en el menu de Eclipse se debe ir a: File->New->Other->Android->Android
Application Project.

4 = Android
22 Android Activity
Fg Android Application Project
€% Android Icon Set

Figura 14: Creacion de un proyecto Android

Fuente: propia
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Application Name:® Hela Mundo
Project Name:® HolaMundo

Package Mame:® com.danmed.helamundeo

Minimum Required 5DK:©| API117: Android 4.2 (Jelly Bean) -
Target SDK:©| AP117: Android 4.2 (Jelly Bean) -

Compile With: 9| API17: Android 4.2 (Jelly Bean) A
Therne: @ Holo Light with Dark Action Bar P

Figura 15: Configuracion de datos de un proyecto Android

Fuente: propia

Al pulsar Next, se accede al siguiente paso, donde se tendra que indicar si durante la
creacion del nuevo proyecto se quiere crear un icono para la aplicacién (Create Custom
launcher icon) y si se quiere crear una actividad inicial (Create activity). También se podra
indicar si el proyecto sera del tipo libreria (Mark this Project as a Library). Pero para esta
prueba de concepto se deja las opciones marcadas por defecto.

En la siguiente pantalla se puede configurar el icono que tendra la aplicacién en el
dispositivo. Se puede seleccionar entre una imagen, un texto o un dibujo, al icono se lo

puede editar cambiando el color de fondo, el margen, la forma, entre otras cosas mas.

Foreground: lImage”Clipart”Text]

Image File: launcher_icon Browse...

[¥] Trim Surrounding Blank Space
Additional Padding:
m b 0%

]
Foreground Scaling:

Shape lNone”Square”Circle]

Background CD|DF:D

Figura 16: Creacion y configuracion del icono del proyecto

Fuente: propia

19



Luego de esto se debe elegir el tipo de actividad principal de la aplicacion. Por ahora se
entiende como actividad a una ventana o pantalla de la aplicacion. Se deja todos los

valores por defecto, indicando asi que la pantalla principal sera del tipo BlankActivity.

Se tiene que dar el nombre de la actividad principal, nombre del layout (interfaz grafica de
la actividad) y permite escoger las opciones de navegacion como deslizar horizontal para
la barra de accion.

Activity Mame® Main

Layout Mame® main

Mavigation Type®| None v

Figura 17: Creacion de la actividad principal

Fuente: propia

* Eleccién de la plataforma de desarrollo

Al comenzar a desarrollar una aplicacién, se debe analizar si se necesita alguna
caracteristica especifica (til para una versién. Los usuarios con versiones anteriores no
podran instalar la aplicacion en los dispositivos, por eso es recomendable seleccionar la

menor version posible que la aplicacion pueda soportar.

Por ejemplo, si la aplicacion necesita utilizar varios cursores simultaneos en la pantalla
tactil (multi-touch), se tiene que elegir la version 1.6 es la primera que lo soporta. Pero

como se menciond la aplicacion no podra ser instalada en versiones anteriores.
¢ ADT Bundle para Windows

Si con los pasos anteriores existen problemas al configurar el entorno de desarrollo, se
puede descargar el paquete de ADT. Posee todas las herramientas necesarias para
empezar y agilitar el desarrollo de aplicaciones Android. [WEBA4]

El paquete ADT posee los siguientes componentes:
- Eclipse + ADT Plugin.

- Herramientas Android SDK.

- Plataforma de Herramientas Android.

- La ultima plataforma Android.

- La imagen actual del emulador de Android.
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Download the SDK
ADT Bundle for Windows

Figura 18: Descarga del SDK 'y ADT Bundle para Windows

Fuente web: http://developer.android.com/images/sdk-cube.png

2.1.4 ESTRUCTURA DE UN PROYECTO

Antes de empezar a desarrollar una aplicacion es necesario conocer la estructura que la

compone.

Al crear un nuevo proyecto se crea automaticamente la estructura de carpetas necesarias
para luego ejecutar la aplicacion. Esta estructura ser4 comun a cualquier aplicacion,

independiente de su tamafio y complejidad.
A continuacion se describe los elementos principales:
» Carpeta/src

Se encuentra presente el cédigo fuente de: la aplicacion, la interfaz grafica, clases
auxiliares, entre otros. Al inicio, Eclipse crea el cédigo basico de la actividad principal de

la aplicacion, siempre bajo el paquete creado en el proyecto.

4 | src

4 H com.danmed.holamunde
4 [J] Main.java
> @ Main

Figura 19: Carpeta /src

Fuente: propia
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» Carpeta /gen

Contiene el cddigo que se genera de forma automatica, cada vez que el proyecto sea
compilado. Al momento de generar el proyecto, la compilacion de Android crea una serie
de archivos fuente en java que hacen referencia al control de los recursos de la

aplicacion.

A G& gen [Generated Java Files]
4 1 com.danmed.holamundo
. [4] BuildConfig.java
4 [J] Rjava
PRCH:
3 attr
dimen

eee

drawahble

[

o ic_launcher
id

layout

menu

string

style

ceee

Figura 20: Carpeta /gen

Fuente: propia

El archivo R.java es el mas importante. La clase R contiene un conjunto de constantes
con los ID de los recursos que afiaden en el directorio /res/, de forma que se pueda
acceder facilmente a estos recurso desde el codigo a través de este dato. Asi, por
ejemplo R.drawable.ic_menu contendra el ID de la imagen ic_menu.png contenida en el

directorio /res/drawable.
e Carpeta /assets

Contiene todos los demas ficheros auxiliares necesarios para la aplicacion y que se
incluiran en el propio paquete, como por ejemplo ficheros de configuracion, de datos y

otros.

Dentro de la clase R.java se genera un ID para los recursos del directorio /res/raw/ se y
se accede con los diferentes métodos de acceso de recursos y para los recursos del
directorio /assets/ no se genera ID y se accede por medio de la ruta como cualquier otro

fichero del sistema. Se usa uno u otro segun las necesidades de la aplicacion.
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 Carpeta /bin

Los archivos que contiene esta carpeta no deben ser modificados. Contiene los
elementos compilados de la aplicacion y archivos complementarios, aqui se encuentra el

archivo con extension .apk que sera instalado en el dispositivo.

4 G@ bin
. = dexedLibs
- = res
1| AndroidManifest.xml
classes,dex
HelaMundeo.apk
resouUrces.ap._

Figura 21: Carpeta /bin

Fuente: propia

e Carpeta/libs

Contiene las librerias auxiliares, normalmente en formato “.jar” que se vaya a utilizar en la

aplicacion.

a = libs
=| android-support-vd.jar

Figura 22: Carpeta /libs

Fuente: propia

e Carpeta/res

Contiene todos recursos de la aplicacion como: imagenes, videos, cadenas de texto,
entre otros. En la tabla 1 se detallan las subcarpetas donde se pueden afadir los

recursos.
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Subcarpeta Descripcién

Contiene las imagenes y otros elementos graficos usados en la
aplicacién. Los recursos pueden ser definidos para todo tipo de pantallas
gue poseen diferentes densidades:

/drawable-Idpi (pantallas para densidad baja)
/res/drawable/ ] ) )
/drawable-mdpi (pantallas para densidad media)
/drawable-hdpi (pantallas para densidad alta)

/drawable-xhdpi (pantallas para densidad muy alta)

Contiene archivos XML de pantallas de la interfaz gréfica. Para crear
layouts que dependen de la orientacién del dispositivo se tiene que crear

Jres/layout/ dos subcarpetas:

/layout (vertical)

/layout-land (horizontal)

Jres/anim/ Contienen las animaciones que van a ser utilizadas por la aplicacion.

Ires/animator/

/res/color/ Contiene ficheros XML de definicién de colores.
/res/menu/ Contiene la definicion XML de los menus de la aplicacion.
/res/xml/ Contiene archivos XML de datos.

Contiene recursos afiadidos, que son diferentes al formato XML y que no
Iresiraw/ estan en las otras carpetas de recursos.

Contiene archivos XML como: strings.xml (cadenas de texto), styles.xml
Ires/values/ (estilos), colors.xml (colores), arrays.xml (arrays de valores).

Tabla 1: Descripcion del contenido de la carpeta /res

Fuente web: http://www.sqgoliver.net/blog/?p=1278

No todas éstas carpetas tienen por qué aparecer en cada proyecto Android, tan solo las
gue se necesiten. Esto depende para que version se esta realizando el proyecto por
ejemplo si se tiene values-vll y values-vl4, seran para todos los dispositivos que

cuenten con la version Android 3.0 o superior.

¢ AndroidManifest.xml

Es un archivo XML que contiene todos los elementos principales de la aplicacion, entre
los cuales estan: la identificacion (nombre, versién, icono y otros.), los componentes
(pantallas, mensajes y otros.), las librerias complementarias usadas, o los permisos

declarados para la ejecucion.
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2.1.5 COMPONENTES DE UNA APLICACION

Para la creacién de una aplicacién Android, se debe conocer los elementos que posee y
la funcionalidad de cada uno. El funcionamiento de Android se basa en Linux, donde
cada aplicacion usa su propio proceso. Tienen un identificador que los distingue, asi al

momento ejecutarse accedan solo a los archivos que le corresponden.

La ejecucién principal en los dispositivos, es la aplicacion visible en la pantalla, ademas

puede tener algunas aplicaciones en segundo plano con su propia pila de tareas.

“La pila de tareas es la secuencia de ejecuciéon de procesos en Android” (Béez, y otros,
Introduccién a Android, 2012, pag. 15)

Esta compuesta de actividades apiladas segun sean llamadas, al ser una pila de tareas
las que se encuentran en la parte superior se finalizaran primero, si se necesita que las
tareas de abajo finalicen el sistema se encarga de destruir porque se necesita memoria,

tienen que estar dispuestas para cesar en cualquier instante.

Actividad 3
Actividad 2
Actividad 1

Actividad
Principal

Figura 23: Pila de Actividades de una aplicacion Android

Fuente: propia

e Activities (Actividades)

Una actividad es la componente principal encargada de mostrar al usuario la interfaz
grafica, es decir, una actividad seria el equivalente a una ventana, y es el medio de
comunicacion entre la aplicacion y el usuario. Se define una actividad por cada interfaz
del proyecto.

- Representa una cosa concreta que puede hacer el usuario.

- Corresponden con una pantalla de la interfaz de usuario.

- Muestra los controles de la interfaz de usuario y reacciona ante las interacciones del

mismo.
- Es una clase derivada de la clase Activity.

- Toda actividad se declara en el archivo AndroidManifest.xml.
25



- Normalmente una aplicacion consta de varias actividades.

- Cada pantalla se implementa como una actividad.

- Moverse a

startActivityForResult().

la siguiente actividad supone

lamar al

Activity
launched

v

onCreate()

v

onStart()

User navigates R
10 the activity .

Actlvity
running
!
Another activity comes
nto the foreground

<+—————  onRestart()

[ App process J
killed

User returns
$ to the activity
Apps with higher priority | L
need memory onPause()
|
The activity is
no longer visible

User navigates
$ 1o the activity

I —

onStop()

I
The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

T

Actlvity
shut down
b 4

Figura 24: Ciclo de vida de una Activity

método startActivity(),

Fuente web: http://developer.android.com/images/activity lifecycle.png

Las actividades tienen un ciclo de vida, es decir, pasan por diferentes estados desde que

se inician hasta que se destruyen. Sus 3 posibles estados son:

Estado

Descripcion

Activo

Ocurre cuando la actividad esta en ejecucién, es decir, es la tarea principal.

Pausado

La actividad se encuentra semi-suspendida, es decir, alin se esta
ejecutando y es visible, pero no es la tarea principal. Se debe guardar la
informacion en este estado para prevenir una posible pérdida de datos en
caso de que el sistema decida prescindir de ella para liberar memoria.

Parado
principio.

La actividad esta detenida, no es visible al usuario y el sistema puede
liberar memoria. En caso de necesitarla de nuevo, sera reiniciada desde el

Tabla 2: Estados de una Activity

Fuente web: http://developer.android.com/intl/es/quide/components/activities.html
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También hay que tomar en cuenta qué métodos son importantes en cada uno de ellos.

Aqui estan los métodos mas importantes de una actividad:

Método

Descripcion

onCreate(Bundle
savedInstanceState)

Crea la actividad, recibe un parametro de tipo Bundle, que
contiene el estado anterior de la actividad, para preservar la
informaciéon que hubiera, en caso de que hubiera sido
suspendida, aunque también puede iniciarse con un null si la
informacidn no es necesaria o0 no existe.

onRestart()

Reinicia una actividad tras haber sido parada (si continda en la
pila de tareas). Se inicia desde cero.

onStart()

Inmediatamente después de onCreate(Bundle savedInstanceState), o de
onRestart() segln corresponda. Muestra al usuario la actividad. Si ésta
va a estar en un primer plano, el siguiente método debe ser
onResume(). Si por el contrario se desarrolla por debajo, el método
siguiente sera onStop().

onResume()

Establece el inicio de interactividad entre el usuario y la
aplicacion. Solo se ejecuta cuando la actividad esta en primer
plano. Si necesita informacion previa, el método
onRestorelnstanceState() aportara la situacion en que estaba
la actividad al llamar al onResume(). También puede guardar
el estado con onSavelnstanceState().

onPause()

Se ejecuta cuando una actividad va a dejar de estar en primer
plano, para dar paso a otra. Guarda la informacion, para poder
restaurar cuando vuelva a estar activa en el método
onSavelnstanceState(). Si la actividad vuelve a primer plano,
el siguiente método sera onResume(). En caso contrario, sera
onStop().

onStop()

La actividad pasa a segundo plano por un largo periodo. Como ya
se ha dicho, el sistema puede liberar el espacio que ocupa, en
caso de necesidad, o si la actividad lleva parada mucho tiempo.

onDestroy()

Es el método final de la vida de una actividad. Se llama
cuando ésta ya no es necesaria, o cuando se ha llamado al
método finish().

Tabla 3: Métodos que tiene una Activity

Fuente web: http://developer.android.com/intl/es/quide/components/activities.html

Ademas de los métodos anteriores, cabe destacar dos mas, que son de vital importancia:

onSavelnstanceState(): guarda el estado de una actividad. Es muy util cuando se quiere

pausar una actividad para abrir otra.
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onRestorelnstanceState(): restaura los datos guardados en onSavedinstanceState() al

reiniciar una actividad.
* Intents (Intenciones)

Un intent representa un elemento basico para realizar alguna accién o tarea; como por
ejemplo una llamada de teléfono o visualizar una pagina web. Un intent permite lanzar
una actividad o servicio de una aplicacion o de una aplicacién diferente. Se declaran en el
Android Manifest. mxl con la etiqueta <Intentet>. [WEB11]

Tipos de Intents

Explicitos Implicitos

Se indica exactamente el componente a | Pueden solicitar tareas abstractas, como:
lanzar. La utilizacion tipica es la de ir | tomar una foto, enviar un mensaje.
ejecutando los diferentes componentes | Ademas se resuelven en tiempo de

internos de una aplicacion. ejecucion

Tabla 4: Tipos de Intents

Fuente web: http://www.androidcurso.com/index.php/curso-android-basico/tutoriales-android-basico/34-

unidad-3-actividades-e-intenciones/130-las-intenciones

En otras palabras los implicitos no especifican el componente al que va destinado,

mientras que el explicito, si.

Los filtros de intenciones registran cuales son los componentes capaces de llevar una
accion sobre un conjunto de datos. Los componentes se registran usando la etiqueta
<intent-filter> del manifiesto especificando una accién, una categoria y unos datos. Las

intenciones se pueden usar para moverse entre actividades.
* Views (Vistas)

Un view es un area rectangular en la pantalla que gestiona el tamafio, el dibujado, el

cambio de foco y los gestos del &rea que representan.

La clase android.view.View sirve de base para todos los widgets. Entre las vistas
disponibles tenemos: TextView, EditText, Button, RadioButton, Checkbox, DatePicker,

TimePicker, Spinner, entre otros.
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La interfaz de usuario para cada componente de la aplicacion se define utilizando los
objetos View y ViewGroup, donde cada grupo de vista es un contenedor invisible que

organiza vistas, setContentView() permite afiadir una vista a una actividad.

La plataforma Android ofrece dos métodos para disefiar la interfaz: Procedural (cédigo),

Declarativa (XML).

Un ViewGroup es un objeto de la clase android.view.ViewGroup, como su propio nombre
lo indica, es un objeto especial de view cuya funcién es la de contener y controlar una
lista de Views y de otros ViewGroups. Permiten afadir estructuras a la interfaz y

acumular elementos complejos en la pantalla. [WEB12]

ViewGroup
|
ViewGroup ‘ View ‘ ‘ View ‘
| _ I
‘ View ‘ ‘ View ‘ ‘ View ‘

Figura 25: Arbol de jerarquia de View

Fuente web: http://developer.android.com/images/viewgroup.png

Los Layouts son contenedores invisibles que determinan la disposicién de las vistas en la

pantalla.
Layout Descripcién
LinearLayout Dispone los hijos horizontal o verticalmente

RelativeLayout | Dispone unos elementos relativos a los otros

TableLayout Dispone los elementos en filas y columnas

AbsoluteLayout | Dispone los elementos en coordenadas exactas

FrameLayout Permite cambiar dinAmicamente los controles en el layout

Tabla 5: Tipos de Layouts

Fuente web: http://www.androidcurso.com/index.php/tutoriales-android/32-unidad-2-diseno-de-la-interfaz-de-

usuario-vistas-y-layouts/114-layouts
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También se puede utilizar otras clases de Layouts, que se describen a continuacion:
[WEB13]

- ScrollView: visualiza una columna de elementos; cuando éstos no caben en pantalla,

permite un deslizamiento vertical.

- HorizontalScrollView: visualiza una fila de elementos; cuando éstos no caben en

pantalla permite un deslizamiento horizontal.

- TabHost: proporciona una lista de ventanas seleccionables por medio de etiquetas que

pueden ser pulsadas por el usuario para seleccionar la ventana que desea visualizar.

- ListView: visualiza una lista deslizable verticalmente de varios elementos. La utilizacion

es algo compleja.
- GridView: visualiza una cuadricula deslizable de varias filas y varias columnas.

- ViewFlipper: permite visualizar una lista de elementos de forma que se visualice uno
cada vez. Puede ser utilizado para intercambiar los elementos cada cierto intervalo de
tiempo.

* Services (Servicios)

Un servicio es un componente que puede realizar operaciones de larga duracion en el
fondo y no proporciona una interfaz de usuario. Otro componente de la aplicaciéon puede
iniciar un servicio y continuara funcionando en segundo plano, incluso si el usuario

cambia a otra aplicacion.

El ejemplo méas simple de este concepto es el reproductor de musica, que es un servicio
que puede mantenerse corriendo mientras enviamos un SMS o realizamos alguna otra

funcién en el dispositivo.
Un servicio puede tener basicamente dos formas:

- Started: un servicio es “started” cuando un componente de la aplicaciéon por ejemplo
una actividad se inicia con el llamado al método startService(). Una vez iniciado, un
servicio puede ejecutarse en segundo plano de forma indefinida, incluso si el componente

gue se inicio, se destruye.

- Bound: un servicio es “bound” cuando un componente de la aplicacion se une mediante
el llamado al método bindService(). Un servicio consolidado ofrece una interfaz de
cliente-servidor que permite a los componentes interactuar con el servicio, enviar
solicitudes, obtener resultados, e incluso hacerlo a través de los procesos de
comunicacion entre procesos.
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El ciclo de vida de un servicio se inicia con el método onCreate(Bundle) y se libera con el

método onDestroy(). Sin embargo, el desarrollo puede llevarse a cabo de dos maneras,

dependiendo de como se lance:

Call to
startService()

v

onCreate()

Call to
bindService()

v

onCreate()

onStartCommand() onBind()
Clients are
Sertics bound to
9 service
T T
The service is stopped Al clients unbind by calling
by itself or a client unbindService()
onUnbind()
onDestroy() onDestroy()
|'. Service \ Service

shut down J shut down
4 \

Unbounded Bounded
service service

Figura 26: Ciclo de vida del Servicio

Fuente web: http://developer.android.com/images/service lifecycle.png

Si se llama al método startService(), esto implicara que el servicio ejecutara todo su ciclo
vital. El siguiente método tras onCreate(Bundle) sera onStartCommand(Intent,int,int).

Para terminar el servicio externamente, se una stopService().

En otro caso, si el servicio se llama con bindService(), el usuario podria interactuar
mediante la interfaz que exporta el servicio, y tras onCreate(Bundle) se ejecutara el
método onBind(Intent). En este caso, el servicio se termina llamando al método

onUnbind(Intent). También es posible reiniciarlo con el método onRebind(Intent).
e Content Providers (Proveedores de Contenido)

Los proveedores de contenido se utilizan para gestionar y compartir bases de datos de la
aplicacion. Son el medio preferido de intercambio de datos a través de los limites de
aplicaciones. Esto significa que se puede configurar los proveedores de contenidos
propios que permitan el acceso de otras aplicaciones y hacer uso de proveedores de

contenidos creados por otras personas y con ellos acceder a los datos almacenados.

Un ejemplo sencillo de esto es el proveedor de contenido que tiene Android para
gestionar la informacion de contactos del teléfono. Cualquier aplicacién con los permisos
adecuados puede realizar una consulta a través de un proveedor de contenido para leer y

escribir informacion sobre una persona en particular. [WEB14]
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* Broadcast Receivers (Receptores de Radiodifusion)
(Béez, y otros, Introduccion, 2012), sefalan:

“También llamados como notificaciones, son los encargados de reaccionar ante los
eventos ocurridos en el dispositivo, ya sean generados por el sistema o por una

aplicacion externa” (pag. 19)

Como por ejemplo que la pantalla se ha apagado, que la bateria del teléfono esta por
terminarse o que una fotografia ha sido tomada. No tienen interfaz, pero pueden lanzar

una activity por medio de un evento.
* Manifest (Manifiesto)

El manifiesto (archivo manifest.xml en cualquier proyecto Android) es un archivo en
formato XML, en el que se definen las caracteristicas generales de una aplicacion:
[WEB15]

- El paquete: es una cadena que describe de forma dnica a una aplicacion, asi no es
posible afiadir una aplicacién al Play Store si ya existe otra con el mismo nombre de
paquete. Si se instala en algun dispositivo una aplicacion con el mismo nombre de

paquete que otra ya existente, la nueva sustituira a la anterior.

- El nombre: es el nombre que aparecera en la tienda, o el nombre que ensefia el

instalador cuando se va a instalar la aplicacion.

- La version: el sistema define dos numeros diferentes para la version de una aplicacion:
por un lado el numero de compilacion, que debe incrementarse en sucesivas
actualizaciones (no es posible actualizar en la tienda una aplicacién con un nimero de
compilacion inferior a la existente). Y por el otro el nimero de la version, que es el

namero que se mostrara al usuario y sobre el que no hay restricciones.

- La version de Android a la que se dirige: se indica la version minima y maxima
necesaria para que la aplicacion se ejecute correctamente, no siendo posible asi instalar
una aplicaciéon en un dispositivo que tenga una version de Android que no se encuentre

en el rango especificado.

- Los permisos: lista de permisos que necesita la aplicacion para ejecutarse

correctamente, y que se le presentaran al usuario cunado instale la aplicacion.

3 XML. eXtensible Markup Language — Lenguaje de Marcas eXtensible
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Nota: Android no soporta aun que el usuario selecciones qué permisos desea otorgar, de
entre la lista de permisos solicitados, asi que éste deberd aceptar todos para poder

instalar la aplicacion.

- Lista de actividades, servicios y receptores de mensajes: aqui se enumeran todas
las actividades de la aplicacién, los servicios que ofrecerd y los procesos de recepcion de

mensajes, asi como los parametros que activaran cada uno de ellos, si los hubiera.

2.1.6 SQLITE

SQLite es una base de datos de cddigo abierto. SQLite es compatible con las funciones
de datos relacionales estandar, como la sintaxis SQL, transacciones y declaraciones
preparadas. La base de datos requiere poca memoria en tiempo de ejecucion
aproximadamente 250 kb. [WEB15]

SQLite soporta los tipos de datos TEXT (similar a los String en Java), INTEGER (similar a
Integer en Java) y REAL (similar a Double en Java). Si hacemos uso de cualquier otro
tipo de dato, de manera automatica seran convertidos para que sean compatibles con

estos tres tipos de datos.
* SQLite en Android

SQLite esta integrado en todos los dispositivos Android. Al momento de utilizar una base
de datos SQLite en Android no se requiere un procedimiento de configuracion o

administracion de la base de datos.

La gestion de la bases de datos la hace automéaticamente Android es decir, que solo se

tienen que definir las instrucciones SQL para crear y actualizar la base de datos.
Si una aplicacion crea una base de datos, se almacena en:
DATA/data/APP_NAME/databases/FILENAME siendo:

- DATA: la carpeta de datos a través del método Environment.getDataDirectory()
- APP_NAME: el nombre de la aplicacion

- FILENAME: el nombre que se da en cédigo a la base de datos

* SQLiteOpenHelper

Esta clase permite crear, actualizar y obtener acceso a una base de datos SQLite

normalmente se extiende de android.database.sqglite. Los métodos que se utilizan son:

- void onCreate(SQLiteDatabase db): llama al sistema, si la base de datos no existe.
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- void onUpgrade(SQLiteDatabase db): se llama si la versibn de base de datos del

cbdigo ha aumentado, permitiendo actualizar el esquema de la base de datos.

- synchronized SQLiteDatabase getReadableDatabase(): devuelve un objeto para
acceder en modo de solo lectura.

- synchronized SQLiteDatabase getWritableDatabase(): devuelve un objeto para

acceder en modo de lectura-escritura.

Una buena practica es crear una clase por tabla de la base de datos, para mantener el
codigo organizado y claro.

- SQLiteDatabase

Esta clase nos permite consultar y actualizar la base de datos, para ello se necesita abrir

y cerrar la base de datos.

static SQLiteDatabase openOrCreateDatabase(File file, SQLiteDatabase.CursorFactory
factory): abre la base de datos.

void close(): cierra la base de datos.

Para la insercion se utiliza:

long insert(String table, String nullColumnHack, ContentValues values)
- table: nombre de la table

- nullColumnHack: null, o nombre de una columna si values no contiene ningan par

columna-valor.

- values: mapa de pares nombre de columna-valor.

El método retorna el ID de la nueva fila, o -1 si ocurrié un error.

Para la actualizacion se tiene:

int update (String table, ContentValues values, String whereClause, String[] whereArgs)
- table: nombre de la tabla

- values: mapa de pares nombre de columna-valor

- whereClause: condicion de where. Ejemplo: _id=?

- whereArgs: lista de Strings que sustituyen a ?, o null Ejemplo: new String[]{“1”,”3","5"}

El método retorna el nimero de filas afectadas.
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Para la eliminacion se tiene:

int delete (String table, String whereClause, String[] whereArgs)

- table: nombre de la tabla

- whereClause: condicion de where. Ejemplo: _id=?

- whereArgs: lista de Strings que sustituyen a ?, o null Ejemplo: new String[]{*1”,”3","5"}

El método retorna el niumero de filas afectadas si whereClause no es null, O si lo es

(todas seran afectadas)
Para la consulta se tiene:

Cursor query (String table, String[] columns, String selection, String[] selectionArgs,
String groupBy, String having, String orderBy)

- table: nombre de la tabla.
- columns: las columnas. Null para devolver todas.
- selection: condicién de WHERE, o null para todas las filas Ejemplo: _id=".

- selectionArgs: lista de Strings que sustituyen a ?, o null. Ejemplo: new
String[]{“1”,”3”,”5”}_

- groupBYy: argumentos de group by, o null si no aplica.

- having: argumentos de having, o null si no aplica.

- orderBy: argumentos de order by, o null si no aplica.

El método retorna un cursor posicionado en la primera entrada.

Mediante la utilizacion de comandos libres existen dos funciones muy Utiles para enviar

consultas y comandos directamente en SQL.

Cursor rawQuery(String sql, String[] selectionArgs)

- sgl: consulta en SQL.

- selectionArgs: array de argumentos a sustituir por los ?.

El método retorna un cursor posicionado en la primera entrada.
void execSQL(String sql)

- sgl: comando en SQL que no devuelva resultados.
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2.1.7 COMUNIDAD DE DESARROLLADORES ANDROID

En todo el mundo existe una gran comunidad para desarrolladores, que hacen mas

sencillo buscar soluciones a los problemas y compartir ideas y experiencias.

» Stack Overflow (http://www.stackoverflow.com), un sitio donde se encuentra preguntas

y respuestas. Si existe alguna pregunta sobre Android, es posible que ya se haya
planteado la misma pregunta y que alguien ha manifestado la respuesta. Los
desarrolladores pueden votar por la mejor respuesta, declarando asi una respuesta de

confianza.

* Google Android Training (http://developer.android.com/training/index.html), este sitio

contienen un gran numero de clases muy utiles que estan agrupadas por temas. Las
clases contienen fragmentos de cédigo para los desarrolladores que dominan

fundamentos basicos.

e Android Discuss (https://groups.google.com/forum/#!forum/android-discuss), es un

grupo de discusion de Google, donde se puede tratar de cualquier tema sobre Android.

Es un buen lugar para despejar dudas y aprender nuevas cosas.

2.2 SOFTWARE POSER

La mayoria de la informacion fue extraida de la documentaciébn que se obtuvo al
momento de instalar el programa de la siguiente ruta > C:\Program Files\Smith
Micro\Poser Pro 2012\Poser Pro Reference Manual.pdf

2.2.1 INTRODUCCION A POSER

Poser es una solucion completa de animacién en el disefio

gréafico 3D™. Tanto los artistas como los animadores pueden

" crear escenas en 3D a partir de una variada coleccion de

%\' N modelos humanos y animales listos para el uso de 3D de forma
{adA ¢7‘ rapida y sencilla, utilizando la interfaz intuitiva de Poser.

Contiene una biblioteca de contenido muy variada ahorrando

POSERZS

Professional 3D Figure Design & Animation

asi tiempo y recursos de desarrollo. [WEB17]

Poser es sin duda el estdndar en la creacion de figuras 3D de todo tipo y animaciones,
similar a un estudio de fotografia digital que permite cargar actores, props denominados a
los distintos objetos que se pueden crear, incluso escenarios completos con los que

pueden interactuar los actores, también permite configurar luces, cAmaras y demas.

' 3D. Tres dimensiones. Largo, ancho y profundidad de una imagen.
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e Caracteristicas de Poser

- Est& optimizado para sistemas de 32 y 64 bits para una mejor utilizacion de la memaoria
y de varios subprocesos, mejorando el rendimiento general y reduciendo los tiempos de
procesamiento, con la renderizacion de fondo para que se siga trabajando con otros

proyectos.

- OpenGL™ aprovecha el hardware de la tarjeta gréfica para proporcionar iluminaciones,

sombras y colores realistas.

- Posee un gestor de colas que permite distribuir y administrar las representaciones a

través de una cola de procesamiento.

1
| 6

- Es compatible con salida HDR para producir imagenes con la gama completa de

sombras, colores, contrastes y resaltar intensidades.
- Permite compartir el contenido final a través de la red social Facebook.

- Los trabajos realizados se guardan con un formato nativo de Poser .pz3 que ha estado
durante méas de 15 afios.

- Incluye la seleccion multiple de arrastrar y soltar desde y dentro de la biblioteca de
contenido, menus contextuales ampliados para un mejor flujo de trabajo, los nuevos

modos de la camara para centrarse en el area seleccionada.

- Cuenta con una libreria basica de figuras humanas, robdéticas, cartoons o animales
integrada con el propio programa, pero se le pueden afiadir infinitas que se encuentran
por toda la red.

- También incluye poses, pelo, objetos, texturas, gestos de mano o expresiones faciales.
- No tiene version en espafiol.
2.2.2 POSE ROOM

Pose Room es el punto focal de gran parte de actividad de Poser. Aqui es donde se
agregan figuras y objetos a la escena deseada para realizar su presentacion y animacion.

Aparece con una resolucion de 1920x1200.

El nUmero de paletas y opciones que se ve depende de la resolucion de pantalla. A
mayor resolucién, los espacios de trabajo predeterminados muestran mas paletas,

mientras que a resoluciones inferiores se ve menos paletas. [WEB17]

!> OpenGL. Open Graphics Library — Interfaz de programacién de aplicaciones.
'® HDRI. High Dynamic Range Imaging — Imagenes de alto rango dindmico
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e Menu Bar

La barra de menu se compone de una serie de menuds desplegables se utilizan para
acceder a la funcionalidad de Poser. Algunos menus y/o submenuds duplican otros

elementos de la interfaz de pantalla.

Fle Edt Fgure Object Display Render Animation Window Scripts Help

Figura 27: Poser's Menu Bar

Fuente: propia
* Light Controls

Los controles de luz permiten ajustar las propiedades de iluminacion, tales como agregar
0 quitar las luces, y la especificacion de colores claros y otras propiedades de la luz.
[WEB17]

Light Controls.

Figura 28: Light Controls

Fuente: propia

e Camera Controls

Los controles de la cAmara permiten seleccionar y mover una o0 mas camaras de Poser.

Hay dos tipos de controles de la camara: View (Vista) y Position (Posicion).

Los controles mas altos son los controles View. Al dar clic en uno de estos controles se
activa la cara, mano izquierda, mano derecha o de la camara, segun el caso. También se
puede desplazar por la lista de camaras disponibles. Los controles debajo de los
controles manuales se utilizan para activar la animacién de camara encendida o

apagada, o para usar la camara que gira alrededor de la escena.
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Los controles de Position aparecen por debajo de estos controles y se utilizan para mover
o girar la cAmara seleccionada en ese momento. Los controles de posicion del plano de
la cAmara se mueven la cdmara a lo largo de los ejes X, Y, Z; mientras que el TrackBall

gira la camara seleccionada actualmente sin cambiar su ubicacién en el espacio 3D.

Al mover la cdmara no cambia los lugares a las poses de las figuras, objetos y otros
elementos de la escena. El boton Frame cambia la vista de la camara para ajustar
alrededor del actor seleccionado. El boton Orbit hace girar la camara alrededor del actor
actualmente seleccionado. Este control se puede alternar. Al activarse, la camara se
centra en el objeto seleccionado o parte del cuerpo y se puede girar la cAmara para que

esté siempre en el centro. [WEB17]

Controls Face Camera
Right Hand
Left Hand
Animation Flyaround
On/Off
Select Camera
Move YZ
Move XY
Move XZ
Scale Roll
Focal Length Trackball
Frame
Selected Orbit Selected

Figura 29: Camera Controls

Fuente: propia

* Room Tabs

Permite cambiar a las diferentes opciones como se muestra en la Figura 29.

Figura 30: Room Tabs

Fuente: propia
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* Editing Tools

La pantalla de las herramientas de edicién contiene las herramientas que se utiliza con
mas frecuencia. Mediante la seleccién de una parte del cuerpo seguido de la herramienta
de edicién deseada se puede representar a los objetos de varias maneras, tales como de

lado a lado o de ida y vuelta, la rotacion, torsion y otros. [WEB17]

- Rotate: esta herramienta inclina una parte del cuerpo en su conjunto. Trabaja en tres

dimensiones, lo que permite realizar un gran progreso muy rapidamente.

- Twist: permite girar una figura, parte a lo largo de su eje mas largo (longitud). Por
ejemplo el brazo puede girar casi 180 grados.

- Translate/Pull: desplaza la figura, parte seleccionada junto a la vision de la cAmara. Se
puede realizar en los ejes X, Y, Z dependiendo de la posicion de la camara respecto a la

figura.

- Translate In/Out: esta herramienta desplaza la figura, parte seleccionada en el eje Z de
la camara (dentro y fuera). Se puede realizar a lo largo de los ejes X, Y, Z de la figura.

- Scale: esta herramienta permite ampliar o reducir la cifra de la parte seleccionada en los

ejes X, Y de la camara.

- Taper: esta herramienta permite graduar la figura, pieza seleccionada a lo largo de la
camara de los ejes X e Y. Estos ejes pueden variar dependiendo de la posicion de la

camara.

- Chain Break: esta herramienta termina la cadena de las partes afectadas por la
herramienta Translate tools. Los saltos de cadena en diferentes partes del cuerpo pueden
crear efectos interesantes. Por ejemplo, para evitar que el pecho se mueva, se aplica

chain break a la misma.
- Color: permite cambiar de color la superficie de un grupo de materiales.
- Grouping tool: esta herramienta abre la paleta Group Editor.

- View Magnifier: permite ampliar y reducir desde y hacia las &reas deseadas de la

ventana del documento, sin alterar la posicion de la cAmara seleccionada.

- Morphing Tool: abre la paleta Morph Editor. La herramienta Morphing Tool tiene dos
modos de funcionamiento: combinar y crear, que se puede acceder y controlar a través
del Morph Editor. EI modo combinar permite esculpir cualquier superficie en la figura. El

modo crear permite manipular los vértices en la malla del modelo.
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- Direct Manipilation: permite ajustar directamente los parametros traslacion, escala y
rotacion. También se puede utilizar esta herramienta para ajustar las zonas de

atenuacion a la hora de establecer los parametros comunes de las poses para una figura.
Cada herramienta de edicion es un poco diferente, pero su uso bésico es el siguiente:

v Se selecciona la parte del cuerpo que se desea en la escena haciendo clic en el actor.

v' Se selecciona la herramienta de edicion deseada. Sélo se puede tener una
herramienta de edicion seleccionada a la vez, la herramienta seleccionada aparece de
color amarillo en la interfaz de Poser.

v' Se da un clic y se arrastra para llevar acabo la funcién de la herramienta seleccionada.

Editing Tools.
o> e @ T

R o
» & B

Figura 31: Editing Tools

Fuente: propia

- Document Window

La ventana de documento es un espacio de trabajo donde se puede ver y crear poses de
una figura e interactuar directamente con la escena. Cada vista de la ventana de
documento se muestra a través de una camara virtual, lo que significa que se puede ver
cada escena de multiples angulos de camara, ya sea de uno a uno o de a cuatro angulos

alavez.

Se puede colocar las camaras para ver la escena desde cualquier angulo o la distancia y
se puede cambiar el tamafio de la ventana de documento para satisfacer las
necesidades. Ademas, la ventana de documento tiene numerosos controles alrededor del

borde que se utilizan para cambiar la apariencia de los elementos de la escena. [WEB17]
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Figura 32: Document Window

Fuente: propia

 Display Controls

Los controles de pantalla permiten seleccionar el modo de vista previa que se desea para

toda la escena, una figura o prop*’, elemento especifico de una figura seleccionada.

Document Display S

Figura 33: Display Controls

Fuente: propia

" Prop. Objeto mévil utilizado en el escenario por los actores durante una produccion de la pantalla
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- Parameters/Properties Palette

Poser ofrece una solucion facil de usar parametros y la paleta de propiedades que
permite acceder a las propiedades y los parametros de cualquier objeto de la escena.
[WEB17]

- Parameters Palette (Paleta de Pardmetros)

Contiene todos los pardmetros de configuracion para la transformacién de un objeto,
cada tipo de objeto tiene parametros especializados. Ademas, los objetos individuales

pueden tener parametros Unicos para ese objeto.
- Properties Palette (Paleta de Propiedades)

Contiene todas las propiedades de un objeto, ademas de ciertas propiedades
universales.

Y Chest
Parameters Properties

rm

Side-Side
« T

Bend

Figura 34: Parameters Palette

Fuente: propia

e Ul dots

Son puntos de memoria que permite guardar posturas, ubicacion de camaras y la interfaz
de usuario. En otras palabras tiene la opcién de personalizar el espacio de trabajo.
[WEB17]

Ll Dots

Figura 35: Ul Dots

Fuente: propia
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¢ Animation Controls

Los controles de animacién permiten pre visualizar las animaciones y configurar
fotogramas clave'®. Al momento de aplastar el botén Reproducir se reproduce la

animacion con los fotogramas clave. [WEB17]

Esta paleta contiene las herramientas méas utilizadas en la creacion de animaciones.
Permiten agregar y editar fotogramas clave y una vista previa de la animacién. Si los
controles de animacién no aparecen en la pantalla se selecciona Window - Animation
Controls y se la puede colocar donde sea mas conveniente (por lo general en la parte
superior o inferior de la ventana del documento). Los controles de animacion se muestran

de la siguiente manera:
- Timeline/Frame Indicator

La parte central de los controles de animacion muestra la linea de tiempo, lo que
representa el tiempo total de la animacion®. Esta linea de tiempo contiene un puntero
(Scrubber) que representa la ubicacién del cuadro actual con relacion a toda la
animacion, que es visible en la ventana del documento. El Scrubber o depurador es
comunmente muy utilizado para encontrar rapidamente puntos especificos dentro de las

animaciones.

En la parte superior del Scrubber se encuentra el Frame Indicator, que indica tanto el
namero de fotogramas de la animacion y su posicidon actual dentro de esa linea de
tiempo, el campo de la parte izquierda indica la posicién y el campo de la derecha es la
longitud de la animacién. Por ejemplo si estan presentes los nimeros 60 y 120 significa
que se esta viendo el fotograma® 60 de una animacién que contiene 120 fotogramas.
[WEB17]

- Play Controls

Los controles de reproduccién permiten obtener una vista previa de la animacién
mediante controles VCR (Video Cassette Recorder). [WEB17]

Los controles de reproduccién son los siguientes:

v First Frame: se mueve al primer fotograma
¥v" End Frame: se mueve al Gltimo fotograma.

¥v" Stop: detiene la reproduccioén de la animacion.

'8 Fotogramas clave. Son fotogramas con un contenido especifico.
' Animacién. Es una secuencia de fotogramas reproducidos a una velocidad alta.
?® Fotograma. Representa el contenido de una animacién o video en un instante de tiempo.
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v' Play/Pause: reproduce la animacioén a velocidad normal, incluyendo sonidos de fondo,
mientras que la animacion se esta reproduciendo, éste botdn se convierte en el boton
pausa que detiene la animacién en el cuadro actual.

v' Step Backward: se mueve a la imagen anterior de la actual.

v' Step Forward: se mueve a la imagen siguiente de la actual.

v' Loop: hace que la animacion se repita continuamente durante la reproduccion.
- Keyframe Controls

En la mayoria de los casos el motor de animacion registra automaticamente los
fotogramas clave al crear animaciones; sin embargo a veces se tendr4 que afadir
manualmente. Es importante hacer un seguimiento de la situacion de la animacién, ya
gue se podria crear una serie de fotogramas clave sin darse cuenta. Los controles de
fotogramas clave permiten de una manera rapida y facil de afiadir, eliminar, tener una

vista previa de los fotogramas clave. [WEB17]
Los controles clave son los siguientes:

¥v" Previous Keyframe: vuelve al fotograma clave anterior.

v" Next Keyframe: avanza al siguiente fotograma clave.

v' Edit Keyframes: edita fotogramas clave.

v' Add Keyframes: afiade un fotograma clave en el nimero de fotograma actual.

¥ Remove Keyframes: elimina el fotograma clave seleccionado.

v' Skip Frames: este botén se activa para saltar fotogramas durante la reproduccion.
Esto ayuda a conservar los recursos del sistema durante la vista previa de la

animacion antes de hacer el render.

Timeline/Frame

. 00004 of 00W30

Play Controls Keyframe Indicator

¢ LOap

Loop  Scrubber Skip Frames

Figura 36: Animation Controls

Fuente: propia

e Library Palette

La paleta de biblioteca consta de:
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- Library Tab

Contiene una biblioteca de categorias. Estos iconos de categorias permiten acceder y
buscar a través de todos los contenidos disponibles. Las categorias pueden ser: figuras,
accesorios y otros, y subcategorias animales, dibujos, entre otros., para organizar el
contenido.

- Search Tab

Se puede utilizar para realizar busquedas de palabras clave en una o todas las
bibliotecas en tiempo de ejecucion.

- Favorites Tab
Proporciona un acceso rapido al contenido de Poser favorito.
2.2.3 POSER LIBRARY

Proporciona un acceso a todo el contenido que incluye Poser como figuras, objetos,
luces, camaras y otros. Posee tres pestafas: la pestafia biblioteca que proporciona
acceso a las categorias de contenido Poser, la pestafia buscar que permite buscar las
carpetas de contenido para archivos especificos y la pestafa favoritos, donde se puede

acceder facilmente al contenido de uso frecuente o preferido.

Cada categoria se divide en subcategorias, se puede crear y eliminar categorias y
subcategorias. También se puede agregar y eliminar contenido, incluyendo las bibliotecas
de contenido existentes. [WEB17]

1 Favorites

2 ﬂ|ﬁ@@@6@09.6

3 w Library:

» ][] Greyalien
4 » | [4] Jsmes
5 » | [2] Full Body Morphs

1 James

JamesCasual

Size: 34.9 KB
Installed: 5/23/2013 12:42:48 AM
Modified: 9/8/2011 5:12:04 PM

Figura 37: Library Window

Fuente: propia
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1. Library Tabs: permite cambiar entre las tres vistas como son: Library (Biblioteca),

Search (Buscar) y Favorites (Favoritos).

2. Category Icons: permite seleccionar una de las diez categorias de la biblioteca, de
izquierda a derecha se tiene: Figures (figuras), Poses (poses), Hair (pelo), Hands
(manos), Props (objetos), Lights (luces), Cameras (camaras), Materials (materiales) and

Scenes (escenas).

3. Library Selection: selector que muestra todas las carpetas en ejecucién, o muestra

los contenidos de una carpeta seleccionada en tiempo de ejecucion.

4. Expanded Folder: carpeta expandida, con la flecha abajo contrae el contenido de la
carpeta. El nimero que aparece entre paréntesis al comienzo del hombre de la carpeta

indica el nimero de elementos que se encuentran dentro de esa carpeta.

5. Collapsed Folder: carpeta contraida, con la flecha hacia la derecha amplia el
contenido de la carpeta. El nUmero que aparece entre paréntesis al comienzo del nombre

de la carpeta indica el nimero de elementos que se encuentran dentro de esa carpeta.
6. Category Selection: permite seleccionar una categoria de la biblioteca por su hombre.
7. Remove Library: esta opcion aparece al momento de eliminar una libreria.

8. Add Library: permite seleccionar las carpetas de la biblioteca adicionales

almacenadas en una carpeta especifica.
9. Item List Panel: al ser seleccionado se muestra resaltado con el color azul.

10. Extended Details Panel: muestra en miniatura el nombre del archivo, tamario, fecha

de instalacion y otros detalles sobre el elemento seleccionado en la biblioteca.

11. Single Checkmark: sustituye el elemento seleccionado actual en la escena con el

elemento que se resalta en la biblioteca.
12. Double Checkmark: agrega el elemento seleccionado a la escena.

13. Add Folder: crea una nueva carpeta o subcarpeta debajo de la carpeta de la

biblioteca seleccionada.

14. Save to Library: agrega el elemento seleccionado en ese momento en la escena de

la biblioteca seleccionada.

15. Delete from Library: borra el elemento de contenido de contenido de la biblioteca
gue esta seleccionado actualmente. Elimina por completo de la biblioteca y no de la

escena.
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16. Add to Favorites: afiade el elemento que esta resaltado actualmente en la biblioteca

de favoritos.

17. Display Options Widget: permite expandir o contraer las opciones de visualizacion
en la parte inferior de la paleta de la biblioteca.

18. Display Options: sirve para configurar las opciones generales de visualizacion.

19. Breadcrumb Trail: muestra la ruta de la biblioteca a la carpeta o el elemento

seleccionado en ese momento.
20. Library Menu: solo aparece en la biblioteca de 32 bits.
* Rendering Animations

Se puede acceder a la ventana Movie Settings seleccionando Animation - Make Movie.
Para utilizar la ventana Movie Settings se puede seleccionar el formato de video, las

opciones disponibles son: [WEB17]

- Image Files: crea una secuencia de imagenes, que es una serie de imagenes fijas, una
para cada fotograma de la animacion. Se recomienda utilizar est4 opcién para obtener los

maximos resultados de valor y de calidad 6ptima.

- AVI (Windows) / QuickTime (Macintosh): estos son los formatos de video por defecto
de Windows / Macintosh. Se recomienda utilizar éstos formatos sé6lo para fines de pre
visualizacién mientras se trabaja en la animacion, ya que proporciona los mas rapidos y

posibles resultados proporcionados.

- Flash: es un formato popular para animaciones publicadas en los sitios web.
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CAPITULO 1Il

DISENO Y DESARROLLO DE LA APLICACION
3.1 METODOLOGIA DE DESARROLLO ASD
3.1.1 INTRODUCCION

Adaptive Software Development (Desarrollo de Software Adaptable), ésta técnica fue
desarrollada por Jim Highsmith y Sam Bayer a comienzos de 1990. El funcionamiento es

ciclico, asi se puede dar en cada iteracion cambios e incluso errores.

Es una metodologia abierta, es decir, no tiene muchas ataduras ni reglas a seguir,
referente a la documentacion no existe técnicas o herramientas para abordar estos

puntos.

3.1.2 CARACTERISTICAS

- Es iterativo.

- Orientado en los componentes de software.
- Tolerante a cambios.

- Guiado por los riesgos.

- La revisién de los componentes sirve para aprender de los errores y volver a iniciar el

ciclo de desarrollo.

3.1.3 CICLO DE VIDA
ASD utiliza un cambio orientado hacia el ciclo de vida, tiene 3 componentes gque son;

especular, colaborar y aprender.

Ciclo de Aprendizaje

Iniciacion Planeacién Ingenieria de

del proyecto de los ciclos componentes
— —_—

concurrentes

Control de Entrega
—» calidad —— final

ESPECULAR J COLABORAR J APRENDER J

Figura 38: Ciclo de vida de la metodologia ASD

Fuente web: http://es.scribd.com/doc/141283216/Asd#download
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* Especular: fase de iniciacién donde se establecen los principales objetivos y metas del
proyecto en su conjunto, ademas las limitaciones o zonas de riesgo con las cuales
operard el proyecto. Se realiza una planificacion tentativa del proyecto con estimaciones

de tiempo sabiendo que pueden sufrir desviaciones.

* Colaborar: en ésta fase se toma el rumbo planteado en la fase de especular, se
construye la funcionalidad del proyecto. También se puede explorar nuevas alternativas
que cambien el rumbo del proyecto, por eso ASD esta dentro de metodologias agiles.

Aqui no se propone técnicas ni tareas al momento de la construccion.

* Aprender: la Ultima fase consiste en capturar tolo lo que se ha aprendido, tanto positivo

como negativo. Se revisa la calidad y se entrega al cliente.

3.1.4 VENTAJAS Y DESVENTAJAS

* Ventajas

- La tercera fase, revision de los componentes, se aprende de los errores, esto sirve para

volver a iniciar el ciclo de desarrollo.

- Utiliza informacion disponible acerca de cambios para mejorar el comportamiento del

software.
- Difunde la colaboracién de distintas personas.
* Desventajas

- Al ser una metodologia agil implica no realizar procesos que son requeridos en las

metodologias tradicionales.

- El ciclo entre el aprendizaje y la especulacion es bueno, pero si los errores o cambios

no son detectados puede afectar tanto a la calidad del producto como al costo total.

3.2 FASES DE LA METODOLOGIA
3.2.1 FASE ESPECULAR

Con esta fase se pretende realizar el proceso de desarrollo adaptable para la realizacion
de la aplicacién, se establecen ciclos o iteraciones. Esto es una planificacion tentativa del

proyecto indicando su fecha y actividad correspondiente.
3.2.1.1 MISION

Brindar informacién sobre actuaciones de emergencia en otras palabras de primeros
auxilios a los usuarios, es muy importante que las personas tengan fundamentos aunque

éstos sean basicos, porque no se sabe cuando puede producirse un accidente.
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3.2.1.2 LIMITACIONES

- Puede ser instalada a patrtir de la version 2.3 Gingerbread en adelante.

- Para realizar las llamadas el usuario tiene que tener saldo en el dispositivo.

- Si se desea instalar en las tablets éstas deben tener la tarjeta SIM* incorporada.

- Poseer espacio disponible para su instalacién.

- Solo se pueden ingresar numeros de teléfonos celulares.

3.2.1.3 CICLO 1 (PLAN DE CICLOS)

Iteracion | Fecha Actividad

Corresponde a la especulacion, se determina el nimero de
1 2013-10-12 | ciclos y sus actividades, ésta informacion era tentativa

debido a la poca informacion que se tenia.

Conforme se obtuvo mas informacion se redefinieron los

nombres de los ciclos 2, 3, 4 y 5. Esto alter6 un poco el
2 2013-10-20 o

cronograma pero no ocasiond ningun problema en el

desarrollo de la aplicacion.

Se encontré un problema en las actividades del ciclo 3, ya
3 2013-11-13 _ o

gue no se encontraban bien definidas.

Se corrigié algunas actividades en los ciclos de andlisis,
4 2013-12-12 R .

disefio e implementacion.

Se encontr6 problemas en el ciclo de pruebas vy
5 2014-01-10

documentacién en cuanto a la reproduccién de los videos.

Tabla 6: Ciclo de planificacion

Fuente: propia

2L SIM. Subscriber Identity Module — Médulo de Identificacién de Abonado.
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3.2.1.4 CICLO 2 (ANALISIS)

Iteracion | Fecha Actividad
1 2013-10-01 Se crea la primera version de la aplicacion
Para complementar el analisis se crearon diagramas de
2 2013-10-06 caso de uso.
3 2013-10-15 Se corrigieron requerimientos para el segundo maédulo.
Los diagramas de caso de uso para los modulos son los
4 2013-10-20 mismos con excepcion del segundo médulo.
5 2013-10-22 Se corrigié la documentacion de los casos de uso.
6 2013-10-26 Se corrigio los requerimientos de los médulos que presentan

las animaciones.

3.2.1.5 CICLO 3 (DISENO)

Tabla 7: Ciclo de andlisis
Fuente: propia

Iteracion | Fecha Actividad

1 2013-11-05 | € define las diferentes clases que formaran parte de la
aplicacion.

2 2013-11-10 Se agreg6 fel modelo de datos y su documentacién para el
segundo maodulo.

3 2013-11-16 | Se defini6 la arquitectura funcional y tecnoldgica.

4 2013-11-21 | Se corrigi6 errores en cuanto a la arquitectura.

5 2013-11-23 | Se corrigi6é el modelo de datos.

6 2013-11-26 Se_agr_e,garon otras clases para el funcionamiento de la
aplicacion.

7 2013-11-30 Se mejoro la descripcion de arquitectura y de algunos

diagramas.

Tabla 8: Ciclo de disefio

Fuente: propia
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3.2.1.6 CICLO 4 (IMPLEMENTACION)

Iteracion | Fecha Actividad

1 2013-12-01 Se implemento las _clasc_es o actividades para cada maodulo y
para mostrar las animaciones.

2 2013-12-04 | Se corrigio errores para la visualizacion de los videos.

3 2013-12-06 | Se implemento la base de datos.

4 2013-12-10 | Para la visualizacion de los videos se definio que ocupe toda
la pantalla.

5 2013-12-12 | Se mejord la interfaz grafica principal.

6 2013-12-15 Se corrigié errores en el segundo modulo para la edicion de
un contacto.

7 2013-12-18 _Se cred valld,acmnes de los campos del contacto para
insertar solo numeros celulares.

8 2013-12-20 | Se implemento la opcion de llamar a un contacto.

9 2013-12-24 | Se realizaron algunos ajustes de acuerdo a las pruebas.

Tabla 9: Ciclo de implementacién

Fuente: propia

3.2.1.7 CICLO 5 (PRUEBAS Y DOCUMENTACION)

Iteracion | Fecha Actividad

1 2013-12-30 | Se subi6 el archivo .apk firmado al Play Store.

> 2014-01-01 | 5¢ nstalé la aplicacion en dispositivos con diferentes
tamafios de pantalla.

3 2014-01-15 | OF realizaron el manual de usuario y el manual de instalacion
y configuracion.

4 2014-01-18 | S€ comprobo que se realicen las llamadas a los contactos
almacenados.

5 2014-01-25 Se corrigieron algunos errores en los manuales y la

aplicacion.

Tabla 10: Ciclo de pruebas y documentacién

Fuente: propia
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Las iteraciones mencionadas con anterioridad no fueron realizadas en forma lineal,
ademas se basaron de acuerdo al aprendizaje obtenido de la iteracion previa. Hay que

sefalar que los ciclos y actividades se fueron modificando segun el avance del proyecto.

3.2.2 FASE COLABORAR

Se realizan las caracteristicas que se plantearon en la fase de especulacion lo cual era
una investigacion. Se detallan mediante un plan de ciclos que fueron sometidos a varias
revisiones ya que ésta metodologia al ser iterativa lo permite, ayudando asi a controlar

los cambios que se obtenian conforme avanzd el proyecto.

A continuacion se muestra mas detalladamente las actividades realizadas en cada ciclo

citado en la fase anterior.
3.2.2.1 ANALISIS
Se empezé con el ciclo de analisis, este ciclo plantea las siguientes actividades:

- Se definio que la aplicacion funcionara a partir de la versiéon de 2.3.3 de Android, ya que

la mayoria de aplicaciones estan instaladas desde esta version.

- En el analisis de requerimientos se hizo referencia a los médulos de las animaciones y

al modulo informacién del lesionado obteniendo los siguientes requerimientos:

Requerimiento Mddulos

- Reproducir los videos en toda la pantalla, la | valoracion del lesionado,

- La informacion al usuario debe ser clara y precisa | Pulmonar, Fracturas, )
con personajes 3D virtuales. Quemaduras y Botiquin de
emergencia.

- El formato de video deber ser compatible con
cualquier dispositivo movil android.

- Crear una agenda de contactos.

- Agregar, editar, buscar, eliminar, llamar un contacto. ., .
Informacion del lesionado.

- Utilizar los datos (nombre, teléfono) de la agenda del

dispositivo para agregar un contacto.

Tabla 11: Requerimientos de los médulos

Fuente: propia
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* Participantes o equipo de trabajo

El equipo de trabajo debe ser pequefio para facilitar la comunicacién, deben colaborar en

todo sentido para la realizacion del proyecto.

Nro. | Rol Nombre
1 Cliente Usuario/a
Daniel Medina
2 Lideres del proyecto Ing. Carpio Pineda
3 Programador, desarrollador Daniel Medina
Daniel Medina
4 Tester

Ing. Carpio Pineda

Tabla 12: Participantes o equipo de la aplicacion movil

Fuente: propia

* Diagramas de caso de uso

- Caso de uso visualizar videos

[ — = =

_"_ ___,-'"' T ___,-'"' -""m__
z<includes> / N =<include*> /1 Visualizar )
» Escoger modulo | I . : |
/ \ animacion o video |
\\ S A S A

Usuario

Figura 39: Proceso visualizar animaciones

Fuente: propia
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* Descripcién del caso de uso

Nombre: Visualizar animaciones
Autor: Daniel Medina

Fecha: 2013-10-21
Descripcién:

Permite visualizar las animaciones o videos para los mdédulos valoracién del
lesionado, reanimacion cardio pulmonar, fracturas, quemaduras y botiquin de
emergencia.

Actor:

Usuario de la aplicacion.

Precondiciones:

El usuario tiene que escoger el médulo de la animacién que desea visualizar.

Flujo normal:
1. El actor pulsa el botén ver video.
2. La aplicacién busca el id del video al cual se hace referencia.

3. La aplicacion ejecuta el video de forma horizontal ocupando toda la pantalla del
dispositivo.

4. El actor visualiza el video que esta en ejecucion.

Flujo alternativo:Ninguna

Poscondiciones:

La animacion del médulo elegido se mostrara correctamente.

Tabla 13: Descripcion del proceso visualizar las animaciones

Fuente: propia

e Caso de uso crear nuevo contacto

T ~ T~

~ -

7 , \
{ Agendadel “\=<include>>,[ Oktener datos \

M. dispositivo Fi \ A\
/ ey A S " =qinclude>>
<<includes# B — \
7 - 1 -
- // L .

O o P \
i ™ /{ Matificacidn datos \.|
Crear nugvo <<include»»” /;

contacto fi L
ra )

e - - “

= ~ <<include>> [  Notificacidn
Usuario /

Figura 40: Proceso crear nuevo contacto

Fuente: propia
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* Descripcién del caso de uso

Nombre: Llamar contacto
Autor: Daniel Medina
Fecha: 2013-10-21
Descripcién:

Permite al usuario crear contactos para avisar en caso de emergencia, ya sea llenando
los datos directamente o tomando el nombre y teléfono de la agenda de contactos del
dispositivo.

Actor:

Usuario de la aplicacion.

Precondiciones:
El usuario debe disponer de saldo para realizar la llamada.

El usuario debe haber ingresado por lo menos un contacto en el caso de uso crear
nuevo contacto.

Flujo normal:
1. El actor pulsa el botén mis contactos.

2. La aplicacibn muestra una lista de contactos ordenados si han sido ingresados con
anterioridad, caso contrario no mostrara nada, una caja de texto para buscar el
contacto.

3. El actor pulsa sobre la caja de texto para buscar por nombre al contacto.
4. La aplicacion devuelve las coincidencias del nombre ingresado.

5. El actor pulsa sobre el contacto encontrado y escoge la opcion llamar.

6. La aplicacion muestra un cuadro de dialogo con dos opciones.

7. El actor pulsa el botén Si para realizar la llamada o pulsa sobre No para cancelar la
llamada.

8. La aplicacion segun lo escogido por el actor realiza o no la llamada.

Flujo alternativo:

La aplicacion no realizara la llamada por no disponer de saldo o haber cancelado la
llamada.

Poscondiciones:

Llamando al nUmero de teléfono.

Tabla 14: Descripcion del proceso crear nuevo contacto

Fuente: propia
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e Caso de uso llamar contacto

Y . -
/ \ <=include>>_ ¢
—— | Llamar contacto |—————f
/

| \x,_& _.z/ ™ . _____.-f/
Usuario I::::inc:lude:—;—
_,.-'"'-_-_ ___-"H__
/ ~,
I . . '\
| MNotificacign |
y
™ &

Figura 41: Proceso llamar contacto

Fuente: propia

* Descripcién del caso de uso

Nombre: Crear nuevo contacto
Autor: Daniel Medina
Fecha: 2013-10-22
Descripcion:

Permite al usuario realizar una llamada telefénica a un determinado contacto en caso
de alguna emergencia.

Actor:

Usuario de la aplicacion.

Precondiciones:

El usuario tiene que escoger el médulo de informacién del accidentado.

Flujo normal:
1. El actor pulsa el botén mis contactos.

2. La aplicacion muestra una lista de contactos ordenados si han sido ingresados con
anterioridad, caso contrario no mostrara nada.

3. El actor pulsa el bot6n afiadir nuevo contacto.

4. La aplicacion proporciona dos cajas de texto para introducir el nombre, el nimero de
teléfono, una lista de opciones para escoger el tipo de relacién con el contacto que se
va a ingresar, un boton afiadir contacto de la agenda.

5. El actor pulsa el botén afiadir contactos de la agenda.
6. La aplicaciéon muestra todos los contactos de la agenda del dispositivo.

7. El actor pulsa en el contacto elegido, escoge el numero de teléfono y pulsa sobre
aceptar.

8. La aplicacion llena los campos de texto nombre y teléfono con los datos del contacto
elegido por el actor.
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9. El actor escoge el tipo de relacion.
10. El sistema verifica la validez de los datos ingresados.
11. El actor pulsa guardar.

12. La aplicacion crea el contacto con los datos y lo almacena.

Flujo alternativo:

La aplicaciébn no ingresara el contacto si todos los datos no han sido ingresados y
validados correctamente.

Poscondiciones:

El contacto ha sido ingresado.

Tabla 15: Descripcion del proceso llamar contacto

Fuente: propia

* Caso de uso editar contacto

- .\\

5 i \
\ <<includes> [ \ <<include>>_ [ - *-
j—————»{ Escoger contacto |—————»{ Actualizar datos |
. e / \\\ -, -~ / \\\\, & 4
Usuario I::c:include:b::
.l'”.- -H.\\'\
| Motificacion |
¥
\ Vs

Figura 42: Proceso editar contacto

Fuente: propia

e Descripcién del caso de uso

Nombre: Editar contacto
Autor: Daniel Medina
Fecha: 2013-10-22
Descripcion:

Permite al usuario modificar los datos de un contacto seleccionado.

Actor:

Usuario de la aplicacion.

Precondiciones:

El usuario debe buscar el contacto para actualizar los datos.
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Flujo normal:
1. El actor pulsa el botén mis contactos.

2. La aplicacion muestra una lista de contactos ordenados si han sido ingresados con
anterioridad, caso contrario no mostrara nada, una caja de texto para buscar el
contacto.

. El actor pulsa sobre la caja de texto para buscar por nombre al contacto.

. La aplicacién devuelve las coincidencias del nombre ingresado.

. La aplicacion extrae los valores de la base de datos del contacto seleccionado.

3
4
5. El actor pulsa sobre el contacto encontrado y escoge la opcion de editar.
6
7. El actor modifica los valores del contacto.

8

. La aplicacion actualiza los datos del contacto.

Flujo alternativo:

La aplicacién no actualizara el contacto si todos los datos no han sido ingresados y
validados correctamente.

Poscondiciones:

Los datos del contacto han sido actualizados.

Tabla 16: Descripcion del proceso editar contacto

Fuente: propia

e Caso de uso eliminar contacto

R
Y <<includes> / \
—H Ellmlnarcnntactn | E— Escngercnntactu |

\‘M., _._.«’z \"H_._ g 4

<< >
Usuario I include
.l'fl-'.'.‘- -H."\'\\,‘
[ Notificacion |
\ y,

Figura 43: Proceso eliminar contacto

Fuente: propia
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* Descripcién del caso de uso

Nombre: Eliminar contacto
Autor: Daniel Medina
Fecha: 2013-10-22
Descripcién:

Permite al usuario eliminar un contacto seleccionado

Actor:

Usuario de la aplicacion.

Precondiciones:

El usuario debe buscar el contacto que va a ser eliminado.

Flujo normal:
1. El actor pulsa el botén mis contactos.

2. La aplicacibn muestra una lista de contactos ordenados si han sido ingresados con
anterioridad, caso contrario no mostrara nada, una caja de texto para buscar el
contacto.

3. El actor pulsa sobre la caja de texto para buscar por nombre al contacto.
4. La aplicacion devuelve las coincidencias del nombre ingresado.

5. El actor pulsa sobre el contacto encontrado, escoge la opcion de eliminar y pulsa
sobre aceptar.

6. La aplicacion extrae los valores de la base de datos del contacto seleccionado y
elimina el contacto de la base de datos.

Flujo alternativo:

El usuario al pulsar aceptar elimina el contacto, al pulsar cancelar no lo elimina.

Poscondiciones:

El contacto ha sido eliminado.

Tabla 17: Descripcion del proceso eliminar contacto

Fuente: propia

3.2.2.2 DISENO

Para el desarrollo de una aplicacion, sistema, proyecto, entre otros; es muy importante
realizar un disefio previo a la implementacion. Es necesario realizar diagramas que

expliquen el funcionamiento de lo que se propone llegar a realizar.
* Diagrama de datos

Con los requisitos definidos en la etapa de andlisis se disefi6 un modelo de datos para el
mddulo de informacion del accidentado, el cual pedia permitir la creacion de una agenda
de contactos.
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Para poder visualizar la base de datos creada se puede utilizar el software sglite admin,

obtenido de: http://sgliteadmin.software.informer.com/0.8b/.

sgite_sequence
MAanme
=L
Contactos

_id WTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT
marmbre TEXT
talefong TEXT
relacion TEET

android_metadata

locale TEXT

Figura 44: Diagrama de datos modulo informacion del lesionado

Fuente: propia

* Diagrama arquitecténico

Con este diagrama se da conocer la arquitectura de la aplicacion, donde el usuario a

través de un dispositivo movil accede a la informacion contactos (SQLite) y los videos

(carpeta /res/raw).
L |
y
BDD SQLite
V/'Q'e
. (o]
Usuario S p——,

Carpeta res/raw

Figura 45: Diagrama arquitecténico

Fuente: propia
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* Diagrama de navegacion

Valoracion del
lesionado

Informacidn del Nuevo
accidentado contacto

Reanimacion Cardio Lista de
Pulmonar contactos

Buscar

Quemaduras

Botiquin de
Emergencia

Figura 46: Diagrama de navegacion

Fuente: propia

* Disefio de bocetos de las pantallas de la aplicacion

Es necesario tener una idea del disefio de las interfaces graficas, una interfaz amigable

llama la atencién del usuario.

Asi como los arquitectos necesitan disefiar planos para empezar la obra de igual manera
los programadores, desarrolladores tienen que crear esquemas, dibujos que facilitan el
desarrollo del proyecto.
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Para el disefio de los bocetos se utilizé el programa llamado WireframeSketcher Studio
version: 4.0.0 (version de prueba), se lo puede obtener de la siguiente direccion:

http://wireframesketcher.com/

Y . ™
[ Tali.x]
— _
=
) 5l
- o = | |- o = | | - o = |
S S S f_,/ S -
a) Boceto de pantalla b) Boceto de pantalla b) Boceto de pantalla
principal contactos nuevo contacto
N o N
]  ———:]
— Text

— -

\ e ——
o .-"[;.\1 e —
o ) =
()
[ L] |

\. J

NN €) Boceto de pantalla [~ o o |
animaciones
S -/ S S
d) Boceto de pantalla f) Boceto de pantalla
opciones de contactos editar contacto

Figura 47: Bocetos de las pantallas de la aplicacion

Fuente: propia

3.2.2.3 IMPLEMENTACION

Como primera actividad de este ciclo se dedicé a la implementacién de las clases que
conforman el desarrollo de la aplicacion con sus métodos, las clases en Android son
conocidas como Actividades, cada actividad creada tiene que estar en el AndroidManifest

para mostrar su contenido.

Como siguiente actividad se implementaron las interfaces graficas que forman parte de la

aplicacion, en la fase anterior se disefiaron los bocetos que ayudaron a tener una idea
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mas clara en relacion al disefio, para la creacion de las mismas Android ofrece la

utilizacion del lenguaje XML o también por cédigo Java.

==Java Class=>
(3 Contactos_Editar

jeimedina pimercsaudiioses

& editlom: EditText
& editTIf: EditText

& editRel: Spinner

4 botonEditar: Button
& tipoRel: String[]

& nom: String

o relk String

4 cel: String

4 clave: int

& Contactos_Editar()
4 onCreate(Bundle):void
@ onClick(View ):void

~z |01

<<Java Class=>
(3 saLite

nieimeding primerosaudiioses

% ID_FILA: String

% ID_NOMBRE: String

% ID_TELEFONO: String

% ID_RELACION: String

S NOMBRE_BDD: String

5o NOMBRE_TABLAC: String
S WERSION_BDD: int
o nContexto: Context

o nBD: SOLiteDatabase

<=Java Class>>

(9 Contactos_Listado

&c danieimedina pimerosamndoses

dco NTACT_PICKER_RESULT. int

. o -agenda
o actividad: Activity

(B Contactos_N

<=lava Class=»

danieimedina. primerosauxiliosec

uevo

4 nuevolom: EditText
& nuevoTfl: EditText
4 nuevaRel Spinner

& num: String[] 0.1

& Contactos_Listado(Activity)
@ seleccionarContactof):void
@ onActivityResult(int,int, Intent,onSeleccionarContacto):void

i

<<lava Interfaces>
3 onSeleccionarContacto

risimedins. primerosaudiosac

@ onSuccess(String, String):void

& bin_Guarda: Button
& tipoRel: Stringl]
& pos: int

& boton_AbrirAgenda: Button

& Contactos_Nuevo()

@ onClick(View):void

< onCreate(Bundle):void
<» onActivityResult(int int, Intent):void

@ onFailure{):void

«<Java Class>>

<=Java Class=>
(9 Mod1_video1

aniglmedina. primercsauxiliosec

(® Mod1_valoracion
janieimedina. primerosauxiliosec

L yri Uri

& wbi: WebView

4 yideo_mod1: VideoView

& mc: MediaCentroller

4 boton1: Button

Cfl.md1_vslnrscmn(}
< onCreate(Bundle):void

& Mod1_video1()

@ MostrarVideo():void

@ onConfigurationChanged(Configuration):void
<> onCreate(Bundle):void

<z]ava Classs>
(9 BDDHelper

nieimedina, primerosauiiiossc

& s0Lite(Context)

@ abrir().SQLite

@ cerrar():void

@ crearContacto(String, String, String):leng
@ obtenerContactos():List<String=

@ obtenerNombres(): String(]

@ getNombre(String): String

@ getTelefono(String): String

@ getRelacion(String): String

@ getiD(String):int

@ editarContacto(int, String, String, String): void
@ eliminarContacto(String):void

<<Java Class»>
(& Mod4_fracturas

banizimedi

a primeresaundioses

& whb4: WebView
& botond: Button

& Mogd_fracturas()
& onCreate(Bundle):void

<<Java Class==
(& Mod4_videod

ec.danisimedina. primerosawiiosec

4 video_mod4: VideoView
A yri: Uri
4 me: MediaController

-nBddhelper | ofBnOHelper(Context)

@ onCreate(SQLiteDatabase)void

0.1

<<Java Class=>

(® Mod2_informacion
nigimedina. primerosauxiiosec

@ onUpgrade(SQLiteDatabase, int, int):void

<<Java Clasg=>

4 wb2: WebView
& boton_miagenda: Button
4 boton_misdatos: Button

(9 Contactos_Ver

nilmeding primerosauxiiossc

4 lista: ListView

Ocr.|ud2_infurmaciun(}
<» onCreate(Bundle):void

& buscar: EditText
& bin_creaContacto: Button
& Them: int

=<Java Class>
©Mod3_rcp

nicimeding. primerosawdiliosac

«<]ava Class=>
(& Mod3_video3

anisimeding, pimerosawmdicssc

OCCU ntactos_Ver()
<» onCreate(Bundle):void

4 wb3: WebView
4 boton3: Button

@ reiniciarActivity (Activity):void

& Mod3_rep()
< onCreate(Bundle):void

& video_mod3: VideoView
& uri Uri
4 me: MediaController

<<Java Class>>

(9 ListenerEditText

ec.danieimedina pimerosaudiioses

& adapter: ArrayAdapterString=

ocListenarEdrlTe)d(ArrayAdapter<Strmg>}

@ afterTextChanged(Editable):void

@ beforeTextChanged(CharSequence,int int,int): void
@ onTextChanged(CharSeguence,int,int,int):void

& Mod3_video3()

@ Mostrarvideo():void

@ onConfigurationChanged(Cenfiguration):void
< onCreate{Bundle):void

nizimeding.

=<Java Class»>=
(9 Mod6_botiquin

primerosauiliosec

4 wbE: WebView
4 botoné: Button
&z int

<<)ava Classs>
(® Mod5_guemaduras

ec.danielmedina primerosawxiliosec

«=Java Clags=»
(©®Mod5_video5

ec.danieimedina. primerosauxiliosec

& Wods_potiquin()

& Modd_videod()

@ WostrarVideo():void

@ onConfigurationChanged{Configuration):veid
¢ onCreate(Bundle):void

<=Java Class=>

(3 Principal

ec danisimedina pimercsauiioses

4 tabhost: TabHost

OCPnncipal(}
< onCreate(Bundie) void
@ onCreateOptionsMenu(Menu):boolean

& whS: WebView
4 botonS: Button

& video_modS: VideoView
& yri Uri

FHlods_quemaduras() & me: MediaController

@ onOpti

& onCreate(Bundie):void
@ onCreateOptionsMenu{Menu):boolean

):boclean

lected(M
@ onConfigurationChanged{Configuration):veid

& Mods_videoS()
@ MostrarVideo():void

< onCreate{Bundle):void

@ onConfigur hanged(Cenfiguration):void

< onCreate{Bundle):void

<=Java Class>>

(9 Validaciones

==Java

ec.danieimedina.|

(& Mod6_videob

Class=>

primerossusiliossc

snislmedina primerosawdiosec

OcVaIidacmnes(}
@ ValidarCelular{String):boolean
@ ValidarEdad(String):boolsan

Figura 48: Diagrama de clases

Fuente: propia

& uri: Uri

4 mc: MediaCentroller

4 video_modé: VideoView

& lod6_videos()
@ MostrarVideo():void

@ onConfigurationChanged(Configuration ) void
<» onCreate(Bundle):void
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* Interfaces gréficas

C I N

Valoracién del
T4 lesionade
asistr  al  lesionado,

teniendo en cuenta qué,
como y donde sucedio el
accidente

Es Importante mencionar el
peligro al mover a una
persona sin  conocer la
naturaleza de sus lesiones.
Son muchos los casos donde
es casi posible examinar al
lesionado en la posicion en
‘que ha sido encontrado.

Manual Basico de Primeros
uxilies © 2014,
mdanielmedinaa@hotmail.corr

Figura 49: Interfaces valoracion del lesionado

Fuente: propia

Afadir contacto de fa agenda

Anadir contacto al que avisar

Nombre
£n casa de emergencla puede avisar 3 :
Andrés Reyes (Familiar) Ibaniel Medina
09w
Teléfono

Cinthya Medina (Hermano/a)
09* - 09 -
Luis Aguilar (Tio/a) Relacién
09w .

Mario Medina (Padre) - .
09mam.  wm

Pilar Aguilar (Madre)
0

. .

Tati Medina (Hermano/a)
09:s wma s

PEHO./0®

Informacién del
accidentado

o+ X - X

o X X X X
Compatibilidad
Manual Bisico de Primeros
Auxilios © 2014.
mdanielmedinaa@hotmail.com

Primeros Auxllos EC

=9 [Editar contacto

Nombre
‘ Andrés Reyes
Llamar Teiétono
09w
Editar i
Relacion

Eliminar

I

Figura 50: Interfaces de informacion del accidentado

Fuente: propia



Primeros Auxilios EC

PEHO® / @®

a Reanimacién Cardio

Pulmonar

Manual Bésico de Primeros -
Auxilios © 2014.

mdanielmedinaa@hotmail.com

Figura 51: Interfaces de reanimacién cardio pulmonar

Fuente: propia

PHO/@®
. Fracturas

Si el hueso estd salldo, no
intente acomodarlo ° ' ]
meterlo, sélo  cubra la
herida con un trapo e
inmovilice.

- Si existe hemorragla haga
presion a los lados para
controlarla a fin de evitar
que se desangre

Busque ayuda médica
Inmediatamente.
Manual Basico de Primeros

Auxilios © 2014.

mdanielmedinaa@hotmail.com

Figura 52: Interfaces de fracturas

Fuente: propia

Primeros Auxilios EC

PEHO® ./ @&®

—_ ]
‘ Quemaduras
e in

cuerpo es igual 0 mds que
una quemadura de segundo
grado con superficle del
20%

Por ello, es importante
considerar tanto el grado de

la quemadura como la
superficie  del  cuerpo
lesionada, y  de  ahi
determinar si la persona
requiere o no  ayuda
especializada en un hospital.
Manual Bésico de Primeros

Auxilios © 2014.

mdanielmedinaa@hotmail.com

Figura 53: Interfaces de quemaduras

Fuente: propia
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CH®/ e

s VeneEs

s
Manual Basico de Primeros
Auxilios © 2014,
mdanielmedinaa®hotmail.com
al sk

Figura 54: Interfaces de botiquin de emergencia

Fuente: propia

3.2.3 FASE APRENDER
3.2.3.1 PRUEBAS

Sin lugar a duda todo software tiene que ser sometido a un proceso de pruebas, la
aplicacion Primeros Auxilios EC estd considerada dentro de la categoria de educacion,
salud y bienestar para todos los usuarios que poseen un dispositivo moévil con el sistema

operativo Android versién 2.3 (Gingerbread).

La aplicacién esta considerada como un manual basico de primeros auxilios mediante
animaciones, es parte de una investigacion por parte del postulante que se adentra al

mundo de la programacion mavil.
* Introduccion

Este documento tiene como objetivo indicar las pruebas a las cuales tiene que ser
sometida la aplicacién, cumpliendo asi con los requerimientos establecidos en la fase de
analisis.

Con el proceso de plan de pruebas se pretende que la aplicacién en si con la mayoria de

los mddulos sean probados una vez realizado la codificacion pertinente y no esperar a su

finalizacion.

El desarrollo de la aplicacion se basé en la metodologia ASD, lo que permite realizar
pequefias soluciones de una forma independiente. Esta metodologia plantea una
caracteristica muy importante que es el feedback (retroalimentacion) en la fase del
aprendizaje que ayuda a comprender mejor el dominio del proyecto y satisfacer las
necesidades del cliente permitiendo al programador y desarrollador corregir los errores a

tiempo porque conforme avanza el proyecto el volumen de c6digo aumenta.
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En la tabla 18 se muestra los dispositivos en los cuales se realizaron las pruebas para

diferentes versiones y tamafios de pantalla.

Nro. [ Dispositivo Version | Tamafio
) 234 | 4a0ug5a pxes
2 4.1 60?);?18;? 2?xaesles
3 236 2fdi3p2u(;gggzias
4 2.3 3§6i4p8u(;g$:ies
. 23 4.52 pulgadas

Samsung T989 Galaxy S2

480x800 pixeles

Tabla 18: Dispositivos méviles de pruebas

Fuente: propia
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* Plan de verificacion de los requerimientos

Con este plan se asegura el cumplimiento de los requerimientos planteados en el

proyecto para el correcto funcionamiento, desde el punto de vista del programador y

desarrollador.

Requerimiento

Programador

Responsables
de verificacion

Implementado

Observaciones

Reproducir los
videos en toda
la pantalla, la

Daniel Medina

Daniel Medina

Director de Tesis

. g Si Ninguna
orientacion
debe ser
horizontal.
La informacion | Daniel Medina | Daniel Medina Se debe
al usuario debe _ _ mejorar la
ser clara vy Director de Tesis Sj iluminaciéon vy
precisa con ! cambiar el color
personajes 3D de fondo.
virtuales.
El formato de | Daniel Medina | Daniel Medina Se debe buscar
video deber ser . . un programa
compatible con Director de Tesis Sj para convertir
cualquier ! los videos o
dispositivo animaciones.
movil android.
Crear una | Daniel Medina | Daniel Medina
agenda de . . Si Ninguna
contactos. Director de Tesis
Agregar, editar, | Daniel Medina | Daniel Medina Se debe poner
buscar, . . . como prioridad
eliminar, llamar Director de Tesis S a la opcion de
un contacto. llamar.
Utilizar los | Daniel Medina | Daniel Medina Ninguna
datos (nombre, . .
teléfono) de la Director de Tesis
agenda del Si
dispositivo para
agregar un
contacto.

Tabla 19: Plan de verificacion de los requerimientos

Fuente: propia
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Pruebas funcionales

Las pruebas funcionales sirven para encontrar diferencias entre el software desarrollado y

explicacion funcional para evaluar los casos de uso planteados anteriormente.

Verificar la gestion de datos de

Verificar la informacion que se

Actividad contactos: crear, buscar, llamar, | proporciona en las
editar, eliminar. animaciones
Usuario Varios Varios
Responsables | Daniel Medina Daniel Medina
Entradas Nombre, teléfono, relacién Ver video
Contacto ingresado, datos | Reproduccién del video en
Salidas actualizados, contacto eliminado, | toda la pantalla del dispositivo.

desea realizar la llamada.

Observaciones

Para llamar, editar, eliminar primero
se debe buscar el contacto en la
lista.

Para reproducir un video se

debe escoger un médulo.

Estado

Aprobado

Aprobado

Tabla 20: Pruebas funcionales

Fuente: propia

3.2.3.2 DOCUMENTACION

La documentacion realizada esta detallada en los anexos: manual técnico y de usuario.
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
4.1 ANALISIS DE COSTO BENEFICIO

Para realizar un andlisis del costo de un proyecto, se debe considerar desde lo mas
pequefio (esfero, lapiz, borrador, entre otros) hasta lo mas grande que se ha utilizado
(laptop, computador de escritorio, entre otros), ademas cabe sefalar que para el
desarrollo de la aplicaciéon se utilizaron herramientas de software libre con el propdésito de

gue el costo no sea muy elevado.

Descripcién Presupuesto | Valor real
- Dispositivos maoviles (smartphone y tablet) 660 660

- Laptop 1100 1100

- Computador de escritorio 700 700

- Aceleradora gréfica 54 54

- Discos duros (500GB) 180 180
TOTAL 2694 2694

Tabla 21: Costos de hardware
Fuente: propia

Descripcién Presupuesto | Valor real
- SDK de Android 0 660

- IDE Eclipse 0 1100

- Plugin ADT 0 700

- API's Android 0 0

- Poser Pro 2012 500 500

- Convertidores y editores de video 0 0
TOTAL 500 500

Tabla 22: Costos de software
Fuente: propia
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Descripcidn Presupuesto | Valor real
- Papel 25 25
- Esferos ($0,30*2) 0,60 0,60
- Copias 5 5
- Impresiones de documentos 60 60
- Anillados 5 5
- Cuaderno 0,80 0,80
TOTAL 96,40 96,40
Tabla 23: Costos de suministros
Fuente: propia
Descripcion Presupuesto | Valor real
- Internet ($25 * 12 meses ) 300 300
- Transporte ($10 cada semana por 6 meses) 240 240
- Imprevistos 150 150
- Capacitacion adicional 200 200
- Subir la aplicacién al Play Store 25 25
TOTAL 915 915
Tabla 24: Costos varios
Fuente: propia
Descripcién Valor real
- Costos de hardware 2 694
- Costos de software 500
- Costos de suministros 96,40
- Costos varios 915
TOTAL 4 205,40

Tabla 25: Costo total

Fuente: propia
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Cabe mencionar que los costos detallados en las tablas anteriores, corrieron por cuenta
propia del autor del proyecto, el IESS como entidad auspiciante no tuvo que invertir

ningun valor para la implementacion y desarrollo del mismo.

En cuanto a los beneficios estan reflejados en el aprendizaje de los usuarios sobre las
actuaciones de emergencia llamadas primeros auxilios a través de videos 0 animaciones,

brindando informacién de lo que se debe hacer si existe algin accidente.

Al presentarse una situacion de emergencia, el usuario puede actuar con la finalidad de
mantener al accidentado fuera de peligro hasta disponer de personas profesionales, es

decir que posean una mayor capacitacion y conocimiento.

Otro de los beneficios es, que el usuario contard con una agenda de contactos a los
cuales se los podra localizar mediante una llamada, ya que en cualquier accidente la

persona que brinda la ayuda podra informar a un familiar sobre lo acontecido.

Referente al costo de la aplicacién el usuario no tendra que pagar ningun valor para su
descarga e instalacion, se la puede obtener gratuitamente del Play Store. Para su

funcionamiento no necesita estar conectado a Internet, la aplicacién es off-line.

4.2 IMPACTOS
4.2.1 IMPACTO SOCIAL

Las personas deben poseer un conocimiento basico sobre los primeros auxilios, ya que
no se sabe en qué momento puede ocurrir algin accidente, le puede pasar a cualquier
persona e incluso a un familiar, es por eso que la aplicacion brinda una ayuda,
transmitiendo informacién de actuaciones inmediatas en forma visual por si existe alguna

situacion de emergencia.

4.2.2 IMPACTO AMBIENTAL

Al ser una aplicacion para dispositivos maviles no existe la necesidad de utilizar papeles
para difundir la informacién a través de volantes, perioddicos, revistas, entre otros;

aportando asi el cuidado del medio ambiente reduciendo la tala de arboles.

4.2.3 IMPACTO TECNOLOGICO

Cada vez son mas los dispositivos moviles y aplicaciones que salen al mercado, éstas
cumplen con las necesidades que tienen los usuarios en el diario vivir, motivo por el cual
se desarroll6 este proyecto con tecnologia Android y animaciones con personajes 3D

virtuales.
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4.3 CONCLUSIONES

Luego de terminar el proyecto de investigacion, se concluye que:

* Los dispositivos moviles son faciles de transportar debido a su pequefio tamafio, en
estos dispositivos es posible instalar todo tipo de aplicaciones que satisfagan las
necesidades del usuario ya sean gratuitas o de pago.

» Se consiguié crear la aplicacion de Primeros Auxilios para teléfonos y tablets con
tecnologia Android, mostrando videos o animaciones 3D virtuales mediante el uso del
software Poser Pro 2012.

» Se logré adquirir nuevos conocimientos sobre el uso del software Poser utilizado para
crear las animaciones integradas en el dispositivo mostrando una visualizacién agradable

al usuario con muy buena calidad.

» La elaboracion de las animaciones, es un trabajo muy duro que requiere de mucho
tiempo para llegar a mostrar el resultado final que cumpla con los requerimientos del

cliente.

* La utilizacién de la metodologia ASD permite crear un software de calidad a corto y
mediano plazo, debido a que siempre se esta en contacto con el cliente y el equipo de
trabajo para corregir los errores existentes de forma rapida y poder continuar con el

desarrollo sin tener problemas al momento de su finalizacion.

» Para la elaboracién de este proyecto se ha logrado utilizar algunas herramientas

gratuitas proporcionando la ventaja de tener licencias sin costo alguno.

* Programar aplicaciones para dispositivos que poseen el sistema operativo mévil Android
por parte del autor ha sido una experiencia nueva y muy interesante, porque se adquirié
nuevos conocimientos que serviran en la vida profesional. Es una gran ventaja realizar
aplicaciones con software libre, es decir que las personas que deseen realizar algln
proyecto basado con esta tecnologia pueden tener todas las herramientas de forma

gratuita.
4.4 RECOMENDACIONES

» Se debe tener muy en cuenta todas las caracteristicas del dispositivo en especial la
version del sistema operativo y el tamafio, ya que las aplicaciones desarrolladas deben
funcionar en cualquier dispositivo y adaptarse a cualquier tipo de pantalla sean pequefias,

medianas o grandes.
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» Para incursionar en el mundo de Android hay que tener conocimientos basicos de

programacion en el lenguaje Java y POO%.

» Para cumplir con todos los requerimientos que se proponen por parte del usuario se

recomienda mantener una comunicacion constante con él para evitar problemas finales.

+ Al momento de realizar una aplicacion o un sistema para dispositivos moviles se
recomienda utilizar una metodologia agil, ya que se obtiene un trabajo en conjunto por

parte del desarrollador y del cliente.

» Se recomienda desarrollar una aplicacion Android con una versiéon APl baja con el

proposito de que pueda funcionar en la mayoria de dispositivos.

* Por experiencia del autor se recomienda tener respaldos de todo lo que se refiere a
documentacion y el aplicativo sea en la nube (DropBox, SkyDrive) o en medios fisicos
(CD’s, DVD’s, discos duros externos, memorias flash), porque puede ocurrir algun

imprevisto perdiendo informacién y tiempo para su culminacion.

» Cuando se pretende ejecutar la aplicacién para revisar su funcionamiento no se debe
utilizar solo el emulador, es necesario tener dispositivos reales con diferentes

caracteristicas que posean el sistema operativo Android.

« Es muy aconsejable tener esas ganas de seguir aprendiendo cada dia mas, se tiene
gue ser investigativo ya que la tecnologia avanza a pasos gigantescos. Si existen algunos
problemas en el desarrollo se recomienda revisar la documentacion oficial y en foros, en
estos se pueden encontrar respuestas y manifestar inquietudes para solucionar los

mismos.

2 pOO0. Programacion Orientada de Objetos
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ANEXOS

ANEXO A MANUAL TECNICO

* Instalacién de Poser Pro 2012

Poser Pro 2012, es un software para desarrollar animaciones 3D virtuales que cuenta con

una libreria de contenido.

* Requisitos del sistema (Windows)

Los requisitos para la instalacion son los siguientes:

- Windows XP, Vista o 7 (64 bits del sistema operativo para la instalacion de 64 bits)
- 1.3 GHz Pentium 4 o superior, Athlon 64 o superior (1.65 GHz 0 mas rapido)

- 1 GB de memoria RAM del sistema (se recomienda 2 GB 0 mas)

- OpenGL activado tarjeta gréfica o chipset recomendado (reciente NVIDIA GeForce y

ATI Radeon necesarios para funciones de vista previa en tiempo real avanzadas)
- Pantalla en color de 24 bits, 1024 x 768 resolucion minima

- 3 GB de espacio libre en el disco duro (5 GB recomendado)

- Unidad de DVD-ROM

- Conexion a Internet

- Internet Explorer 7 o superior

- Adobe Flash Player 9 o posterior (Flash Player 11 necesario para la biblioteca
introducida de 64 bits)

- Adobe AIR

La siguiente pantalla indica todos los archivos necesarios para realizar la instalacién del

software Poser Pro 2012:
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E Poser_Pro_2012.rar

E PoserPro2012Animals.rar

E PoserPro2012CartoonFantasyFigures.rar
E PoserPro2012Clothing.rar

E PoserPro2012Hair.rar

E PoserPro2012MudeFigures.rar

E PoserPro2012PropsScenery.rar

E PoserPro2012QueueManager2012.rar
E PoserPro2012ReferenceFigures.rar

* Pasos paralainstalacién
Para comenzar con la instalacién se debe seguir los siguientes pasos:

1. Se tiene que dar doble clic en el instalador de Poser_Pro 2012 para iniciar con la

@

Install
Poser Pro
2012, exe

instalacion.

2. Aparecera la pantalla de bienvenida, para lo cual se da clic en Next.

3. Luego aparece el acuerdo Poser licencia de usuario final, con la cual se da un clic en

aceptar el acuerdo (I accept the agreement) y un clic en Next.

4. Aparece la pantalla de informacion, este archivo contiene informacion que puede
afectar la forma de instalar y/o utilizar Poser. Cuando se haya terminado de leer el

archivo Léame, se da clic en Next para continuar con la instalacion.

5. Aparece la pantalla de seleccion de ubicacion de destino, aqui se puede seleccionar la
ubicacion donde se quiere instalar Poser Pro dando clic en Browse, o se puede dejar por

defecto y se da clic en Next.

6. Si el equipo y el sistema operativo son de 64 bits, el programa de instalacion para
dicha version se instalard de forma predeterminada. También se puede instalar

opcionalmente y adicionalmente la version para equipos y el sistema operativo de 32 bits.

7. Aparece la pantalla para seleccionar los componentes. Existen las siguientes opciones

en el menu desplegable:
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- Full Installation (Instalacién completa): la mayoria de usuarios eligen ésta opcion de
instalacion, ya que ofrece una instalacién completa incluyendo todo el contenido y el

gestor de colas (Queue Manager).

- Compact Installation (Instalacibn compacta): ésta opcion instala archivos de
contenido Core Poser Pro 2012, el administrador de colas de red, archivos de soporte
técnico de la aplicaciéon y contenido adicional si se seleccionan las opciones aplicables.
Esta opcion es Util si el espacio en disco es limitado.

- Basic Content (Contenido Basico): esta opcion instala figuras vestidas, accesorios,

paisaje, etc.

- Custom Installation (Instalacion Personalizada): esta instalacion permite seleccionar

los elementos necesarios que se desea instalar.
- Queue Manager Only: instala solamente el Queue Manager Poser (gestor de colas).

8. Luego dar clic en Next para pasar a la pantalla de selecciébn de ubicacion del
contenido. Ahi seleccionar la ubicacion para el directorio Runtime donde se encuentra el

contenido de Poser Pro. Se tiene las siguientes opciones:
- Shared Documents directory: esta es la opcion de instalacion predeterminada.

- My Documents directory: los archivos serdn solo accesibles para el usuario que las

instalo.

- Poser directory: la biblioteca de contenido reside junto a los archivos del programa

Poser Pro.

- Other location: esta opcién es conveniente si se desea instalar el contenido en un

disco duro diferente o nombre de carpeta.

9. Luego aparece la pantalla con tareas adicionales, aqui permite eliminar, realizar copias
de seguridad o reutilizar archivos de preferencia existentes que almacenan informacion
como tiempos de ejecucion de la biblioteca, disefios de interfaz y otras preferencias.
También se puede activar las casillas de verificacion para crear iconos para Poser (64 y

32 bits) y Queue Manager, luego dar clic en Next.

10. En la siguiente pantalla se revisa todas las opciones, se da clic en Install para instalar
Queue Manager y Poser Pro. Cuando haya terminado la instalacién se da clic en Finish

para finalizar la instalacion.

Para la instalacién del contenido de la biblioteca como: Animals, Cartoon Fantasy

Figures, Clothing, Hair, Nudes Figures, Props Scenary y Reference Figures, solo se debe
86



ejecutar y seguir los pasos de instalacién basicos Next y seleccionando la ubicacion del
directorio Runtime escogiendo la opcién Poser directory.

* Renderizado de animaciones

Una vez que se ha terminado de realizar la animacion, se debe renderizar todos los
fotogramas. Poser ofrece 3 formas de hacerlo (imagenes, pelicula .avi y archivo flash).
Para que la animacién se visualice con alta calidad se debe renderizar mediante
imagenes, pero este proceso es mas largo, porque se crea una imagen por cada

fotograma. Para acceder a Render Settings se debe presionar Ctrl+Y.

El gestor de cola Queue Manager es el que realiza este proceso para crear las imagenes
por cada fotograma. Para ingresar se debe ir al menl Render = Render In Queue.
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File Queve Help

Docu.. | OutputFile | Progress | Start Time | Completed Time | Status Frame Start End Incremn... | Host | order |
CA\Users\... Fracturas1alte.. 0,0% 014-1-23_1hdmlds - Running 1 1 1 1 Local 1
| Selected Job
Output Path: Go to folder

Order: << Lower Faise >
Qchops Cancel Suspend

... FFRender launched -]
Parser process is ready to talk
SetRequestedFrame OK j

Cmd port 4418, discovery port 11523....

Con esto se tendra toda la animacion pero mediante imagenes. Para realizar la secuencia
de imagenes se puede utilizar cualquier programa de edicion de video como: Sony Vegas

o Adobe Premiere.

* Transformar los videos a formato Android

Para que funcionen los videos en la mayoria de dispositivos Android se puede utilizar el
programa Free Video Converter, se lo puede obtener de: http://www.koyotesoft.com/
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Free Video Converter [
Convert videos to various formats
Save movies and parts of your videos or
extract music only

VIDEO
CONVERTER

_‘,'.l'l
ALAARY

>

La configuracion para transformar el video se muestra en la siguiente pantalla:

i Free Video Converter V3.2.0.0

~lo/x|

Archive Language Configuraciones devideo  Infermacién

e A
= & Agregar archivos Cancelar Directorio almacen ?
(55 roewren x Tt

Nombre de archivo Inicio Fin D de .. Progreso

¥

\
o
Inicio: [BB:00:00F=] Fin: [00:00:00 &

Fommato de salida | Parémetros ] Log I

Formato de salida: B Tipos =l i @ ¥ Incluir pista de audi
- Incluir pista de audio
o | Codec: [MPEG-4 - 2 "
Audio Only - o
Pixeles: |480x320 | [ |
Avi L Cédec: [AAC -
DVD (NTSC format) Aspecto: |32 =
DVD (PAL format) ) -
o — ’25—L| Frecuencia: |44100
ad oo [0 N
iPhone Brrmte: fan0 = @kbes 12
[ Deintedace Birate: |128 al

Koyote Soft

* Insertar los videos en el proyecto Android

Se debe crear la carpeta con el nombre raw dentro del directorio /res.

----- & mod3_rcp.mpd

----- & modl_valoracion.mp4

----- & modd_fracturas.mpd
----- & mod5_quemaduras.mpd
----- & modbd_botiquin.mp4

89



A continuacion se muestra la parte del codigo fuente (.java y .xml) para visualizar los

public void MostrarVideo() {
video_mod1 = (VideoView) findViewByld(R.id.video_mod1);
uri = Uri.parse("android.resource://"+getPackageName()+"/"+R.raw.mod1_valoracion);
mc = new MediaController(this);
video_mod1.setMediaController(mc);
video_mod1.setVideoURI(uri);
video_mod1.start();
video_mod1.requestFocus();

}

videos.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"
android:background="#ffffff" >

<VideoView
android:id="@-+id/video_mod1"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentBottom="true
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_alignParentRight="true"
android:layout_alignParentTop="true"
android:layout_centerIinParent="true" />

</RelativeLayout>

Para que los videos se visualicen en toda la pantalla de cualquier dispositivo, en el

archivo AndroidManifest.xml, en la actividad del video se tiene que realizar unas

configuraciones como ocultar el teclado y que se visualicen en forma horizontal.

<activity
android:name="ec.danielmedina.primerosauxiliosec.Mod1_videol"
android:configChanges="keyboard|keyboardHidden|orientation™
android:screenQOrientation="landscape"
android:theme="@android:style/Theme.NoTitleBar.Fullscreen" >
</activity>
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* Firmar la aplicacion Android con el IDE Eclipse

Una vez que se ha finalizado con el desarrollo de la aplicacion, uno de los requisitos es

firmarla para poder publicarla en el Play Store.

Cualquier aplicacion debe ser firmada, esto se hace como medida de seguridad y
requisito de garantia, evitando problemas para su respectiva distribucion e instalacion. La
finalidad de firmar la aplicacion es que el desarrollador sea el Unico que pueda modificar y

actualizar la aplicacion.

Pasos para firmar una aplicacién

1. Se debe seleccionar el proyecto android a firmar, dar clic derecho sobre él y escoger la
opcion Android Tools > Export Signed Application Package...

New 3
Go Into

Show In Alt+Shift+W 3

=| Copy Ctrl+C
5= Copy Qualified Name

' Paste Crl+V
¥ Delete Delete

Build Path 3
Refactor Alt+Shift+T 3

£y Import...
£y Export...

£ | Refresh F5
Close Project JEI MNew Test Project...

Close Unrelated Projects | New Resource File...

Validate Export Signed Application Package...

Show in Remote Systems view Export Unsigned Application Package...
Run As
Debug As

»
Display dex bytecode
»
Profile As 3
3
4

Rename Application Package
Add Support Library...

T
eam Fix Project Properties

Compare With

Restare from Local History... /| Run Lint: Check for Comman Errors

Android Tools 3 Clear Lint Markers

Configure 3

Source 3

Properties Alt+Enter

2. Aparece la siguiente pantalla, se da clic en Next
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'@} Export Android Application o x|

Project Checks i
Performs a set of checks to make sure the application can be exported.

Select the project to export:

Project: | PrimerosAuxiliosEC Browse...

Mo errors found. Click Next.

(2) Next = Cancel

3. Es fundamental tener un keystore para firmar una aplicacion, este es un almacén de
claves donde se encuentran todos los certificados validados que se pediran. Si la firma

gque se va a realizar es por primera vez, se debe seleccionar la opcién Create new
keystore y llenar los datos en los campos.

Location: se debe seleccionar el directorio donde se quiere guardar la keystore.

Password: se debe introducir una contrasefia que contenga 6 digitos o mas para crearla.

'@} Export Android Application | x|

Keystore selection 6'

" Use existing keystore

(+ Create new keystore

Location: | Ch\Users\Daniel Medina\Desktop'\Primeros Auxilios EC\keyPAEC Browse...

Password: |uuuuuuuu

Confirm: |uuuuuuuu|

l@/l < Back MNext = Cancel
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4. Se debe llenar los datos que presenta la siguiente pantalla.
Alias: puede ser el mismo nombre del proyecto pero abreviado.
Password: se asigha una contrasefia.

Validity (years): se define la validacion de la keystore en afios.

Los campos que estan a continuacion se refieren a la informacién personal y de la
organizacion o empresa.

[.] Export Android Application _@ﬁ
Key Creation 6
Alias: | keystorePAEC

Password: | ssssssssassnens

Confirm: | sssessssnnsnnee

Validity (years): | 50

First and Last Name: | Daniel Medina

Organizational Unit: | UTH

Organization: | FICA
City or Locality: |Ibarra
State or Province: |Imbabura

Country Code (XX): | EC

(?JI < Back Mext = ‘ Cancel |

5. En la siguiente pantalla, se escoge el directorio donde se quiere guardar el archivo .apk
firmado, también indica el tiempo de expiracion del certificado. Para terminar se da clic en
Finish y se tendra la aplicacion lista para subir al Play Store.

@] Export Android Application o x|
Destination and key/certificate checks / \
Iy, Destination file already exists.

Destination APK file: | C:\Users\Daniel Medina\Desktop\Trabajo de Grado 2\Prin  Browse...

Certificate expires in 50 years.
* WARNING: destination file already exists

‘ Finish | Cancel
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NOTA: Si se desea firmar otras aplicaciones basta seguir los pasos 1 y 2, pero ya no
existe la necesidad de crear una nueva keystore, solo se debe utilizar la que ya esta
creada, por eso es muy importante guardar la contrasefa.

Publicar la aplicacion en el Google Play

Se debe ingresar con la cuenta de Google (Gmail) a la siguiente direccion:
https://play.google.com/apps/publish/signup/

N

ACCEDISTE COMO.

ANTES DE CONTINUAR.

B &

Para publicar la aplicacién en el Google Play, se necesita pagar una Unica cuota de
registro de por vida, el valor es de $25, éste se lo realiza mediante Google Checkout.

") (‘.On)gk‘ Wallet a @gmail.com

Set up Google Wallet
MAME AND HOME LOCATION

== Ecuador (EC)

4k

PAYMENT METHOD

Credit or debit card

Expiration date Security code

/
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El desarrollador toma la decision si la aplicaciébn que se va a publicar es de pago o

gratuita, pero se debe tener muy en cuenta la filosofia de Android, donde la gran mayoria

de aplicaciones son gratuitas, por lo tanto se debe crear aplicaciones de pago si en

realidad valen la pena porque son genuinas.

Se debe ingresar toda la informacion de la aplicacion como: capturas de pantalla, el

icono, el titulo, una descripcién, texto promocional, entre otros. Y como ultimo paso se

debe subir la aplicacion firmada para su distribucién, el tiempo estimado para ver la

aplicacion es de 24 horas, igual si se realiza algin cambio o se tiene una nueva

actualizacion.
Tirle

Description

anish (Latin America

High-res icon
Def. Spanish

512 x 512

32-bit PNG (with alpha

h (Latin America) - es419

Ecuador Primeros Auxilios

30 characters

g

RECUERDE: Los primeros auxilios no son tratamientos médicos. Son actuaciones de emergencia para reducir los
efectos de las lesiones y estabdizar el estado del accidentado.

Esta aplicacién es un Manual Basico de Prmeros Auxilios donde se puede observar animaciones indicando lo que se
tiene gue hacer en caso de una permite crear ya sea dir ] 3 dela
agenda del teléfono

La aplicacién se esta desarrollando para un trabajo de grado, se pueden observar las animaciones de valoracion del
accidentado . reanimacion cardio pulmonar, fracturas, quemaduras y botiquin de emergencia, en la informacién del
accidentado se da la opcidn de crear una agenda de contactos que pueden ser amigos. familiares. pimos entre otros
a los cuales se los puede llamar en caso de alguna emergencia

\endas)
@ .
N
Feature Graphic Promo Graphic
Jefault = Spanish (Latin America 419 Default - Spanish (Latin America) - es-41¢
;CIL’-X w X 'JO-; h 160‘\'/ x120h I :
JPG or 24.bit PNG alpha JPG or 24-bit PNG (no alpha

= o~ |ﬁ|@
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ANEXO B MANUAL DE USUARIO

Manual Basico de Primeros Auxilios
Introduccion

La aplicacion Ecuador Primeros Auxilios brinda informacion sobre los primeros auxilios
mediante la visualizacién de videos o animaciones, permite la creacién de una agenda de
contactos donde se afiade el nombre, el nUmero de celular y el tipo de relaciéon (padre,
madre, hermano/a y otros).

Usuarios

La aplicacién estd a disposicion de los usuarios que poseen un dispositivo movil con

tecnologia Android a partir de la version 2.3 y que cuenten con la tarjeta SIM.
Ingreso a la aplicacion

1. Para poder descargar e instalar la aplicacion se debe ingresar al Play Store y

buscar con el nombre de: Ecuador Primeros Auxilios.

Ecuador Primeros Al
MARIO DANIEL MEDINA AGUILAR

mdanielmedinas@hatmail cam

Q #1 | 2 personas han hecho +1
Valorar y opinar 3 3% Y 9% 5%
Descripcion

Los primeros auxilios son un conjunto de
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2. Una vez instalada la aplicacion se debe presionar en el icono:

Brimeres

JAUXiliIOS]EC]

3. Al iniciar la aplicacion se muestra la siguiente pantalla:

PH® /@D

?‘ Valoracién del
&% lesionado

Existen variados métodos de
valorar a un accidentado,
pero que fundamentalmente
buscamos con estos la
determinacién concreta de
la situacion de salud del
lesionado y ademids, el
localizar de manera rapida
las posibles lesiones para
asi poder atenderlas.
Mediante un examen
completo del accidentado se
pretende explorar todos los
signos fisicos y cambios de
comportamiento que éste
pudiera presentar.
Usualmente se practica
después que el auxiliador ha
escuchado la historia del
caso y los sintomas que



Ingreso alos modulos

Para el ingreso a los mddulos simplemente se debe presionar el icono al que

corresponda. La aplicacién cuenta con los siguientes modulos:

Icono Modulo Descripcién

Indica tres cosas fundamentales: el
y _ estado de alerta o conciencia la
Valoracion del lesionado o _
buena respiracion y los signos de

circulacion.

Permite la creacién de una agenda

y _ de contactos con la finalidad de
Informacion del lesionado

llamar a un familiar para comunicar

lo acontecido.

Se puede observar lo que se debe
Reanimacién Cardio Pulmonar | hacer si existe un paro cardiaco o

respiratorio.

Presenta ciertas indicaciones que
/ Fracturas se deben ejecutar por si existe una

fractura sea abierta o cerrada.

Presenta una serie de
9 q recomendaciones que se deben
uemaduras
realizar ante quemaduras de

primer, segundo y tercer grado.

Se puede visualizar los elementos

+ Botiquin de emergencia necesarios que debe tener un

botiquin de viaje y en el hogar

Cada modulo presenta informacion tanto tedrica como visual (videos o animaciones), a

excepcion del modulo informacion del accidentado.

El usuario para poder visualizar los videos debe desplazarse hasta la parte final y
presionar el botén ver video. Para crear los contactos debe ir al médulo de informacion,

de igual manera desplazarse al final y presionar el botén mis contactos.
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PE®.S@® PE®.S@® PE® S O®

‘% Valoracién del Q/ Informacién del Reanimacién Cardio
¥i  leslonade accldentado Pulmonar
asistir  al  lesionado, nBs -

tenlendo en cuenta qué,
cdmo y doénde sucedid el
accldente, AB- -

Es importante mencionar el

peligro al mover a una o+ X - X

persona  sin  conocer la

naturaleza de sus lesiones.

Son muchos los casos donde o- X X X X

es casl posible examinar al

lesionado en la posician en Compatibilidad
que ha sido encontrado.

Manual Bésico de Primeros Manual Bésico de Primeros Manual Basico de Primeros
Auxilios © 2014, Auxilios © 2014, Auxilios © 2014,
mdanielmedinaa@hotmail.com mdanielmedinaa@hotmail.com mdanielmedinaa@hotmail.com

DEH®/SO® PH®S @D DE®/ e

= 3 .
Fracturas Quemaduras & Botiquin de emergencia
- Si el hueso estd salido, na cuerpo es igual o mis que un acceso limitade 2
intente acomodarlo o una quemadura de segundo atencién médica
meterlo, sélo  cubra la grado con superficie del profesienal
herida con un trapo e o Un botiquin bien equipado
inmavilice. Por ello, es importante puede cantribuir a la mejor
- Si existe hemorragia haga considerar tanto el grado de atencién de emergencias,
presion a los lades para la  quemadura como la sumado  claro  a  una
controlarla a fin de evitar superficie  del  cuerpo capacitacién pertinente. Un
que se desangre lesienada, ¥ de ahl kit con los adimentos
determinar si la persona necesarios puede ser la
Busque ayuda médica requiere o no  ayuda diferencia entre salvar la
inmediatamente. especializada en un hospital, vida y no hacerlo.
Manual Bésico de Primeros Manual Basico de Primeros Manual Bésico de Primeros
Auxilies © 2014, Auxilios © 2014. Auxilios © 2014.
mdanielmedinaa@hotmail.com mdanielmedinaa@hotmail.com mdanielmedinaa@hotmail.com

m

Mis contactos: muestra el listado ordenado en forma ascendente de los contactos que
han sido afiadidos por parte del usuario.

Primeros Auxilios EC Primeros Auxilios EC

Afadir nuevo contacto Anadir nueve contacto

.

D Puscar D T

En caso de emergencia puede avisar a: En caso de emergencia puede avisar a:
Andrés Reyes (Familiar) Tati Medina (Hermano/a)
- . - a—

Cinthya Medina (Hermano/a)

Luis Aguilar (Tio/a)

Mario Medina (Padre)

Mom (Madre)

Tati Medina (Hermano/a)

Nota: Si se desea buscar un determinado contacto, simplemente se debe escribir en la

caja de texto el nombre de la persona y se ird& mostrando los resultados que
correspondan.
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Afiadir nuevo contacto: permite insertar los datos del contacto que se desea guardar en

la agenda de la aplicacion al cual se le puede avisar, estos son: nombre, celular y tipo de

relacion.

Primeros Auxilios EC

Anadir contacto de la agenda

Anadir cantacto al que avisar

Nombre

[
Ingrese el nombre y apellido

Teléfono

Ingrese el nimero de teléfono

Relacion

H
e

Nota: Si al guardar el contacto sin ninguna informacién, no se guardara nada y se indica

que debe llenar la caja de texto con el nombre, también si el nimero de celular no es

valido se notificard que el numero no es el correcto.

Si se desea utilizar los datos del contacto del dispositivo simplemente se debe presionar

el botén afiadir contacto de la agenda, si existen varios nameros tiene la opcién de

escoger uno de ellos.

Notificacién de contacto ingresado: una vez llenado todos los datos del contacto, se

debe presionar el botén guardar y se notificara que el contacto ha sido ingresado.

Informacién

Contacto ingresado

Opciones de contactos: en listado de contactos al presionar un contacto se muestran

las opciones de: llamar, editar y eliminar.
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Opciones de Contactos

Llamar
Editar

Eliminar

e

+ Llamar: permite realizar una llamada al contacto seleccionado. Si no se desea realizar

la llamada simplemente se debe presionar el boton No, con esto la llamada se cancelara.

ndo
Llamar Danl Gina

Celular
¢Desea realizar la [lamada?

Nota: Se debe tener saldo para hacer la llamada a cualquier contacto.

« Editar: permite actualizar cada uno de los datos del contacto.

Primeros Auxilios EC Primeros Auxilios EC

Anadir nuevo contacto

? Editar contacto

| |
Nombre §o]

A £n caso de emergencia puede avisar a:
Andrés Reyes

Andrés Reyes (Familiar)

VTS Editar contacto
- Cinthya Medina (Hermano/a)
Los datos del contacto han sido -
actualizados
Relaci6n

Luis Aguilar (Tio/a)

Mom (Madre)

Tati Medina (Hermano/a)
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* Eliminar: permite eliminar un contacto de la agenda de la aplicacion.

Eliminar

El contacto ha sido eliminado

Pril uxilios EC

Afiadir nuevo contacto

- |

£ buscar

Encaso de emergenca puede avisar a:
Cinthya Medina (Hermano/a)

Luis Aguilar (Tio/a)
Mario Medina (Padre)

Pilar Aguilar (Madre)

Tati Medina (Hermano/a)
- -
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