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RESUMEN

El presente documento es para los desarrolladores de software con conocimientos
previos en lenguaje JAVA interesados en crear aplicaciones moviles con Android,
brinda una vision general de una aplicacion Android, aqui se describen algunos de los
controles disponibles en el toolbox del IDE utilizado, se detalla los conceptos basicos
para el aprendizaje del sistema operativo Android. Y finalmente se realiza un pequefio
aplicativo para demostrar sus funcionalidades basicas.

El trabajo se ha estructurado de la siguiente manera: una investigacion, una
introduccién a su interfaz y una implementacion, el documento presenta seis

capitulos.

En el capitulo uno, se hace una comparativa entre las tres tecnologias principales

que lideran el mercado mavil de los teléfonos inteligentes.

En el capitulo dos se detallan conceptos técnicos de la plataforma Android, los

cuales son necesarios conocer antes de una aplicacion.

En el capitulo tres, se detallan los conceptos principales de Android, se describen
las herramientas a utilizar para el desarrollo de un proyecto y se hace una breve

introduccidn a la interfaz de programacion.
En el capitulo cuatro se desarrolla los médulos descritos en el proyecto Taximetro.

En el capitulo cinco se desarrolla el proyecto a traves de la metodologia de

software Scrum.

Por dltimo en el capitulo seis se detallan las conclusiones y recomendaciones a

las que se ha llegado al realizar la investigacion y el proyecto.
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SUMMARY

This document is for software developers with some knowledge on JAVA interested
in creating Android mobile application, provides an overview of an Android
application, here are some of the controls available in the toolbox of the IDE used,
detailing the learning basics of the Android OS. And finally made a small application
to demonstrate its basic functionalities.

The paper is structured as follows: an investigation, an introduction to its interface and

an implementation, the paper presents six chapters.

In chapter one, we make a comparison between the three main technologies that lead

the mobile market smartphones.

Chapter two detailed technical concepts of the Android platform, which are necessary

to know before an application.

In chapter three, details the main concepts of Android, describes the tools used for the

development of the project and a brief introduction to the programming interface.

In chapter four develops the modules described in the project taximeter. In chapter five

the project is developed through the Scrum software methodology.

Finally in Chapter Six details the conclusions and recommendations that have been

reached in conducting research and project.
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CAPITULO I

SISTEMAS OPERATIVOS PARA SMARTPHONE

CONTENIDO:

1. Sistemas Operativos para
dispositivos moviles.

2. Android

3. 10S

4. Windows Phone
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CAPITULO 1: SISTEMAS OPERATIVOS PARA DISPOSITIVOS MOVILES

&
'3

4
1.1 SISTEMAS OPERATIVOS PARA DISPOSITIVOS MOVILES

Un sistema operativo es un programa o conjunto de programas que en un sistema
informatico gestiona los recursos de hardware y provee servicios a los programas de
aplicacion, ejecutandose en modo privilegiado respecto de los demas. Entre algunas

de sus caracteristicas principales tenemos:

Gobernar y proveer de un ambiente conveniente de trabajo

v

v" Hacer uso eficiente del hardware

v Proveer de una adecuada distribucion y asignacion de los recursos
v

Administrar y controlar la ejecucion de programas

Un sistema operativo mavil es un sistema operativo que controla un dispositivo movil
al igual que las computadoras utilizan Windows, Linux o Mac OS, los sistemas
operativos moviles son mas sencillos y se orientan mas a la conectividad inalambrica,

los formatos multimedia y las diferentes maneras de introducir informacién en ellos.

El mundo de los moviles va hacia la personalizacion radical: sus funciones se han
elevado considerablemente, sirven muchas cosas y existe un sin nimero de programas

que realizan infinidad de tareas como: jugar, hacer tareas de oficina, aprovechar al
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méaximo la geolocalizacion, entre otros. También esta la Nube, que hace que muchos

servicios estén permanentemente online.

Es fundamental que un sistema operativo disponga de una gran variedad de
aplicaciones de buena calidad. Aunque no todas sean Utiles, lo que cuenta es que cada

uno tenga la posibilidad de personalizar su movil hasta el minimo detalle.

De un tiempo a acd, el boom de la telefonia mévil ha explotado, impulsado por la
aparicion de sistemas operativos cada vez mas complejos hasta el punto de asemejarse

mucho a los NetBooks actuales.

1.2 ANDROID

Hace algunos afios, Google decidid que debia expandir su negocio hacia los méviles,
asi que su mejor estrategia fue crear un sistema operativo mévil propio, gratis y con
varios de los mas grandes fabricantes de celulares como respaldo, de esta manera nace

Android. [WEB1]

Android es un sistema operativo movil basado en el kernel de Linux, con una interfaz
de programacion Java, disefiado para ser utilizado en dispositivos mdviles como
teléfonos inteligentes, tabletas, Google TV y otros. Desarrollado por la Open Handset

Alliance la cual es liderada por Google. [WEB2]

Android permite programar aplicaciones en una variacion de Java llamada Dalvik. El

sistema operativo proporciona todas las interfaces necesarias para desarrollar

~3~
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aplicaciones que accedan a las funciones del teléfono (GPS, llamadas, sms, agenda,
entre otras.) de una forma muy facil en un lenguaje de programacién muy popular

como es Java.

Figura 1.1: SO Android en Teléfonos Moviles
Fuente: [WEB 3]

1.2.1 Breve Historia

En Julio de 2005, Google adquiri6 Android Inc., en ese entonces la compafia se
dedicaba a la creacion de software para telefonos moviles. Una vez dentro de
Google, el equipo desarrollé una plataforma basada en el ndcleo Linux para
dispositivos moviles, que fue promocionado a fabricantes de dispositivos y
operadoras con la promesa de proveer un sistema flexible y actualizable, Google

adaptd su buscador y sus aplicaciones para el uso en moviles.

Es el principal producto de la Open Handset Alliance, una alianza comercial de un
conglomerado de compafiias entre fabricantes y desarrolladores de hardware,
software y operadores de servicio, dedicadas al desarrollo de estandares abiertos
para dispositivos méviles, algunos de sus miembros son Google, HTC, Dell, Intel,
Motorola, Qualcomm, Texas Instruments, Samsung, LG, T-Mobile, Nvidia y
Wind River Systems. Google liber6 la mayoria del codigo de Android bajo licencia

Apache, una licencia libre y de cddigo abierto.
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1.2.2 Versiones

Cada actualizacion del sistema operativo Android es desarrollada bajo un nombre
en cddigo de un elemento relacionado con postres, los nombres en codigo estan

en orden alfabético:

Version Descripcion
1.0 Liberado el 23 de septiembre de 2008
1.1 Liberado el 9 de febrero de 2009

1.5 (Cupcake) | Liberado el 15 de septiembre de 2009.
Basado en el kernel de Linux 2.6.27
Con una interfaz sencilla y atractiva, GPS, capacidad de grabar y
reproducir videos, entre otras.

1.6 (Donut) Liberado el 15 de septiembre de 2009.
Basado en el kernel de Linux 2.6.29
Esta actualizacion se incluyé novedades como la 'Quick Search

g

i/ Box', control de bateria, conexion a VPN, entre otras.
20/2.1 Liberado el 26 de octubre de 2009.
(Eclair) Basado en el kernel de Linux 2.6.29
En actualizacion se incluy6 un redisefio de la interfaz de usuario,
soporte para HTMLD5, Bluetooth 2.1, soporte para Facebook, entre
« 2 otras.
— ElI SDK 2.0.1 fue liberado el 3 de diciembre de 2009.
ElI SDK 2.1 fue liberado el 12 de enero de 2010.
2.2 (Froyo) Liberado el 20 de mayo de 2010.
Basado en el kernel de Linux 2.6.32
p En esta actualizacion se incluyd: una optimizacion general del

» sistema Android, que mejoraba su rendimiento y memoria, soporte
—— para Adobe Flash entre otras.
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2.3
(Gingerbread)

.
W e
~ -

3.0/3.1/32

(Honeycomb)
P

4.0 (Ice Cream
Sandwich)

=

4.1 (Jelly Bean)

)

S

4.2 Jelly

Bean_mrl

Liberado el 6 de diciembre de 2010.

Basado en el kernel de Linux 2.6.35.7

En esta actualizacion se incluyd: nuevos efectos, soporte para
NFC, mejora en la entrada de datos, audio y graficos para juegos,
etc.

Liberado el 22 de febrero del 2011.
En esta actualizacion se incluyd: soporte para tablets, escritorio
3D con widgets redisefiados, Google Talk, entre otras.

En esta actualizacion se incluyo: version que unifica el uso en
cualquier dispositivo, tanto en telefonos, tablets, televisores,
netbooks, etc.

En esta actualizacion se incluyo: mejora de la fluidez y de la
estabilidad gracias al proyecto "Project Butter”, ajuste automatico
de widgets cuando se afiaden al escritorio, cambiando su tamafio
y lugar para permitir que los nuevos elementos se puedan colocar
nuevas lenguas no occidentales, fin al soporte de Flash Player para
Android a partir de esta version.

Liberado el 9 de octubre del 2012.

En esta actualizacion se incluye: soporte de rotacion de la pantalla
principal, arreglo de fallos y mejoras en rendimiento,

notificaciones expansidn/contraccién con un dedo.

Tabla 1.1: Versiones SDK Android
Fuente: [WEB 2]

1.2.3 Caracteristicas [WEB 4]

v" Framework de aplicaciones, que permite el remplazo y la reutilizacién de los

componentes.
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v’ Sistema de notificaciones, esta caracteristica es algo en lo que Android
sobresale del resto de sistemas operativos moviles.

Navegador web integrado, basado en el motor Webkit.

Sqlite, para almacenamiento de datos.

Lenguaje de programacion Java

Soporta diversos formatos multimedia (MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR,
JPG, PNG, GIF).

Soporta HTML, HTML5, Adobe Flash Player, entre otros.

v Incluye un emulador de dispositivos, herramientas para depuracion de

D N NI NN

<

memoria y plugin para Eclipse.
v' Maquina virtual Dalvik, la cual estd optimizada para dispositivos mdviles,

muy similar a Java.

v’ Telefonia GSM.
v Bluetooth, 3g y Wifi.
v' GPS, Camara, acelerémetro y brajula.
v Tienda de aplicaciones gratuitas o pagadas llamada Google Play.
v Bulsqueda por voz version de Siri
1.3 10S

i0S, anteriormente denominado iPhone OS es un sistema operativo movil de Apple.
Originalmente desarrollado para el iPhone, para luego ser usado en dispositivos como
el iPod Touch, iPad y el Apple TV. Apple, Inc. no permite la instalacion de iOS en

hardware de terceros. Tenia el 26% de cuota de mercado de sistemas operativos

~T ~
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moviles vendidos en el ultimo cuatrimestre de 2010, detrds de Google Android y
Nokia Symbian. En mayo de 2010 en los Estados Unidos, tenia el 59% de consumo
de datos moviles (incluyendo el iPod Touch y el iPad). [WEB 5]

La interfaz de usuario de iOS estd basada en el concepto de manipulacién directa,
usando gestos multitactiles. Los elementos de control consisten de deslizadores,
interruptores y botones. La respuesta a las 6rdenes del usuario es inmediata y provee
de una interfaz fluida. La interaccidn con el sistema operativo incluye gestos como
deslices, toques, pellizcos, los cuales tienen definiciones diferentes dependiendo del
contexto de la interfaz. Se utilizan acelerdmetros internos para hacer que algunas
aplicaciones respondan al sacudir el dispositivo (por ejemplo, para el comando
deshacer) o rotarlo en tres dimensiones (un resultado comun es cambiar de modo

vertical a horizontal). [WEB 5]

i0S se deriva de Mac OS X, que a su vez esta basado en Darwin BSD, y por lo tanto
es un sistema operativo Unix. iOS cuenta con cuatro capas de abstraccion: la capa del
nucleo del sistema operativo, la capa de "Servicios Principales”, la capa de "Medios"

y la capa de "Cocoa Touch". [WEB 5]
1.3.1 Historia

Apple revelo la existencia de iPhone OS en la Macworld Conference & Expo en
enero de 2007, aunque el sistema no tuvo un nombre oficial hasta que salié la
primera version beta del iPhone SDK un afio mas tarde, en marzo de 2008. Antes
de esto se consideraba simplemente que el iPhone ejecutaba OS X. A partir de
entonces se llamaria iPhone OS. El lanzamiento del iPhone OS tuvo lugar el 29 de

junio de 2007. [WEB 5]

El interés en el SDK aumentaria en meses siguientes debido al explosivo

crecimiento de la plataforma iPhone, que se vio incrementado en septiembre de
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2007 del iPod Touch, un dispositivo con las capacidades multimedia del iPhone

pero sin la capacidad de hacer llamadas telefonicas. [WEB 5]

El 27 de enero de 2010 Steve Jobs, CEO de Apple, anuncid el iPad, un dispositivo
muy similar al iPod Touch pero con un enfoque mas orientado hacia la industria
de contenidos. Este dispositivo, apoyado en una pantalla tactil de mayor
dimensién, compartiria sistema operativo con sus dos exitosos hermanos, y
vendria acompafiado de una aplicacion oficial para la compra y lectura de libros

electrénicos, iBooks. [WEB 5]

En de abril de 2010 se estima 185.000 las aplicaciones disponibles para iPhone OS
a través de la App Store. EI 7 de junio de 2010, durante la presentacion del iPhone
4, Steve Jobs anuncio6 que iPhone OS pasaria a ser llamado oficialmente como iOS.
El 12 de septiembre de 2012 se presenta iOS 6 durante la presentacion del iPhone

5. Tim Cook hace presentacion del iPhone 5, iTunes 11 e iOS 6. [WEB 5]
1.3.2 Versiones

Version Descripcion

i0S 1 Fue lanzado el 29 de junio de 2007, es la primera version y se
v distribuye por medio de la pagina de itunes, ofrece actualizaciones
| ycorreccion de errores.

i0S 2 Fue lanzado el 11 de junio de 2008, esta fue incluida de fabrica en
T el iphone 3G, se incluyd una aplicacion que permitia adquirir
] ‘ | | programas de compafiias ajenas a Apple.

i0S 3 Fue lanzado el 17 de junio de 2009, la funcién principal que se

incluyod en esta actualizacion fue la de “copiar y pegar”. Cabe

W

mencionar que Unicamente los equipos que poseian la version 2,

se podian actualizar a este paquete.
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1.3.3

6.
w
o

Fue lanzado el 21 de junio de 2010, este software se desemperia de
mejor manera en la plataforma del iphone 4, porque en el iphone

~

3GS, las funciones no se ejecutan a su maxima capacidad.
iI0S 5 Fue lanzada el 6 de junio de 2011, es la segunda versién iOS que
no permite que los dispositivos antiguos se actualicen a esta

version, fue lanzado para iPhone 3GS, iPhone 4, iPhone 4S, iPod
touch 3G, iPod touch 4G, iPad e iPad.

iI0S 6 El 12 de septiembre de 2012 se presentd iOS 6 durante la
m presentacion del iPhone 5, iTunes 11 e iOS 6.

Tabla 1.2: Versiones iOS
Fuente: [WEB 6]

Caracteristicas

Interfaz grafica esta disefiada para el touch screen, con capacidad para gestos, la
interfaz se encuentra constituida fundamentalmente de sliders, interruptores y

botones, con una respuesta inmediata.

Notificaciones, cuando hay una notificacion, no se interrumpe.
Soporta acelerémetros.

Emplea unos 500 MB de almacenamiento, depende del modelo.

Diversas aplicaciones para gestionar correo, fotos, camara, mensajes, clima, notas,

contactos, reloj, entre otros.
Soporta multitarea, aunque con algunas limitaciones.

No dispone de soporte para: Adobe Flash y Java, por este motivo los sitios web

con dichas tecnologias no pueden ser visualizados en este sistema operativo.

~10 ~
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1.4 WINDOWS PHONE

Windows Phone anteriormente conocido como Windows Mobile, es un sistema
operativo movil desarrollado por Microsoft, disefiado para su uso en teléfonos
inteligentes. Windows Phone hace parte de los sistemas operativos con interfaz
natural de usuario, se basa en el nicleo del sistema operativo Windows CE y posee

un conjunto de aplicaciones basicas que utilizan las APls de Microsoft Windows.

Microsoft tomé la decision de no hacer compatible Windows Phone con Windows
Mobile, por este motivo las aplicaciones existentes no funcionan en Windows Phone,
por lo que es necesario desarrollar nuevas aplicaciones, Windows Phone ofrece una

nueva interfaz de usuario e integra varios servicios en el sistema operativo.
1.4.1 Breve Historia

Windows Phone es el sucesor de la version del sistema operativo mévil Windows
Mobile desarrollado por Microsoft quien comenzo a trabajar desde el 2008 en lo
que debia ser un replanteamiento de su sistema operativo, ya que en el afio anterior
a este habia cambiado la industria de la telefonia celular cuando Nokia introdujo
su modelo N95 y nuevos competidores como Apple y Android se interesaban en

competir con sus respectivos sistemas operativos moviles.

Después de un intenso trabajo, Microsoft presentd a Windows Phone 7, que se
lanz6 el 1 de septiembre de 2010, y la versién del SDK estuvo disponible a

mediados de septiembre de 2010, fue lanzado en Europa y Asia en octubre del

~11 ~
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mismo afio y en EEUU en noviembre. Inicialmente, Windows Phone 7 estaba
destinado para lanzarse durante el 2009, pero luego de varios aplazamientos
Microsoft tuvo que desarrollar Windows Mobile 6.5 como una version de pasajera.

1.4.2 Versiones

Version Descripcion
Windows Incluye funciones de integracion con los servicios Xbox Live
FINIIE § y Zune. La interfaz, conocida como "Metro"”, ha sido revisada
(Photon)

en su totalidad y comparte caracteristicas visuales similares a

la interfaz del dispositivo Zune HD.

Windows Es una actualizacion de software para Windows Phone. Este
Phone 7.5 | cambio se anuncio el 24 de mayo de 2011, y lanzado el 27 de
(‘Mango”) septiembre de 2011. Steve Ballmer menciono que tendria mas

de 500 caracteristicas. Luego Andy Lees anuncido que

Windows Phone “Mango” incluira IE9 Mobile y Joe Belfiore
dio a conocer el progreso mas reciente en la incorporacion de
Internet Explorer 9 en el Windows Phone, incluyendo soporte
para CSS3 Media Queries, y soporte para usar GPS cuando se

trabaje con las aplicaciones de ubicacion geogréafica, entre

otros.
Windows Es una actualizacion de software para Windows Phone también
Phone 7.5 | conocida como Tango, fue uno de los requisitos de Nokia en
(‘Refresh") su acuerdo con Microsoft, esta enfocada a una minimizacion

de los requisitos del sistema operativo para adaptarlo a

terminales de menor coste. Anunciada en el MWC 2012 de

Barcelona, trae nuevas funciones pero también limitaciones

para los terminales de gama baja.

~12 ~
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Windows Es una actualizacion anunciada a principios de 2013, ofrece

Phone 7.8 algunas mejoras como la nueva interfaz de usuario de WP8 y

fondos personalizados para la pantalla de bloqueo y se mejoro
la gestidn de la bateria.

Windows Windows Phone 7 no puede actualizarse a Windows Phone 8.
Phone 8

2= Windows 8
Phone

1.4.3

Tabla 1.3: Versiones Windows Phone
Fuente: [WEB 7]

Caracteristicas
Explorador de Windows.

Transferencia de archivos: Se mostrara todo en una sola ventana con informacion

detallada y con la posibilidad de pausar la transferencia.

Procesadores ARM: Gran capacidad de procesamiento y consumen muy

poca energia.

Aplicaciones basadas en HTML 5.
USB 3.0

Windows App Store.

Interfaz gréafica. Lo que mas se destaca es su interfaz grafica llamada Metro. La
pantalla de inicio, llamada "Start Screen", se compone de "Live Tiles", mosaicos
dinamicos que son enlaces a aplicaciones, caracteristicas, funciones y objetos
individuales como contactos, paginas web o archivos multimedia, que muestran

informacidn util y personalizada para el usuario.

~ 13 ~
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v El sistema es mas grafico. Presenta mayor informacién gracias a Metro. Las
aplicaciones y contenidos se presentan en recuadros que ofrecen un vistazo a la
informacion sobre la aplicacion. La interaccion con estos cuadros se realiza con

un solo toque, al estilo de los dispositivos tactiles.
v' Multitarea y redes sociales.
v Almacenamiento en la nube.

v’ Seguridad y privacidad. Ademas de sincronizar esos contenidos, con SkyDrive los
usuarios tienen acceso a cualquier documento o archivo que se almacene en su

cuenta de Microsoft.

v" Nuevo administrador de tareas.

1.5 COMPARATIVA

3 U9 /
ik o /7

A continuacion se presenta una comparacion entre los tres grandes sistemas
operativos méviles como son Android, iOS y Windows Phone en la que se analizan

sus principales caracteristicas:

1.5.1 Facilidad de Uso
Android se encuentra a un paso de acercarse a la usabilidad que ofrecen iOS y
Windows Phone en sus dispositivo méviles. Tanto la interfaz del iPhone como de
los Windows Phone son intuitivas por lo que el usuario es capaz de aprender a usar
el dispositivo sin haber tenido conocimiento previo mas rapido que un dispositivo

Android.

~ 14 ~
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1.5.2

1.5.3

154

1.5.5

1.5.6

Aplicaciones de terceros

Este es un tema de suma importancia en los smartphone. Aunque AppStore de
Apple dispone de muchas més que Google Play, este Gltimo cuenta con mas
aplicaciones gratuitas que AppStore. Por ejemplo: Angry Birds y WhatsApp son
gratuitas en Android, pero en AppStore son de paga. En el caso de Marketplace de

Windows Phone, dispone de pocas aplicaciones en comparacién a iOS y Android.

Duracién de la Bateria

Windows Phone tiene una excelente autonomia, en el caso de Mango dispone de
un nuevo sistema de ahorro de energia, que permite que este se ponga en marcha
automaticamente cuando la bateria se esté agotando. En cuanto a Apple, tras varios
afios con i0S (desde 2007), se ha dado cuenta de lo importante que es para sus
usuarios la duracion de la bateria, y se lo ha tomado en serio. En el caso de

Android, por utilizar multitarea real hace que la bateria se agote muy rapido.

Software del Teclado

iI0S y Windows Phone se encuentran casi empatados en este punto, Android queda
muy atras, sin embargo, en Android podemos instalar cualquier teclado
personalizado. Asi que, en definitiva, pero al hablar de las funcionalidades que

vienes de fabrica iOS y Windows Phone dominan en esta categoria

Reconocimiento de Voz
Casi todos los campos de texto que aparecen en el sistema Android pueden ser
completado usando la voz. En Windows Phone e iOS sélo se utilizan comandos

para funciones esenciales, como llamar y algo mas.

Multitarea
Los tres sistemas tienen soporte multitarea, aunque la multitarea de 10S y

Windows Phone es limitada.

~ 15~
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1.5.7

1.5.8

1.5.9

1.5.10

1.5.11

1.5.12

1.5.13

Personalizable

Android tiene completa libertad, se diria que es casi total. En Windows Phone se
puede personalizar el fondo en la pantalla de bloqueo, y cambiar el color de fondo
entre claro y oscuro, y el color de énfasis entre 12 colores. En iOS se puede cambiar
el fondo tanto en la pantalla de bloqueo como en la que lista las aplicaciones

Widgets
iI0S no permite demasiada gala en su escritorio. Android si lo permite al igual que

Windows Phone, a través de su mosaico llamado Live Tiles.

Notificaciones

EniOS y Android funcionan bien. Windows Phone no posee esta funcionalidad.

Soporte para Flash

Android si lo posee, mientras que iOS y Windows Phone no lo incorporan.

Core
El Core de Android es Linux, mientras que el de iOS es Darwin. Windows Phone

trabaja sobre Windows NT.

Ventajas Android

Su principal ventaja para los desarrolladores de aplicaciones es que es de Open
Source, se puede personalizar el teléfono al maximo y modificar funciones del
teléfono sencillamente instalando una aplicacion, otro punto a favor de Android es
la confianza que esta recibiendo de los fabricantes. Gracias a ello, la oferta de
teléfonos con Android es amplia y la oferta es variada tanto en marcas como en

precios.

Desventajas Android
Uno de los aspectos negativos de Android es su fragmentacién, aunque va

mejorando, actualizar el sistema operativo a nuevas versiones no es sencillo como

~16 ~
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1.5.14

1.5.15

1.5.16

1.5.17

1.5.18

con un iPhone, también comparando con iPhone, la cantidad de juegos disponible

para Android es menor, pero se lo esta resolviendo.

Ventajas iOS

Buen disefio, funcionalidad, facilidad de uso y una variedad de aplicaciones y
juegos enorme. Su perfecta integracién con servicios en la nube y equipos de
sobremesa, especialmente Mac, es otro de sus puntos fuertes, el correo, las redes
sociales, se podra estar siempre conectado.

Desventajas i0OS
El sistema de Apple es cerrado, tiene un control mas rigido de las aplicaciones
publicadas, los costos por disfrutar de un iPhone son altos esto se debe a que existe

un fabricante y un modelo.

Ventajas Windows Phone

Contiene un disefio moderno, practico, atractivo y con caracteristicas innovadoras,
este sistema operativo mévil cuenta con una gran inversion y se ha disefiado para
competir con los mas grandes, el resultado de esto es un sistema moderno y

calificado.

Desventajas Windows Phone
Por ser muy joven la variedad de mdviles con Windows Phone no es muy amplia
como la que ofrece el sistema operativo Android, la cantidad de software

disponible actualmente es baja, pero se encuentra en crecimiento.

Cuadro Comparativo General
A continuacion se muestra una tabla comparativa de los sistemas operativos

maviles expuestos anteriormente.

~17 ~



Estudio y desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles Android

Sistema
Operativo

Interfaz

Kernel
Tipo de SO

Lenguaje de
Programacion
Nativo

Seguridad

Costos de
desarrollo
Adaptabilidad

Edad de Ia
Plataforma
Multitarea

Standares
Soportados
hardware
soportado
Actualizacion

Cortar
/Copiar/Pegar
Programa de
productividad

Android

Linux
Abierto

Java

Muy Buena

25 usd una sola
vez
Excelente

Madura

Si
GSM, CDMA
amplia gama de

dispositivos
Si

Si

Google Docs
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OS X
Cerrado
Objective C

Susceptible a
Malware
99 usd anuales
+ Mac

Excelente

Madura

Si
GSM, CDMA

iPhone, iPad,
iPod touch
Si

Si

iWork

Windows Phone

w: f : ﬂ’z
W AL 3

&

Tomorrow S00 PM - 7:00 PM

Windows NT
Cerrado
C#

Muy Buena
99 usd anual

Excelente

Joven

Si
GSM, CDMA

Limitada gama
de dispositivos
Si

Si

Office Mobile
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Tienda de
Libros

Tienda de
software

Sincronizacion
Wi-Fi

Red Social
Integrada

Apps

Soporte
Tablet

Navegador

para

Mapas

Motor de
busqueda
predeterminado
Expansion  de
almacenamiento
Soporte en la
Nube

Asistente de Voz
Pantalla de
Inicio

Soporte Flash

Interfaz de
Usuario

Personalizacion

Notificaciones

Google Books

Google Play

No por defecto

Facebook,

Twitter

500000+
Si

Basado en
Chrome
Google Maps
Google

Micro SD

Google Sync,
Google Drive
S-Voice (Galaxy

S 1)

Iconos y widgets

Si

Maés Técnico

Profunda

Pull-down
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iBooks

App store

Si

Facebook,

Twitter

650000+
Si

Safari

Mapas Apple
Google

No
iCloud

Siri

Iconos

No

Facil

Limitada

Pull-down

N/A

Marketplace

Si
Facebook,
Twitter,

Windows Live
100000+

No

Internet Explorer

Bing Maps

Bing

No

SkyDrive

Tellme

Baldosas(Tiles)

No

Facil

Ninguna

Toast y Banners
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Vida de la  Pocaduracion Media duracion =~ Mayor duracion
Bateria

Tabla 1.4: Cuadro comparativo Android, iOS y Windows Phone
Fuente: [WEB 8] [WEB 9]

1.6 CONCLUSIONES

En base a la comparativa que se ha realizado se puede decir que el sistema
operativo Android es una excelente plataforma para desarrollar aplicaciones, por

ser de software libre y estar apadrinado por Google.

Para un desarrollador Android las ventajas son obvias: no hay formularios tediosos
para darse de alta, tampoco diferentes certificados que se debe obtener para probar
y distribuir las aplicaciones como en el caso de Apple, en Android s6lo hay que
pagar una sola vez para poder subir aplicaciones a Google Play, hay libertad total
para publicar, no hay que esperar a que la aplicacion sean revisada sino que al ser

subida, inmediatamente estaran disponible.

Pero los inconvenientes que se encuentran en Android a la hora de programar son
algunos, el principal es que no hay soporte personalizado de Google, por lo tanto
hay que preocuparse de gque la aplicacion funcione en las distintas versiones de
Android, otro seria que al no pasar las aplicaciones por ninguna revision, puede
haber publicaciones de aplicaciones que no valen la pena y tampoco son revisadas
para encontrar algun tipo de error. En Google Play se venden menos aplicaciones

gue en iTunes, ya que hay mas descargas de aplicaciones gratuitas que de pago.

~20~
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CAPITULO II

INTRODUCCION

CONTENIDO:

» Introduccion a la plataforma
Android

» Maquina Virtual Dalvik

> Android y Java ME

> GPS

> Android
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CAPITULO 2: INTRODUCCION

CNDO=0ID

2.1 INTRODUCCION A LA PLATAFORMA ANDROID

Android es un sistema operativo de codigo abierto basado en Linux, para ser utilizado
en dispositivos con procesadores ARM. Android cuenta con varias librerias y Apis
desarrolladas por Google, las aplicaciones corren en una maquina virtual denominada
Dalvik.

Dalvik es una parte indispensable del Android, una aplicacion antes de ser ejecutada
es convertida en un ejecutable de la maquina de Dalvik (formato .dex), que esta
asignado para optimizar su uso en equipos que tienen muchas restricciones en uso

como el procesador y memoria en los teléfonos inteligentes.

El sistema operativo Android tiene un motor de base de datos relacional denominada
SQLlite, que permite a cualquier aplicacidn crear tablas, relaciones, realizar querysy

obtener datos en forma eficiente.

El SDK de Android soporta la mayoria de plataformas Java, Standard Edition (Java
SE) a excepcidn de la Abstract Window Toolkit (AWT) y Swing. En lugar del AWT
y Swing, el SDK de Android tiene su propio conjunto de interfaz de usuario moderno.

Al programar en Android se programa en Java, por lo cual se puede esperar tener una

~22 ~
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Java Virtual Machine (JVM), que es responsable de la interpretacion, el tiempo de
ejecucion. Una JVM proporciona la optimizaciéon necesaria para ayudar a llevar a
Java a niveles de rendimiento comparables a lenguajes compilados como Cy C + +.

2.2 MAQUINA VIRTUAL DALVIK

Dalkiv es el nombre de la maquina virtual que utiliza Android (DalvikVM) que ha
sido disefiada para optimizar la memoria y los recursos de hardware en el entorno de
telefonos moviles, Dalvik esta basada en registro a diferencia de la maquina virtual
de Java que esta basada en uso de pilas, Dalvik es un interprete que solo ejecuta los
archivos ejecutables con formato .dex (Dalvik Executable), que es un formato

optimizado para el almacenamiento eficiente y ejecucion mapeable en memoria.

Permite que el codigo sea compilado a un bytecode independiente de la maquina en
la que se va a ejecutar, y la maquina virtual interpreta este bytecode al ejecutar el
programa. Una de las razones por las que se optd por utilizar la maquina virtual de
Java es la necesidad de optimizar los recursos al maximo y enfocar el funcionamiento
de los programas hacia un entorno dénde los recursos de memoria, procesador y

almacenamiento son escasos.

lo00001

Campilacidn Traduccidn

100010101
101010101
100101010
101010101

101010100

Ejecucidn p
M. W B

archivo, java
[Cédigo Tuente)

archivo.class
[ bytecades )

archivo.dex

Sigulente Instruccidn

de la
instruceidn

Figura 2.1: Funcionamiento de la Maquina Virtual Dalvik
Fuente: [WEB 10]

La herramienta "dx" incluida en el SDK de Android permite transformar las clases

compiladas (.class) por un compilador de lenguaje Java en formato .dex.
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2.2.2

La maquina virtual Dalvik ha sido optimizada para que multiples instancias de esta
maquina puedan funcionar al mismo tiempo con un impacto muy bajo en el
rendimiento de la memoria del dispositivo. Su objetivo es proteger a las
aplicaciones, de forma que el cierre o fallo inesperado de alguna de ellas no afecte

de ninguna forma a las demas.
Dalvik y Java Virtual Machine

La maquina virtual de Java, que se encuentra en casi todas las computadoras, se
basa en el uso de las pilas. Dalvik utiliza los registros, ya que los teléfonos moviles

estan optimizados para la ejecucion basada en estos.

Aunque utiliza el lenguaje Java para programar aplicaciones Android, el bytecode
de Java no es ejecutable en un sistema Android, asi como también las librerias Java
que utiliza Android son levemente distintas a las utilizadas en Java Standard
Edition (Java SE) o en Java Mobile Edition (Java ME), guardando también

caracteristicas en comun.
Android y JavaME

Android utiliza un lenguaje muy conocido como es Java, lo cual ayuda a que
cualquier programador g tenga un minimo de experiencia pueda comenzar a
programar sus aplicaciones sin mayor complicacion, incluye las APIs mas

importantes de este lenguaje como java.util, java.io o java.net.

La plataforma Android viene con todo lo que se necesita en un solo paquete: el
sistema operativo, controladores de dispositivo, bibliotecas centrales, la JNI, el
VM Dalvik optimizada, y el entorno de desarrollo de Java. Los programadores
pueden tener la seguridad de que cuando se desarrollan nuevas aplicaciones, todas

las bibliotecas principales estaran disponibles en el dispositivo.
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Figura 2.2: Disponibilidad de Java para configuraciones informaticas diversas
Fuente: Propia

La figura muestra la disponibilidad de Java para configuraciones informaticas
diversas. Java Platform, Standard Edition (Java SE) es adecuado para
configuraciones de escritorio y estaciones de trabajo. Java Platform, Enter-premio

Edition (Java EE) esta disefiado para configuraciones de servidor.

Java Platform, Micro Edition (Java ME) es una edicion de Java que esta recortada
para dispositivos. Ademas, dos conjuntos de configuracion estan disponibles para
Java ME. La primera con-figuracion se llama Connected Device Configuration
(CDC).

Java ME para CDC implica una comparacion abajo version de Java SE con menos
paquetes, menor numero de clases dentro de los paquetes, e incluso
menos campos y métodos en las clases. Para los aparatos y dispositivos que se
encuentran mas constrefiido, Java define una configuracién llamada Connected
Limited Device Configuration (CLDC).
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2.3 GPS

Es un sistema global de navegacién por satélite que permite determinar en cualquier
parte del mundo la posicion de un objeto, una persona o un vehiculo con una precision
hasta de centimetros (aunque en los Smartphone rara vez es asi de preciso). El sistema
fue desarrollado, instalado y actualmente operado por el Departamento de Defensa

de los Estados Unidos.

2.3.1 Como Funciona

Figura 2.3: Funcionamiento GPS
Fuente: [WEB 11]

El funcionamiento es sencillo:

o EIl dispositivo manda una sefial a los satélites, y al menos espera la

respuesta de tres de ellos.
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2.3.2

« Cada satélite en cobertura le envia una sefial con el identificador y la hora
de recepcion del mensaje.
« Eldispositivo calcula la diferencia entre la hora actual y la de recepcion de

cada satélite, y “triangula” la posicion en referencia a los resultados).

En exteriores este método es muy fiable, en interiores pierde todo su potencial, ya
que depende de satélites, y por consiguiente de cobertura externa.

Integracion con telefonia movil

Actualmente dentro del mercado de la telefonia movil la tendencia es la de integrar,
por parte de los fabricantes, la tecnologia GPS dentro de sus dispositivos. El uso y
masificacion del GPS esta exclusivamente extendido en los teléfonos moviles
Smartphone, lo que ha hecho surgir todo un ecosistema de software para este tipo
de dispositivos, asi como nuevos modelos de negocios que van desde el uso del
terminal movil para la navegacion tradicional punto-a-punto hasta la prestacion de

los llamados Servicios Basados en la Localizacion.

Figura 2.4: GPS en Telefonia Movil
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2.3.3 GPS actuales

Existen varios modelos, algunos ya antiguos, y otros todavia operativos. Pero

enfocados a dispositivos moviles, se puede mencionar tres: [WEB 12]

GPS: La base en la que se sustentan casi todos los dispositivos méviles.
Como principal ventaja esta el hecho de ser el estandar en geolocalizacién
y que no depende de la cobertura 3g. Como desventaja, la poca fiabilidad,
la dependencia de buena cobertura exterior y los tiempos de espera entre
envio y recepcion de informacion.

A-GPS: EI A-GPS fue creado precisamente por el tiempo de espera inicial
del GPS, a-GPS hace uso de Internet para dar una posicidon mas o menos
acertada y ayudar al GPS a triangular méas rapido. Depende de datos
moviles, y no mejora al GPS simplemente le da una pequefia ayuda inicial.
Su funcionamiento es sencillo y rapido. Se conecta a internet para
descargar un paquete de datos con la informacion de la antena a la que esta
conectado.

GLONASS: Los satélites GPS son dominio de EEUU, los de GLONASS
son rusos. Este sistema lleva mas de 30 afios, pero por ser soviéticos, no es
muy conocido. Por este motivo Rusia amenazd con aumentar los impuestos
de dispositivos moviles que no tuvieran soporte a GLONASS para que los
fabricantes comenzardn a tomarlo en serio. GLONASS entra en
funcionamiento cuando el GPS falla. No hace falta estar perdido en el
desierto para que no haya cobertura GPS, sino que simplemente una ciudad
con edificios altos tiene a su vez puntos ciegos, y la ayuda de GLONASS
es mejor. Tiene mas margen de error que el GPS, pero la unidn de estos

dos hace mas efectivo el posicionamiento.
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2.3.4 Arquitectura GPS
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Android Location
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User Applications
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Figura 2.5: Arquitectura GPS
Fuente: [WEB 13]

2341  ElChip

Se trata de un receptor de radiofrecuencia que se comunica directamente con
los satélites GPS.

2.34.2 El Driver

Sirve de controlador para el chip, el GPS Driver usa API’s de nivel Bajo para
comunicarse con el Chip GPS. Consiste sencillamente en una serie de archivos
gue se encuentran en /System/lib/hw o /Vendor/Lib/hw y usualmente del tipo

gps.*.os dependiendo de la version de Android (ejemplos: gps.default.so o
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2.34.3

gps.aries.so). Cabe mencionar que son los propios fabricantes quienes liberan
este producto.

GL Engine

Este es el encargado de suministrar la localizacion de los nodos de
radiofrecuencia cercanas, guardando los datos obtenidos en el GPS Lock.

Consiste de un path (/system/bin) acompariado de nombres como glgps o gpsd.
Funciona utilizando unos parametros de configuracion que consisten en
archivos .xml o .conf (glconfig.xml, gps.xml, gpsconfig.xIm, gps.conf). Estos
nombres dependen de la version de Android y se encuentran generalmente en

(/system/etc, /system/etc/gps o /vendor/etc).

Dependiendo de la configuracion y de la plataforma, GL Engine toma la
informacion de Localizacion de las torres méviles y lee el NVRAM (es el sitio
donde se almacena data del GPS lock), esta informacion se encuentra
generalmente en /data/gps en archivos acabados en .sto y .dat (ejemplo:

gldata.sto, Ito.dat, xtra.bin, epo.dat).

Al hacer uso de toda esta informacidn, el GL Engine asiste al GPS Driver: por
lo tanto es capaz de detectar muiltiples satélites GPS para los que esta
programado el GPS Driver, pero para fijar la posicién necesita informacion
adicional que puede descargar de los satélites GPS (de manera muy lenta) o
bien puede acceder a Internet para usar los servidores SUPL/NTP (mayor
velocidad), inmediatamente guarda todos estos datos en el NVRAM para

proximos usos.
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2.3.4.4

2.3.45

Android Framework o Servicio de Localizacion

Consiste en una serie de clases como puede ser el Location Manager, que
proporcionan servicios para que una aplicacion use el GL Engine. Es una
especie de puente entre la aplicacion y el GL Engine.

Pertenecen al Framework de Android, y por lo tanto de java. Se trata de un
grupo de funciones contenidas en el paquete android.location del framework
que controlan diferentes aspectos del GPS con el fin de comunicarse entre
Apps y GL Engine.

Algunos ejemplos son:

e addGpsStatusListener (GpsStatus.Listener listener): Cambia el estado del
GPS a escuchando.
e getProviders (Criteria criteria, boolean enabledOnly): Retorna una lista de

torres cercanas que satisfacen X criterios pasados a la funcién.

Aplicaciones de Usuario

La Ultima capa son las aplicaciones que se tiene instaladas en el terminal, se

trata de cualquier aplicacion que use el GPS. Google Maps, Navigation, etc.

2.4 ANDROID

Android es el nombre esencial para un sistema operativo enfocado al uso del mismo

en dispositivos mdviles, tomando en cuenta que al inicio se lo creo para ser usado

solamente en teléfonos celulares. En la actualidad se puede encontrar a Android en

todo tipo de dispositivos como tablets, Smartphone, netbooks, entre otros.

Android es una pila de software para dispositivos mdviles que incluye un sistema

operativo basado en Linux, middleware y una serie de aplicaciones esenciales, con

una interfaz de programaciéon Java.El SDK de Android proporciona todas las
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herramientas y APIs necesarias para desarrollar aplicaciones, incluye un compilador,
un depurador y un emulador de dispositivo, asi como su propia maquina virtual para

ejecutar programas Android.
2.4.1 Arquitectura

La arquitectura del sistema operativo Android esta formada por capas de
software donde cada una puede utilizar los servicios de la capa inferior.
Comenzando por la capa inferior se encuentra el conjunto de drivers basados
en Linux, esta parte no es publica. Un nivel mas arriba se encuentra un
conjunto de librerias que no son accesibles directamente sino atraves del nivel
superior llamado Framework de aplicaciones y junto a la capa de aplicaciones son

totalmente publicas, por lo tanto los usuarios pueden acceder libremente.
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Figura 2.6: Arquitectura del Sistema Operativo Android
Fuente: [WEB 14]

2.4.1.1  Aplicaciones

En la capa de aplicaciones es el lugar donde se incluyen todas las aplicaciones
del dispositivo. Las aplicaciones basicas incluyen un cliente de email,
programa de SMS, calendario, mapas, navegador, contactos, entre otros, las

aplicaciones generalmente se encuentran escritas en lenguaje Java.
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2412

2413

24.1.4

24.15

Framework de Aplicaciones

Esta capa se encuentra formada por las clases y servicios que utilizan las
aplicaciones para realizar trabajo. La mayor parte de los componentes de esta
capa son librerias Java que acceden a los recursos de las capas anteriores a

través de la maquina virtual Dalvik.
Librerias

Android incluye en su base de datos un conjunto de bibliotecas o librerias que
estan escritas en C o C++ , que son expuestas a todos los desarrolladores a
través del framework de aplicaciones Android System C library, librerias de

medios, librerias de gréaficos, 3D, SQlite, entre otras.
Runtime

Android incorpora un set de librerias que aportan la mayor parte de las
funcionalidades disponibles en las librerias base del lenguaje de programacion
Java. Cada aplicacién Android corre su propio proceso, con su propia instancia
de la maquina virtual Dalvik. Dalkiv ha sido escrito de forma que un
dispositivo puede correr multiples maquinas virtuales de forma eficiente.
Dalkiv ejecuta archivos en el formato Dalvik Executable (.dex), el cual esta
optimizado para memoria minima. La Maquina Virtual esta basada en
registros, y corre clases compiladas por el compilador de Java que han sido

transformadas al formato.dex por la herramienta incluida "dx".
Nucleo Linux

Android depende de Linux version 2.6 para los servicios base del sistema como

seguridad, gestién de memoria, gestién de procesos, pila de red y modelo de
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controladores. El nicleo también actla como una capa de abstraccién entre el

hardware y el resto de la pila de software

El nacleo del sistema operativo Android estd basado en el kernel de Linux
version 2.6, similar al que puede incluir cualquier distribucién de Linux, como
Ubuntu, solo que adaptado a las caracteristicas del hardware en el que se
ejecutara Android, es decir, para dispositivos moviles.

El nucleo actia como una capa de abstraccion entre el hardware y el resto de
las capas de la arquitectura. El desarrollador no accede directamente a esta
capa, sino que debe utilizar las librerias disponibles en capas superiores. De
esta forma también nos evitamos el hecho de quebrarnos la cabeza para
conocer las caracteristicas precisas de cada teléfono. Si necesitamos hacer uso
de la camara, el sistema operativo se encarga de utilizar la que incluya el
telefono, sea cual sea. Para cada elemento de hardware del teléfono existe un
controlador (o driver) dentro del kernel que permite utilizarlo desde el

software.

El kernel también se encarga de gestionar los diferentes recursos del teléfono
(energia, memoria, etc.) y del sistema operativo en si: procesos, elementos de

comunicacion (networking), etc.

2.4.2 Anatomia de una Aplicacion

2421

Una aplicacion Android se compone de muchos partes o0 componentes, a

continuacion se describen las mas importantes:

Activity

Una actividad representa a la capa de presentacion o controlador de una
aplicacion, una aplicacion puede tener varias actividades independientes que

trabajan juntas durante el tiempo de ejecucién de una aplicacion, una de las
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2422

24.23

2424

actividades se marca como la inicial al momento de arrancar una

aplicacion.Toda actividad se inicia como respuesta a un Intent.

Intents

Las Intenciones son los mensajes del sistema que se encuentran corriendo en
el interior del dispositivo. Se encargan de notificar a las aplicaciones de varios
eventos: cambios de estado en el hardware (ej. cuando se inserta una SD al
teléfono), notificaciones de datos entrantes (ej. cuando llega un SMS) y
eventos en las aplicaciones (ej. cuando una actividad es lanzada desde el menu

principal).
Content providers

Proveedores de Contenido, este elemento ofrece un conjunto de datos
almacenados en el dispositivo para que se pueda acceder y compartir entre
varias aplicaciones. Se puede guardar datos en archivos del sistema, en una
base de datos SQL.ite, en la web o en otro lugar de almacenamiento persistente
a la que la aplicacion pueda tener acceso. A través del proveedor de contenido,
otras aplicaciones pueden consultar o incluso modificar los datos (si el

proveedor de contenidos lo permite).

Services

Las actividades, las intenciones y los proveedores de contenido son de corta

duracion y pueden ser detenidos en cualquier momento.

Por el contrario, los servicios estan disefiados para seguir corriendo, y si es
necesario, de manera independiente de cualquier actividad. Por ejemplo el
reproductor de masica, que es un servicio que puede mantenerse corriendo

mientras se envia un SMS o alguna otra funcién en nuestro teléfono.
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24.25

24.2.6

24.2.7

BroadcastReceiver

No realiza ninguna accion por si mismo, recibe y reacciona ante anuncios de
tipo broadcast, existen muchos originados (por el sistema Bateria baja), las
aplicaciones pueden lanzar un broadcast, no tienen Ul pero pueden iniciar una

actividad para atender al anuncio.
Views

Las vistas son los widgets de interfaz de usuario, por ejemplo, botones, campos
de texto entre otros. La clase base para todos los dictamenes es
android.view.View. La disposicion de las vistas es gestionada por las subclases
de android.view.ViewGroups. Visto a menudo tienen atributos que pueden ser

utilizados para cambiar su apariencia y comportamiento.
Widgets

Son componentes interactivos que se utilizan en la pantalla de inicio de
Android. Presentan tipicamente algun tipo de dato y permite al usuario realizar
acciones a través de ellos. Por ejemplo, un widget puede mostrar un breve
resumen de los correos electronicos nuevos y si el usuario selecciona una
direccion de correo electronico podria iniciar la aplicacion de correo

electrénico seleccionada.

2.4.3 Ciclo de vida de una Aplicacion

Las aplicaciones estan formadas por actividades, en cierto momento una
actividad pasa al primer plano y se coloca por encima de otra formado una pila
de actividades, el boton back cierra la actividad y recupera de la pila la anterior.
Las aplicaciones en Android no tienen control de su ciclo de vida, deben estar

preparadas para su terminacién en cualquier momento, cada aplicacion se
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ejecuta en su propio proceso. El runtime de Android gestiona el proceso de
cada aplicacién y por extension de cada Actividad que contenga. Las
aplicaciones Android estan constituidas a partir de la combinacion de los

siguientes bloques:

> Activity.- Una actividad es cada una pantalla dentro de una aplicacion,
es la responsable de presentar los elementos visuales y reaccionar a las
acciones del usuario, toda actividad se inicia como respuesta a un

Intent.

» Intent.- Android usa una clase especial llamada "Intent™" para moverse
de una pantalla a otra. Una intencion describe lo que una aplicacion
desea hacer. Cuando se lanzan Intent el sistema busca que actividades

son capaces de dar respuesta a ese Intent y elige la mas adecuada.

» Service.- Un servicio es una tarea que se ejecuta durante periodos

prolongados y no interacciona con el usuario.

» ContentProvider.- Un proveedor de contenido es una clase que
implementa un conjunto estandar de métodos para que otras

aplicaciones almacenen o recuperen

Una aplicacion no requiere utilizar todos estos componentes. Los componentes
que se vaya a utilizar en la aplicacion se definen en el archivo llamado

"AndroidManifest.xml".
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2.4.4 Anatomia de una Actividad

Una actividad es cada pantalla que se quiere mostrar, aunque a veces puede no

tener Ul. Las actividades son el elemento méas usado en una aplicacion para

Android. Cuando una actividad se inicia se pone en pausa la anterior y se envia a

la pila, el usuario puede navegar como en la web por las actividades, para pasar de

una activity a otra se realiza mediante intenciones (Intent) realizando startactivity

(URI). La URI permite que cada actividad puede ser reutilizada por otras

aplicaciones y reemplazadas facilmente.

2441

24411

24.4.1.2

Ciclo de vida de una Actividad

Las actividades son manejadas mediante una pila de actividades, cuando una
nueva actividad es iniciada la anterior es pausada y almacenada en una pila de
actividades, cuando la nueva actividad termine, la siguiente actividad en la pila
es reactivada. El sistema puede resolver finalizar una actividad pausada o
detenida por motivos de memoria, cada actividad es responsable de salvar su
estado de forma que sea posible restaurarla tras haber sido pausada o detenida.

Una actividad puede estar en cuatro estados:

Activa

Cuando la actividad ha sido iniciada por el usuario, estd actualmente
ejecutandose y se encuentra en primer plano y por tanto en la parte superior de

la pila.

Pausada

Cuando la actividad ha sido iniciada por el usuario, estd actualmente

ejecutandose y esta visible, pero una notificacion o alguna otra cosa esta
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24413

24414

sobrepuesta en alguna parte de la pantalla. Durante este estado, el usuario

puede ver la actividad, pero no es posible interactuar con ella.
Detenida

Cuando la actividad ha sido iniciada por el usuario, sigue ejecutandose pero se
encuentra oculta por otras actividades que se han lanzado. Cuando una
actividad se encuentra en este estado, la actividad no es capaz de mostrar
informacion significativa para el usuario de manera directa, pero puede hacerlo

mediante el uso de notificaciones.
Finalizada

Una vez que la actividad ha completado su ejecucién libera todos los recursos
que estaba utilizando y finaliza el ciclo. Si es llamada de nuevo iniciara el ciclo
completamente a diferencia de una actividad detenida, la cual ain almacena su

estado de ejecucion a fin de recuperarlo cuando sea llamada de nuevo.
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Figura 2.7: Ciclo de vida de una Actividad

Fuente: [WEB 15]

Una actividad puede Iniciar otra dentro de la misma apl

puede iniciar otra de una aplicacidn externa.

2442 Meétodos del ciclo de vida

Algunos de los métodos del ciclo de vida son los
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Estado

onCreate()

onRestart()

onStart()

onResume()

onPause()

onStop()

onDestroy()

Descripcion

(Bundle savedInstanceState): Creacion de la
Actividad, puede recibir informacién de estado
de instancia, por si se reanuda desde una

instancia pausada anterior.

Se ejecuta después de que la aplicacion se haya
detenido, justo después de que sea iniciada de

nuevo.

Inicio de la actividad recién creada.

Se ejecuta cuando la Activity interactda con el
usuario, en éste plano la Activity esté en la cima

de la pila.

Se ejecuta cuando el sistema estd a punto de

continuar una Activity anterior.

Se ejecuta cuando la Activity deja de ser visible
al usuario, porque otra Activity ha continuado y
pasa a un lugar mas prioritario de la pila. Fin de
la actividad

Es la llamada final a la actividad, después de

ésta, es totalmente destruida.

Tabla 2.1: Métodos del Ciclo de Vida
Fuente: [WEB 16]
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Siguiente

onStart()

onStart()

onResume()
0
onStop()

onPause()

onResume()
0

onStop()
onRestart()
0
onDestroy()

Ninguno
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2.45 Librerias

Android ofrece una gama de APIs para el desarrollo de aplicaciones. A
continuacion se describe una lista de las APIs principales que ofrece Android:

_ Descripcion
Libreria
o Paquete basico de servicios publicos, contiene las
android.util . .
clases de bajo nivel, como contenedores
especializados, formateadores de cadenas, y de
analisis XML de servicios publicos.
_ Paquete de sistema operativo, permite el acceso a
android.os

los servicios basicos como el paso de mensajes,

comunicacion entre procesos y funciones de reloj.

Es el suministro de las clases de bajo nivel como
android.graphics . o

lienzos de apoyo, colores y las primitivas de
dibujo.
Las herramientas de procesamiento de texto para
android.text .

mostrarlo y analizarlo.

Proporciona las clases de bajo nivel necesario para
android.database : ., .

la manipulacién de cursores cuando se trabaja con

bases de datos.

El contenido de la API se utiliza para admirar el
android.content .,

acceso a los datos y a la publicacion,

proporcionando los servicios para hacer frente a

los recursos, los proveedores de contenido y los

paquetes.

Las vistas son un nucleo de la interfaz de usuario.

android.view .
Todos los elementos de la interfaz se construyen
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utilizando una serie de vistas que proporcionan los
componentes de interaccion con el usuario.
o Construido sobre el paquete de Vista, estan las
android.widget . . .
clases widget, elementos de la interfaz de usuario
para su uso en las aplicaciones. Se incluyen listas,
botones y disefios.
_ APl que proporciona acceso a los controles de
com.google.android.maps - .
mapas que se puede utilizar en una aplicacion.
Incluye el control MapView, superposicion y la
clase MapController utilizados para anotar y
controlar los mapas.
Paquete que proporciona el acceso al modelo de
android.a . . . .
PP solicitud, incluye la actividad de servicios y las
API que forman la base de todas las aplicaciones.
Para facilitar el acceso a los desarrolladores a
android.provider : . .
determinados proveedores de contenidos estandar,
el paquete proveedor ofrece clases para todas sus
distribciones.
Las API’s de telefonia dan la posibilidad de
android.telephony . . . .
interactuar directamente con el dispositivo de
Teléfono, permitiendo realizar, recibir y controlar
las llamadas de teléfono, estado y mensajes SMS.
Ofrece funciones para trabajar con contenido
android.webkit . .
basado en web, incluyendo un control WebView
para incrustar los navegadores en sus actividades
y un administrador de cookies.
Da a la aplicacion acceso a la ubicacidn fisica del

android.location : . - o
dispositivo actual. Los servicios de localizacion
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ofrecen acceso genérico a informacion de
localizacion utilizando cualquier posicion de
hardware o tecnologia disponible en el dispositivo.
Las APl de los medios de comunicacién
android.media . -
proporcionan soporte para reproduccion 'y
grabacion de audio.
Android ofrece un potente motor 3D que utiliza la
android.opengl .
heng APl de OpenGL ES que se puede utilizar para
crear interfaces de usuario en 3D.
El hardware de la APl expone un sensor
android.hardware : , ,
incluyendo la cdmara, acelerometro, sensores y

una brajula.

Tabla 2.2: Librerias Android
Fuente: [WEB 17]
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CAPITULO III
ENTORNO DE DESARROLLO

CONTENIDO:

» Estructura de un Proyecto
Android

> Entorno de Trabajo

> Interfaz de Usuario

> Widgets.
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CAPITULO 3: ENTORNO DE DESARROLLO

3.1 ESTRUCTURA DE UN PROYECTO ANDROID

Es muy importante saber que archivos componen un proyecto Android antes de
empezar a realizar aplicaciones para esta plataforma. Cuando se crea un nuevo
proyecto Android, se genera automaticamente la estructura de carpetas necesaria para
la aplicacion, en la imagen siguiente se encuentran los elementos creados inicialmente

para un nuevo proyecto Android:

I
|

Taximetro

i are

Glﬂ gen [Generated Java Files)
B Android 2.2

B Android Dependencies

Gtc? assets

GI,:? bin

2 res

7| AndroidManifest. xml

- |=| project,properties

B R BBy

Figura 3.1: Estructura de un Proyecto
Fuente: Propia

A continuacidn se explica los elementos principales de los ficheros que contendran el

cddigo, recursos o instrucciones de generacion de una aplicacion:
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3.1.1 Lacarpeta/src

=525 Taximetro
=58 gre
=i ec.mony. taximetro
!T_] AdapkadorBOD, java
J| Confighlumeradyuda. java
|I| DatosTaxi java
!T_] Iniciar Taximetro.java
!T_] Principalackivity,java

-+

T--E-E-E

Figura 3.2: Carpeta /src
Fuente: Propia

Esta carpeta contiene todo el codigo fuente, pueden estar agrupadas en paquetes
(carpetas) para ayudar a categorizar la logica, este tipo de estructura es igual a la

de Java, es donde se alojan las subclases de activity creadas.

3.1.2 Lacarpeta /assets

=7 Tavimetro
-8 gpr
Glﬁ gen [Generated Jawva Files]
B Android 2.2
B Android Dependencies

+|- -

+ I::Ilc',vl:uin
+ G@res

2 Androidianifest, xmil
project. properties

-

Figura 3.3: Carpeta /assets
Fuente: Propia

Aqui se puede almacenar carpetas y archivos que serviran como dato en bruto, para

ser llamados como archivos planos.
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3.1.3 Lacarpeta/res

=45 Taximetrao

B gpe

+ G@ gen [Generaked Java Files]
+-E android 2.2

+- B, Android Dependencies

¥

¥

+

Glc:- assets
&= bin
= GE,
+-[== drawable
= drawable-hdpi
= drawable-|dpi
= drawable-rmdpi
= layaout
1 config_num_ayuda, xml

+|- [

71 datoskaxi.xml
1 iniciartacirmetro, xml
1 rnain.xml
+-[== menu
=== values
1 skrings, xml
7 AandroidManifest, xml
|2 project. properties

Figura 3.4: Carpeta /res
Fuente: Propia

Dentro de esta carpeta se almacenan recursos de la aplicacién como imagenes,

valores, plantillas, cadenas de texto, etc:

Carpeta Definicion

/res/drawable/ | Contiene las imagenes que se van a utilizar en la
aplicacion, como fondo de un widget o como icono. Para
utilizar  diferentes recursos dependiendo de la
resolucion  del  dispositivo  se divide en varias

subcarpetas:

v' [drawable-Idpi
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/res/ values/

[res/ layout/

/res/ menu/

/res/anim/

fres/xml/

/res/raw/

v’ [drawable-mdpi
v’ [drawable-hdpi

contiene el archivo strings.xml en el que se declara las
variables que se utiliza en la aplicacién, como por

ejemplo:
<string name="actualizar>Actualizar</string>

Contiene los archivos XML que definen el disefio de las
diferentes interfaces gréaficas de la aplicacion, por defecto
en el proyecto creado vendra el mail.xml. Para definir
distintos layouts dependiendo de la orientacion del
dispositivo se puede dividir en dos subcarpetas:

v' [layout

v" [layout-land

Especificaciones XML que definen menas.

Contiene la definicion de las animaciones utilizadas por

la aplicacion.
Contiene los ficheros XML utilizados por la aplicacion.

Contiene recursos adicionales, comunmente en
formato diferente a XML, que no se incluyan en el resto

de carpetas de recursos.

Tabla 3.1: Recursos de la carpeta /res
Fuente: [WEB 18]
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3.1.4 Lacarpetagen/

=52 Taximetro

+-

g
i

Src

gen [Generated Java Files]

=} ec.mony . taximetro
= m BuildConfig. java
- BuildCanfig
= m R.java
CRCH]
= android 2,2
B android Dependencies
G@ assets
& bin
B2 res
71| androidtanifest, xml

project.properties

E--E--E-B-E

Figura 3.5: Carpeta /gen
Fuente: Propia

Contiene ficheros Java autogenerados, destacando R.java, el cual contiene
constantes numeéricas, corresponde cada una con uno de los recursos de la carpeta
res/ y de la carpeta assets/;build.xml: contiene una sentencia de comandos para
compilar la aplicacién e instalarla en un dispositivo. El archivo que se requiere
para la ejecucion de la aplicacion en el dispositivo movil es el de extension .apk.
Este es un fichero comprimido que contiene el .dex, el manifiesto, y los recursos
y se encuentra dentro de la carpeta bin/.

3.1.5 Lacarpeta bin/

+ Gl,c_,'? assets
= G@
+- [ == res
classes.dex
jarlisk.cache
rEsOUrCEs, ap_
Taximetro, apk,
+ G@ res
71 AndroidManifest. xml
project,properties
Figura 3.6: Carpeta /bin
Fuente: Propia
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Guarda la aplicacion ya compilada, el archivo classes.dex es el ejecutable, también
contiene las clases compiladas y al archivo *.ap_ que mantiene los recursos de la
aplicacion.

3.1.6 La carpeta libs/

Contiene los JARs (Java Archive es un tipo de archivo que permite ejecutar
aplicaciones escritas en Java) que la aplicacion requiera para su ejecucion, el
fundamental es android.jar, el .jar usado para crear aplicaciones que hagan uso de

Google Maps es maps.jar

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

Figura 3.7: Carpeta /libs
Fuente: Propia

3.1.7 El archivo AndroidManifest.xml

= f_%- Taximetra
-5 are
+ Glﬁ gen [Generated Java Files]
=B, android 2.2
+ I?;- andraid.jar - 0:\Docurments an
B Android Dependencies
Gld? assets
&= bin
B2 res
Al Andraidanifest. xml
project.properties

F--F--E-E

Figura 3.8: Archivo AndroidManifest.xml
Fuente: Propia

Este archivo es el config de una aplicacién, en este se declara el nombre de la

aplicacion, la version, el icono, las actividades, permisos, etc.
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Se puede decir que el archivo AndroidManifest.xml, es uno de los archivos méas
importantes de una aplicacién y que todas las aplicaciones o librerias deben
contener en la raiz del proyecto. En este archivo, se definen las caracteristicas del
proyecto como el nombre de la aplicacion, la version, el icono, las actividades,
paquete o los permisos que va a requerir la aplicacion. También es donde se

describe los componentes de la aplicacion.

Se lo puede visualizar y editar a partir de un editor visual o un editor de archivos
XML. La estructura de un "Android Manifest” es la que se muestra a continuacion:

<?xml wersion="1i.0" encoding="utf-gamre
<manifest xmlns:android="http:!//schemas. android. com/apk/res/ android™
package="ec.mony. taximetro™
android:versionCode="1"
android:versionName="1. 0"
<uzez-=dk android:imin3dkVersion="a" />
<uses-permission android:name="android. permission. SEND_SMS™/ >
<uses-permission android:nsmwe="android. permission.ACCESS FINE LOCATION™ />
<uses-perwission androidinamwe="axndroid. permission. ACCESE COARSE LOCATION™ /»
<application android:icon="@lrawable/ic launcher" android: label="@string/app name™>
<activity android:name="Principaldctivity™
android:screendrientation="portrait"
android: label="@string/app name":
<intent-filter:>
<action android:name="gndroid.intent. action. MATN" /=
<eategory android:name="android. intent. category. LAUNCHER™ />
</intent-filters
<factivityr
<activity android:name=". Configlumercodyvuda™ android: screendrientation="portrait" >
<activity android:name=".DatosTaxi" android:screendrientation="portrait™/ >
<activity android:nawme=".TricigrTaximetro™ android:screenOrientation="portrait™ >
<activity android:name=",Menu"/ >
<fapplications>
5Kmanifest>

Figura 3.9: Esquema del Archivo AndroidManifest.xml
Fuente: Propia

A continuacidn se describe sus partes:
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<manifest> e package = “ec.mony.taximetro” Es el
paquete del programa con el cual se
referencia mi aplicacion en GooglePlay y el
teléfono.

e android:versionCode = “1"". Hace referencia
al nimero de version de desarrollo de
nuestro programa, cada version final que se
desea publicar debe tener un versionCode

distinto.

e android:versionName = “1'": Es el nimero

de version del programa.

<uses-sdk> En este tag se determina las distintas versiones
Android que va a utilizar en la aplicacidn, tanto sobre
qué versiones va a correr como qué version fue
utilizada para realizar las pruebas. Mediante el
atributo android:minSdkVersion, se establece a partir

de qué version de Android la aplicacion podra correr.

<application> Este elemento define las entrafias de la aplicacion
(nombre, actividad principal, icono, etc.) que el

archivo AndroidManifest describe.

<uses-permissions> Mediante este elemento se especifica los permisos que
va a necesitar la aplicacion para poder ejecutarse, son
las condiciones que debera aceptar el usuario antes de
instalar en su dispositivo. Por ejemplo, si se desea

utilizar funcionalidades con GPS o envié de SMS del
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teléfono, hay que indicar que la aplicacion requiere

estos permisos.

Tabla 3.2: Partes del Archivo AndroidManifest.xml
Fuente: [WEB 19]

3.2 ENTORNO DE TRABAJO

Antes de empezar a desarrollar en android primero se debe seleccionar el entorno de
trabajo IDE donde se van a crear los proyectos.

Paso 1: Descargar e instalar JDK (Java Development Kit).- Para poder empezar a
desarrollar aplicaciones en Android, primero se debe tener correctamente instalado y
configurado el JDK.

Paso 2: Descargar MOTODEYV Studio for Android, que es un entorno de desarrollo
gratuito creado por Motorola para el desarrollo de aplicaciones Android. Se basa en
Eclipse y afiade una serie de caracteristicas adicionales, incluye el ADT necesario
para el desarrollo, incluye muchas mejoras, asistentes mas comodos de ayuda para el
desarrollo de android como por ejemplo un visor de Base de Datos, noticias , incluso
el emulador se encuentra dentro del mismo IDE, ademas se puede ver como
reacciona la aplicacion ante una llamada entrante o un mensaje entrante, incluye
snipes que son porciones de codigo ya armadas para trabajar, se puede configurar un
equipo remoto para poder conectarme a un dispositivo android real remotamente, se

puede firmar desde dentro de la aplicacion y publicarla directamente en google play.

Se lo puede descargar desde la pagina de Motorola http://developer.motorola.com. La
descarga esta disponible para Mac, Linux y Windows en las versiones de 32 y 64 bit,
la ventaja de esto es que desde un instalador se puede tener todo lo que hace falta para
iniciarse en android, pero primero tiene que estar registrado como usuario en la pagina
de Motorola para descargarse, se tiene que llenar un formulario de manera sencilla,

una vez descargado seguimos los siguientes pasos:
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1. Instalar Motodev Studio for Android, la instalacion es el clésico siguiente,
siguiente y siguiente.

2. Una vez instalado lo ejecutamos, seleccionamos el entorno de trabajo y OK

Workspace Launcher F'5_<|

Select a workspace

MOTODEY Studio stores your projects in a Folder called a workspace,
Choose a workspace Folder to use For this session,

Warkspace: | niDocuments and SetkingsiMoreyworkspace) v| [ Browse. ..

[Use this as the default and do not ask again

[ OF H Cancel l

3. Aparecerad una ventana de configuracion, en esta ventana se puede descargar el
sdk y las APIs de google si no se las ha descargado antes, pero si ya esta
descargado se puede seleccionar la ruta donde se encuentra y automaticamente
reconoce todas las versiones que se encuentran disponibles
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Download components |:|®

Download components for MOTODEY Studio
Download components Far MOTODEY Studia
E’Native Support SDK Location: | ents and SetkingsiMonyiandroid-sdks v| ’Browse... ] ’Download... ]
[ Add 50K Folder to the system path
Download platforms, add-ons and samples
@j Ok l [ Cancel ]

4. Terminando de instalar los paquetes que se necesita, se procede a crear el
dispositivo virtual, es decir un emulador de un celular android que servira para ver
y ejecutar las aplicativos y simular como se verian en un equipo real, dar clic
Android Virtual Device-New en el recuadro de la parte inferior del programa, como

se indica en la siguiente pantalla:

E‘@ Device Management &2 w Emulatar Cantral | B39 LagCat | Bl Consale }'j'._\ Prablems | 4% Application Signing Taal =g
B-2-
Device Status
= Q Android Handset
<none =
= E Android Remaote Device

<nones
"B Offline
"B Offline

B W% Android Yirbual Device
ﬁgj Telefonoz. 2
ﬁgj Telefonoz, 3

[E4]E'S

En la siguiente pantalla, ingresamos el nombre del dispositivo que puede ser

cualquiera:
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Hew Android ¥irtual Device

Create a New Device

Specify unigue name and select a device bype

Mame; Telefonoz, 2

Device types: Andraoid Virtual Device

\
@

Aparecerd la siguiente pantalla, en ella se ingresa el nombre que llevara el
emulador, en el combo se mostraran todas las versiones que hayamos instalado
previamente, seleccionamos la version que indicada en mi caso la version 2.2 del
SDK.

mew Android Virtual Device Instance

Enkter Android Virtual Device Instance Main Information

AvD Targetk : |.¢\ndr0id 2.2 o |

AYD Skin

ABI Tvpe: |.¢\RM {armeahi) L |
AvD Path
Use defaulk

AVD Path : |

S0 Card

@ Mone
O Existing | |
O Mews | |

Proxy Sekkings
[] Use settings from Eclipse Metwork Setkings

Configure nebwork settings

Snapshot Sektings
[]Enable snapshat

Internal Emulaktor Window
(%) Show the native Emulator windows within an Eclipse view frecommended)

() Use ¥MC bo show the Emulator within an Eclipse wisw

Timeouk {sec): | 120 |

@) [ = Back ][ Mext = ] l Finish ] [ Cancel ]
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El emulador permite desarrollar y probar aplicaciones Android sin necesidad de
utilizar un dispositivo fisico. El dispositivo mévil virtual que se ejecuta en el

computador, tiene una interfaz como la siguiente:

ﬁ 11:47 pm
Android

11:97 5 2 N0

Thursday, March 21 X @f_";, @

€ Charging (50%) o MmN D

TR R [N e —CTIE [ DO
ALy i s ALY

| B
Qi .Au

Figura 3.10: Emulador virtual AVD
Fuente: Probia

3.3 CREAR UN PROYECTO

Para confeccionar un programa en MotodevStudio, es necesario crear un proyecto,
para hacerlo elegimos la ruta “File — New — Android Project Using Studio for
Android”.

MOTODEY Studio for Android - Pruebafresflayout/main.xml - MOTODEVY 5tudio
=W Edit Fefactor Source Mavigate Search Project MOTODEY Run Window  Help

Aparecera una ventana donde se escribira la siguiente informacion:

e Project Name: Hola Andriod
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e Target: Android 2.2

e Application name: Hola, Android

o Package name: ec.mony.holaandroid
e Activity name: Principal

e Min SDK Version: 8

New Android Project

Create an Android project using MOTODEY Studio for Android -
Creates a new Android project resource, /
Project name: | HolaAndraid

Contents
@ Create new project
O Create new project using sample
O Create project from existing source
Use defaulk location
Location:
Target
SDK Target Yendor AFILevel  Pla..
Android 2.2 Android Open Source Project g 2.2
[] Google AFIs Google Inc. 8 2.2
[ oTs add-cn Ky OCERA Corporation g 2.2
[ real3D add-on  LGE g 2.2
[ calasy Tab &... Samsung Electronics Co., Lbd, & 2.2
[ android 2.3.3 Android Cpen Source Project 10 2.3.3
1 Gnonle 4PTs nnale Tnr 1n zaa ¥
Standard Aandroid platform 2.2
Application
Application name: | Hola Android
Package name: ec.mony. holaandroid
Activity name: Principal
Min SDK version; | &

[ obfuscate Java classes

3

'\EJ‘ [ Finish l [ Cancel

Por ultimo presionamos “Finish” para crear el proyecto. Esto creara una aplicacion
ejemplo donde mostrard una ventana con un mensaje. Mas adelante veremos la
construccion y modificacién de esta estructura.
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-1 Hola_Mundo

L are

Ellﬁ gen [Generated Java Files]
= Android 2.2

=i Android Dependencies

EI@ assets

EI@ bin

22 res

1| AndroidManifest., il

project.properties

EA R SRR

IRE

Para hacerlo funcionar. Damos clic derecho en el proyecto, escogemos Run As ->
Android Aplication using Motodev Studio.

B FRENE
ol Open in Mew Window

+ srC |
:g gen: Open Type Hierarchy F
+ i ’
B And Show In AlE+Shift+W
) ﬁ' find (= Copy ChrH-C
lf:b a55¢
o 1alified Mame
b, bin | T2 Y @
B Gllcb i ___=‘ Paste Chrly
&= | & Delets Delete
[+
EE pidpath 8
R
oy SourceE alt+shift+5 ¥
3 Refactor Ale+Shife+T ¥
R | 25 Impart...
CI and Ly Expart...
=| proj
[ TD' HolaAnd & Refresh FS
= EJ? LectorQ) Close Project
4 : Close Unrelated Projects
X e Ef; Assign Waorking Sets..
CIE unearLc 3 I t Andraid application
Bt Tex Debug As '-__' > Android Application using MOTODEY Studia  Alk+Shift+3, M
Profile As JL- 3 android JUnik Test
Walidate .
0] 4 Java Applet alk+5hifk+, &
fal ’ E 51 Applicati alk+3hift+x, 1
3 ava ication i
Campare With 4 PR !

Risisbas:Frofii Liaak FisEor . Ju 6 JUnik Test Alk+3hift+s, T

Se abriré la ventana del Emulador y luego de cargar del Sistema Operativo, se vera

como aparece la aplicacion con una ventana de bienvenida al mundo de Android.
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3.4 INTERFAZ DE USUARIO

34.1

3411

Layouts

Los layouts son elementos no visuales encaminados a controlar la distribucion,
posicion y dimensiones de los controles que se insertan en su interior. Estos
componentes extienden a la clase base ViewGroup, como muchos otros
componentes contenedores, a continuacion se detallan los diferentes tipos de
layout:

FrameLayout

Un FrameLayout coloca todos sus controles hijos alineados con su esquina
superior izquierda, de forma que cada control quedara oculto por el control
siguiente (a menos que éste Ultimo esté transparencia). Se lo utiliza para
mostrar un anico control en su interior, a modo de contenedor (placeholder)

sencillo para un sélo elemento sustituible, por ejemplo una imagen. [WEB 20]

Los componentes incluidos en un FramelLayaut podran establecer sus
propiedades android:layout_width y android:layout_height, que podran tomar
los valores “fill_parent” (para que el control hijo tome la dimension de su
layout contenedor) o “wrap_content” (para que el control hijo tome la

dimension de su contenido). [WEB 20]
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3.4.1.2

Ejemplo:

<FrameLayout xmlns:android=
"http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent'">
<EditText android:id="@+id/txtTitulo"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"/>
</FrameLayout>

Texto

Figura 3.11: FrameLayout

Fuente: Propia
LinearLayout

Es el siguiente layout en cuanto a nivel de complejidad, este apila uno tras otro
todos sus elementos hijos de forma horizontal o vertical segln se establezca su

propiedad android:orientation. [WEB 20]

Al igual que en un FrameLayout, los elementos contenidos en un LinearLayout

pueden establecer sus propiedades android: layout width y android:
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layout_height para determinar sus dimensiones dentro del layout. Pero en el
caso de un LinearLayout, tendremos otro parametro, la propiedad android:
layout_weight. [WEB 20]

Ejemplo:

<LinearLayout xmlns:android=
"http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"
android:orientation="vertical'>
<EditText android:id="@+id/txtTitulo"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent'/>
<EditText android:id="@+id/btnAceptar"”
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent'/>
</LinearLayout>

Esta propiedad va a permitir dar a los elementos contenidos en el layout unas
dimensiones proporcionales entre ellas. Esto es méas dificil de explicar que de
comprender con un ejemplo. Si incluimos en un LinearLayout vertical dos cuadros
de texto (EditText) y a uno de ellos le establecemos un layout weight="1" y al
otro un layout weight="2" conseguiremos como efecto que toda la superficie del
layout quede ocupada por los dos cuadros de texto y que ademas el segundo sea el

doble (relacion entre sus propiedades weight) de alto que el primero. [WEB 20]

Ejemplo:
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<LinearLayout xmlns:android=
"http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"
android:orientation="vertical'>
<EditText android:id="@+id/txtTitulol"”
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"
android:layout weight="1"/>
<EditText android:id="@+id/txtTitulol2"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"
android:layout weight="2"/>
</LinearLayout>

Texto1

Texto?

Figura 3.12: LinearLayout
Fuente: Propia

3.4.1.3  TableLayout

Permite distribuir sus elementos hijos de forma tabular, definiendo las filas y
columnas necesarias, y la posicion de cada componente dentro de la tabla. La
estructura de la tabla se define de manera similar a HTML, o sea, indicando
las filas que compondran la tabla (objetos TableRow), y dentro de cada fila

las columnas necesarias, con la salvedad de que no existe ningun objeto
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especial para definir una columna, sino que directamente insertaremos los
controles necesarios dentro del TableRow y cada componente insertado (que
puede ser un control sencillo o incluso otro ViewGroup) correspondera a una
columna de la tabla. De esta forma, el namero final de filas de la tabla se
correspondera con el nimero de elementos TableRow insertados, y el nimero
total de columnas quedara determinado por el nimero de componentes de la

fila que més componentes contenga. [WEB 20]

Por norma general, el ancho de cada columna se correspondera con el ancho
del mayor componente de dicha columna, pero existen una serie de

propiedades que nos ayudaran a modificar este comportamiento:

e android: stretchColumns. Indicard las columnas que pueden expandir
para absorber el espacio libre dejado por las demés columnas a la derecha

de la pantalla.

e android: shrinkColumns. Indicara las columnas que se pueden contraer
para dejar espacio al resto de columnas que se puedan salir por la derecha

de la pantalla.

e android: collapseColumns. Indicara las columnas de la tabla que se

quieren ocultar completamente.

Todas estas propiedades del TableLayout pueden recibir una lista de indices
de columnas separados por comas (ejemplo:
android:stretchColumns="1,2,3") 0 un asterisco para indicar que debe

aplicar a todas las columnas (ejemplo: android:stretchColumns="+*"),

Otra caracteristica importante es la posibilidad de que una celda determinada
pueda ocupar el espacio de varias columnas de la tabla. Esto se indicara
mediante la propiedad android:layout_span del componente concreto que

debera tomar dicho espacio.
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<TablelLayout xmlns:android=

"http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent”
android:stretchColumns="1">

<TableRow>

<Button

android:
android:
android:
android:

<Button

android:
android:
android:
android:

</TableRow>
<TableRow>
<Button

android:
android:

android
android
<Button

android:

android

</TableRow>
<TableRow>
<Button

android:
android:

android

id="@+id/btnCeldal.1"

layout width="wrap content"
layout height="wrap content"
text="Celda 1.1" />

id="@+id/btnCeldal.2"

layout width="wrap content"
layout height="wrap content"
text="Celda 1.2" />

id="@+id/btnCelda2.1"
layout width="wrap content"

:layout height="wrap content"
itext="Celda 2.1" />

id="@+id/btnCeldaz.2"

:layout width="wrap content”
android:
android:

layout height="wrap content"”
text="Celda 2.2" />

id="@+id/btnCelda3"
layout width="wrap content”

:layout height="wrap content”
android:

text="Celda 3"

android:layout span="2"/>

</TableRow>
</TableLayout>
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% Ml €8 12:59am
User Application
Celda 1.1 Celda 1.2
Celda 2.1 Celda 2.2
Celda 3

Figura 3.13: TableLayout
Fuente: Propia

3.4.1.4  RelativeLayout

Este layout permite especificar la posicion de cada elemento de forma relativa a su

elemento padre o a cualquier otro elemento incluido en el propio layout. De esta

forma, al incluir un nuevo elemento X podremos indicar por ejemplo que debe

colocarse debajo del elemento Y y alineado a la derecha del layout padre. [WEB 20]

Ejemplo:

<RelativelLayoutxmlns:android=
"http://schemas.android.com/apk/res/android
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent'">
<EditText android:id="@+id/txtTitulo"

android:
android:

<Button

android:
android:
:layout below="@id/txtNombre"

android

android:

layout width="fill parent"
layout height="wrap content"/>
android:id="@+id/btnAceptar"
layout width="wrap content"”
layout height="wrap content"

layout alignParentRight="true"/>

</Relativelayout>
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Texto

Figura 3.14: RelativeLayout
Fuente: Propia

En el ejemplo, el boton btnAceptar se colocara debajo del cuadro de texto txtTitulo
(android:layout below="(@id/TxtNombre”) y alineado a la derecha del layout
padre (android:layout alignParentRight="true”’), ademas de dejar un margen a su

izquierda de 10 pixeles (android:layout marginLeft="10px”).

En un RelativeLayout tenemos varias propiedades para colocar cada control donde

deseemos. Las principales son:

Propiedades
Tipo

Posicion relativa a = android:layout_above.

otro control android:layout_below.
android:layout_toLeftOf.
android:layout_toRightOf,
android:layout_alignLeft.
android:layout_alignRight.
android:layout_alignTop.
android:layout_alignBottom.
android:layout_alignBaseline

Posicién relativa al | android:layout_alignParentLeft.

layout padre android:layout_alignParentRight.
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Opciones de
margen (también
disponibles para el

resto de layouts)

Opciones de
espaciado 0
padding (también
disponibles para el

resto de layouts)

android:layout_alignParentTop.
android:layout_alignParentBottom.
android:layout_centerHorizontal.
android:layout_centerVertical.
android:layout_centerInParent
android:layout_margin.
android:layout_marginBottom.
android:layout_marginTop.
android:layout_marginLeft.
android:layout_marginRight
android:padding.
android:paddingBottom.
android:paddingTop.
android:paddingLeft.
android:paddingRight

Tabla 3.3: Propiedades RelativeLayout
Fuente: Propia

3.4.2 Botones

Aqui se va a centrar en los diferentes tipos de botones y cdémo podemos
personalizarlos. EI SDK de Android nos proporciona tres tipos de botones: el
clasico (Button), el de tipo on/off (ToggleButton), y el que puede contener una

imagen (ImageButton). En la imagen siguiente vemos el aspecto por defecto de

estos tres controles. [WEB 21]

Figura 3.15: Interfaz visual Botones
Fuente: Pronia
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3421

3.4.2.2

Control Button

Un control de tipo Button es el botdn mas basico que se puede utilizar. En el
ejemplo siguiente definimos un boton con el texto “Presioname” asignando su
propiedad android:text. Ademas de esta propiedad se podria utilizar muchas
otras como el color de fondo (android:background), estilo de fuente
(android:typeface), color de fuente (android:textcolor), tamafio de fuente
(android:textSize), etc. [WEB 21]

<Buttonandroid:id="@+id/btnBotonl"

android:text=""@string/presioname"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"/>

Presioname

Control ToggleButton

Un control de tipo ToggleButton es un tipo de boton que puede permanecer en
dos estados, encendido/apagado. En este caso, en vez de definir un sélo texto
para el control se define dos, dependiendo de su estado. Asi, se puede asignar
las propiedades android:textOn y android:textoOff para definir ambos textos.

Veamos un ejemplo a continuacién. [WEB 21]

<ToggleButton

android:id="@+id/btnBoton2"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content”
android:textOff="0OFF"
android:textOn="ON"/>
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3.4.2.3 Eventos de un boton

El mas comun de todos los eventos es el evento onClick, para definir la l16gica
de este evento tendremos que implementarla definiendo un nuevo objeto
View.OnClickListener() y asociandolo al boton mediante el método

setOnClickListener(). La forma mas habitual de hacer esto es la siguiente:
[WEB 21]

final Button btnBotonl =
(Button) findViewById(R.id.btnBotonl) ;
btnBotonl.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
publicvoid onClick (View argO0)
{
1blMensaje.setText ("Se ha presionado el boton");
}
})

En un boton de tipo ToggleButton es de utilidad conocer en qué estado ha quedado
el boton tras ser pulsado, para lo que podemos utilizar su método isChecked(). En
el siguiente ejemplo se comprueba el estado del botdn tras ser pulsado y se realizan

acciones distintas segun el resultado. [WEB 21]

final ToggleButton btnBoton2 =
(ToggleButton) findViewById (R.id.btnBotonZ2);
btnBoton2.setOnClicklListener (new View.OnClickListener () {
@Override
publicvoid onClick (View argQ)
{

if (btnBoton2.1isChecked())

1blMensaje.setText ("Botdédn 2: ON");
else

1blMensaje.setText ("Botdédn 2: OFFE");
}

3.4.2.4  Personalizar el aspecto un botén

Para cambiar la forma de un botdn se podria asignar una imagen a la propiedad

android:background, pero esta solucion no nos serviria de mucho porque
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siempre se mostraria la misma imagen incluso con el boton pulsado, dando

poca sensacion de elemento “clickable”. [WEB 21]

La solucion perfecta pasaria por tanto por definir diferentes imagenes de fondo
dependiendo del estado del botdn. Pues bien, Android nos da total libertad para
hacer esto mediante el uso de selectores. Un selector se define mediante un
fichero XML localizado en la carpeta /res/drawable, y en él se pueden
establecer los diferentes valores de una propiedad determinada de un control
dependiendo de su estado. [WEB 21]
Por ejemplo, si se quiere dar un aspecto plano a un boton ToggleButton, se
puede disefiar las imagenes necesarias para los estados “pulsado” (en el
ejemplo toggle_on.png) y “no pulsado” (en el ejemplo toggle off.png) y crear
un selector como el siguiente:
<selector
xmlns:android=
"http://schemas.android.com/apk/res/android">
<itemandroid:state checked="false"
android:drawable="@drawable/toggle off"/>
<itemandroid:state checked="true"

android:drawable="@drawable/toggle on"/>
</selector>

Este selector lo guardamos por ejemplo en un fichero llamado toggle_style.xml y
lo colocamos como un recurso mas en nuestra carpeta de recursos /res/drawable.
Ahora hacemos referencia a este nuevo recurso que hemos creado en la propiedad
android:background del botén:
<ToggleButtonandroid:id="@+id/btnBoton4"
android:textOn="0ON"
android:textOff="0FF"
android:padding="10dip"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:background="@drawable/toggle style"/>
En la siguiente imagen se ve el aspecto por defecto de un ToggleButton y como ha

quedado el ToggleButton personalizado.
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3.4.3

3431

Iméagenes, etiquetas y cuadros de texto

Aqui vamos a ver tres componentes basicos imprescindibles en las aplicaciones:
las imagenes (ImageView), las etiquetas (TextView) y por ultimo los cuadros de
texto (EditText). [WEB 22]

ControllmageView

El control ImageView permite mostrar imagenes en la aplicacion. La
propiedad mas relevante es android:src, que permite indicar la imagen a
mostrar. Nuevamente, lo normal serd indicar como origen de la imagen el
identificador de un recurso de nuestra carpeta /res/drawable, por ejemplo
android:src="(@drawable/imagen”. Ademas de esta propiedad, existen algunas
otras tiles en algunas ocasiones como las destinadas a establecer el tamafio
maximo que puede ocupar la imagen, android:maxWidth vy

android:maxHeight. [WEB 22]

<ImageViewandroid:id="@+id/imgFoto"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content”
android:src="@drawable/icon"/>

En la l6gica de la aplicacion, podriamos establecer la imagen mediante el método
setlmageResorce(...), pasandole el ID del recurso a utilizar como contenido de la

imagen. [WEB 22]
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ImageView img= (ImageView) findViewById(R.id.ImgFoto) ;
img.setImageResource (R.drawable. icon) ;

Image View

3.4.3.2 Control TextView

El control TextView es otro de los clasicos en la programacion de GUIs, las
etiquetas de texto, y se utiliza para mostrar un determinado texto al usuario. Al
igual que en el caso de los botones, el texto del control se establece mediante la
propiedad android:text. A parte de esta propiedad, la naturaleza del control hace
que las mas interesantes sean las que establecen el formato del texto mostrado, que
al igual que en el caso de los botones son las siguientes: android:background (color
de fondo), android:textColor (color del texto), android:textSize (tamafio de la

fuente) y android:typeface (estilo del texto: negrita, cursiva, ...). [WEB 22]

<TextView android:id="@+id/txtEtiqueta"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content”
android:text="Texto..."
android:background="#A4C639"
android:textAppearance=

"?android:attr/textAppearanceMedium"
android:-tvneface="serif"/>

También se puede manipular estas propiedades desde codigo. Como ejemplo, en
el siguiente fragmento recuperamos el texto de una etiqueta con getText(), y
posteriormente le concatenamos unos numeros, actualizamos su contenido
mediante setText() y le cambiamos su color de fondo con

setBackgroundColor().[WEB 22]
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final TextView txtEtiqueta = (TextView) findViewById (R.id.
txtEtiqueta) ;

String texto = lblEtiqueta.getText () .toString();

texto += "E1l contenido va aqui";

txtEtiqueta.setText (texto);

3.433  EditText

El control EditText es el componente de edicion de texto que proporciona la
plataforma Android. Permite la introduccion y edicion de texto por parte del
usuario, por lo que en tiempo de disefio la propiedad mas interesante a establecer,
ademas de su posicién/tamafio y formato, es el texto a mostrar, atributo

android:text. [WEB 22]

<EditTextandroid:id="@+id/etxtTexto"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"

android:layout below="@id/txtEtiqueta"/>

De igual forma, desde nuestro codigo podremos recuperar y establecer este texto

final EditText etxtTexto =
(EditText) findViewById (R.id.etxtTexto) ;
String texto = etxtTexto.getText ().toString();
etxtTexto.setText ("Escribe algo!");

Escribe alg0!|
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3.4.4 Checkbox y RadioButton

Aqui se va a ver como utilizar otros dos tipos de controles basicos en muchas

aplicaciones, los checkboxes y los radio buttons. [WEB 23]

3441 Control CheckBox

Un control checkbox se acostumbra utilizar para marcar o desmarcar opciones en
una aplicacion, y en Android esta representado por la clase del mismo nombre,
CheckBox. La forma de definirlo en la interfaz y los métodos disponibles para
manipularlos desde el cddigo son anédlogos a los ya comentados para el control
ToggleButton. [WEB 23]

De esta forma, para definir un control de este tipo en el layout se puede utilizar el
cddigo siguiente, que define un checkbox con el texto “Pulsame”:
<CheckBoxandroid:id="@+id/chPulsame"
android:layout width="wrap content"

android:layout height="wrap content"
android:text="@string/pulsame"/>

En cuanto a la personalizacion del control extiende indirectamente del control
TextView, por lo que todas las opciones de formato son validas también para este

control.

En el codigo de la aplicacion se usan los métodos isChecked() para conocer el
estado del control, y setChecked(estado) para establecer un estado concreto para

el control.

if (checkBox.isChecked()) {
checkBox.setChecked (false) ;
}
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3.4.4.2

En lo que tiene que ver a los eventos que puede lanzar este control, el mas
interesante es el que informa de que ha cambiado el estado del control, que recibe
el nombre de onCheckedChanged. Para implementar las acciones de este evento

se puede utilizar la siguiente logica:

final CheckBox cb =(CheckBox)findViewById(R.id.chPulsame) ;
cb.setOnCheckedChangelistener (new OnCheckedChangelListener ()
{

@Override
publicvoid onCheckedChanged (CompoundButton
buttonView, boolean isChecked) {
if (isChecked) {
cb.setText ("Checkbox Pulsado");

else {
cb.setText ("Checkbox No Pulsado");

Control RadioButton

Al igual que los controles checkbox, un radiobutton puede estar marcado o
desmarcado, pero en este caso suelen utilizarse dentro de un grupo de opciones
donde una, y s6lo una, de ellas debe estar marcada obligatoriamente, es decir, que
si se marca una de ellas se desmarcara automaticamente la que estuviera activa
anteriormente. En Android, un grupo de botones radiobutton se define mediante
un elemento RadioGroup, que a su vez contendra todos los elementos RadioButton
necesarios. A continuacion un ejemplo de como definir un grupo de dos controles

radiobutton en nuestra interfaz: [WEB 23]
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<RadioGroupandroid:id="@+id/gruporb"
android:orientation="vertical"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent'">
<RadioButtonandroid:id="@+id/rbUno"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/uno"/>
<RadioButtonandroid:id="@+id/rbDos"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/dos"/>

En primer lugar se ve como se define el grupo de controles indicando su
orientacion vertical u horizontal. Luego se afiaden todos los objetos RadioButton
necesarios indicando su ID mediante la propiedad android:id y su texto mediante
android:text. [WEB 23]

Una vez definida la interfaz se procede a manipular el control desde el codigo java
haciendo uso de los diferentes métodos del control RadioGroup, los mas
importantes: check(id) para marcar una opcion determinada mediante su ID,
clearCheck() para desmarcar todas las opciones, y getCheckedRadioButtonld()
que como su nombre indica devolvera el ID de la opcion marcada (o el valor -1 si

no hay ninguna marcada). Ejemplo:

final RadioGroup rb = (RadioGroup)findViewById(R.id.gruporb) ;
rb.clearCheck () ;

rb.check (R.1id. rbUno) ;

int rbSeleccionado = rb.getCheckedRadioButtonId() ;

En cuanto a los eventos lanzados, al igual que en el caso de los checkboxes, el mas
importante sera el que informa de los cambios en el elemento seleccionado,
Ilamado también en este caso onCheckedChange. Vemos como tratar este evento

del objeto RadioGroup:
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final TextView txtMensaje=(TextView)findViewById(R.id.txtMen) ;

final RadioGroup rb = (RadioGroup) findViewById(R.id.gruporb) ;

rb.setOnCheckedChangelistener (

new RadioGroup.OnCheckedChangeListener () {

publicvoid onCheckedChanged (RadioGroup group, int checkedId) {
txtMensaje.setText ("ID opcion seleccionada: " + checkedId);
}

}):

Lo que se ha hecho anteriormente nos quedara de la siguiente manera:

L lll @ 6:53em

Checkbox Pulsado

-~ 4

ID opcion seleccionada: 213

3.4.5 Lista Desplegables

Al igual que en otros frameworks Android dispone de diversos controles que nos
permiten seleccionar una opcién dentro de una lista de posibilidades. Asi,
podremos utilizar listas desplegables (Spinner), listas fijas (ListView), tablas
(GridView) y otros controles especificos de la plataforma como por ejemplo las
galerias de imagenes (Gallery), a continuacion se va a describir un elemento

importante y comin a todos ellos, los adaptadores. [WEB 23]

3.45.1  Adaptadores en Android (adapters)

Un adaptador representa una interfaz comdn al modelo de datos que existe por

detras de todos los controles de seleccion que se ha comentado anteriormente. O
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sea, todos los controles de seleccion accederan a los datos que contienen a través
de un adaptador. [WEB 24]

Ademas de proveer de datos a los controles visuales, el adaptador también seré
responsable de generar a partir de estos datos las vistas especificas que se
mostraran dentro del control de seleccién. Por ejemplo, si cada elemento de una
lista estuviera formado a su vez por una imagen y varias etiquetas, el responsable
de generar y establecer el contenido de todos estos “sub-elementos” a partir de los

datos sera el propio adaptador. [WEB 24]

Android proporciona varios tipos de adaptadores sencillos, los mas comunes son

los siguientes:

e ArrayAdapter. Se utiliza para preveer datos a un control de seleccion a
partir de un array de objetos de cualquier tipo.

e SimpleAdapter. Se utiliza para mapear datos sobre los diferentes controles
definidos en un fichero XML de layout.

e SimpleCursorAdapter. Se utiliza para mapear las columnas de un cursor
sobre los diferentes elementos visuales contenidos en el control de

seleccion.

A continuacion se va a describir la forma de utilizar un ArrayAdapter con los
diferentes controles de seleccién disponibles. Se va a crear un adaptador de tipo

ArrayAdapter para trabajar con un array genérico de java: [WEB 24]

final String[] datos =

new String[]{"Opcionl"," Opcion2"," Opcion3","

Opcion4"," Opcion5"};

//Creamos el adaptador

ArrayAdapter<String> adaptador =

new ArrayAdapter<String>(this,
android.R.layout.simple spinner item, datos);

El adaptador se crea con tres parametros: [WEB 24]
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1. El contexto, que serd una referencia a la actividad donde se crea el
adaptador.

2. El 1D del layout sobre el que se mostrarén los datos del control. En este
caso le pasamos el ID de un layout predefinidko en Android
(android.R.layout.simple_spinner_item), formado Unicamente por un control
TextView.

3. El array que contiene los datos a mostrar.

Con esto ya se ha creado el adaptador para los datos que se va a mostrar y faltaria
asignar este adaptador a nuestro control de seleccidn para que muestre los datos en

la aplicacion.
3.4.5.2  Control Spinner

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

este tipo a la aplicacion se puede utilizar el cddigo siguiente: [WEB 22]

<Spinner

android:id="@+id/spinnerl”
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content'/>

Para enlazar el adaptador a este control se utiliza el siguiente codigo java:

final Spinner combo =

(Spinner) findvViewById(R.id.spinnerl) ;

adaptador.setDropDownViewResource (
android.R.layout.simple spinner dropdown item);

combo.setAdapter (adaptador) ;
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Empezamos obteniendo una referencia al control a través de su ID. Y en la Gltima
linea se asigna el adaptador al control mediante el método setAdapter(). Para
personalizar el aspecto de cada elemento en dicha lista emergente tenemos el
método setDropDownViewResource(ID_layout), al que podemos pasar otro ID de
layout distinto al primero sobre el que se mostrardn los elementos de la lista
emergente. En este caso se ha utilizado otro layout predefinido an Android para

las listas desplegables (android.R.layout.simple_spinner_dropdown_item). [WEB
24]
Con estas lineas de cddigo se conseguird mostrar un control como el que se ve a

continuacion:

%m 9:37em 2o Al 9:37 Pm

eleccione una opcion:

Opeion 1
Opcion 1
Qpcion 2
Opcion 3

Opcion 4

Opcion 5

Figura 3.16: Interfaz visual Control Spinner

Fuente: Propia

En cuanto a lo que tiene que ver a los eventos lanzados por el control Spinner, se
va a utilizar el generado al seleccionarse una opcion de la lista desplegable,
onltemSelected, asignandole su controlador mediante el método

setOnltemSelectedListener():[WEB 24]
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combo.setOnItemSelectedListener (new

AdapterView.OnItemSelectedListener () {

//onItemSelected sera llamado cada vez que se seleccione

//una opcidén en la lista desplegable

publicvoid onlItemSelected (AdapterView<?> parent,

android.view.View v, int posicion, long id) {
txtMensajel.setText ("Ha escogido: " + datos[posicion]);

}

//onNothingSelected sera llamado cuando
//no haya ninguna opcidén seleccionada
//esto puede ocurrir, si el adaptador no tiene datos
publicvoid onNothingSelected (AdapterView<?> parent) {
txtMensajel.setText ("");
}
1) ;

3.4.6 Listas

Un control ListView muestra al usuario una lista de opciones seleccionables
directamente sobre el propio control, sin listas emergentes como en el caso del
control Spinner. En caso de existir mas opciones de las que se pueden mostrar
sobre el control se podrd hacer scroll sobre la lista para acceder al resto de

elementos. [WEB 25]

Primero empezamos afiadiendo un control ListView a nuestra interfaz de usuario:

<ListViewandroid:id="@+id/listaOpciones"
android:layout width="wrap content"
android:lavout heicht="wrao content'"/>

Para enlazar los datos con el control se puede utilizar el mismo cddigo que ya se
vio para el control Spinner. Primero se definira un array con los datos de prueba,
y luego se creara el adaptador de tipo ArrayAdapter y se lo asignara al control

mediante el método setAdapter():[WEB 25]
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final String[] lista =new

String[] {"Opcionl", "Opcion2", "Opcion3","Opciond","Opcion5"};
ArrayAdapter<String> adaptadorl = new

ArrayAdapter<String>(this, android.R.layout.simple list item 1,

lista);

ListView listaOpciones =

(ListView) findViewById (R.id.listaOpciones) ;

listaOpciones.setAdapter (adaptadorl) ;

En este caso, para mostrar los datos de cada elemento se ha utilizado otro layout
genérico de Android para los controles de tipo  ListView
(android.R.layout.simple_list_item_1), formado Unicamente por un TextView con

unas dimensiones determinadas. La lista creada quedara de la siguiente manera:
[WEB 25]

amﬁ 1032 rm
Seleccione una opcian:

Opcion1
Opcion2
Opcion3

Opciond

Opcion5

Figura 3.17: Interfaz visual Listas

Fuente: Propia

Para realizar cualquier accion al pulsar sobre un elemento de la lista creada se

implementara el evento onltemClick:
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3.4.7

listaOpciones.setOnItemClickListener (new
OnItemClickListener () {
@Override
publicvoid onItemClick (AdapterView<?> a, View v, int
position, long id) {
//Aqui ira el codigo necesario
}
})

Grids

El control GridView presenta al usuario un conjunto de opciones seleccionables

divididas en filas y columnas, sus propiedades méas importantes son:

Propiedad Descripcion

Indica el nimero de columnas de la tabla
android:numColumns . .

o “auto_fit” para que sea calculado por el

propio sistema operativo a partir de las

siguientes propiedades

android:columnWidth Indica el ancho de las columnas de la
tabla

android:horizontalSpacing Indica el espacio vertical entre celdas.

android:stretchMode Indica qué hacer con el espacio horizontal

sobrante. Si se establece al wvalor
“columnWidth” este espacio serad
absorbido a partes iguales por las
columnas de la tabla. Si se establece
“spacingWidth” serd absorbido a partes
iguales por los espacios entre celdas

Tabla 3.4: Propiedades de un GridView
Fuente: [WEB 26]
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A continuacién se va a definir un GridView:

<GridView
android:id="@+id/gridOpciones"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:numColumns="3">

</Gridview>

Una vez definida la interfaz de usuario, se procede a crear un array genérico que
contenga los datos de prueba, se declara un adaptador de tipo ArrayAdapter
pasandole en este caso un layout genérico (simple_list_item_1, compuesto por un
simple TextView) y se asocia el adaptador al control GridView mediante el método
setAdapter():

final String[] opcion = new String[1l5];
for (int i=0; 1i<=15; i++)

opcion[i] = "Opcion " + 1i;
ArrayAdapter<String> adaptador = new ArrayAdapter<String>

(this, android.R.layout.simple list item 1, opcion);
final GridvView gridOpciones =
(GridView) findViewById (R.id.gridOpciones) ;

gridOpciones.setAdapter (adaptador) ;

Los datos del array se afiadiran al control GridView ordenados por filas, y
si no caben todos en la pantalla se podra hacer scroll sobre la tabla. A continuacion

se ve cOmo queda la aplicacion de prueba:

Ml & 1:53am
Opcion 1 Opcion 2 Opcion 3
Opcion4 Opcion 5 Opcion 6

Opcion 7 Opcion 8 Opcion 9

Opcion Opcion  Opcion
10 1 12
Opcion  Opcion  Opcion

Figura 3.18: Interfaz visual Grids
Fuente: Propia
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3.4.8 Pestafas

El elemento principal de un conjunto de pestafias es el control TabHost, el cual

sera el contenedor principal de un conjunto de pestafias. La seccion de pestafias se

representard mediante un elemento TabWidget, y como contenedor para el

contenido de las pestarias se afiade un FramelLayout. [WEB 27]

A continuacién se desarrollard un pequefio ejemplo en el que se va a utilizar

pestafas:

v Crear un nuevo proyecto llamado Pestanas.

v Luego crear cuatro actividades que se utilizara en la aplicacion nombrandolas

Pestanal.class, Pestana2.class, Pestana3.class, Pestana4.class; de igual manera

crear el respectivo layout para cada actividad: pestanal.xml, pestana2.xml,

pestana3.xml, pestana4.xml, el proyecto al momento tendra la siguiente forma:

= TEG- Pestanas

= IESI’E

=3} ec.mony.pestanas
+- || Mainackivity java

+-[F-F

[J] Pestanal.java
[J] Pestanaz.java
[J] Pestana3.java

+|J| Pestana4.java

+

+

B Android 2.2

+

CIL::- assets

+

GL::- bin

Gv;;- res

7| Androidianifest, xml
=] project.properties

+

a2 gen [Generated Java Filas]

= Android Dependencies

+-Bd), Android 2,2

+-Bd, Android Dependencies
Glc? asseks

= hin

== res

+
+
+

E]

[= drawable-hdpi
[= drawable-ldpi
= drawable-mdpi
[== layout
1 main, il
7l pestanal.xml
7 pestanaz.xml
7l pesktanal.xml
7 pestanat,xml
== walues
AndroidManifest, xml
projeck.properties

v Ahora se enlazara cada layout a su respectiva actividad, de la siguiente manera:
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Public class Pestanal extends Activity {
@Override
publicvoid onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.pestanal) ;
}

v Ahora se debe vincular cada una de las actividades al Manifiesto para que
puedan ser llamadas y trabajar con ellas, asi que procedemos a incluirlas en el

archivo AndroidManifest.xml de la siguiente manera:

<activityandroid:name=".Pestanal'/>
<activityandroid:name=".Pestana2'"/>
<activityandroid:name=".Pestana3'"/>
<activityandroid:name=".Pestana4'"/>

v Ahora se procede a modificar el layout principal main.xml para que
contenga los recursos necesarios para utilizar las pestafias en el proyecto, primero se
define unTabHost que contendra los elementos principales de la actividad, luego se
crea un LinearLayout vertical para contener ordenadamente los 2 elementos

principales que son el TabWidget y el FrameLayout de la siguiente manera:

<TabHost
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:id="@android:id/tabhost"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent'>
<LinearLayout
android:orientation="vertical"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent'>
<TabWidget
android:id="@android:id/tabs"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"/>
<FramelLayout
android:id="@android:id/tabcontent"”
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"/>
</LinearLayout>
</TabHost>
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v’ Se necesita un icono para cada pestafia y dos imagenes para cada icono que

representen si la pestafia esta seleccionada o no, puede ser una a color y la otra

en gris por ejemplo:

N N OB

phone_color phone_gris microfono_color microfonao_aris
‘ . You You
A P Tae e
pdf_color pdf_gris youtube_color youtube_gris

v Primero se copia las dos imagenes en la carpeta res/drawable/ del proyecto (se

crea la carpeta si no existe), llamando a la imagen blanca
ic_tab_artists_white.png y a la gris ic_tab_artists_grey.png. Ahora tenemos
que crear un Drawable (que representa algo que puede ser dibujado) en XML
que especifique que imagen usar para  cada  estado.

Creamos un nuevo fichero en res/drawable/phone.xml e insertamos el codigo:

<?xmlversion="1.0"encoding="utf-8"?>
<selectorxmlns:android=
"http://schemas.android.com/apk/res/android">
<itemandroid:drawable="@drawable/phone color"
android:state selected="true"/>
<itemandroid:drawable="@drawable/phone gris"/>
</selector>

Cuando el estado de la imagen cambie, la imagen se cambiard automéaticamente por la

otra definida en estos XML, el archivo queda de la siguiente manera:
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drawable

E microfono_color. png
E microfono_gris.png
21| microfono.xml

E pdf_calar, prig

E pdf_gris.png

| pdf,xml

"= phaone_color.prg
"= phaone_gris.png

1| phone, xml

=) voutube _colar.prg
. youtube _gris.prig
71| woukube xml

v' Lo siguiente que se debe hacer es codificar la actividad principal
MainActivity.class, esta clase extiende de TabActivity, se crea un TabHost, asi
como un Tab.Spec llamado spec que contendra las especificaciones de la
pestafia a mostrar, también se crea el intent que se usara para llamar cada una
de las 4 actividades ya creadas anteriormente, y se llama a los recursos, los

cuales son los iconos de las pestafias y sus respectivos .xml:

v’ El resultado del proyecto se lo muestra en la siguiente imagen:

SIE R

Contenido Pestafia 1

Figura 3.19: Interfaz visual Pestafias
Fuente: Propia
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3.4.9 Widgets

Un widget se diferencia de una aplicacion en varias cosas en que no debe extender de
la clase Activity si no de AppWidgetProvider, tiene ciertas limitaciones respecto de
los elementos que puede usar en este, debe tener un tamafio determinado en la
pantalla, etc. [WEB 28]

Pasos a seguir para crear un widget:
1. Definir la Interfaz grafica (layout) mediante un archivo XML en /res/layout
2. Configuracion XML del widget (AppWidgetProviderInfo) en /res/xml/

3. Implementacion de la funcionalidad del widget (AppWidgetProvider),

especialmente su evento de actualizacion.
4. Declaracion del widget dentro del Android Manifest de la aplicacion

A continuacion se va a crear un widget estatico basico, que servira para entender

la estructura interna de este tipo de componente.

El widget a crearse consistente en un simple marco rectangular verde con un

mensaje de texto predeterminado (“Mi Primer Ejemplo, Trabajando con Widget®).

Mi Primer Ejemplo,

Trabajando con
Widget

Luego de crear el proyecto, se define la interfaz del widget que estara
compuesta por dos frames (FramelLayout), uno verde exterior y uno azul
interior mas pequefio para simular el marco, y una etiqueta de texto (TextView)
que contendrd el mensaje a mostrar, el layout xml quedara de la siguiente

manera:
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<FramelLayout

android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"
android:background="#19DE5A"
android:padding="10dip">

<FramelLayout

android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"
android:background="#0B87BC"
android:padding="5dip">
<TextViewandroid:id="@+id/txtMensaje"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"
android:gravity="center"”
android:textSize="14dip"
android:textColor="#FFFFFFE"
android:text="@string/mi primer widget'/>
</FrameLayout>

</FrameLayout>

Debido a que el layout de los widgets de Android estd basado en un tipo
especial de componentes llamados RemoteViews, no es posible utilizar en su
interfaz todos los contenedores y controles existentes en android, sino los mas

béasicos que se indican a continuacion:
o Contenedores: FrameLayout, LinearLayout y RelativeLayout

« Controles: Button, ImageButton, ImageView, TextView, ProgressBar,

Chronometer y AnalogClock.

A continuacion se va a crear un nuevo fichero XML donde se va a definir un
conjunto de propiedades del widget, como por ejemplo su tamafio en pantalla
o0 su frecuencia de actualizacion. Este XML se debera crear en la carpeta

\res\xml, el cual se llamara miwidget_provider.xml:
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<?xmlversion="1.0"encoding="utf-8"?>

<appwidget-provider
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:initiallLayout="@layout/main"
android:minWidth="146dip"

android:minHeight="72dip"

android:label="Mi Primer Widget"
android:updatePeriodMillis="3600000"

/>

Para este widget se define las siguientes propiedades:

o initialLayout: referencia al layout XML que se ha creado en el paso
anterior.

e minWidth: ancho minimo del widget en pantalla, en dp (density-
independent pixels).

e minHeight: alto minimo del widget en pantalla, en dp (density-
independent pixels).

o label: nombre del widget que se mostrara en el menu de seleccion de
Android.

e updatePeriodMillis: frecuencia de actualizacion del widget, en

milisegundos.

3.4.9.1  Tamafo del Widget

Debe definirse siempre minWidth y minHeight que definen el tamafio minimo que

ocupa en la pantalla por defecto.

La pantalla home de android esta diagramada en forma de grilla, la cantidad de
filas y columnas depende del tamafio del display que posea el dispositivo. Puede

calcularse el tamafio mediante esta formula: [WEB 28]

minWidth= (num_celdas * 74) — 2

minHeight = (num_celdas * 74) — 2
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En nuestro caso ocupara dos celdas de alto y una de ancho.

Ahora se debe crear una nueva clase llamada Miwidget, la cual contendra lo

siguiente:

package ec.mony.miprimerwidget;

import android.appwidget.AppWidgetManager;
import android.appwidget.AppWidgetProvider;
import android.content.Context;

publicclass MiWidget extends AppWidgetProvider ({
@Override
publicvoid onUpdate (Context context,
AppWidgetManager appWidgetManager,
int[] appWidgetIds) {
//Aqui ira el codigo para
//actualizar el widget

}

El ultimo paso es declarar el widget dentro del manifest de la aplicacion,

dentro del elemento <application>:

<receiverandroid:name=".MiWidget"android:label="Mi Primer Widget">
<intent-filter>
<actionandroid:name=
"android.appwidget.action.APPWIDGET UPDATE"/>
</intent-filter>
<meta-data
android:name="android.appwidget.provider"
android:resource="@xml/miwidget provider"/>
</receiver>

El widget se declarara como un elemento <receiver>, a continuacién una

breveexplicacion de cada uno de sus elementos:

o Atributo name: Referencia a la clase java del widget, en este caso la clase
llamada MiWidget.

~ 905 ~



Estudio y desarrollo de aplicaciones para dispositivos maoviles Android

e Elemento <intent-filter>, donde se indicard los “eventos” a los que
respondera el widget, como el evento principal de un widget estéa definido
en el método onUpdate(), se afadirad el evento APPWIDGET_UPDATE,
para detectar la accion de actualizacion.

« Elemento <meta-data>, donde se hace referencia con su atributo resource

al XML de configuracionwidget_provider.xml que se cred anteriormente.

Por Gltimo ejecutamos el proyecto para probar el widget creado. Una vez que el
emulador haya ejecutado la aplicacién, se tiene que dirigir a la pantalla principal
del teléfono, para realizar una pulsacion larga sobre el escritorio o tecla Mend,
seleccionamos la opcidén Widgets, y escogemos el nombre del widget creado, el

resultado seréa lo siguiente:

(® Choose widget
Q Analog clock

| % APIDemos

% Al @ 7:55em

Mi Primer Ejemplo,
Trabajando con

1 Home screen tips Widget

ey |
't, Mi aner\Mdget:

e Music

Figura 3.20: Interfaz visual Widgets
Fuente: Propia
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3.4.10 Menus

Es uno de los componentes importantes que debe incluir tu aplicacion. Los teléfonos
Android tienen una tecla dedicada a lanzar los menus dentro de una aplicacion.

En Android existen tres tipos de menus que se puede utilizar dentro de las

aplicaciones: [WEB 29]

e Menus Principales. Son los m&s comunes, aparecen en la zona inferior de la

pantalla al pulsar el boton ‘menu’ del teléfono.

e Submenus. Son menus secundarios que se pueden mostrar al pulsar sobre una

opcion de un mend principal.

« Menus Contextuales. Utiles en muchas ocasiones, aparecen al realizar una

pulsacion larga sobre algin elemento de la pantalla.

3.4.10.1 Creando un menu

Primero se debe crear un archivo XML con la definicion del menu para después
referenciarlos desde el codigo Java. Manejar los menus de esta forma es una buena
practica porque nos permite separar el contenido del mend del codigo de nuestra

aplicacion.

Para crear un recurso de mend, se necesita de un archivo XML que se guardara en

el directorio res > menu con la siguiente estructura: [WEB 29]

v' <menu> Este elemento debe ser el nodo raiz del archivo. Crea un
objeto Menu dentro del cddigo. Puede contener uno 0 méas elementos

<item> y <group>.
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v <item> Representa un item dentro del menG y en la parte del codigo
crea un objeto de tipo Menultem. Este elemento puede contener un

elemento <menu>anidados que permitira crear submenus.

v' <group> Es un elemento opcional e invisible que se puede anidar
dentro de un <item>, permite categorizar opciones que compartan

propiedades tales como el estado activo/inactivo o visibilidad.

A continuacion se va a crear un menu a partir de su definicion en XML. Los
ficheros XML de menu se deben colocar en la carpeta “res\menu” del proyecto y

tendrén una estructura semejante al ejemplo siguiente:

<?xmlversion="1.0"encoding="utf-8"?>

<menuxmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

>
<itemandroid:id="@+id/menul "android:title="Opcionl"
android:icon="@drawable/ico'"></item>
<itemandroid:id="@+id/menu2"android:title="Opcion2"
android:icon="@drawable/icol"></item>
<itemandroid:id="@+id/menu3"android:title="Opcion3"
android:icon="@drawable/ico2"></item>

Como se puede observar el elemento raiz es <menu>que contendra una serie de
elementos <item> que se corresponderan con las distintas opciones a mostrar en el
menu. Para cada uno de ellos hemos definido un id, un icono que es un recurso de
imagen almacenado en el directorio res > drawable y un titulo, que es el texto que

desplegara cada.

Una vez definido el menu en el fichero XML, se procede a implementar el evento

onCreateOptionsMenu() de la actividad que se va a mostrar.

QOverride

publicboolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
MenulInflater inflater = getMenulInflater();
inflater.inflate (R.menu.menul, menu);

returntrue;

}
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En este evento se debe“inflar” el menu. primerose hace una referencia al inflater
mediante el método getMenulnflater() y luego se genera la estructura del menu
Ilamando a su método infate() pasandole como parametro el ID del menu definido
en XML, que en nuestro caso serd R.menu.menu, finalmente se devuelve valor
true para confirmar que debe mostrarse el menu. EIl resultado de correr la

aplicacion serd la siguiente:

Ml & 11:00em

1S en Android

-

Opclonl 0}}(.10?12 Opué;ﬁ
—

Figura 3.21: Interfaz visual Menus
Fuente: Propia

Una vez construido el mend, la implementacion de cada una de las opciones se
incluird en el evento onOptionsitemSelected() de la actividad que mostrara el
menu. Este evento recibe como parametro el item de menu que ha sido pulsado por
el usuario, cuyo ID se puede recuperar con el método getltemld(), segun el ID se
podra saber qué opcion se ha pulsada y ejecutar unas acciones u otras. En este caso
muestra un mensaje de texto diferente segin la opcién que se ha pulsa, se debera
cambiar el contenido de cada case segun la funcionalidad que se desee dar a la

aplicacion:
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@Override
publicboolean onOptionsItemSelected (Menultem item) {
switch (item.getItemId()) {

case R.id.menul:
Toast.makeText (getApplicationContext (), "Ha
pulsado Opcion 1",
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
returntrue;
case R.id.menuZ:
Toast.makeText (getApplicationContext (), "Ha
pulsado Opcion 2",
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
returntrue;
case R.id.menu3:
Toast.makeText (getApplicationContext (), "Ha
pulsado Opcion 3",
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
returntrue;
default:
returnsuper.onOptionsItemSelected (item) ;
}
}

Esta es la vista final de la pantalla cuando se pulsa el boton MENU:

Bl & 11:07em 2 Ml 43 11:08m

lrabajando con Menus en Android

Ha pulsado Opeion 1

Por Gltimo recordar que se necesita importar los siguientes paquetes para que eso

funcione la aplicacion:
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import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;

import android.view.Menu;

import android.view.MenulInflater;
import android.view.MenulItem;
import android.widget.Toast;

3.4.11 Gestién de Preferencias

En android se puede almacenar informacion de varias maneras, para grandes
cantidades de datos se dispone de bases de datos mediante sqglite y para guardar
pequefias configuraciones o datos unicos, la plataforma pone a disposicion la clase

SharedPreferences.

SharedPreferences almacena informacion accesible desde cualquier actividad de la
aplicacion, y permanece almacenada a pesar de que se salga de la misma.Se guardan
en un archivo XML en forma de clave-valor, y se guardan en el sistema de archivos

de la siguiente forma:

/data/data/com.namespace.de.nuestra.aplicacion/shared _prefs/nombre_de_nuestras

_prefs.xml
Para usar la clase SharedPreferences en Android se debe importar:
import android.content.SharedPreferences;

Toda la gestion se centraliza en la clase SharedPrefences, que representara a una
coleccion de preferencias, una aplicacion Android puede gestionar varias colecciones

de preferencias, que se diferenciaran mediante un identificador dnico.

Para obtener una referencia a una coleccion determinada se utiliza el método
getSharedPrefences() al que se pasa el identificador de la coleccién y un modo de

acceso, el modo de acceso indicara qué aplicaciones tendran acceso a la coleccién de
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preferencias y que operaciones tendran permitido realizar sobre ellas, hay tres
posibilidades de acceso:

Modo de Acceso Descripcion

Solo la aplicacion podra leer y modificar
MODE_PRIVATE

datos de estas preferencias.
MODE_WORLD READABLE | Sélo la aplicacion podréa escribir datos de

configuracion, el resto de aplicaciones del

dispositivo Android podra leer los datos

de configuracion pero no modificarlos.

MODE_WORLD_WRITEABLE | Todas las aplicaciones podran leer y

modificar estas preferencias.

Tabla 3.5: Modos de acceso método getSharedPrefences()
Fuente: [WEB 30]

Para obtener una referencia a una coleccion de preferencias Illamada por ejemplo

“Datos” y como modo de acceso exclusivo para la aplicacion se haré lo siguiente:

SharedPreferences prefe=
getSharedPreferences ("Datos", Context.MODE PRIVATE) ;

Ya obtenida una referencia a la coleccién de preferencias, se puede obtener,
insertar o modificar preferencias utilizando los métodos get o put correspondientes
al tipo de dato de cada preferencia, por ejemplo, para obtener el valor de una

preferencia llamada “email” de tipo String se escribe lo siguiente:

String mail = prefe.getString("email", "mony@hotmail.com");
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Al meétodo getString() se le pasa el nombre de la preferencia a recuperar y un
segundo parametro con un valor por defecto, el cual serd devuelto por el método
getString() si la preferencia solicitada no existe en la coleccidn.

Para actualizar o insertar nuevas preferencias el proceso sera igual, con la Unica
diferencia de que la actualizacion o insercion no se la hara directamente sobre el
objeto  SharedPreferences, sino  sobre su objeto de edicion
SharedPreferences.Editor, a este objeto se accede mediante el método edit() de la
clase SharedPreferences. Ya obtenida la referencia al editor, se utiliza los métodos
put correspondientes al tipo de datos de cada preferencia para actualizar/insertar
su valor, por ejemplo putString(clave, valor), para actualizar una preferencia de
tipo String, una vez actualizado/insertado los datos necesarios se debe Ilamar al

método commit() para confirmar los cambios:

SharedPreferences prefe =
getSharedPreferences ("Datos", Context.MODE PRIVATE) ;

SharedPreferences.Editor editor = prefe.edit();

editor.putString ("correo", "monica@hotmail.com");

editor.putString ("nombre", "ejemplo");

editor.commit () ;

Estos ficheros XML se almacenan en una:

/data/data/ec.mony.preferencias/shared_prefs/Datos.xml

Si se abre este fichero con cualquier editor de texto mostrara un contenido como

el siguiente:

<?xmlversion='l.0'encoding='utf-8'standalone="yes'?>
<map>
<stringname="nombre">ejemplo</string>
<stringname="correo">monical@hotmail.com</string>
</map>
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3.4.12 Base de Datos SQL.ite

SQLite es un motor open source de bases de datos ligero, ideal para entornos
moviles, ofrece caracteristicas necesarias como poca memoria, no necesita

servidor, precisa poca configuracién y es transaccional.

Android incorpora todas las herramientas necesarias para la creacion y gestion de
bases de datos SQL.ite, entre ellas una completa API para llevar a cabo de manera
sencilla todas las tareas necesarias. En Android, la forma tipica para crear,
actualizar, y conectar con una base de datos SQL.ite es a través de una clase auxiliar
Ilamada SQLiteOpenHelper, o sea de una clase propia que derive de ella y que se
debe personalizar para adaptarse a las necesidades concretas de la aplicacion.

La clase SQLiteOpenHelper tiene un constructor, que normalmente no se necesita
sobrescribir, y dos métodos abstractos, onCreate() y onUpgrade(), que se debe
personalizar con el cddigo necesario para crear la base de datos y para actualizar

Su estructura respectivamente.

Como ejemplo, se va a crear una base de datos llamada BDL.ibros, con una tabla
Ilamada Libros que contendra sélo cuatro campos: cddigo, titulo, autor y afio. La

aplicacion debe permitir:
v Ingreso de Libros.
v/ Consulta de Libros por codigo
v" Eliminacién de Libros

v"Actualizacion de datos de los Libros.

Primero se creara una clase derivada de SQLiteOpenHelper que se
IlamardAdminBDDOpenHelper, donde se sobrescribe los métodos onCreate() y

onUpgrade() para que se adapten a la estructura de datos indicada anteriormente:
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import android.content.Context;

import android.database.sqglite.SQLiteDatabase;

import android.database.sqglite.SQLiteDatabase.CursorFactory;
import android.database.sglite.SQLiteOpenHelper;

publicclass AdminBDDOpenHelper extends SQLiteOpenHelper {
//Sentencia SQL para crear la tabla de Libros

String sgllibro =
"CREATE TABLE Libros (codigo int primary key, titulo text,
autor text, ano int)";
public AdminBDDOpenHelper (Context context, String nombre,
CursorFactory factory, int version) ({

super (context, nombre, factory, version);

}

@Override
publicvoid onCreate (SQLiteDatabase db) {
//Se ejecuta la sentencia SQL para crear la tabla
db.execSQL (sglLibro) ;
}

@Override
publicvoid onUpgrade (SQLiteDatabase db, int versionAnte,
int versionNue) {
//Se elimina la versidédn anterior de la tabla
db.execSQL ("DROP TABLE IF EXISTS Libros");
//Se crea la nueva versidn de la tabla
db.execSQL (sglLibro) ;
}
}

Primero se define una variable llamado sqlLibro donde se almacena la sentencia

SQL para crear la tabla llamada Libros con los campos mencionados.

El método onCreate() serd ejecutado automaticamente por la clase
AdminBDDDBHelper cuando sea necesaria la creacion de la base de datos. Las
tareas que se hacen en este método seran la creacion de todas las tablas necesarias
y la insercion de los datos iniciales si son necesarios. Para la creacién de la tabla
se usa la sentencia SQL ya definida y la se la ejecuta contra la base de datos

utilizando el método mas comdn de los disponibles en la API de SQLite
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proporcionada por Android, llamado execSQL(). Este método se limita a ejecutar
directamente el codigo SQL que se le pasa como parametro.

El método onUpgrade() se lanzara automaticamente cuando se llama a una
actualizacion de la estructura de la base de datos o una conversion de los datos.

Una vez definida la clase helper, se procede a crear un objeto de la clase
AminBDDOpenHelperal que se lo pasara el contexto de la aplicacion (en el
ejemplo una referencia a la actividad principal), el nombre de la base de datos, un
objeto CursorFactory que no sera necesario (en ese caso se pasa el valor null), y

por ultimo la versidn de la base de datos que se necesitara.

Una vez que se tiene una referencia al objeto UsuariosSQL iteHelper, se llama a su
método getReadableDatabase() o getWritableDatabase() para obtener una
referencia a la base de datos, dependiendo de si se desea consultar los datos o

también realizar modificaciones, respectivamente.

La clase principal que implementara las inserciones, eliminaciones,

actualizaciones y consultas quedara de la siguiente manera:
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import android.app.Activity;

import android.content.ContentValues;

import android.database.Cursor;

import android.database.sqglite.SQLiteDatabase;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.EditText;

import android.widget.Toast;

publicclass MainActivity extends Activity {
private EditText etxtcod,etxtTitulo,etxtAutor,etxtAnio;

@Override

publicvoid onCreate (Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.main) ;

etxtcod= (EditText) findViewById (R.1d.etxtCodigo) ;
etxtTitulo=(EditText) findViewById(R.id.etxtTitulo);
etxtAutor=(EditText) findViewById (R.id.etxtAutor) ;
etxtAnio= (EditText) findViewById (R.id.etxtAno) ;

}

//Aqui va le codigo que se encuentra debajo

//METODO PARA INGRESAR NUEVOS LIBROS

publicvoid IngresarLibro (View v) {

AdminBDDOpenHelper admin=new AdminBDDOpenHelper (this,

"administracion", null, 1);
SQLiteDatabase bd=admin.getWritableDatabase() ;
String codigo=etxtcod.getText () .toString() ;
String titulo=etxtTitulo.getText ().toString()
String autor=etxtAutor.getText ().toString();
String anio=etxtAnio.getText ().toString();

ContentValues registro=newContentValues|();

registro.put ("codigo", codigo );

registro.put ("titulo",titulo );

registro.put ("autor",autor );

registro.put ("ano",anio );

bd.insert ("libros", null, registro);

bd.close () ;

etxtcod.setText ("");

etxtTitulo.setText ("");

etxtAutor.setText ("");

etxtAnio.setText ("");
Toast.makeText (this, "Nuevo Libro Ingresado",

Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
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//METODO PARA ELIMINAR LOS LIBROS CREADOS
publicvoid eliminarLibro (View v) {
AdminBDDOpenHelper admin=newAdminBDDOpenHelper (this,
"administracion", null, 1);
SQLiteDatabase bd=admin.getWritableDatabase() ;
String codigo=etxtcod.getText () .toString() ;
int cant=bd.delete("libros", "codigo="+codigo+"",null);
bd.close();
etxtcod.setText ("");
etxtTitulo.setText ("");
etxtAutor.setText ("");
etxtAnio.setText ("");
if (cant==1)
Toast.makeText (this, "Se elimindé el Libro dicho codigo",
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
else
Toast.makeText (this, "No existe el Libro con
dicho codigo", Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

//METODO PARA CONSULTAR UN LIBRO POR CODIGO
publicvoid consultarLibro (View v) {
AdminBDDOpenHelper admin=new AdminBDDOpenHelper (this,
"administracion", null, 1);
SQLiteDatabase bd=admin.getWritableDatabase();
String codigo=etxtcod.getText ().toString();
Cursor fila=bd.rawQuery
("select titulo,autor,ano from libros where
codigo="+codigo+"",null) ;
if (fila.moveToFirst())
{
etxtTitulo.setText (fila.getString (0
etxtAutor.setText (fila.getString (1)
etxtAnio.setText (fila.getString(2))
}

) ;

’

)
)

’

else
Toast.makeText (this, "No existe el Libro con dicho
codigo", Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
bd.close () ;
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//METODO PARA ACTUALIZAR UN LIBRO
publicvoid actualizarLibro (View v) {
AdminBDDOpenHelper admin=new AdminBDDOpenHelper (this,
"administracion", null, 1);
SQLiteDatabase bd=admin.getWritableDatabase();
String codigo=etxtcod.getText ().toString();
String titulo=etxtTitulo.getText () .toString();
String autor=etxtAutor.getText ().toString();
String anio=etxtAnio.getText ().toString();
ContentValues registro=newContentValues();
registro.put ("titulo",titulo);
registro.put ("autor",autor);
registro.put ("ano",anio);
int cant = bd.update("libros", registro,
"codigo="+codigo, null);
bd.close () ;
if (cant==1)
Toast.makeText (this, "Se actualizaron los datos",
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
else
Toast.makeText (this, "No existe el Libro con dicho
codigo", Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
}

//Y se cierra la clase principal

}

5:08Fm
Uso de Base de Datos = N By T’% s
= l& src
=} ec.mony.bdlibro
+-[J] adminEOCOpent
+- 1] MainActivity jav.

B Snippets | 0= Outline 53 8
= |:| LinearL ayaut

[AE] Textview

I | EditText

[AE] Textview

I | EditText

k] Textview

I | EditText

[Ab] Textview

I | EditText

Figura 3.22: Interfaz visual ejemplo BDD
Fuente: Propia
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CAPITULO IV

FUNCIONAMIENTO DEL APLICATIVO

CONTENIDO:

» Funcionamiento del
Aplicativo
> Definicion de Médulos
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CAPITULO 4: FUNCIONAMIENTO DEL APLICATIVO

4.1 FUNCIONAMIENTO DEL APLICATIVO

4.1.1 Objetivos

En el aplicativo Taximetro se definieron los siguientes objetivos:

v’ Permitir que el usuario encienda el servicio de GPS.

v Modificar los valores para el calculo del precio a pagar tanto diurno como
nocturno.

v’ Permitir que el usuario ingrese un nimero celular de la persona q desee que
le llegue el SMS de auxilio en caso de un accidente.

v Acceder a la informacion del Taxi siempre y cuando el usuario ingrese la
placa.

v Dar a conocer el tiempo transcurrido, la distancia y el valor a pagar por la
carrera.

4.1.2 Alcance

El sistema funcionara sobre dispositivos moviles que cuenten minimo con la

version 2.2 (Froyo) de Android.

La aplicacion Taximetro tiene la finalidad de ser un apoyo tanto para el duefio del

taxi como para el usuario final, ya que mucha veces al tomar un taxi es imposible

saber cuanto costara la carrera hasta que se le pregunta al taxista, y al realizar el

pago queda la duda si se pagd el importe adecuado por dicho servicio, porque

existen diversas formas de alterar los taximetros, es por esto que esta aplicacion

servira para hacer nuestro propio conteo de tarifa Taximetro, aunque el precio se

lo tomara como aproximacion.
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4.2 DEFINICION DE MODULOS

El aplicativo Taximetro contiene los siguientes mddulos:

/ —

Figura 4.1: Mddulos del Sistema
Fuente: Propia

4.2.1 Modulo de Administracion
4.2.1.1 Actualizacidon de Tarifa Diurna

Para la gestion de la tarifa diurna se definio el siguiente caso de uso y su

respectiva documentacion:
» Diagrama Caso de Uso

: Af;:lm:in i:str:adé}r

Actualizar Tarifa Diurna

Figura 4.2: Proceso de Actualizacion de Tarifa Diurna
Fuente: Propia
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» Descripcion Caso de Uso

Caso de Uso: Actualizar Tarifa Diurna
Autor: Ménica Tapia

Fecha: 01/09/2012
Descripcion:

Permite actualizar las Tarifas.

Actores:
Administrador, usuario del sistema.

Precondiciones:
El administrador es cualquier persona que tenga acceso a la aplicacion.

Flujo Normal:

1. Elactor pulsa sobre la opcion Actualizar Tarifa Diurna

2. Elsistema extrae los valores de la Tarifa Diurna de la base de datos.

3. Elactor modifica los valores de los diferentes parametros necesarios para el
calculo del Precio a pagar por la carrera y guarda.

4. El sistema sera actualizado.

Flujo Alternativo:

Ninguno.

Tabla 4.1: Proceso de Actualizacion de Tarifa Diurna
Fuente: Propia

4.2.1.2 Actualizaciéon de Tarifa Nocturna

Para la gestion de la tarifa nocturna se definio el siguiente caso de uso y su

respectiva documentacion:
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» Diagrama Caso de Uso
: All::lm:ini:str:adé:lr

Actualizar Tarifa Nocturna

Figura 4.3: Proceso de Actualizacion de Tarifa Nocturna

Fuente: Propia

» Descripcion Caso de Uso

Caso de Uso: Actualizar Tarifa Nocturna
Autor: Monica Tapia

Fecha: 01/09/2012

Descripcion:

Permite actualizar las Tarifas.

Actores:
Administrador, usuario del sistema.

Precondiciones:

El administrador es cualquier persona que tenga acceso a la aplicacién.

Flujo Normal:

1. Elactor pulsa sobre la opcion Actualizar Tarifa Diurna

2. El sistema extrae los valores de la Tarifa Nocturna de la base de datos.
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3. Elactor modifica los valores de los diferentes pardmetros necesarios para el
calculo del Precio a pagar por la carrera y guarda.

4. Elsistema serd actualizado.

Flujo Alternativo:

Ninguno.

Tabla 4.2: Proceso de Actualizacién de Tarifa Nocturna
Fuente: Propia

4.2.2 Modulo Taximetro

4.2.2.1 Calculo de Tarifa

Para la gestion del calculo de tarifa se definié el siguiente caso de uso y su

respectiva documentacion:

» Diagrama Caso de Uso

gincludes N
Ll lm] Caleular Tarifa )
T ... «includel Caleular Distancia
I Iniciar Taximetro 77

_Usuario

i«lnelude»- i Calcular tiempo

Figura 4.4: Proceso Iniciar Taximetro
Fuente: Propia
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> Descripcion Caso de Uso

Nombre: Iniciar Taximetro
Autor: Ménica Tapia
Fecha: 03/09/2012
Descripcion:
Permite iniciar y terminar el Taximetro, escoger el horario y enviar un mensaje de
auxilio.
Actores:

Usuario del sistema.

Precondiciones:

El usuario debe haber iniciado el servicio de GPS con anticipacion.

Flujo Normal:

1. El actor pulsa sobre el boton Taximetro

2. Elsistema abre la ventana Taximetro

3. Elusuario escoge el horario (Diurno y Nocturno).

4. El sistema extrae de la base de datos las tarifas con las que va a trabajar para el
calculo del Precio de la carrera.

5. Elactor pulsa sobre el botdn para iniciar taximetro.

6. EIl sistema va mostrando el valor a pagar, la distancia que recorre y el tiempo
transcurrido durante la carrera.

7. Elactor pulsa sobre el botdn terminar Taximetro.

8. El sistema muestra un cuadro de dialogo con el valor a pagar y la tarifa con la
que se ha calculado dicho valor.

9. Elactor pulsa el botdn OK.

Flujo Alternativo:
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El sistema no podra obtener distancia, si el dispositivo no cuenta con plan de

datos, o no ha iniciado el servicio GPS con anticipacion.

El sistema no enviara un SMS de auxilio si no se guard6 el nimero celular del

destinatario.

Tabla 4.3: Proceso Iniciar Taximetro
Fuente: Propia

4.2.2.2 Enviar Mensaje de Auxilio

Para la gestion del envio del mensaje de auxilio se definid el siguiente caso

de uso y su respectiva documentacion:

» Diagrama Caso de Uso

_Usuario

ginzludes.

Hotificacion

" Enviar sms Auxilio

Figura 4.5: Proceso Enviar Mensaje
Fuente: Propia

» Descripcion Caso de Uso

Nombre: Enviar mensaje de auxilio
Autor: Monica Tapia
Fecha: 05/09/2012
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Descripcion:
Permite enviar un mensaje de auxilio al nimero celular que se ingres6

en el caso de uso Ingresar nUmero Destinatario.

Actores:
Usuario del sistema.

Precondiciones:

El usuario debe disponer de saldo para el envio de mensajes.

El usuario debe haber ingresado el nimero celular en el caso de uso Ingresar
Destinatario.

El usuario debe haber consultado la placa del taxi para que se puedan enviar

dichos datos en el mensaje de auxilio

Flujo Normal:

1. El actor pulsa sobre el botdn SMS Auxilio, en caso de algin
accidente.

2. Elsistema envia un mensaje al nimero que se debi6 haber guardado
anteriormente.

3. Elactor recibe una notificacién de que el mensaje ha sido enviado.

Flujo Alternativo:

El sistema no enviara un SMS de auxilio si no se guardé el nimero celular

del destinatario.

Poscondiciones:

El mensaje ha sido envido con éxito.

Tabla 4.4: Proceso Enviar Mensaje
Fuente: Propia
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4.2.3 Mdbdulo Informacion
4.2.3.1 Ingresar namero destinatario

Para la gestion de ingreso del nimero destinatario se definio el siguiente caso

de uso y su respectiva documentacion:

» Diagrama Caso de Uso

_Usuario

o amciides

{ Guardar numero

Ingresar numero destinatario

1
i
«inclyde»
i

\l.l_.'
Hotificacion ) -

Figura 4.6: Proceso Ingresar nimero destinatario
Fuente: Propia

» Descripcion caso de Uso

Nombre: Ingresar nimero Destinatario
Autor: Monica Tapia

Fecha: 08/09/2012

Descripcion:

Permite introducir un nimero celular para él envio de un mensaje de

auxilio en caso de un accidente.

Actores:
Usuario del sistema.

Precondiciones:

Ninguna.
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Flujo Normal:

1. Elactor pulsa sobre el boton para configuracion.

2. Elsistema muestra una caja de texto para introducir el nimero celular
del destinatario.

3. Elactor introduce el nimero celular.

4. El sistema comprueba la validez del nimero y lo almacena.

Flujo Alternativo:

El sistema comprueba la validez del nimero, si el nimero es

incorrecto, se avisa al actor de ello permitiéndole que lo corrija

Poscondiciones:

El nimero ha sido almacenado en el sistema.

Tabla 4.5: Proceso Ingresar nimero destinatario
Fuente: Propia
4.2.3.2 Consultar datus 1axi

Para la gestion de consulta de los datos del taxi se definio el siguiente caso

de uso y su respectiva documentacion:

» Diagrama Caso de Uso

Tyl .o Busqueda
VUsuario
o o o o o o o o ":.r'\. o

) aa:_inc:lyde:@ )

] Consultar datos taxi

Figura 4.7: Proceso Consultar datos Taxi
Fuente: Propia
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> Descripcion caso de Uso

Caso de Uso: Consultar datos Taxi
Ménica Tapia

Autor:

Fecha: 08/09/2012

Descripcion:

Permite conocer si el Taxi que tomamos es legal o no.

Actores:

Usuario del sistema.

Precondiciones:

Se necesita el namero de placa del Taxi.

Flujo Normal:

1. El actor pulsa sobre el botdn datos taxi.

2. El sistema muestra una caja de texto para introducir la placa del
taxi.

3. Elactor introduce la placa y pulsa sobre el boton buscar.

4. El sistema hace una consulta y devuelve los datos del Taxi.

Flujo Alternativo:

1. Elsistema comprueba la validez de la placa, si no se encuentra la

placa, se avisa al actor de ello.

Poscondiciones:

Los datos de las carreras seran mostrados con éxito

Tabla 4.6: Proceso Consultar datos Taxi
Fuente: Propia
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4.2.3.3 Historial de Carreras

Para la gestion de consulta del historial de carreras se definio el siguiente

caso de uso Y su respectiva documentacion:

» Diagrama Caso de Uso

. Usuarig

Consultar Carreras

. einclidex -

nis

Figura 4.8: Proceso Consultar Historial de carreras
Fuente: Propia

» Descripcion caso de Uso

Caso de Uso: Consultar Historial de Carreras
Monica Tapia

Autor:

Fecha: 09/09/2012

Descripcion:

Muestra la informacion de todas las carreras realizadas.

Actores:

Usuario del sistema.
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Precondiciones:

Ninguna.

Flujo Normal:

1. Elactor pulsa sobre el menu Historial.
2. El sistema muestra realiza una blsqueda a la base de datos y
obtiene todas las carreras realizadas hasta la fecha, comenzando

desde la carrera mas reciente.

Flujo Alternativo:

Si no ha realizado ninguna carrera, el sistema no mostrara nada.

Poscondiciones:
Los datos de todas las carreras realizadas hasta la fecha seran mostrados

con éxito.

Tabla 4.7: Proceso Consultar Historial de Carreras
Fuente: Propia
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CAPITULO V

DESARROLLO DEL APLICATIVO

CONTENIDO:

» Metodologia de Desarrollo
» Desarrollo del Aplicativos
» Introduccion

» Gestion del Proyecto
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CAPITULO 5: DESARROLLO DEL APLICATIVO

5.1 METODOLOGIA DE DESARROLLO

La metodologia de desarrollo a utilizar en este proyecto es SCRUM, que es una
metodologia de desarrollo 4gil y flexible para el desarrollo de software, se basa

en un proceso de trabajo constante, iterativo e incremental.

% Reuniones diarias
24 horas

Daily $Scrum

Obtiene un producto
ajustable al cliente

2-4
Semanas

Requerimientos (Product backlog)

Figura 5.1: Metodologia Scrum
Fuente: [WEB 31]

5.1.1 Rolesen la metodologia SCRUM

Existen dos aspectos fundamentales a diferenciar, los actores y las acciones:
e Los actores son los que ejecutaran las acciones, estos son:

ProductOwner, es la persona responsable de transmitir al equipo de desarrollo
la vision del producto que se desea crear, conoce los requerimientos y marca

las prioridades del proyecto o producto.

Scrum Master es la persona que asegura el seguimiento de la metodologia

guiando las reuniones y ayudando al equipo ante cualquier problema que pueda
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5.1.2

<N X X

aparecer, garantiza que el equipo de trabajo no tenga impedimentos u
obstéaculos para abordar sus tareas dentro del proyecto.

ScrumTeam son las personas responsables de desarrollar y entregar el
producto.

Usuarios o Cliente, son los beneficiarios finales de la aplicacion a desarrollar.

Las acciones tienen relacién directa con los actores las acciones de Scrum
forman parte de un ciclo iterativo repetitivo y tienen como objetivo minimizar

el esfuerzo y maximizar el rendimiento en el desarrollo.
e Las acciones fundamentales son:

Definicion del proyecto (ProductBacklog): Consiste en un documento que
recoge el conjunto de requerimientos que se asocian al proyecto. El
ProductOwneres el responsable de realizarlo y establecer las prioridades de
cada requerimiento. Es un documento de alto nivel, que contiene descripciones
genéricas (no detalladas), y que esta sujeto a modificaciones a lo largo del

desarrollo.

Definicidn del Sprint (Sprint Backlog): Un sprint debe entenderse como un
subconjunto de requerimientos, que provienen del ProductBacklog, para ser
ejecutadas durante un periodo entre 1 y 4 semanas de trabajo. El sprint
backloges el documento que describa las tareas que son necesarias para realizar

el subconjunto de requerimientos.

Ventajas

Definicidn de iteraciones con fechas cortas de trabajo. (dos a cuatro semana)
Trabaja principalmente en los requerimientos de mas prioridad.
Presenta resultados al cliente en poco tiempo.

Existen reuniones para solucionar los problemas de retraso.
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5.1.3

<
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Permite ajustar el producto de software de acuerdo a las necesidades del cliente
debido a que se tiene iteraciones cortas.

Ayuda a las empresas a ahorrar tiempo y dinero.

Es aplicable a cualquier tecnologia y lenguaje de programacion.

Desventajas

El mantenimiento del producto puede complicarse debido a no tener mucha
documentacion.

Permite fallar si es necesario.

No es conveniente usarlo cuando el equipo de trabajo es muy grande.

El equipo de trabajo siempre no debe estar distribuido geograficamente.

Equipo de trabajo con poca experiencia.

5.2 MVC EN ANDROID

Android utiliza el patron de disefio Modelo Vista Controlador (MVC), que consiste

en separar los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario y la logica de negocios

en tres componentes distintos que se relacionan para tener como resultado una

aplicacion.

CONTROLADOR

Figura 5.2: Diagrama MVC del Aplicativo
Fuente: [WEB 32]
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5.2.2

5.2.3

Modelo

Como modelo se refiere a las representaciones que se construye basada en la
informacién con la que operard una aplicacién. ElI modelo que se elige

dependiendo de las necesidades de informacion de la aplicacion.

Vista

La vista es la interfaz con la que va a interactuar el usuario. En Android, las
interfaces se construyen en XML.

Controlador

Son todas las clases que ayudan a darle vida a la interfaz que se ha construido
previamente y que permite desplegar y consumir informacion para el usuario.
Estos controladores se programan en lenguaje Java y son el core de la

aplicacion.

5.3 DESARROLLO DEL APLICATIVO

5.3.1 Participantes o equipo de trabajo
El conjunto de participantes para el desarrollo del sistema Taximetro se
describe a continuacion:
Nro. | Rol Nombre
1 Cliente (Owner) Sr. Gualberto Quifionez
2 Facilitador (Scrum master) Monica Tapia
3 Equipo SCRUM (Scrum team) Monica Tapia

Tabla 5.1: Participantes del Sistema Taximetro
Fuente: Propia
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5.3.2 Lista de Requerimientos (PRODUCT BACKLOG)

A continuacion se describen los siguientes requerimientos:

Id

R1
R2
R3
R3

R4
R5
R6
R7
R8

R9

Requerimiento

El sistema funcione utilizando el servicio de GPS

Busqueda de los datos del taxi en base a la placa
En caso de un accidente se pueda enviar un mensaje de auxilio

De la opcidn de escoger el tipo de horario del servicio, sea este diurno
0 nocturno
Muestre la distancia recorrida

Muestre el tiempo transcurrido

Muestre el valor de la carrera

Muestre un Historial de todas las carreras realizadas

Actualice los valores de los diferentes parametros para el calculo del
precio de la carrera

Menus de informacion

Tabla 5.2: Requerimientos del Sistema
Fuente: Propia

5.3.3 Priorizar los requerimientos (RELEASE BACKLOG)

Luego de analizar la lista de requerimientos con el cliente (Owner) se

establecié el siguiente cuadro de prioridades:

Id

R2
R1
R4

Requerimiento Prioridad
Busqueda de los datos del taxi en base a la placa 1
El sistema funcione utilizando el servicio de GPS 2
Muestre la distancia recorrida 3
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R5 | Muestre el tiempo transcurrido 4

R6 ' Muestre el valor de la carrera 5

R3 | En caso de un accidente se pueda enviar un mensaje de | 6
auxilio

R9 | Menus de informacién 7

R8 | Actualice los valores de los diferentes pardmetros parael | 8
calculo del precio de la carrera

R7 | Muestre un Historial de todas las carreras realizadas 9

Tabla 5.3: Priorizar los Requerimientos
Fuente: Propia

5.3.4 Planificacion del proyecto (SPRINT)

El proyecto tiene un estimado de 93 dias para su culminacion y la jornada de
trabajo serd de 5 horas diarias. Siguiendo con la metodologia, tenemos que

cada uno de los requerimientos agruparlos en iteraciones.

Desde Hasta Dias | Nombre Meta Requerimiento
2012-10- 2012-11- 20 Anélisis y | Disefiar el  Estudio de la
15 09 construccion | proyecto de | tecnologia
del Proyecto | acceso a  Android
datos, disefiar
la interfaz de
usuario.
2012-11- 2012-11- 15 Busqueda de | Creacion del | R2, R1
12 30 datos  Taxi | filtro de
por placa. busqueda de
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2012-12-
03

2013-01-
14

2013-02-
01

2013-01-
11

2013-01-
31

2013-02-
20

30

14

14

Costo Carrera
Taxi.

Numero para
el Mensaje de
auxilio,

notificaciones
, menus de

informacion

Actualizar
Tarifas,
Historial

Carreras

requerimient

0s
Calcular el
costo de la
carrera  en
base a Ila
distancia 'y
tiempo

transcurrido
Almacenar
los datos del
taxi para ser
enviados en
el mensaje,
notificacione
s, menus
Modificar las
tarifas en
caso de
actualizacion
de la Ley de
Transito vy

Transporte.

R4,R5,R6

R3,R9

R7, R8

Tabla 5.4: Agrupacion de requerimientos en Iteraciones

Fuente: Propia
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5.3.5 Iteracion 1. Analisis y construccion del Proyecto
5.3.5.1 Modelo de Datos

En esta iteracion se inicid primeramente con el disefio del modelo de datos,

obteniendo finalmente el siguiente la siguiente base de datos:

cooperativa
humunidad
i marca
sqlite_sequence ool
narne & placa
se
T [ cameras ]
: carreras
=) codigotarita fk_carreras_tarifas_1 -
fecha e::d.a o
|
costoarrangue o Bﬂl Igataria
minutoespera L valorcarrera

krmrecortido
carreraminima
tipo

estado

Figura 5.3: Base de Datos Taximetro
Fuente: Propia

A continuacidn se crea la clase de acceso a los datos, la misma q sera afiadida
en la carpeta assets del proyecto Taximetro, la clase de acceso a la base de
datos AdaptadorBDD |3 cual extiende de la de la Api android.database.sqlite

que es una clase de ayuda para gestionar la creacion de bases de datos.

También se disefio el diagrama de arquitectura que se muestra a continuacion:
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Layout i e
Activity . | Controlador
SQliteOpenHelper Modelo

l

Figura 5.4: Diagrama de Arquitectura
Fuente: Propia

5.3.5.2 Interfaz de Usuario

Aqui se define la estructura visual para la interfaz de usuario, como es el caso
de la interfaz de usuario para una actividad de aplicacion. Se puede declarar el
disefio mediante un objeto de tipo Layout, este es un contenedor de una o0 mas

vistas y controla su comportamiento y posicion.

La interfaz de usuario para la aplicacion Taximetro es la siguiente:
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Figura 5.5: Interfaz Menu Principal Aplicacion Taximetro
Fuente: Propia

Configuracion de Ayuda

n caso de un accidente o asalto, el
kistema enviara un SMS de Auxilio al
umero guardado.

[ngrese un numero celular.

Figura 5.6: Interfaz de Ingreso del Numero Celular de la Aplicacion
Fuente: Propia
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Consulte si el Taxi es legal
Digite |a Placa
(Formato XxXX-9999)

(e

,@‘EPHEE Taxi

Ir a Taximetro Cancelar

Figura 5.7: Interfaz de consulta de datos de la Aplicacion Taximetro
Fuente: Propia

PRECIO

Distancia:
Tiempo:

Iniciar Taximetro

SMS Auxilio

Figura 5.8: Interfaz de inicio del Taximetro de la Aplicacion
Fuente: Propia
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Za Ml & 4:53em

188 8 $3%
Tarifa Diurna
Arrancada: | 035
Km Recorrido:

Minuto Espera:

Carrera Minima:

o
=]

Figura 5.9: Interfaz Administracion Tarifa Diurna de la Aplicacion
Fuente: Propia

Sl & 4:57em

Y88 § 855

Tarifa Nocturna

Arrancada: 0.4
Km Recorrido:
Minuto Espera: [EES

Carrera Minima: ER

o
=]

>

Figura 5.10: Interfaz Administracion Tarifa Nocturna de la Aplicacion
Fuente: Propia
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Costo Carrera: $0.35
Fecha: 2013/jun/21 18:39:59

Costo Carrera: $0.35

Fecha: 2013/jun/21 18:39:47

Figura 5.11: Interfaz Historial de Carreras de la Aplicacion Taximetro
Fuente: Propia

5.3.6 Iteracion 2. Busqueda de datos Taxi por placa.

Busqueda de datos Taxi, acceso al servicio GPS

La clase de busqueda de los datos del Taxi en base a la placa se llama

DatosTaxi.java misma que esta implementada dentro del paquete del

proyecto Taximetro.

Ver caso de uso Figura 4.6: Proceso Consultar datos taxi
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5.3.7

5.3.8

5.3.9

Iteracion 3. Costo Carrera Taxi.

La clase para el calculo de las Carreras se llama IniciarTaximetro.java

misma que estad implementada dentro del paquete del proyecto Taximetro.

Ver caso de uso Figura 4.3: Proceso Iniciar Taximetro
Iteracion 4. Mensaje de auxilio, notificaciones, menus de informaciéon

La clase para el ingreso del nimero celular, para posteriormente ser guardado
para él envio del mensaje de auxilio en caso de un accidente se llama
ConfigNumAyuda.java misma que estd implementada dentro del paquete del

proyecto Taximetro.

Ver caso de uso Figura 4.4: Proceso Iniciar Enviar Mensaje
Iteracion 5. Actualizar Tarifas, Historial Carreras

Las clases para la actualizacion de tarifas se llaman
AdministracionDia.java y AdministracionNoche.java’ mismas que
estan implementadas dentro del paquete del proyecto Taximetro.

Ver caso de uso Figura 4.3: Proceso Actualizacion de Tarifa Diurna

Ver caso de uso Figura 4.3: Proceso Actualizacion de Tarifas Nocturna

5.4 INTRODUCCION

El presente proyecto tiene como finalidad desarrollar una aplicacion para

dispositivos moviles Android, en el que se implemente sus funcionalidades

basicas.

El proyecto Taximetro para dispositivos méviles Android es un buen sistema para

demostrar funcionalidades de los dispositivos moviles como el servicio de GPS 'y

él envié de mensajes, entre otras.
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5.5 GESTION DEL PROYECTO

5.5.1 Resumen

Un taximetro normal es un aparato de medida mecanico o electrénico instalado
en taxis, que mide el valor a cobrar en relacion a la distancia recorrida vy al

tiempo transcurrido.

Debido al auge que van adquiriendo los dispositivos moviles, se toma la
decision de realizar un taximetro para celulares Android.
La aplicacion se basa en el GPS del propio celular por lo que los calculos

pueden ser aproximados.

Utiliza base de datos y el servicio de envio de mensajes de un dispositivo a

otro.

Para realizar la aplicacion que cumpla con estos requisitos, se necesita de las

siguientes herramientas de programacion con sus respectivas versiones:

Jdk 1.6+
Android SDK 2.2
MotodevStudio 4.0
Base de Datos SQLite

Tabla 5.5: Herramientas a utilizar en el sistema
Fuente: Propia

Estas herramientas deben ser instaladas y configuradas previamente para

poder iniciar con la aplicacién.
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Ademas se necesita de un celular android, ya que en el emulador la aplicacién
no funciona completamente, se realiza hasta la negociacion, pero el

momento de utilizar el servicio GPS no lo hace, por limitaciones del pc.

Es importante encender el GPS con anticipacién para que este ubique la
posicion rapidamente al momento de iniciar el taximetro y no ocurra

inconvenientes para el usuario.

5.5.2 Vista General
5.5.2.1 Prop@sito, los Alcances, y Objetivos

El proyecto contempla el desarrollo e implementacion del sistema Taximetro,
de manera que cumpla los requerimientos especificados anteriormente, los

mismos que se detallan en los casos de uso descritos anteriormente.

Muchas veces al tomar un taxi es imposible saber cuanto costara la carrera
hasta que se le pregunta al taxista, y al realizar el pago queda la duda si se pagd
el importe adecuado por dicho servicio, ya que existen diversas formas de
alterar los taximetros, es por esto que esta aplicacion servira para hacer
nuestro propio conteo de tarifa Taximetro, aunque el precio se lo tomara como

aproximacion.

Para ello se considera necesario el desarrollo de un Taximetro para usuarios
finales Android, asi como una base de datos que almacene los datos principales

de las Cooperativas de Taxis de la ciudad de Ibarra.

El proyecto funcionara sobre teléfonos inteligentes que cuenten minimo con la

version 2.2 (Froyo) de Android.
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5.5.2.2 Suposiciones y Restricciones

Las suposiciones y restricciones respecto al sistema, y que se derivan

directamente de las entrevistas con el cliente son las siguientes:

v’ Seguridad de la informacién: el usuario cuenta con las tarifas descritas
en la Direccion de Transito y Transporte y en caso de que estas
cambien, el usuario podra modificarlas.

v Gestion de flujos de trabajo, confiabilidad de los datos.

El sistema debe disefiarse como una aplicacion para dispositivos moviles
Android para ser utilizado por el usuario, sea este el propietario del taxi o el

cliente del taxi.

5.5.3 Organizacion
5.5.3.1 Participantes en el Proyecto

Los participantes del proyecto se describen en la Tabla 4.1 del capitulo

anterior.
5.5.3.2 Interfaz del proyecto

El equipo de desarrollo interactuara activamente con los participantes para

especificacion y validacion de los procesos generados.
5.5.3.3 Roles y Responsabilidades

Los roles y responsabilidades ya se encuentran definidas en el capitulo

anterior.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONTENIDO:

» Conclusiones

» Recomendaciones
» Glosario

> Referencias
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CAPITULO 6: CONCLUSIONES Y RECOMENACIONES

6.1 CONCLUSIONES

e La utilizacion de plataformas abiertas nos permite crear software de buena
calidad sin preocuparnos de licencias, sus actualizaciones son constantes ya
que se trata de software libre, ademéas al reducir el presupuesto para un
proyecto hace de Android una plataforma muy atractiva para el desarrollo de
aplicaciones moviles.

e Se logro desarrollar la aplicacion “Taximetro” para teléfonos inteligentes con

sistema Operativo Android que simula un taximetro fisico pero haciendo uso

de la tecnologia GPS para calcular un aproximado de la tarifa.

e Debido a un limitante que tiene el IDE de desarrollo Motodev Studio for
Android como es las resoluciones de pantalla, solo abarca tres tipos de

resoluciones por lo que la aplicacion no se adapta a Tables.

e Se ha logrado hacer buen uso de las herramientas SQLite contenidas en el
framework de Android, logrando implementar con éxito la aplicacion
propuesta como proyecto de esta tesis, demostrando asi la facilidad de

desarrollar aplicaciones para la plataforma Android.

e El uso de SCRUM como metodologia de desarrollo, nos permite obtener
resultados en poco tiempo dando mayor prioridad a los requerimientos, esto
representa una ventaja ya que se prueba la aplicacion y sus nuevas

funcionalidades mucho mas rapido que al desarrollarlo con otras metodologias.

e EIl presente trabajo es un aporte para desarrollo social y tecnoldgico de la
region, ya que mediante este documento podemos aprender una arquitectura
que en el medio tiene muy buena demanda y que actualmente en nuestra region

no se la esta explotando.
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6.2 RECOMENDACIONES

Para empezar a programar en Android es aconsejable tener experiencia basica
en el lenguaje de programacion Java y conocimientos en Programacion

Orientada a Objetos.

Si vamos a realizar un estudio de nuevas tecnologias se recomienda seguir
la documentacion provista por el desarrollador de esta tecnologia, también
es conveniente leer foros especializados ya que en los mismos se pueden
encontrar respuestas a las inquietudes y problemas que puedan surgir en

el proceso de aprendizaje.

Se recomienda desarrollar una aplicacion utilizando una version baja del API,
esto permitira que la aplicacién sea compatible con una mayor cantidad de

dispositivos.

En cuanto al disefio se recomienda que los botones de accion no sean
demasiado pequefios debido a que la mayoria de teléfonos inteligentes son

tactiles y se utiliza el dedo para su manipulacion.

Segun las comparativas obtenidas, el sistema operativo Android es una
excelente plataforma para desarrollar aplicaciones, por ser de software libre
y estar respaldado por Google, que actualmente es uno de los gigantes de la

informatica.

Para que el aplicativo Taximetro trabaje de una manera precisa y rapida, se

recomienda que el dispositivo cuente con plan de datos.
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GLOSARIO

Java: Es un lenguaje de programacion orientado a objetos, desarrollado por
Sun Microsystems a principios de los afios 90. El lenguaje deriva de su sintaxis
de C y C++, pero tiene un modelo de objetos mas simple y elimina herramientas de

bajo nivel.

XML: XML eXtensible Markup Language (lenguaje de marcas extensible), es
un metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web
Consortium (W3C), permite definir la gramatica de lenguajes especificos para

estructurar documentos grandes.

API: Interfaz de Programacién de Aplicaciones (Application Programming
Interface) es el conjunto de funciones y procedimientos que ofrece cierta biblioteca

para ser utilizado por otro software como una capa de abstraccion.

Open Handset Alliance: Es una alianza comercial de 84 compafiias liderada por
Google, que se dedica a desarrollar estandares abiertos para dispositivos moviles.
Entre sus miembros tenemos: HTC, Dell, Intel, Motorola, Qualcomm, Texas

Instruments, Samsung, LG, T-Mobile, Nvidia entre otros.

SDK: Siglas en inglés de software development kit (kit de desarrollo de software) es
un conjunto de herramientas de desarrollo de software que permite al programador
crear aplicaciones para un sistema concreto, proporciona las bibliotecas API y

herramientas de desarrollo necesarias para crear, probar y depurar aplicaciones.

IDE: Entorno de desarrollo, es un entorno de programacion que ha sido empaquetado
como un programa de aplicacién; es decir, consiste en un editor de codigo, un

compilador, un depurador y un constructor de interfaz gréafica.

Open Source: Codigo abierto, es el término con el que se conoce al software

distribuido y desarrollado libremente.
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Smartphone: Es un teléfono inteligente generalmente tactil, que puede comunicarse
a traves de Wi-Fi, bluetooth, conexion a internet, envio de mensajeria, e-mails. Es un
teléfono movil construido sobre una plataforma informéatica mévil, con una mayor
capacidad de almacenar datos y realizar actividades semejantes a una mini
computadora y conectividad. Una caracteristica clave de un Smartphone es que las
aplicaciones adicionales pueden ser instaladas en el dispositivo.

Java Development Kit (JDK): Es un software que provee herramientas de desarrollo

para la creacion de programas en Java.

JAR: Un archivo jar siglas en inglés, Java Archive, es un tipo de archivo que permite
ejecutar aplicaciones escritas en el lenguaje Java. Los archivos JAR estan

comprimidos con el formato ZIP y cambiada su extension a .jar.
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ANEXO A

MANUAL DE TECNICO

INSTALACION DE LA BASE DE DATOS

SQLite es un sistema de gestion de base de datos relacional de software libre, a
continuacion se muestra su instalacion:

>

>

2 y
Instalacion de software &

SQLite Manager se lo puede instalar como complemento de Mozilla, se lo
descarga de la siguiente direccién
https://addons.mozilla.org/es/firefox/addon/sglite-manager/ haciendo clic en el
bot6n “Agregar a Firefox:

Seguidamente aparece una ventana de verificacion, dar clic en Instalar ahora

I Instale complementos sélo de autores en los que confie.

El software malicioso puede danar su equipo o violar su privacidad.

Ha solicitado instalar el siguiente elemento:

m SQLite Manager (autor no verificado)
https://addons.mozilla.crg/firefox/downloads/latest/5817/addon-5817-latest xpi?src=dp-I

[Instalat ahora [ Cancelar 1

>

Y por ultimo dar clic en Reiniciar ahora
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t 50Lite Manager sera instalado después de reiniciar *
Firefox.

| Reiniciar ahora |v|

» Una vez instalado, ir a Herramientas y escoger SQL ite Manager.

Herrarnientas | Ayuda

Descargas Ctrl+]

Complementos Ctrl+Mayds.+A
Configurar Sync...

I S50Lite Manager
Desarrollador web »

Informacidn de la pagina

Opciones

» Para crear una base de datos, dar clic en la pestafia Base de Datos y Nueva Base
de Datos:

[Easedegatos] Tabla Indice Vista Trigger |

Mueva Base de Datos

Mueva Base de Datos In-Memory

» Escribir el nombre de la base de datos en este caso “datostaxi” y dar clic en
Aceptar.

[Aplicacién JavaScript] &J

e, Introduzca el nombre de la base de datos (sqlite serd autoraticamente afiadide al nembre)

datostaxi

| Aceptar | | Cancelar ‘
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Para crear las tablas de la base de datos podemos hacerlo mediante un script o
mediante el entorno gréfico.

> Para abrir una base de datos existente, dar clic en “Conectar Base de Datos” como
se muestra en la figura:

r.- SQLite Manager Elﬂ“

Base de Datos  Jabla [ndice Vista Ingger Hemramientas (Q) Ayuda
%| & foo | g B M|  camets > | (Seleccionar perfl Base deDatos) ~| 1|

[ [Coumlr Baze de Datos }&B'ﬂ:ll‘ Eie:mi(!-l(unﬂgmm DEI

I Base de Datos MN...

4

f] 3
Gecko 250 | 051 | —— | Numnero de archivos en la carpeta seleccionada: 11

‘.II

> Escoger la ubicacion del archivo de la Base de Datos en este caso dirigirse al

X
Pl

Buscar assets

Organizar v Nueva carpeta =y 0 O

S Favoritos = Nombre

B Descargas

Bl Escritorio

% Sitios recientes
4 Bibliotecas

‘
b

& Autodesk 360 No hay ninguna vista previa disponible.
1™ Equipo

“ Disco local (C:) _

= Diccataeal M 7 ¢ Ll ¢

Nombre: datostaxi.sqlite - [AuhivosSQuteDB (*:sqlite;) ']
| Abric |v||[ Concelar |

[

» Y listo ya se podra visualizar y administrar la base de datos “datostaxi.sqlite”.
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@ SQuite Manager - C:\Users\Usuario\workspace\Taximetro\assets\datostad.sqlite » ! E’L@m
femde Patos Tabla [ndice Vista Trigger Herramientas (Q) Ayuda

BX D@ £ | oo

Carpeta » [(Sde«ionu Perfil Base de Datos) '} Ir ,

|
-

! I datostaxisqglite ¥ } Estructura | Explorar & Buscar | Ejecutar SQL I Configuracion DB
| =y 7 e
> Master Table (1) MASTER sqlite_master Buscar (H) ] i Mostrar Todo] Adadir Duple -:
4Tables (4) r — = — = A8, A
> carreras 4| |rownd type name tbl_name root
> datos 1 ltab!c ldatos Idatos |2 =
b sqlite_sequence 12 |'md¢x |sql'rte_wtoindex_d... ldatos |3
bta n’fas- 4 |hble Isqlite_sequence Isqlite_sequence IS
b Views (0) 1 16 ltable Iurifas Inrifas |4
!5 Indexes (1) 4 7 |table |carreras |carreras 3
)| | Triggers (0)
< » j
“ SQlite 3.7.17 Gecko250 051  Exclusive Numero de archivos en la carpeta seleccionada: 11 ET:0Oms

INSTALACION DEL IDE DE DESARROLLO MOTODEYV STUDIO

» Instalar y configurar el Kit de Desarrollo de Java JDK

» Instalar el IDE de desarrollo Motodev Studio, una vez descargado abrir el

O FAOTODEY Studio for Android installer is loading...

> El proceso de instalacion es sencillo, es el clasico siguiente siguiente. En la

ejecutable:

ventana que se muestra a continuacion se acepta la licencia y dar clic en Next:
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# Installation of MOTODEY Studio for Android o -E| ]
@ License Agreement:
MOTODEY Studio for Android License Agreement at

MOTODEV STUDIO

m

ATTENTICH: EREAD CAREFULLY BEEFORE TOU IN3STALL THE
SOFTWARE

END-T3ER 3OFTWARE LICEN3E AGREEMENT ("AGREEMENT™)
TERMZ AND CONDITICONZ

LEGAL MNOTICE3: BY CLICKING CON THE "I ACCEPT THE
TERMZS ©F THE LICENSE AGREEMENT®™ BUTTCH AT THE

EQTTOM OF THIZ WINDOW, ¥TOU INDICATE THAT ¥OU HAWVE
FELD AND AGREED TO ALL THE TERMS OF THIZ AGREEMENT
AND THAT ¥OU ARE COWN3IENTING TO BE BOUND BEY AND ARE
EECOMING A PARTY ToO THIS AGREEMENT. MOTOROLAL
MOBILITY, INC. IS WILLING To LICEN3IE THE SOFTWARE

To Fou ONLY TPON THE CONDITION THALT ¥OU AGREE TO i
(@ I accept the terms of this license agreement

() I do not accept the terms of this license agreement

[ <3 Previous ]l B Mext |[ € quic I

» En lasiguiente ventana se especifica la direccidn en la que se va a instalar Motodev

Studio:
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8 Installation of MOTODEV Studio for Android = | = e

MOTODEV STUDIO

|55 specify the instalation directory:
CiProgram Files\Motorola MobityiMOTODEY Studic For Android & Browese...

;@Prmrims ] B Nt [ © ut

» Si laruta de instalacion no existe, el programa notifica que se creara el directorio:

[ hessage @

@ The target directory will be created:
CAPrograrm Files\Motorala Mobilig\MOTODEY Studio for Android

-

| Aceptar |[ Cancel

» En las siguientes ventanas dar clic en Next, hasta llegar a la ventana donde
comenzard el proceso de instalacion, una vez que haya finalizado dar clic en

siguiente:
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" ® Installstion of MOTODEV Studio for Andrsid o] O .

MOTODEV STUDIO

{3 Pack installation progress:

8 Overall installation progress:

111

@reos |[Bnet || Oox )

» Una vez que la instalacion ha terminado dar clic en Finish:

| @ Installation of MOTODEV Studio for Android =3 Ecn =

MOTODEV STUDIO

8 Irestalation complets,

[Srwh )

» Una vez instalado abrir el IDE, aparecera una ventana en la que muestra la
direccion donde se guardaran los proyectos por defecto “workspace”, si se desea

se puede escoger otra ruta:
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ce 23 are the property
of their respectwe owners
@ Motorola Mobility, Inc. 2007-2012

%)

Workspace Launcher

Select a workspace

MOTODEY Studio stores wour projects in a Folder called & workspace,
Choose a workspace Folder to use For this session,

Lt - | Diocuments and SettingsiManyiworkspace] v| [ Browse,.,

[Use this as the default and do not ask again

Ok H Cancel l

Una vez que se abre el entorno de desarrollo, aparecera una ventana en la que se
escoge la opcion “Close for Updates”, esto es porque entre los componentes

actualizados, no actualiza el ADT (Android Developer ToolkKit).

s Android SDK Verification o

This Android 50K requires Android Developer Toclkit version 20000 or above,

Current version is 18.0.0.v201 203301601 -306762.

Please update ADT to the |atest version.

Check for Updatesl [ Close

[t a— = =

Reiniciar Motodev Studio.

» Al iniciar Motodev Studio nuevamente aparecera una ventana de configuracion,

en la cual se puede descargar el sdk y las APIs de google si no se las ha descargado

~162 ~



Estudio y desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles Android

antes, pero si ya esta descargado se puede seleccionar la ruta donde se encuentra

el SDK y automaticamente reconoce todas las versiones que se encuentran

disponibles:
¢ Download components . [ (=] éj
Download components for MOTODEV Studio
Configure which 5DK you want to use and select new components to download,
& sox SDK Location:  Ch\Users\Usuarichandroid-sdks - [Browse l [Download ]
= Mative Support L

[7] Add SDK folder to the systern path

Download platforms, add-ons and samples

- Less

@:l [ OK ] [ Cancel ]

» Una vez que se ha terminado de instalar los paquetes que se necesita, se procede a

crear el dispositivo virtual, como se explica en el capitulo 3 enunciado 3.2:

» Una vez creado el AVD, ya se podra empezar a realizar aplicaciones Android, si
ya se tiene un proyecto y se desea abrir la aplicacion en IDE, se procede a
importarlo: dirigirse a “File” y escoger la opcién “Import” como se muestra en la

figura:
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File | Edit Run Mawvigate Search Project MMOTH

[ ey Alt+Shift+M »
Cpen File...
Cloze CErl +4
Close Al Ctrl +Shift +4if
Lave Ctrl+%
Save Ds.,
Save All Ctrl+5hift+5
Rewert
kowe...
Rename... Fz
Refrazh F5
Corvert Line Delirmiters To »
Print... Ctrl +P
Swiitch Warkspace »
Restart

2y Import.,

£y Export..
Properties Alt+Enter
Exit

» En la siguiente ventana seleccionar la opcidn “General” y escoger un proyecto

existente en el workspace:

Select an import source:

bype Filter bext

4 = General
[Z Archive File
=3 Existing Projects into Workspace
L, File System
[, Preferences
= Install
+ [= Plug-in Developrment
= Run/Debug
- = Teamn
= ¥ML
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» En lasiguiente ventana seleccionar la ruta en la que se encuentra el proyecto, luego
dar clic en la opcion “Copy projects into workspace” para que se copie el proyecto

en el workspace y finalizar:

B Irmport =h|EoR (==
Import Projects ——
Select a directory to search for existing Eclipse projects. / ,-"':
-
@ Select root directons EnMomy? Todo Tesis\Taximetra Browwse...
Select archive file: Browese...
Projects:

V| Taximetro (EAMonyTodo TesisiTaximetra) Select All
Deselect Al
Refresh

Copy projects into warkspace

Wirorking sets
Add project to working sets

Select..,

'@:‘ < Back Mext = [ Finish l | Cancel |

Una vez que se haya cargado el proyecto ya se lo podra correr haciendo clic
derecho sobre el proyecto —Run As - Android Aplication using MOTODEYV Studio,
y listo.
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arch

¥ Show Prey

£ System Ser
) Genenal

£ Menus and

.
—

1o Screen

Go Into

Open in New Window

Open Type Hierarchy
Show i

Copy

Copy Qualfied Name
Paste

Delete

Busld Path
Source
Refactee

Eport..

Refresh

Close Project

Assign Working Sets..

Rum As

Debog As

Profile Ay

Valdate

Team

Compare With

Restore from Local Histoey..
Android Tools

MOTODEV Studio
Configure

Vakdate Android Agphcation

Activar GPS

7]
AlteShft oW

CtAeC

Cul oV
Delete

AlteShifts5
AlveSheT

3]

3 = &
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b O-Q- &

= ™
]

nro;

eion;

Activity extends Act

e activity fs firsge

i
* jetro;
arapPs;

Helper;

pref;
Editor editor;
A

b ™ 1Andeosd Apphication

3 Andeced Ant Test
4 Jan Applet

5 Jana Apphcation

6 JUest Tast

J
=
gy

b

Rwn Configurations..,

[

N Configuracion §f

v

-

L Feads (&) &

Telefono2 2

2 Androsd Apphcation using MOTODEY Studio
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PUBLICAR LA APLICACION EN GOOGLE PLAY

Una vez que ya se tiene lista la aplicacién, el paso siguiente es publicarla para que los
usuarios empiecen a utilizarla. El primer paso que se debe hacer es firmar la aplicacién

para luego publicarla en Google Play.
» Firmar una Aplicacion Android

Se firman las aplicaciones como medida de seguridad y como requisito de garantia, para
poder distribuir e instalar la aplicacion sin problemas, para que de esta manera solamente

el autor de dicha aplicacion pueda modificarla y actualizarla.
Los pasos para firmar la aplicacion son los siguientes:

1. Abrir el IDE de desarrollo Motodev Studio, en el arbol de directorios abril el

archivo AndroidManifest.xml.

—]..T.
I

Taxirmetra

e

G@ gen [Generated Java Files)
= Android 2.2

=i android Dependencies

G@ assets

& bin

Tl ves

il indroidtanifest. xml
project, propetties

G R = I R T R SRR = R

2. Ubicarse en la primera pestafia llamada Manifest y en la seccion Exporting como

se muestra en la imagen:
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3] IniiorTadimetro.fav |\l Tadmetro Manfest &3 . (1] AdaptodorDBijova | *2 =0
+ Manifest General Attributes a
Defines general information about the AndroidManiest, xml

Package B oY Eaximnetro .
Versoncode | 1
Versonname | 1.0 ]
shared user id
S— ==
Instal location |
Manifest Extras @ @ @ @ @ @ Az

| Otumsa

0 export the application For distribution, you have the Following options:
® Lss the Export Wizard to export and sign an 4PK
* Export an unsigned APF and sign it manualy

- Links o

| we

) Manifest ([ Application | [P] Permissions |[1) Instrumenkation | = AndroidManifest x|

Dar clic en la opcion Use the Export Wizard.

Export Android Application

Project Checks
Performs a set of chiedks bo make sure the applcation can be exported,

Sedact the project bo export:
Project: -l'axmam:-
Mo emrors Found. Chck, Mect,

| ©

W/ Eac Naxt =

\E

En la primera pantalla se encuentra seleccionada de forma automatica la aplicacion

en la que se esta trabajando, hacer clic en el boton Siguiente.

~ 168 ~



Estudio y desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles Android

4. Es necesario para firmar una aplicacion tener una keystore, este es un almacén de
claves en donde se encuentran todos los certificados validados que se pediran.
Como es la primera vez que se va a firmar la aplicacion se debe crear una keystore.
Clic en la opcién Create new keystore y llenar los campos:

Location: Es el directorio en donde deseamos que se guarde la keystore y se le da
un nombre cualquiera.

Password: keystore debera tener una contrasefia de 6 digitos 0 mas.

Export Android Application

Keystore selection

() Use existing keystore
{(¥) Create new keystore

Location: | E:\MONYworkspace! clavesndroid

Password: | sssssssss

Canfirmm; I

@:l < Back ” Mext =

5. A continuacion se describen los datos que se debe llenar en la siguiente pantalla:
Alias: Un alias para la keystore, puede ser el mismo que el del nombre o una
abreviacion del mismo.

Password: Nuevamente se asigna una contrasefia.
Validity (years): En esta parte definimos la duracién de la validacién del keystore

en afnos.
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Los siguientes campos corresponden a informacion personal y de la organizacion

0 empresa.

Export Android Application

Key Creation

flias: | clavesndroid |
Password; | sessnenee |
Confirm: | ssessnnes |
Walidity (years): | an |

First and Lask Mame: | Manica Tapia

Organizational Linits | UTH

Crganizakion: | FICA
City or Localiby | Ibarra
State or Province: | Imbabura

Country Code (32 | EC]|

® [ < Back “ Mext = Finizh

En la siguiente pantalla, se escoge el directorio de destino dénde se va a guardar
el archivo “.apk” firmado y también se indicara cuando expirara el certificado. Dar

clic en Finalizar y ya esta firmada la aplicacion.
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Export Android &pplication

Destination and key/ certificate checks

Destination APK file: | E:\MONY\workspace!| T admetro. apk

Certificate expires in 30 years,

@ BT T

PUBLICAR LA APLICACION

e Crear cuenta de Google
Puede ser una cuenta de GMail, Youtube, Google Apps, entre otras. Esta cuenta
estara asociada a la aplicacién y servira para realizar futuras modificaciones.

e Acceder a la consola Google Play para desarrolladores
La consola de Google Play sera el centro donde se controle todas las apps, su
estado y estadisticas. Se accede desde https://play.google.com/apps/publish/v2/
con la cuenta gmail. Cuando se accede a la cuenta por primera vez, se debe
registrar dicha cuenta como desarrollador.

El primer paso es aceptar el acuerdo para desarrolladores:

ANTES DE CONTINUAR...

Consulta y acepta el /
¥ Acepto las condiciones ¥ quiera asociar el
registro de la cuenta con el Acuerdo de

distnbucitn para desarrolladeres de Google
Play

Continuar para completar el pago
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El segundo paso es pagar una cuota de $25 mediante tarjeta de crédito:

¥ T 1t
T HOMBRE ¥ DIRECCIHN PARTICUL AR

e Ecuador (EC)

Ak

METODO DE PAGO

[{ —— -

Fecha de vencimiento Codigo de seqguridad
/ o

direccidn de facturacion

[¥] La direccidn de facturacidn es la misma que el nombre v la

ubicacidon de origen

[#] Emnviarme ofertas especiales de Google Wallet, boletings
informativos @ inilaciones para opinar acerca de diferentes
productios

cepto las Condiciones del servicio v &l Awso de privacidad de Google

-y [l o
. Lt

i)

Subir app

8]

Luego de haber realizado los pasos anteriores ya se podra subir la aplicacion, hacer

clic en Afadir nueva aplicacion y subir el archivo APK firmado (el tamafio

méaximo de un archivo APK es de 50 MB) y darle un nombre:
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ANADIR NUEVA APLICACION

Idioma predeterminado *

espafiol (Latinoamérica) — es-419  +

Mombre *

0 de 30 caracteres

AComo te gustaria empezar?

Preparar entrada de Play Store Cancelar

Seguidamente escoger la opcion Entrada en Play Store:

APK
Entrada en Play Store
Frecio y distribucidn

FProductos integrados en la
aplicacidn

semicios y APls

En esta opcion se procede a llenar la siguiente informacion:

Nombre Descripcion
_ El idioma predeterminado es el inglés de EE.UU. Se puede incluir
Idioma traducciones del nombre y de la descripcion de la aplicacion para

promocionarla para usuarios que hablen otros idiomas. Las

traducciones se mostraran en Google Play

Es el nombre de la aplicacion, como va a aparecer en Google Play.
Nombre Se puede afadir un nombre por idioma

o Es el detalle descriptivo de la aplicacion. En este campo, se puede
Descripcion | utilizar un maximo de 4.000 caracteres
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Cambios Se puede afiadir notas sobre los cambios especificos de la version
recientes mas reciente de la aplicacion.

Es el texto situado junto al grafico promocional en un lugar
Texto destacado de Google Play.
promocional

Google Play se divide en dos tipos principales de aplicaciones:
Tipo de | Aplicaciones y Juegos.
aplicacion

Se debe elegir una categoria para la aplicacion.
Categoria

Elementos Capturas de pantalla (minimo 2, maximo 8) JPEG o PNG de 24 bits

Gréficos (no alpha) longitud minima para los laterales: 320 pixeles, longitud
méxima para los laterales: 3840 pixeles, y el icono de alta
resolucion (512x512) PNG de 32 bits (alfa).

Informacion @ Sitio Web, correo y teléfono del desarrollador
del Contacto

Una vez llenados todos los datos descritos anteriormente, se procede a la
publicacion de la aplicacion.

Finalmente la aplicacion Taximetro estara disponible en Google Play en la
siguiente direccion web:

https://play.google.com/store/apps/details?id=ec.mony.taximetro&hl=es

,'Qo

G _wulg

Taximetro lbarra

L8 & & &

Fuente: Android Developer: Como subir aplicaciones

http://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/113469?hl=es
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ANEXO B

MANUAL DE USUARIO
SISTEMA TAXIMETRO PARA USUARIOS FINALES
INDICACIONES GENERALES

El sistema Taximetro ayudara a que el servicio de taxis sea eficiente en cuanto al célculo
del valor de la carrera a pagar, este sistema es méas justo para el conductor del taxi y para

el usuario.

TIPOS DE USUARIOS

El sistema cuenta con un tipo de usuario como es el Usuario final o sea el pasajero.
INGRESO AL SISTEMA

1. Primero se debe descargar e instalar la aplicacion “Taximetro Ibarra” de la pagina
de Google Play.

2. Para ingresar al sistema se debe presionar en el siguiente icono:

o0

Taximetro

3. Se desplegara la siguiente pantalla de Inicio.
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Activar GPS

§ Configuracion §

Activar GPS.- Esta opcion le permite al usuario activar el servicio de
GPS, necesario para iniciar el Taximetro.
My Location

Use wireless networks
= I"

Screen unlock

Set up screen lock

Lock screen with a pattern, PIM, or pe

5IM card lock

Set up SIM card lock

Nota: En caso de que el usuario no activara el servicio GPS el Taximetro no

iniciara.
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. Configuracion SMS.- Esta opcién le permite al usuario ingresar un

namero celular para él envio del SMS de auxilio en caso de un accidente.

Configuracion de Ayuda

En caso de un accidente o asalto, el
sisterna enviara un SMS de Auxilio al
numero guardado.

Ingrese un nimero celular.

Sub Menu: Esta ventana cuenta con dos submenus, los cuales se muestran al

presionar la tecla menu del dispositivo.
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Configuracion de Ayuda

En caso de un accidente o asalto, el
sisterna enviara un SM5 de Auxilio al
numero guardado.

Ingrese un ndmero celular.

B T
=]

O &

Acerca de...

Menu Acerca de: Contiene con una breve informacion dirigida al usuario.

?‘ Informacion

Para enviar el mensaje al
numero ingresado, se necesita
de saldo!

| OK

Menu SMS: Contiene una breve informacion dirigida al usuario.

B8 Mensaje

El Mensaje de Auxilio podra
enviarlo en la ventana
Taximetro

| OK
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>

Nota: En caso de que el usuario no haya ingresado ningun namero, el servicio

Enviar SMS Auxilio no realizard ninguna accion.

Cowesini )] Datos Taxi.- Esta opcion le permite al usuario ingresar la placa del Taxi,

para obtener sus datos y de esta manera verificar si el Taxi que abordd es legal o

no.

Consulte si el Taxi es legal
Digite |a Placa
(Formato XxXX-9959)

(-

,@EPIaca Taxi

Ir a Taximetro Cancelar

Sub Menu: Esta ventana cuenta con dos submenus, los cuales se muestran al

presionar la tecla menu del dispositivo.
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Consulte si el Taxi es legal

Digite la Placa
(Formato XXX-9999)

e 10

,@ﬂplaca Taxi

Ir a Taximetro Cancelar

@ )

Informacion Datos SMS

Menu Informacidn: Contiene con una breve informacidn dirigida al usuario.

1‘* Informacién

Los datos ingresados,
corresponden a la Cooperativa
de Taxis 13 de Abril de la
ciudad de Ibarra!

OK

Menu Datos SMS: contiene una breve informacién dirigida al usuario.
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5\ Datos para SM5

Estos datos seran enviados en
el mensaje, en caso de g Ud.
presione el SMS de auxilio

OK

—
=9
> Taximetro GPS.- Esta opcion le permite al usuario iniciar el Taximetro,
escoger el tipo de horario diurno o nocturno y enviar el mensaje de Auxilio en caso
de un accidente.
Nota: Una vez que se ha iniciado el taximetro, el boton Terminar Taximetro se

blogueara hasta que el usuario desbloquee el candado para que pueda terminarlo.
: I
11)2

PRECIO

Distancia:
Tiempo:

Iniciar Taximetro

SMS Auxilio

Sub Menu: Esta ventana cuenta con submends, los cuales se muestran al presionar

la tecla mend del dispositivo.
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PRECIO

Distancia:
Tiempo:

Iniciar Taximetro

SMS Auxilio

Acerca de... Horario Historial

Menu Acerca de: contiene una breve informacion dirigida al usuario.

A Importante

El GPS debe estar encendido al
momento de usar el Taximetro,
de lo contrario este no iniciaral

OK |

Menu Horario: contiene una breve informacion dirigida al usuario.
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@ Horario

El horario nocturno
comprende desde las 22H00
hasta las 05HOO

OK

Menu Historial: En esta opcién se mostrara todas las carreras q el usuario ha

realizado hasta la fecha.

Costo Carrera: $0.35
Fecha: 2013/jun/21 18:39:59

Costo Carrera: $0.35

Fecha: 2013/jun/21 18:39:47

» Sub Menus en la pantalla Principal:
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Activar GPS

¥ Configuracion §

Acerca de... Administracion

Menu Acerca de: contiene una breve informacion dirigida al usuario.

N :
1 Informacion

Esta aplicacion trabaja con
GPS y también se necesita de
saldo para el envio del sms de
auxilio!

0K J

Mena Administracién: Esta opcidn muestra un submenu donde se da a escoger

la tarifa que el usuario desea modificar:

0 rnsom

Modificar Tarifa Diurna

Modificar Tarifa Nocturna
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v Tarifa Diurna.- Esta opcion permite al usuario modificar las diferentes

modalidades de Tarifas para el calculo del precio de la carrera diurna.

Tarifa Diurna

Arrancada: 0.35

Km Recorrido:
Minuto Espera: [EX&

Carrera Minima:

o
=]

n

Sub Menu: Esta ventana cuenta con dos submendus, los cuales se muestran

al presionar la tecla menu del dispositivo.
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IEIERMINGE

Arrancada: 031

Km Recorrido: |58
Minuto Espera: [EX&

Carrera Minima:

Advertencia Tarifa Vigente

Mena Advertencia: Contiene un mensaje de advertencia dirigido al

usuario.

Si Ud cambia cualquier tarifa,
estaria adultarando el
Taximetro!

OK
| |

Menu Tarifa Vigente: Contiene los valores de las tarifas vigentes.
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Tarifa Vigente

Los valores vigentes son:
Costo arranque: $0.35

Costo Km Recorrido: $0.26
Costo Minuto de Espera: $0.06
Costo Carrera Minima: $1.00

L *

v Tarifa Nocturna.- Esta opcién permite al usuario modificar las diferentes

modalidades de Tarifas para el calculo del precio de la carrera nocturna.

Tarifa Nocturna

Arrancada: 0.4
Km Recorrido: 03
Minuto Espera: I
Carrera Minima:

=

P,

N

Sub Menu: Esta ventana cuenta con dos submendus, los cuales se muestran

al presionar la tecla menu del dispositivo.
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Tarifa Nocturna

Arrancada:
Km Recorrido:
Minuto Espera: [EIS

Carrera Minima:

Advertencia Tarifas Vigentes

Mena Advertencia: Contiene un mensaje de advertencia dirigido al
usuario.

Si Ud cambia cualquier tarifa,
estaria adultarando e
Taximetro!

L

Menu Tarifa Vigente: Contiene los valores de las tarifas vigentes.

Tarifa Vigente

Los valores vigentes son:

Costo arrangue: $0.40

Costo Km Recorrido: $0.30
Costo Minuto de Espera: $0.06
Costo Carrera Minima: $1.10

[
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ANEXO C
ANTEPROYECTO

Universidad Técnica del Norte
FACULTAD DE INGENIERIA EN CIENCIAS
APLICADAS CARRERA DE INGENIERIA EN SISTEMAS

COMPUTACIONALES
ANTEPROYECTO DE TRABAJO DE

GRADO DATOS GENERALES

1. TEMA: Estudio y desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles
Android.

2. AREA/LINEA DE INVESTIGACION: Investigacion / Desarrollo de Software

3. ENTIDADQUEAUSPICIA: Cooperativa de Taxis “28 de Abril” N° 30

4. DIRECTOR: Ing. Pedro Granda

5. AUTOR: Monica Lucia Tapia Marroquin

DIRECCION: Garcia Moreno 10-09

TELEFONO: 095559427

CORREOELECTRONICO: mony_t0204@hotmail.com
LUGARDETRABAJO:
TELEFONOTRABAJO:
DIRECCIONDETRABAJO:

6. DURACION: 9 meses

7. INVESTIGACION: Nueva(X)  Continuacion ()

8. PRESUPUESTO:$2380

PARA USO DEL CONSEJO ACADEMICO
FECHA DE ENTREGA: FECHA DE REVISION:

APROBADO:SI () NO() FECHA DE APROBACION:

OBSERVACIONES:
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Universidad Técnica del Norte

FACULTAD DE INGE’NIERI'A EN CIENCIAS APLICADAS
ESCUELA DE INGENIERIA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES

PLAN DEL PROYECTO DE TITULACION

Propuesto por: Mdnica Lucia Tapia Marroquin Areas Técnicas del Tema:
Investigacion / Desarrollo de
Software
Director Sugerido: Ing. Pedro Granda Fecha: 24 de enero de 2012
1. Tema

Estudio y desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles Android.

2. Problema

2.1 Antecedentes

Los dispositivos mdviles han evolucionado mucho en estos ultimos afios tanto en
hardware como en software. El incremento de los servicios que se proveen hoy en dia en
Internet, el avance tecnoldgico, la tendencia hacia dispositivos mas pequefios y mas
rapidos, junto con la necesidad del acceso a la informacion en cualquier lugar y momento,
son las razones para el surgimiento de nuevas tecnologias para el acceso a la informacion
y al internet desde cualquier tipo de dispositivos incluyendo a los teléfonos celulares,
existen varios sistemas operativos para dispositivos moviles pero ninguno ha presentado

tantas ventajas como Android.

2.2 Situacién Actual

A medida que los teléfonos moviles crecen en popularidad, los sistemas operativos con
los que trabajan alcanzan mayor importancia. Algunos sistemas operativos para

dispositivos moviles mas utilizados son Android en representacion de Linux, iPhone OS
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en representacion de Mac OS X y Windows Mobile; de estos Android ha pasado a ser el

sistema operativo mas utilizado.

Android, mas que un sistema operativo, representa todo un paquete de software para
dispositivos méviles que incluye gran cantidad de drivers, gestor de bases de datos, un
completo framework de aplicaciones, y numerosas aplicaciones de usuario. Esta basado
en el ndcleo de Linux y todas sus aplicaciones se escriben en lenguaje Java,

disponiendo ademas de una maquina virtual especifica llamada Dalvik.

Google es el principal promotor de Android y pretende aprovechar al méximo la cada
vez mayor capacidad de los dispositivos mdviles, que llegan a incluir componentes

como GPS, pantallas tactiles, conexiones rapidas a Internet, entre otras.

2.3 Prospectiva

Se espera que en los proximos afos el acceso a Internet desde dispositivos moviles crezca
exponencialmente y llegue a superar el uso de dispositivos convencionales como PCs de
escritorio o Laptops.

Por lo cual es imprescindible realizar un estudio de las aplicaciones que se pueden
desarrollar en este sistema operativo Android ya que su uso se extiende rapidamente, ya

que es el sistema operativo mas utilizado en dispositivos inteligentes.

3. Objetivos

3.1 Objetivo General

Estudiar el funcionamiento y las posibilidades que ofrece el sistema operativo movil
Android comenzando por conocer sus caracteristicas hasta llegar al desarrollo de una

aplicacion que demuestre sus funcionalidades basicas.
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3.2 Objetivos Especificos

e Realizar un estudio sobre la tecnologia Android, conocer sus caracteristicas,
obtener ventajas y desventajas al momento de realizar una aplicacion.

e Desarrollar una aplicacion simulando un Taximetro para el sistema operativo
Android.

e Diseflar una Interfaz amigable para mejorar la usabilidad de la aplicacion
Taximetro para aumentar el interés para crear aplicaciones para dispositivos
moviles.

e Desarrollar el sistema con una metodologia de desarrollo agil como es Scrum.

e Generar los diagramas correspondientes al disefio del sistema.

4. Alcances

El sistema funcionara sobre dispositivos moviles que cuenten minimo con la version 2.2
(Froyo) de Android, se realizara la investigacion y mediante el aplicativo de TAXIMETRO

se determinara como realizar una aplicacion para Android.

El sistema contara con los siguientes modulos:

«  MODULO DE ADMINISTRACION

v Ingreso Yy actualizacion del Valor Minimo

. MODULO DE TAXIMETRO

v Calculo de tarifa
«  MODULO DE INFORMACION

v" Verificar datos de Taxi

v" Verificar Datos de Taxista
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MODULOS:

TAXIMETRO

" ADMINISTRACION

INFORMACION

ESQUEMA:

Peticion
(]
L

a
L
;

5. Justificacién

Se justifica esta investigacion debido a la importancia que van ganando los dispositivos
moviles en el &mbito personal y profesional, brindandonos servicios que se hacen cada
vez mas indispensables en nuestras labores cotidianas. En nuestro pais no se ha difundido

lo suficiente el desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles que no sea Java ME,
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ademas desde su lanzamiento Android ha ganado un espacio muy importante, empresas
como HTC, ACER, HUAWEI, LG, MOTOROLA, SAMSUNG,SONYERICSSON,
ALCATEL han adoptado a Android como sistema operativo para sus dispositivos.

La aplicacion TAXIMETRO se justifica ya que mucha veces al tomar un taxi es
imposible saber cuanto costara la carrera hasta que se le pregunta al taxista, y al realizar
el pago queda la duda si se pag6 el importe adecuado por dicho servicio, ya que existen
diversas formas de alterar los taximetros, es por esto que esta aplicacion servira para
hacer nuestro propio conteo de tarifa Taximetro, aunque el precio se lo tomard como

aproximacion.

Las herramientas a utilizar son las siguientes:

Lenguaje de Programacion: Java

IDE de desarrollo: Motodev Studio for Android
Gestor de Base de Datos: SQLite

Version del Sistema Operativo Froyo+

6. Contexto
Tema Realizado por Tecnologia
Analisis y estudio de transacciones seguras con el protocolo Ramirez
wap y tecnologias para aplicaciones web movil”, con el Velastegui
aplicativo: Ménicay
Implementacion y desarrollo de una aplicacién wap-cmmerce | Gudifio
Orientada al uso de tecnologia celular. Silva Marcelo .NET

Se realizara la investigacion del desarrollo de aplicaciones con software libre con el cual
se realizara la aplicacion Taximetro para el sistema operativo para moéviles Android con

acceso a una base de datos SQL.ite.

7. Contenidos
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8 .Cronograma de Actividades

‘Nambredetarea mie01fed |vie2dfeb |dom18mar \mari0abr |jue03may |sab26may [luniBjun |mielljul |vieO3ago |dom26ago mariBsep |juelloc

Planificacidn del proyecto .1
Analisi de requeriminetos

1

2

5 Investigacion bibliografica
& Estudiodel API

3 Elaboracidn de prototipo
6 Diseno de base de datos
7
B3

Diseno de interfaz de usuario __
Validacion y pruebas

9 desamollo de documento finalde tesis e
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9. Presupuesto

Costos de Hardware

Descripcion Costo Costo Tesista $ Costo Real $
Empresa $
Computador Portatil 0.00 1000.00 1000.00
Computador Escritorio 0.00 0.00 0.00
Impresora 0.00 100.00 0.00
Celular con Android 0.00 700.00 700.00
Total de Hardware 0.00 1800.00 1700.00
Costos de Software
Descripcion Costo Costo Tesista $ Costo Real $
Empresa $
Internet 0.00 180.00 180.00
Motor de Base de Datos SQL.ite
0.00 0.00 0.00
IDE de desarrollo 0.00 0.00 0.00
Total de Software 0.00 180.00 180.00
Materiales de oficina
Descripcion Costo Costo Tesista $ Costo Real $
Empresa $
Resmas hojas de papel bond 2.00 20.00 20.00
Copias (documentos y libros) 0.00 80.00 80.00
DVD’s, esferos 0.00 10.00 10.00
memoria flash 0.00 0.00 0.00
Total de Materiales de oficina 2.00 110.00 110.00
Varios
Descripcion Costo Costo Tesista $ Costo Real $
Empresa $
Movilizacion 0.00 60.00 60.00
Capacitacion 0.00 80.00 80.00
Imprevistos 0.00 50.00 50.00
Empastado y Anillado 0.00 200.00 200.00
Infraestructura Fisica 0.00 0.00 0.00
Total de Varios 0.00 390.00 390.00
Total Costos 2.00 2480.00 2380.00
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