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INTRODUCCION

En los ultimos afios se ha visto una creciente tendencia al uso de los dispositivos
méviles, la facilidad que brinda para conectarnos a Internet, hacer video-llamadas,
mandar y recibir mensajes e incluso hasta poder reservar un boleto de avion con un

Smartphone, todo lo anterior se ha popularizado en poco tiempo.

Los nuevos teléfonos méviles ya poseen un sistema operativo el cual brinda la opcion

de poder instalar y remover aplicaciones dependiendo de los gustos y necesidades.

La presente, una investigacion que tiene por objetivo desarrollar una aplicacion que
incorpore el uso de los sensores de localizacién, GPS, la camara del celular, y las APls
de los mapas Google, que se utilizan en los nuevos Smartphones con Sistema

Operativo Android.

Se expone en el caso de estudio, la creacion de un catalogo de bienes y raices virtual,
dirigida a los agentes de ventas, el cual permite ingresar la informacion de las
propiedades, por medio de mapas y fotos se conoce la ubicacién y la construccién del

inmueble asi también los espacios en donde se encuentran, recamaras y bafos.

Capitulo 1. En este apartado se narra la historia y sus antecedentes a las
comunicaciones inalambricas y moviles, como surge la necesidad de contar con
dispositivos moviles, su evolucion y las caracteristicas que poseen.

Se explica y describe acerca de la API (Interfaz de Programacion de Aplicaciones), los

sensores de localizacion en Android y la camara.

Capitulo 2. Se explica de manera detallada como se desarroll6 el Sistema Operativo

Android, como esta integrado y el uso del entorno de desarrollo para trabajar sobre él.




Capitulo 3. En esta seccidon se presenta el caso de estudio de la aplicacion bienes
raices, la interfaz de usuario que se desarrollé y los diagramas que dieron lugar a la

metodologia y desarrollo de la aplicacion.

Capitulo 4. Por ultimo, se tiene un reporte global de los logros a destacar y aportes que
se proporcionan al presentar este trabajo de tesis en el apartado de las conclusiones,

asi como una vision de los trabajos pendientes para continuar a futuro.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Debido a la demanda de Smartphones y la incursién de aplicaciones moviles es
inevitable no voltear a ver el desarrollo de aplicaciones méviles en especifico los
manipulados por el sistema operativo Android.

Los Smartphones incluyen varias caracteristicas que complementan la interaccion que
se tiene con el usuario, al incluir micréfonos, camaras, acelerometros, podémetros,
indicadores de temperatura o detectores de luz, los Smartphones se han convertido

en dispositivos extra sensoriales, que permiten aumentar la propia percepcion.

Google ofrece herramientas y guias de desarrollo a los programadores, para
complementar las aplicaciones con el uso de APls, sensores y periféricos, éstas
herramientas permiten aprovechar a gran escala el hardware y software del teléfono
celular y construir aplicaciones mas robustas que permiten la interaccion entre usuario,

dispositivo y el medio que lo rodea.

Actualmente es muy comun que escuelas, gobiernos, empresas y hoteles empleen
aplicaciones moviles para ofrecer una educacion mas interactiva, dar a conocer sus
productos, reforzar los servicios que ofrecen a sus clientes o recomendar lugares a
turistas, lo que permite que personas con un dispositivo movil puedan interactuar o
conocer lugares de su interés.

En el ambito de compra y venta de bienes raices existen empresas que no cuentan
con una aplicacién mévil la cual cubra sus necesidades principales y ayude a conectar

compradores con vendedores de inmuebles.

——
w
| —



JUSTIFICACION

Si se esta interesado en introducirse al mundo del desarrollo de las aplicaciones
méviles se encontraran con muchas dudas acerca de ; Como empezar?, buscando en
Internet no se encontrd suficiente informacion y la mayoria de los libros que abordan
temas mas laboriosos como: Obtener la informacion del GPS, el uso de periféricos con
los que cuenta el celular y base de datos, no son suficientes y sus involucrados han
publicado en inglés.

Es por eso que el tema de esta tesis nace por el interés de investigar, acerca de la
programacion en dispositivos moviles especificamente Android, a consecuencia de la
falta de informacidon que existe en la Universidad Americana de Acapulco, como un
apoyo a las futuras generaciones para que sirva de referencia si se desea desarrollar
una aplicacion movil robusta, que integre los periféricos de la camara, el GPS y una

base de datos local para sincronizar datos a un Webservice.

HIPOTESIS

Desarrollar una aplicacidon movil, para empresas bienes y raices, que permita
agilizar, la obtencion y manejo de los datos recabados por los agentes de bienes
raices, permitiendo la distribucion de estos a un Webservice local, permitira reducir
tiempo, costos, por lo que mejorara la calidad de servicio y hacer mas eficiente el

sistema de venta y renta de inmuebles.

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una aplicacion para uso de agentes de ventas en bienes vy raices,
en general que permita el manejo de los dispositivos periféricos aprovechando la

filosofia de Software Libre.
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OBJETIVO ESPECIFICOS

1. Investigar y analizar la evolucion y caracteristicas de dispositivos moviles,
sistemas operativos moviles, sistemas de bienes y raices, y la programacion

apoyada por el sistema operativo Android.

2. Instalar los programas para el desarrollo de la aplicacion.
a) Android Studio
b) Xampp

3. Desarrollar una base de datos para soportar la aplicacién.

4. Desarrollar un Webservice.

5. Desarrollar aplicacion Android con base de datos local y que permita
sincronizacion de datos con el Webservice.

6. Sincronizar los datos almacenados de manera local en la aplicacion con el
Webservice.

7. Analizar mediante un caso de estudio la aplicacion de bienes y raices.




CAPITULO 1

MARCO TEORICO




CAPITULO 1. MARCO TEORICO

Actualmente, se es testigo de una de las mas grandes revoluciones y no
precisamente con armas sino tecnolégica de comunicaciones inalambricas, una
revolucion similar a la que protagonizaron en su momento la electricidad, la television,
la computadora o las mismas comunicaciones alambricas, que supusieron nuevos
paradigmas. El no tener que estar conectado a cientos de cables lo hace todo mas

practico, facil y rapido.

La movilidad implica una ventaja sumamente alta, hoy en dia los teléfonos méviles
tienen acceso a Internet, sistema de mensajeria y llamadas en cualquier lugar mientras

los usuarios se encuentran en movimiento, sin tener que estar en una ubicacion fija.

El hecho de que el punto de entrada en la red de comunicaciones no esté ligado a una
ubicacion fija y que el medio de transmision ya esté preparado favorece su expansion,
que puede ser mas rapida que la de cualquier otro tipo de tecnologia. Existe un ejemplo
que lo corrobora: En solo cinco afos de existencia, la telefonia movil ya tuvo mas
usuarios que la telefonia fija. (Prieto Blazquez, Ramirez Vique, Morillo Pozo, &
Domingo Prieto, 2011)

De acuerdo con el informe de movilidad de Ericsson anunciado en noviembre del 2014,
se prevé que para el afio del 2020 el 90% de la poblacion mundial tendra un

Smartphone. (Ericsson, 2014).

Es sabido que la tecnologia ha aumentado considerablemente, y esto ha permitido
alcanzar logros que dentro de esta profesion ayuda a tener conocimientos amplios e

innovadores, que permiten colaborar y aportar al crecimiento tecnoldgico en México.

Asi pues el presente documento esta enfocado a desarrollar la investigacion de lo que

en ella trata: Aplicaciones Mdviles.
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1.1 Caracteristicas generales de los dispositivos moéviles

Como se menciona anteriormente, la telefonia moévil ha ido aumentando
aceleradamente, sobre todo por la llegada de los dispositivos moviles inteligentes
“Smartphones”. (TICbeat, 2014)

Cuando se habla de dispositivos moviles solo se piensa en teléfonos moviles y
Smartphones, sin embargo un dispositivo movil puede ser cualquier dispositivo que
cuente con las caracteristicas de la Tabla 1.1:

Tabla 1.1 Caracteristicas de los dispositivos moviles

Fuente: Reedicién propia

Son de tamafio pequefio

Capacidades especiales de procesamiento

Conexion inaldmbrica

Memoria Interna y externa

Interaccidn con pantalla o teclado

Es empleado para una funcion principal con tando con otras
funciones secundarias

Uso individual




Si se analizan las caracteristicas antes mencionadas con los dispositivos de la
actualidad, se puede decir que, son dispositivos moviles:
Laptop, kindle, ipod, smartwatch, Nintendo 3Ds, teléfono inalambrico, celular, tablet,

camaras fotograficas, entre otros (Figura 1.1)

Figura 1.1 Dispositivos moviles
Fuente: Extraida de https://arielrodrigoreyes.wordpress.com/que-es-un-dispositivo-movil/

1.1.1 Movilidad

Es imposible imaginar la vida cotidiana sin movilidad, los seres humanos estan
tan acostumbrados a la movilidad que no podrian vivir sin ella. Pero, ;Qué es la

movilidad?

Si se remonta al afio 1981 en el mes de Junio, en donde se dio a conocer la primera
computadora portatil, la OSBORNE 1 con un peso de 10 kilos, puede percatarse que
eran los inicios de las computadoras portatiles, un nuevo paradigma, una nueva
manera de usar una computadora, dando la posibilidad de trabajar no necesariamente

en casa u oficina.

La movilidad no solamente empez6 a surgir con las computadoras, sino también con
otros aparatos electrénicos, como son los teléfonos, consolas de videojuegos e incluso

impresoras. El ser humano ha ido transformando sus necesidades, con el pasar de los
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anos, la manera de pensar y forma de comunicarse ya no es la misma. Con los nuevos

dispositivos portatiles le permiten estar en comunicacion constante.

La tecnologia avanza constantemente y en el presente hay dispositivos tan ligeros
como la laptop Lenovo LaVie Z HZ550 que tiene un peso de 781grs, que permite su
facil transportacién. La movilidad es entonces eso, la propiedad de transportar un

dispositivo con facilidad, por ende tienen que ser pequefios, practicos y livianos.

La movilidad en redes inalambricas, es aquella que permite seguir “conectados”

mientras las personas se desplazan de un lugar a otro. (ComputerWorld, 2014).

Aquellos que cuentan con un Smartphone con plan de renta, ni siquiera se percatan
que al ir caminando este va cambiando la conexion de antenas méviles, dependiendo
de la cercania que se tenga con ellas, el cambio es tan rapido que ni siquiera se nota

ni se pierde la Red. Eso es movilidad.

Cualquier dispositivo movil deberia funcionar y poder ser usado de forma fiable
mientras se esta en movimiento, independientemente de la proximidad de una fuente
de energia (enchufe) o de una conexion fisica a Internet. Para facilitar la portabilidad,
los dispositivos méviles suelen contener baterias recargables, que permiten varias
horas de operacion y funcionalidad sin necesidad de acceso a un cargador o0 a una
fuente de energia externa. Aunque son moviles, estos dispositivos pueden
sincronizarse con un sistema de escritorio para actualizar aplicaciones y datos. (Pozo,
2011)
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1.1.2 Tamano reducido

Una de las cualidades de un dispositivo mévil, es la comodidad al ser
transportado e igualmente para ser empleados, sin necesidad de utilizar algin soporte.
(Pozo, 2011)

Se denomina a algunos dispositivos handhelds o palmtops debido a que, en mayor o
menor medida, sus dimensiones son parecidas a las de una mano. Por el contrario,
otros dispositivos méviles ligeramente mas grandes, como podria ser el caso de las
tabletas, no suelen denominarse asi. Un dispositivo movil tipico lo podemos llevar con
una mano y cabe en un bolsillo o en un pequefio bolso. Algunos dispositivos moviles
se pueden desplegar o desdoblar desde un modo portable o compacto a un tamafno

ligeramente superior y descubrir teclados o pantallas mas grandes. (Figura 1.2)

Figura 1.2 Tablet ASUS
Fuente: Extraida de https://www.asus.com/latin/Tablets/Eee_Pad_Transformer_TF101

Los dispositivos moviles pueden tener pantallas tactiles o pequefios teclados
numeéricos para recibir datos de entrada y mantener, al mismo tiempo, su tamafno

pequeno e independencia de dispositivos de interfaz externos. (Soriano, 2014).
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1.1.3 Comunicacion inalambrica

Elinicio de la comunicacion telefonica comenzé el 16 de Agosto de 1876 cuando
el cientifico e inventor Graham Bell hizo la primera llamada telefénica entre 2 poblados
situados a 10 km de distancia. Posteriormente en 1973 el estadounidense Martin
Cooper realizé la primera llamada telefénica desde un movil haciendo realidad esta
nueva tecnologia que nos permitiria comunicarnos en cualquier parte del mundo.

La definicion de comunicaciones inalambricas engloba desde una comunicacion
Bluetooth entre un teléfono mévil y una computadora portatil hasta una comunicacion
de dos terminales de telefonia mévil GSM. (Prieto Blazquez, Ramirez Vique, Morillo
Pozo, & Domingo Prieto, 2011) Incluso la comunicacion verbal entre dos personas
seria una comunicacioén inalambrica: Utilizan el aire como un canal para el intercambio

de informacion.

Clasificacion

De acuerdo el alcance, se establecen en la Figura 1.3, tres grandes grupos:
= Redes de area personal inalambrica (WPAN Wireless Personal Area Networks).
» Redes de area local inaldmbrica (WLAN Wireless Local Area Networks).

» Redes de area extendida inalambrica (WWAN Wireless Wide Area Networks).

WPAN
(Wireless Personal Area Networks)

[Home RF|[ DA || DECT |[Bluetooth|| Zigbee || NFC ]

WLAN
(Redes inalambricas de area local)

| 80211 || HiperlAN |

FWWAN

(Redes inaldmbricas de area extensa fijas)
WWAN
(Redes ||| Satélite | | Radio enlace |

inalambri-

cas de
Sren MWWAN

extensa) {Redes inalambricas de area extensa moviles)
[1G6 - TACS |26 — GsM| 2,56 — GPRsS |[36 — UMTS | 3,56 —HSPA| | 4G - redes IP

Figura 1.3 Clasificacion de las Redes Inalambricas

Fuente: Extraida de Introduccion a los sistemas inalambricos, 2011.
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Se diferencian dos tipos de WWAN, segun quién controle su acceso:
=  Comunicacion fija (FWWAN: Fixed Wireless Wide Area Networks).
= Comunicacion moévil (MWWAN: Mobile Wireless Wide Area Networks).

1.1.4 Redes personales inalambricas (WPAN)

Las WPAN presentan una importante limitacion de alcance: Los dispositivos que
pretenden comunicarse han de estar poco separados. Generalmente, se acepta como

limite el espacio de una habitacion o un despacho.

Bluetooth

Es una especificacion regulada por el grupo de trabajo IEEE 802.15.1, que
permite la transmision de voz y datos entre diferentes dispositivos mediante un enlace

de radiofrecuencia en la banda ISM de 2,4 GHz.(Figura 1.4)

Figura 1.4 Logotipo de Tecnologia Bluetooth

Fuente: Extraida de https://www.bluetooth.com/

Permite conectar inalambricamente, a un alcance aproximadamente de 10 metros,
diferentes dispositivos electronicos, como asistentes digitales personales (PDA),
teléfonos moviles, ordenadores portatiles, etcétera., lo que facilita y garantiza la

interoperabilidad entre dispositivos de diferentes fabricantes. (Bluetooth, 2015)
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DECT

La tecnologia Digital Enhanced Cordless Telecommunicatios (DECT) aparece
oficialmente en el afio de 1988, como una necesidad de la telefonia, para que las
comunicaciones analdgicas evolucionaran hacia comunicaciones digitales.

Esta tecnologia se utiliza principalmente para sistemas telefénicos en el hogar
o empresa (Figura 1.5), donde se aprovecha la posibilidad de ofrecer sistemas
expandibles, mas movilidad, permite multiples terminales inalambricos en una misma

base, otorgando comunicaciones privadas y seguras. (DECT, 2014)

Figura 1.5 DECT Opera en la banda de frecuencia de 1.880 y 1900 MHZ
Fuente: Extraida de http://www.philips.com.hk/c-p/D1301B_90/-

IrDa

Es una asociacidon que integra mas de ciento sesenta compafnias. El estandar

IrDA utiliza el espectro de frecuencia de infrarrojo para transmitir informacion.

El uso de la tecnologia IrDA se ha extendido mucho, sobre todo en los afios noventa
y a principios de siglo, a causa de su bajo costo de implementacion y su bajo consumo
de bateria. Ademas, es muy flexible y capaz de adaptarse facilmente a un gran nimero
de aplicaciones y dispositivos, como PDA, teléfonos, impresoras u ordenadores

portatiles.
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Los dispositivos que utilizan la IrDA se comunican mediante el uso del diodo LED (Light
Emitting Diode). Es necesario que estos dispositivos estén alineados los unos con los

otros. La desviacion maxima permitida es de 30°. (Huertas, 2015)

NFC

Permite la transmision de datos de una manera simple entre diferentes
dispositivos mediante un enlace de radiofrecuencia en la banda ISM de 13,56 MHz.
Dado que la conexion se produce cuando dos dispositivos NFC estan muy proximos
entre si, a menos de 20 centimetros, la comunicacion es inherentemente segura.

Como se muestra en la Figura 1.6.

Fue aprobado por el estandar ISO 18092 en el 2003. Philips, Sony y Nokia formaron
el NFC Foro para avanzar en el desarrollo de las especificaciones NFC y velar por su

interoperabilidad.

La tecnologia NFC es una extension del estandar ISO/IEC-14443 para tarjetas de
proximidad sin contacto que combina la interfaz de una tarjeta inteligente y un lector
en un unico dispositivo, lo que la hace compatible con toda la infraestructura de pago

sin contacto que existe actualmente. (NFC, 2014)

Figura 1.6 Funcionamiento NFC en sistema de pago

Fuente: Extraida de https://www.elandroidelibre.com/wp-content/uploads/2016/05/ing-direct-pagos-desde-movil-
nfc.jpg
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Zigbee

Es un estandar de comunicaciones inalambricas, regulado por el grupo de
trabajo IEEE 802.15.4 en el 2004, que permite habilitar redes inalambricas con
capacidades de control, y monitorizar que sean seguras, de bajo consumo energético

y de bajo coste de procesador, de manera bidireccional.

Es promovida por la Zigbee Alliance, una comunidad internacional de mas de cien
companias, como Motorola, Mitsubishi, Philips, Samsung, Honeywell y Siemens, entre
otras. De hecho, Zigbee no es una tecnologia, sino un conjunto estandarizado de
soluciones que pueden ser implementadas por cualquier fabricante. (Prieto Blazquez,

Ramirez Vique, Morillo Pozo, & Domingo Prieto, 2011)

1.1.5 Interaccion: Interfaz Hombre-Maquina

Se entiende por interaccién el proceso de uso que establece un usuario con un
dispositivo. Entre otros factores, en el disefio de la interaccién intervienen disciplinas

como la usabilidad y la ergonomia. (Pozo, 2011)

Un usuario realiza la interaccion con un dispositivo movil mediante la interfaz de
usuario. Existen grandes diferencias en cuanto a la interaccion que hay entre un PC y
los dispositivos moviles (e incluso, entre distintos dispositivos moviles). Por ejemplo,
la forma de utilizar los enlaces, es muy distinta entre un usuario que maneja un puntero
de PDA y un usuario que avanza con teclado de un teléfono moévil saltando entre

enlaces.

Eso sin contar con los distintos tipos de teclado maviles, por no mencionar que, en
ambos casos, desaparece el evento mouseover y, por tanto, los tooltips y otras pistas
para deducir el destino de un enlace que normalmente utilizamos cuando accedemos

a Internet desde un ordenador.
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Otros conceptos importantes, como la distancia en pantalla, el orden de los elementos,
el tamafo de los textos y las imagenes, la forma de escanear visualmente las paginas,

etc., cambian de unos dispositivos a otros.

Teniendo en cuenta las grandes diferencias fisicas (pantalla, teclados, punteros, etc.),
que acarrean formas diferentes de interaccionar, y el numero, cada vez mayor, de
capacidades de los dispositivos moéviles, podemos dudar si sera posible, e incluso

acertado, alcanzar la famosa Web unica. (Pozo, 2011)

1.2 Tipos de dispositivos moéviles

20 anos después de la primera llamada realizada con un mdévil, en 1993 la
empresa IBM lanzé al mercado el primer Smartphone oficialmente reconocido, bajo el
nombre de "Simon" (Figura 1.7) este modelo de teléfono se adelantaba a su tiempo
incorporando una pantalla tactil, agenda electronica, calendario, bloc de notas,
calculadora, reloj, juegos, correo electronico, incluso permitia la recepcién y envio de
FAX. (Quees, 2014)

Figura 1.7 IBM Simon, primer smartphone

Fuente: Extraida de http://www.neoteo.com/ibm-simon-el-primer-smartphone-de-la-historia

Durante los afios siguientes de la década de los 90 y principios del 2000 los fabricantes
de moviles lanzaban al mercado diversos modelos de teléfonos inteligentes sin
conseguir el éxito y la penetracién de mercado deseado resultando un dispositivo caro

y con escaso valor para los consumidores, pero en el aino 2007 la empresa Apple
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presenta ante todo el mundo su famoso iPhone revolucionando el concepto de teléfono
inteligente al anadir una pantalla tactil a color, una excelente conexion a Internet asi
como unas aplicaciones realmente utiles para los consumidores, todo ello
acompanado de una experiencia de uso jamas adquirida por ningun teléfono, su éxito
batio todos los records de venta pronosticados convirtiéndose en la empresa lider del

mercado de los Smartphone.

Durante los sucesivos afos empresas como HTC, Samsung y LG, disefaron y
fabricaron sus Smartphone bajo el sistema operativo de codigo abierto Android
compitiendo directamente con el iPhone e inundando el mercado de una amplia gama

de teléfonos inteligentes alcanzables por los distintos perfiles de consumidores.

El futuro de los Smartphone pasa por converger y unificar la computadora de escritorio,
las tabletas, teléfonos, relojes y lentes inteligentes en un Unico gadget capaz de
desarrollar cualquier tipo de tarea y trabajar con cualquier tipo de software, basado en
un sistema operativo con inteligencia artificial que nos permita interactuar con él para

facilitarnos nuestro dia a dia. (Neoteo, 2014)

1.2.1 Handheld PC

El concepto de Handheld PC es muy antiguo. El disefio puede ser similar al de
un portatil, en el que la pantalla se dobla sobre el teclado y crea una carcasa compacta
alrededor del dispositivo. Por esta razén, los Handheld PC fueron comunmente
conocidos como dispositivos clamshell?.

Los dispositivos clamshell, aparecieron mucho antes de que estuvieran disponibles los
primeros PDA. (Pozo, 2011).

! Dispositivo que tiene dos 0 mas secciones que se pliegan por una visagra.

[ 1)




A mediados de los afos ochenta, Psion presentd un organizador-agenda que permitia
a los usuarios ejecutar aplicaciones financieras, cientificas y de datos de forma local

en el dispositivo. (Figura 1.8)

Figura 1.8 PSION con disefio clasico clamshell

Fuente: Extraida de http://www.topdesignmag.com/the-most-memorable-gadgets-from-the-90s/

A principio de los afos noventa, Psion lanzé un ordenador clamshell mas funcional, el
cual tenia un teclado y una pantalla con una interfaz grafica de usuario (GUI) para

ejecutar aplicaciones mas sofisticadas.

Otras compafias, como Casio, lanzaron ofertas similares, a menudo demasiado
basadas en sistemas operativos propietarios especificos del dispositivo. Estos
sistemas operativos no soportaban aplicaciones de terceras partes, lo que era una

limitacion muy importante.

Una de las funciones mas importantes de los organizadores digitales es la
sincronizacion con las computadoras personales. Esto permite la actualizacion del
directorio, haciendo que la informacién del computador y de la agenda digital sea la
misma. Los handheld PC no se usan para sustituir a los portatiles, sino para

complementarlos.

El uso comun de un handheld PC no es el de ordenador general, sino el de un
dispositivo para guardar informacién. (Prieto Blazquez, Ramirez Vique, Morillo Pozo,
& Domingo Prieto, 2011)

——
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1.2.2 Consolas portatiles

Son dispositivos electrénicos muy ligeros que permiten jugar con videojuegos.
A diferencia de las videoconsolas de sobremesa, en las portatiles: Los controles, la
pantalla, los altavoces y la alimentacion (baterias), estan todos integrados en la misma
unidad. Son de pequefo tamafo, para poder llevarlas facilmente a cualquier lugar.
(Videoconsolas, 2014) (Figura 1.9)

Al igual que pasé con las videoconsolas de sobremesa, las primeras portatiles fueron
disefladas, exclusivamente para jugar solamente videojuegos. Pero a partir de la sexta

generacion, han sido convertidas en pequefos centros multimedia.

Figura 1.9 Consolas portatiles
Fuente: Extraida de http://videoconsolas.jimdo.com/videoconsolas-port%C3%ALltiles/

Por mencionar algunas caracteristicas de las consolas portatiles de la actualidad:

= Camara frontal y trasera.

= Pantalla tactil.

= Altavoces y micréfonos integrados.

= Comunicaciones inalambricas: Bluetooth, WiFiy 3G.
= Reproduccion de Musica, videos y fotos.

=  Almacenamiento MicroSD.

——
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= Cartuchos de videojuegos pequefios.
= |nteraccion usuarios en linea.
= |nstalar aplicaciones.

=  Graficos excelentes.

1.2.3 Teléfono movil

Es un equipo inalambrico electrénico que accede a una red telefénica gracias

a ondas electromagnéticas.

En 1973 la FCC, estaba a punto de otorgarle a AT&T el monopolio del sistema
celular. Motorola ve que ella puede entrar en este mercado, ya que conocia el negocio
de las comunicaciones personales y convoca a sus trabajadores a un concurso para
gque en seis semanas presenten un prototipo de teléfono portatil. EI3 de
abril de 1973, Marty Cooper vicepresidente de Investigacion y Desarrollo de Motorola
en ese entonces, hace una llamada telefénica a Joel Engel, ingeniero jefe de AT&T y
propulsor de la telefonia celular, utilizando el prototipo desarrollado por su compaiia,

certificandose de esta manera el nacimiento del teléfono celular.

El primer prototipo de teléfono mévil comercializado a gran escala fue el disefiado por
el ingeniero Rudy Krolopp, de la compaiia Motorola, en 1983. Este teléfono pesaba
0,74 kg, y tenia un valor de 4000 dolares. (Ecured, 2015)

A continuacién algunos de los componentes con los que cuentan los teléfonos moviles.
= Un micréfono.
= Un altavoz.
= Una pantalla de cristal o tactil.
= Un teclado.
= Una antena.
= Una bateria.

= Una placa de circuitos.
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El mévil posee un microprocesador que realiza calculos a gran velocidad. El
microprocesador trata todas las tareas del teclado y de la pantalla, gestiona los
comandos y controla las sefales de la estaciéon de base, ademas de coordinar las

demas funciones. (Pozo, 2011)

1.2.4 Laptop

Se le denomina a una computadora compacta y capaz de ser transportable
debido al peso liviano que posee. (DefinicionMx, 2014). Una laptop tiene las mismas
capacidades que puede observarse en una computadora de escritorio, con el aditivo

de poder tener una autonomia razonable como consecuencia del uso de una bateria.

Fueron en un pasado un producto de gran costo, quedando relegadas por las
computadoras de escritorio en el trabajo diario. No obstante, con el paso del tiempo
esta circunstancia fue cambiando debido al hecho de que su precio fue siendo cada
vez menor. Los elementos que la componen son los mismos que pueden encontrarse
en una computadora de escritorio. Un procesador, memorias, pantalla, disco duro,
placa madre, etc. Todos estos elementos, estan ordenados de modo tal que ocupen

una porcion minima de espacio. Como se muestra en la Figura 1.10.

Figura 1.10 Motherboard Ultrabook ASUS ZENBOOK UX3 1E
Fuente: Extraida de http://www.legitreviews.com/asus-zenbook-ux31le-ultrabook-review 1903/3
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Dada la posibilidad de ir reduciendo continuamente el tamafio de los componentes,
hoy también existe otra categoria de ordenador portatil denominado ultrabook, mas
pequefa y con menos peso.

Las computadoras portatiles o laptops han significado todo un avance en lo que
respecta al aumento de la productividad, en la medida en que ofrecieron las mismas
prestaciones de performance que tiene una computadora de escritorio con el aditivo

de posibilitar que el trabajo en una computadora pueda desplazarse de un lado a otro.

1.2.5 Smartphones

Se llama asi a los teléfonos moviles que disponen de un hardware y un sistema
operativo propio capaz de realizar diferentes tareas y funciones similares a las
realizadas por las computadoras de escritorio o portatiles, anadiéndole al teléfono

funcionalidades extras a la realizacion y recepcién de llamadas y mensajes telefénicos.

Los primeros Smartphones se diferenciaron de los moviles, afiadiendo aplicaciones
como un bloc de notas, calculadora, un calendario donde anotar citas, reuniones y
alarmas, un gestor para la recepcion y envio de correos electronicos, un teclado
QWERTY que facilitaba la escritura en el teléfono, etc. Estos moviles dieron un paso
tecnolégico con el objetivo de asemejarse a ciertas funcionalidades que solo las
computadoras de escritorio y portatiles de aquella época podian ejecutar, pero con la

ventaja de tenerlo en un pequefio dispositivo facilmente transportable. (Quees, 2014)

Con el tiempo y el desarrollo tecnoldgico de los ultimos afos, los Smartphones que se
encuentran hoy en dia poseen una serie de caracteristicas y funcionalidades extras

que les diferencian claramente de los méviles convencionales, funcionalidades como:

= Disponen de una aplicacion para el envio y recepcién de emails asi como la
gestidn de varias cuentas de correo electrénico.
= Disponen de una suite de aplicaciones focalizadas a realizar funciones de

organizador personal como calendarios, recordatorios y alertas, bloc de notas;

——
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los cuales pueden comunicarse y sincronizarse con desktops, tablets u otros
moviles.

= Disponen de una conexion a Internet, gracias a la red 3G y 4G, que permite
navegar por la red al igual que si se accediese desde una computadora.

= Se puede leer, editar y visualizar una amplia familia de archivos como: PDF,
hojas de calculo, editores de textos, archivos multimedia de video y musica.

= Permiten la descarga y la ejecucion de aplicaciones desarrollados por terceros
los cuales amplian nuevas funcionalidades.

= Disponen de un teclado QWERTY fisico o tactil el cual permite y facilita la
escritura de datos en el teléfono.

= Cuentan con un sistema operativo capaz de desarrollar todas las
funcionalidades descritas anteriormente. iOS de la empresa Apple, Android de
la empresa Google o Windows Phone por parte de la empresa Microsoft son
ejemplos de sistemas operativos disefiados y programados para realizar tareas

que generalmente se hacian en una computadora. (AreaTec, 2014)

A parte de las funcionalidades descritas anteriormente, hoy en dia los fabricantes de
Smartphone incluyen en sus modelos camaras de alta resolucidén que permiten realizar
fotografias, grabar videos en alta definicidén y realizar videoconferencias, receptores
GPS para conocer con exactitud la localizacién y trayecto de cualquier punto del
mundo, giroscopios, acelerometros, sensores de luminosidad y proximidad asi como

sensores para la identificacion de huellas dactilares.

Con la filosofia descrita anteriormente los Smartphones parten del principio por el cual
el teléfono no sirve solo para llamar y escribir mensajes, ahora en el teléfono se puede
consultar paginas de Internet, leer y editar un documento de texto, descargar y
reproducir una pelicula o un album de musica, los taxistas pueden utilizar el GPS como
un navegador mientras conduce, con la tecnologia SCREEN mirroring controlar la
television a distancia. Con todas estas tareas que puede realizar un Smartphone, se
puede concluir que es una pequefa computadora con una gran potencia de calculo en

un espacio reducido, facilmente transportable y que sigue avanzando dia con dia.
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1.2.6 Tabletas

Son dispositivos portatiles de diferentes tamaros (generalmente entre 7’ y 10’),

superior a un Smartphone.

Integran procesadores que consumen menos energia algunos modelos disponibles
incluyen ranura para memoria micro SD, incrementando asi las posibilidades de
almacenamiento. No obstante, estos dispositivos de formato panoramico destacan por
su ligereza, versatilidad y reducidas dimensiones lo que facilita enormemente su
portabilidad. (Alsitecno, 2014)

Se puede decir que se hallan a medio camino entre un teléfono inteligente y un portatil.
Las tablets estan mas enfocados al acceso de aplicaciones que a la creacion de
contenidos. Otra caracteristica destacable de estos dispositivos es su naturaleza tactil

lo que permite prescindir de teclado fisico o raton. (Figura 1.11).

Figura 1.11 Tablet Samsung Galaxy tab 3
Fuente: Extraida de http://www.xataka.com/tablets/samsung-galaxy-tab-3-1

Esto los convierte en herramientas intuitivas, rapidas y que no precisan de aprendizaje

instrumental por parte del usuario.

25

——
| —



Algunas actividades que se pueden realizar con una tableta son:

= Reproducir musica, tomar fotos y videos.

= Sincronizacién en linea de contenidos multimedia.

» Proporcionar opciones de acceso a Internet a través de WI-FI o a redes 3G:
= Navegacién Web.

= GPS.

= Envio y recepcidn de correos electronicos.

= Llamadas por Internet sin costo.

= Sincronizacion de cuentas tipo Google.

= Seguimiento de redes sociales. (Outlectech, 2014)

1.2.7 Smartwatch

Los primeros indicios de lo que podrian ser los Smartwatch se vieron en la
década de los 70, cuando Seiko, una famosa compafiia japonesa, empezé a
desarrollar un prototipo de reloj muy moderno.

Un Smartwatch es un dispositivo que se traduce de forma habitual como “reloj
inteligente” dicho dispositivo cuenta con un sistema operativo. Permite realizar tareas

propias de Smartphones.

Es por ello que, por lo general, estos relojes permiten realizar funciones como:
= Controlar velocidades.
= Conocer el ritmo cardiaco.
= Funcionar como GPS
= Reproducir musica.
Su funcionamiento suele basarse en la vinculacién con un Smartphone, también

funcionan como centro donde recibir las notificaciones.
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Funcionan mediante tecnologias inalambricas, como Wi-Fi, Bluetooth o NFC, para
sincronizarse con el teléfono movil o cualquier otro dispositivo del que se nutra.

(AndroidExperto, 2014). En Figura 1.12 se pueden apreciar Smartwatchs Sony.

Figura 1.12 Reloj inteligente

Fuente: Extraida de http://adictionz.blogspot.mx/2012/04/sony-smartwatch-la-competencia-del.html

1.2.8 Google Glass

Es una pantalla con forma de lentes (Figura 1.13) que muestra la informacion
en la esquina superior derecha del lente, sin necesidad de mirar la pantalla del teléfono
celular. Ademas, permiten vincularse con un teléfono inteligente de una manera mas

eficiente: Usando solo comandos de voz.

Figura 1.13 Google Glass
Fuente: Extraida de http://www.thetechauthor.com/google-glass-the-room-for-improvement
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Estos lentes altamente tecnoldgicos usan una pantalla pequefa con un marco
especial, que les da el aspecto de gafas o lentes de leer. Esta pantalla esta conectada
a una camara, un microfono y un altavoz. Mediante una conexion Wi-Fi y Bluetooth, el
dispositivo puede comunicarse con otros dispositivos, como un teléfono celular

inteligente o aplicaciones de Internet.

Para empezar a usarlos se debe decir el comando “jOK Glass!” enseguida de las

instrucciones y comandos que se deseen.
Google Glass tiene muchos usos, pero su funcién principal es comunicar al usuario
con su Smartphone por medio de comandos de voz y mostrar los resultados en los

lentes.

Algunas acciones que se pueden realizar con las Google Glass, son:

Tomar fotos: Capturar fotografias usando las gafas.

= Grabar videos: Las gafas de Google graban video en alta definicion (720p HD).

= Aplicaciones Google Glass: Se pueden utilizar aplicaciones como: Google

Maps, Google Now, Google +, Gmail y otros servicios Google.

= Comandos de voz: Comunicacién con el Smartphone mediante comandos de
voz y ver los resultados en Google glass. Se pueden ver los circulos? usando
Google+ Hangouts, navegar en Internet, traducir a otros idiomas, buscar
imagenes, ver direcciones a cierto destino, ver el prondstico del tiempo, enviar

un mensaje de texto, ver el estado de un vuelo y mucho mas.

= Google Glass opera bajo el sistema operativo Android, cuenta con 16 GB de

espacio de almacenamiento. (Bernardo, 2013)

2 Conjunto de usuarios agrupados en G+.
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1.3 Sistema Operativo GNU/Linux

En 1983 Richard Stallman inicié el Proyecto GNU, con el propésito de crear un
sistema operativo similar y compatible con UNIX y los estandares POSIX. Dos afios
mas tarde, en 1985, cred la Fundacion del Software Libre (FSF) y desarroll6 la Licencia
publica general de GNU (GNU GPL), para tener un marco legal que permitiera difundir
libremente el software. De este modo el software de GNU fue desarrollado muy
rapidamente, y por varias personas. A corto plazo, se desarroll6 una multiplicidad de
programas, de modo que a principios de los afios 1990 habia un sinfin de software
disponible como para crear un sistema operativo completo. Sin embargo, todavia le
faltaba un nucleo. (GNU, 2015)

Linux es el kernel® del sistema operativo GNU/Linux, que nace del interés de su
creador Linus Torvalds al crear un nuevo kernel de Unix, basado en el kernel de Minix*,
creado por Andrew S. Tanenbaum, pero con mejoras significantes, y con la posibilidad
de poder modificarlo periédicamente de manera que fuera capaz de ejecutar
aplicaciones GNU. Es asi que el 5 de octubre del afio de 1991 Linus Torvalds, decide
compartir el cédigo fuente de su proyecto en un foro de Minix e invitd a usuarios del
foro a participar en la modificacion del cédigo y aportar nuevas ideas. En la Figura 1.14

se muestra el logo del sistema operativo Linux.

Figura 1.14 Logotipo del Sistema Operativo Linux.

Fuente: Extraida de http://tecnologyc.com/software/linux/

3 El nucleo es la parte mas importante de un sistema operativo, parte encargada de acceder a los distintos
dispositivos de los que una computadora dispone.

* Es una copia del Sistema Operativo Unix creado para ensefiar el disefio de sistemas operativos en la
Universidad Vrije de Amsterdam. (
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Un gran numero de programadores comenzaron a trabajar en el proyecto y después

de varias revisiones la versiéon 1.0 sali¢ el 14 de marzo de 1994. (Puttonen, 2001)

De este modo, el nucleo creado por Linus Torvalds, llené el "espacio" final que
quedaba en el sistema operativo de GNU.

1.3.1 Caracteristicas

Gnu/Linux ofrece muchas caracteristicas la cual lo hacen un sistema operativo
bastante eficiente, y eso se ve reflejado en la actualidad, al ser un sistema estable es
el mas usado en servidores. A continuacion se presentan algunas de las

caracteristicas de este sistema:

= Compatibilidad con UNIX. Al apegarse a las normas POSIX mantiene un

maximo de compatibilidad con otras variantes de los sistemas operativos UNIX.

=  Multi-usuario. Permite a mas de un usuario utilizar los recursos del sistema.

= Multi-tarea. La caracteristica de multi-tarea le permite a un usuario realizar

varias tareas al mismo tiempo.

= Portabilidad. En la actualidad es usado en las plataformas Intel x86, PowerPC,

Macintosh, Amiga, Atari, DEC Alpha, Sun Sparc, ARM y otras mas.

= Poderosas herramientas de desarrollo. Linux es una plataforma ideal para el
desarrollo de aplicaciones y la experimentacion de nuevos lenguajes. Como

parte de la instalacién se encuentran diversos compiladores incluidos.
= Estabilidad. Linux se ha distinguido por su estabilidad de operacion, se han

conocido y comentado muchos casos de equipo trabajando por mas de un afo

sin tener que apagar o reiniciarlo.
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Velocidad. Los equipos Linux también se han distinguido por su extraordinaria
velocidad. El sistema operativo administra eficientemente los recursos como

memoria, poder de CPU y espacio en disco.

Librerias dinamicas compartidas. Linux usa extensivamente las librerias
dinamicas compartidas. Estas librerias utilizan una seccion comun para todos

los ejecutables, reduciendo el tamafio de la aplicacién.

Ejecutables compartidos. Si mas de una copia de una aplicaciéon o programa
es cargado a memoria para ejecucion, todas las tareas pueden compartir la
misma area de memoria. Este proceso de ejecutables compartidos (shared

executables), hace un uso eficiente de memoria RAM.

Demanda de paginacion. El kernel de linux soporta demanda de paginacion,
para los programas muy extensos significa que sélo una seccién del programa

es cargado a memoria.

Para optimizar aun mas la memoria Linux, usa un soélo espacio “pool” de
memoria, y esto permite el uso de la memoria restante para poner secciones

del disco permitiendo un acceso rapido a programas de uso comun (disk cache).

Espacio de Swap. Para soportar de manera simulada grandes cantidades de

memoria para los diversos requerimientos.

Diferentes sistemas de archivos. Linux soporta varios formatos de sistemas de
archivos para compartir informacion. El propio sistema de archivos ext3, esta
disefiado para hacer un uso 6ptimo del espacio en el disco duro. Y ext4, mejora

la eficiencia en velocidad e integridad de la informacion.

Construccion Modularizada o Monolitica. El sistema operativo Linux puede ser

compilado con los drivers en forma de modulos los cuales al ser necesarios
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pueden ser incluidos, y se acoplan en el corazon del sistema operativo,

reconociendo el hardware para el cual fueron disefiados.

= Para dar velocidad al sistema operativo se puede compilar el kernel con todos
los drivers necesarios, para todo el hardware del equipo en el cual se cargara y

construira un sistema operativo que no necesite incluir médulos. (ElLinux, 2015)

1.3.2 Distribucion Ubuntu

Sistema operativo basado en GNU/Linux, y que se distribuye como software
libre, el cual incluye su propio entorno de escritorio denominado Unity. Su nombre
proviene de la ética homonima, en la que habla de la existencia de uno mismo como
cooperacion de los demas "Yo soy por que nosotros somos". El logo de la distribucién

muestra a tres personas tomadas de las manos, formando un circulo (Figura 1.15)

Figura 1.15 Logotipo Distribucion Ubuntu

Fuente: Extraida de http://design.ubuntu.com/brand/ubuntu-logo

Esta orientado al usuario novato y promedio, con un fuerte enfoque en la facilidad de
uso y en mejorar la experiencia de usuario. Estd compuesto de multiple software

normalmente distribuido bajo una licencia libre o de cédigo abierto.
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Estadisticas Web sugieren que la cuota de mercado de Ubuntu dentro de las
distribuciones Linux es, aproximadamente, del 49%, y con una tendencia a aumentar
como servidor Web. (Y un importante incremento activo de 20 millones de usuarios
para fines del 2011). (Reyes, 2015).

Su patrocinador, Canonical, es una compafia britanica propiedad del empresario
sudafricano Mark Shuttleworth. Ofrece el sistema de manera gratuita y se financia por

medio de servicios vinculados al sistema operativo y vendiendo soporte técnico.

Ademas, al mantenerlo libre y gratuito, la empresa es capaz de aprovechar a los
desarrolladores de la comunidad, para mejorar los componentes de su sistema
operativo.

Extraoficialmente, la comunidad de desarrolladores proporciona soporte para otras
derivaciones de Ubuntu, con otros entornos graficos, como Kubuntu, Xubuntu, Ubuntu
MATE, Edubuntu, Ubuntu Studio, Mythbuntu, Ubuntu GNOME y Lubuntu. (LinuxZone,
2015)

1.3.3 Ventajas

Ubuntu se ha convertido en una de las distribuciones Linux mas usada a nivel

mundial, sus principales ventajas son:

= La interfaz de usuario con la que cuenta es muy facil e intuitiva e incluso ha
servido de modelo a otros sistemas operativos. Cuenta con un dash que permite
acceder a las aplicaciones rapidamente. (Figura 1.16)

= Permite instalar y desinstalar aplicaciones desde Ubuntu software center.

= Es muy rapido al abrir aplicaciones y al momento de programar con Android

Studio carga y realiza las tareas de forma eficiente.
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= Con una configuracién adecuada se adapta a cualquier tipo de computadora
Laptop, notebook o desktop. (VIX, 2015)

Figura 1.16 Dash de Ubuntu
Fuente: Extraida de http://elblogdeliher.com/que-es-el-dash-o-tablero-de-ubuntu/

1.4 Hardware: Periféricos y Sensores

Las diferentes caracteristicas de hardware, en los dispositivos Android se han
convertido en un punto clave para los consumidores a la hora de adquirir un dispositivo
movil, los Smartphones estan compuestos por periféricos y sensores, los cuales son
utilizados dia a dia sin percatarse de su presencia pero que cumplen una funcién
importante en el teléfono. Para desarrollar una aplicacion mévil se deben tener en
cuenta los periféricos y sensores que existen, esto permitira una mayor interaccion

entre el usuario, el dispositivo y el medio que lo rodea.

El kit de desarrollo de software de Android (SDK), proporciona una variedad de
interfaces de programacion de aplicaciones (API), que permiten acceder a las
caracteristicas del hardware en el teléfono de una forma segura y robusta. Ademas de
la camara, los dispositivos Android pueden tener un numero de sensores y hardware.
No todos los Smartphones Android cuentan con el mismo numero de sensores o

periféricos.
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1.4.1 Periféricos

Como se ha mencionado, los Smartphones estan compuestos por periféricos

que complementan y mejoran el funcionamiento de los equipos. Ver Figura 1.17

Figura 1.17 Periféricos internos

Fuente: Extraida de http://www.think-dash.com/2011/12/samsung-galaxy-nexus-teardown-reveals.html

Los periféricos son aquellos dispositivos que se conectan o vinculan a un dispositivo,
para complementar funciones y obtener caracteristicas extras. Permitiendo al usuario
mejores interacciones entre el medio exterior y virtual. Los Smartphones modernos
cuentan con periféricos internos como la camara, el micréfono, la tarjeta microSD y

bocinas.

Con la ayuda de los periféricos (Figura 1.18) los smartphones se pueden transformar
en herramientas que se pueden utilizar en el trabajo, permitiendo expandir
caracteristicas con las que el teléfono ya cuenta, agregar un teclado fisico inalambrico,
mejorar la camara interna del dispositivo o agregar funcionalidades completamente

nuevas.
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Figura 1.18 Periféricos

Fuente: Edicién propia

A continuaciéon se presenta la Tabla 1.2 que muestra los diferentes periféricos y

accesorios que se pueden utilizar en un Smartphone.

Nombre

Tabla 1.2 Periféricos

Fuente: Edicién propia

Funcionalidad

Cargador tradicional

Cargadores para automovil

Cable de datos USB
Cable de alta definicion
Cable de audio

Lapiz optico

Bocinas

Permite el ingreso de la energia a la bateria del equipo.

Permite el ingreso de la energia a la bateria del equipo con un
adaptador especial para conectar en el automovil.

Permite la conexién a un puerto USB de otro equipo
Permite conectar y exportar video de Alta definicion.
Permite conectar y exportar sonido a otros dispositivos.

Permite trabajar con los teclados tactiles de los dispositivo

36

——
| —



Dispositivos para reproducir y amplificar el sonido del
dispositivo movil.

Antenas Permite la aplicacion de la sefial y permite recibir sefales de
radio.
Manos Libres Dispositivo en forma de auricular para colocarse en el oido.
Doble SIM Permite utilizar dos SIM en el mismo dispositivo movil.
Gafas Permite visualizar las imagenes de la pantalla del Smartphone.
Camara

La popularidad de las camaras digitales ha provocado que sus precios sean
cada vez mas bajos y el tamafio de estas sea mas reducido. En la actualidad es dificil
encontrar un Smartphone sin una camara y los dispositivos Android no son la
excepcion.

El framework de Android incluye soporte para varias camaras y sus caracteristicas que
estan disponibles en los dispositivos, permitiéndole a las aplicaciones tomar fotos y

videos.

1.4.2 Sensores

Los teléfonos méviles de hoy en dia son algo mas que simples dispositivos de
comunicacién, que tienen acceso a Internet. Al incluir micréfonos, camaras,
acelerémetros, poddémetros, indicadores de temperatura, detectores de luz, los
Smartphones se han convertido en dispositivos extra sensoriales, permitiendo

aumentar la propia percepcion. (Meier, 2010).

Los sensores que detectan propiedades fisicas y ambientales, brindan una
emocionante innovacion para mejorar la experiencia del usuario al momento de usar

distintas aplicaciones moviles. La incorporacion de compases electronicos, sensores
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gravitacionales, detectores de luz y sensores de proximidad en los dispositivos

modernos proporciona un conjunto de nuevas posibilidades para interactuar con ellos.

Sensores disponibles en Android

El framework de sensores de Android permite acceder a muchos tipos de
sensores. Algunos de estos sensores estdn basados en hardware y algunos son
basados en software. Los sensores basados en hardware son componentes fisicos
integrados en un dispositivo de teléfono o Tablet (Figura 1.19). Derivan sus datos
midiendo directamente las propiedades ambientales especificas, tales como

aceleracion, la fuerza del campo geomagnético, o el cambio angular.

Figura 1.19 Sensor de proximidad y de luz

Fuente: https://goo.gl/rnreTj

Los sensores basados en software no son dispositivos fisicos, a pesar de que imitan a
los sensores basados en hardware. Derivan sus datos de uno o mas de los sensores
de hardware y algunas veces son llamados sensores virtuales o sensores sintéticos.
El sensor de aceleracion lineal y el sensor de la gravedad son ejemplos de sensores
basados en software. La Tabla 1.3, resume los sensores que son compatibles con la

plataforma Android.
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Tabla 1.3 Tipos de sensores soportados en Android

Fuente: Edicién propia

Hardware

Hardware

Software o
Hardware
Hardware
Hardware
Software o
Hardware

Hardware

Software

Hardware

Hardware

Hardware
Software o
Hardware

Hardware

Deteccion de movimiento

Monitoreo de la temperatura

Deteccion de movimiento

Deteccion de rotacion

Control de brillo de la pantalla.
Monitoreo de la aceleracion en
un solo eje.

Crear una brujula

Determinar la posicion del
dispositivo.

Monitoreo de los cambios de
presion en el aire.

Posicion del teléfono durante
una llamada.

Monitoreo de la humedad.
Deteccion de movimiento y de
rotacion.

Monitoreo de temperaturas.

Near Field Communication. NFC es una forma de comunicacion sin contacto

entre dispositivos como Smartphones o tabletas. Permite a un usuario enviar la

informacion (con teléfonos compatibles), sin tener que colocar juntos los

dispositivos o pasar por pasos multiples que establecen una conexién. (NFC,

2014)

39

——
| —



Bluetooth. Envia informacién dentro de su red de area personal a distancias
de hasta 100 metros (328 pies) -dependiendo de la implementacién del
dispositivo. (Bluetooth, 2015).

Localizacion GPS. Es un sistema que sirve para determinar la posicion con
coordenadas de Latitud, Longitud y Altura. Se basa en una constelacién de 21
satélites que orbitan a la tierra a una altura de 20,200 Km, necesitando 11h
58m para describir una érbita completa.

Giroscopio. Permite al Smartphone medir y mantener la orientacion. Los
sensores giroscopicos pueden monitorear y controlar posiciones del dispositivo
como la orientacion, la direccion, el movimiento angular y la rotaciéon. Cuando
se aplica a un teléfono inteligente, un sensor giroscopico comunmente lleva a
cabo funciones de reconocimiento de gestos.

Ademas, los giroscopios en los teléfonos inteligentes ayudan a determinar la
posicién y orientacion del teléfono.

Sensor de luz. Este sensor mide el brillo de la luz ambiental. Asi, el software
del teléfono utiliza estos datos para ajustar el brillo de la pantalla
automaticamente, haciéndola mas clara o mas oscura.

Sensor de proximidad. Este sensor, puede medir la distancia que existe entre
el Smartphone, y algun otro objeto. Es por eso que cuando se encuentra
haciendo una llamada y se coloca el Smartphone en la oreja, el dispositivo
apaga la luz de la pantalla.

Podémetro. Es capaz de medir con precision el numero de pasos que se han
realizado.

Magnetémetro: Detecta campos magnéticos. Como es el caso de las fundas
imantadas o el google Cardboard.

El magnetometro, es uno de los sensores que utilizan las aplicaciones de la
brujula la cual permite al Smartphone detectar en qué direccién esta orientado
respecto a los puntos cardinales.

Sensor de ritmo cardiaco. Se encarga de recopilar las pulsaciones por

minuto que tiene el usuario con tan sélo colocar el dedo sobre él. (Meier, 2010)
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Framework de Android para sensores

Proporciona mecanismos para acceder y obtener datos de los sensores, con la

excepcion del GPS, al cual se accede mediante los servicios de ubicacion para

Android. Este framework es parte del paquete de hardware. La (Tabla 1.4) incluye las

clases e interfaces principales del framework para sensores. (Milette & Stroud, 2012).

Tabla 1.4 Framework para sensores de la plataforma Android

Fuente: Edicion propia.

Clase

Clase

Clase

Interfaz

Se usa para crear una instancia del servicio
de sensores. Proporciona varios métodos
para el acceso a sensores, el registro y la
eliminacién de registros de las escuchas
de eventos de sensores, etc.

Se usa para crear la instancia de un sensor
especifico.

El sistema lo usa para publicar datos del
sensor. Incluye los valores de datos de
sensores sin procesar, el tipo de sensor, la
precision de los datos y una marca de hora.

Proporciona métodos de llamada de regreso
para recibir avisos del SensorManager
cuando los datos o la precision del sensor

han cambiado.

Tiene varios métodos, que hacen que sea facil determinar en tiempo de ejecucion, los

sensores que se encuentran disponibles en el dispositivo. La API, también proporciona

meétodos que permiten determinar las capacidades de cada sensor, tales como su

alcance maximo, su resolucion, y sus requisitos de energia.
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GPS

Con aplicaciones que hacen uso de la localizacion para proporcionar una
experiencia de usuario mas rica y con un nivel de funcionalidad, que antes no era
posible, la localizacion es cada vez mas importante en el desarrollo de aplicaciones

moviles.

La capacidad para obtener datos y ubicacion facilmente, para después ser utilizados
por diversas aplicaciones, se esta convirtiendo en una caracteristica importante de las
plataformas moviles, de hoy en dia. Android proporciona esta funcionalidad con su

servicio de localizacion.

El servicio de localizacién de Android proporciona acceso a servicios que pueden ser

utilizados para determinar la ubicacion actual de un dispositivo.

Android, hace uso de diferentes métodos para proporcionar la informacién de
ubicacion en una aplicacion. En Android, se conocen como proveedores de

localizacion, y cada uno tiene su propio conjunto unico de fortalezas y debilidades.

Ademas, debido a que cada uno de los proveedores de localizacion tienen
caracteristicas unicas, se prestan a ser utilizados de manera diferente en diferentes

situaciones.

Las siguientes secciones dan algunas explicaciones de alto nivel en cuanto a cémo
funcionan los diferentes métodos de adquisicién de ubicacién. Aunque una aplicacion
tiene poco control sobre el funcionamiento de los proveedores, puede decidir qué
proveedor de ubicacion de su uso. La comprensién de cdmo funciona cada proveedor
va un largo camino en la comprension de sus limitaciones y caracteristicas. (Meier,
2010)
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GPS Provider

El Sistema de Posicionamiento Global (GPS) utiliza un sistema de satélites que
orbitan el planeta para ayudar a un receptor (un teléfono Android en este caso) a
determinar su ubicacion actual. El término GPS se refiere a todo el sistema GPS, que

consiste en los satélites, receptores y los puestos de control que supervisa.

El receptor que se encuentra en el teléfono es inutil sin el resto del sistema.

Funcionamiento

En general, un receptor GPS utiliza informacién de los satélites GPS que orbitan
alrededor de la tierra, para calcular su ubicacion actual. El sistema GPS contiene 27

satélites que orbitan la tierra continuamente.

Cada satélite sigue un camino definido, asegurando que al menos cuatro satélites son
"visibles" desde cualquier punto de la tierra en un momento dado. Es necesario tener
una linea de vision por lo menos de 4 satélites, pata determinar la ubicacion a traves
del GPS. La Figura 1.20 muestra una representacion de la constelacion de satélites
GPS. (Milette & Stroud, 2012)

Figura 1.20 Satélites GPS

Fuente: Extraida de Professional Android sensor programming
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Obtener Google Maps API key

Para utilizar la version 2 del APl de Google Maps, se debe registrar el proyecto
de la aplicacion en la consola de desarrolladores de Google y obtener una clave API
de Google, la cual después se agrega a la aplicacion.

Todas las aplicaciones Android estan firmadas con un certificado digital para el que se

mantiene la clave privada.

Las claves API de Android estan vinculadas entre certificados y paquetes. No importa
cuantos usuarios tenga la aplicacién. Sélo se necesita una clave para cada certificado.
Para obtener una clave para la aplicacién se requiere de varios pasos. Estos pasos se

describen a continuacion:

1. Obtener informacion sobre el certificado de la aplicacion.
En el documento google _maps_api.xml, copiar en el navegador la url que

genera, direcciona a la consola de desarrolladores. Ver Figura 1.21.

<rEs0UrCes>
<f--
TODO: Before you run your application, yon need a Google Maps APT key.

e PR

- - e T Tl - e 7 34 T Ay | . = S .
one, follow this link, follow Lhe dire s and press "Creabte™ ab the end:

this line:

com. exsmple. ivonne. gps

nnnnn = 1 Tr
"soogle maps key"

<string name="google maps key" tranzlatable="false" templatellergeStrategy="preserve">:
¥OUR_KEY HERE
<fstring>
</ resources>

Figura 1.21 Pantalla URL API key

Fuente: Edicion propia
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2. Registrar un proyecto en la consola de desarrolladores de Google y afiadir la v2
APl de Google Maps para Android como un servicio para el proyecto. Dar clic

en continuar. Ver Figura 1.22

Google Developers Consale

Reqistrar la aplicacion para Google Maps Android APl v2 en Google
| Developers Console

| Google Developers Console te permite gestionar tu aplicacidn y supervisar el uso
| delsaPl

| Selecciona un proyecto en el que se registrard la aplicacién

| Puedes utilizar un proyecto para gestionar todas tus aplicaciones o crear un proyecio

| diferente para cada una de ellas.

Crear un proyecto -

Figura 1.22 Registro de proyecto

Fuente: Edicion propia

3. Crear una clave. En la siguiente ventana dar clic en “Crear” y después aparece
la clave que se ha generado la cual se anadira al proyecto existente. Ver Figura
1.23

Clave de API
Esta es tu clave de AP

AL zaSy OG5 xmIaHWh Sz 1 1 XKMAZ gWC Swhikon I awdA

Figura 1.23 Obtencidn de la clave

Fuente: Edicion propia
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4. Anadir la clave en la aplicacion. Reemplazar el texto “YOUR_KEY_HERE” por

la clave de la aplicacion. Ver Figura 1.24

<5t rini name="EuuF1 e maps_key" translatable="false" templateHergeStrategy="preserve':>

</string>

Figura 1.24 Afnadir clave

Fuente: Edicidn propia

Una vez agregada la clave ya se tiene permiso para utilizar los mapas en la aplicacion
Android
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1.5 Webservices

Es un sistema software disefiado para soportar una interaccion interoperable
maquina a maquina sobre una red. Los Servicios Web suelen ser APls Web que
pueden ser accedidas dentro de una red (principalmente Internet) y son ejecutados en
el sistema que los aloja. (Navarro Marset, 2015). La idea de los servicios Web es
eliminar la necesidad de crear nuevos protocolos, proporcionando un mecanismo
estandarizado para las llamadas a procedimientos remotos, basado en XML y HTTP.
(Tatroe, Maclntyre, & Lerdof, 2013)

Un conjunto de protocolos y estandares que sirven para intercambiar datos entre
diferentes aplicaciones de software han sido desarrolladas en distintos lenguajes de
programacion, incluso ejecutadas sobre cualquier plataforma.

Generalmente, la interaccion se basa en el envio de solicitudes y respuestas entre un

cliente y un servidor, que incluyen datos.

El cliente solicita informacion, enviando datos al servidor para que pueda procesar su
solicitud. El servidor genera una respuesta que envia de vuelta al cliente, adjuntando

otra serie de datos que forman parte de esa respuesta. (Figura 1.25)

Figura 1.25 WebService con arquitectura REST

Fuente: Extraida de http://crunchify.com/how-to-create-restful-java-client-with-jersey-client-example

En los ultimos afios se ha popularizado un estilo de arquitectura Software conocido

como REST (Representational State Transfer). Este nuevo estilo ha supuesto una
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nueva opcién de uso de los Servicios Web. A continuacion se listan los tres estilos de

UsSOS mas comunes:

1.5.1

Remote Procedure Calls (RPC, Llamadas a Procedimientos Remotos): Los
Servicios Web basados en RPC presentan una interfaz de llamada a
procedimientos y funciones distribuidas. Tipicamente, la unidad basica de este
tipo de servicios es la operacion WSDL (WSDL es un descriptor del Servicio
Web, es decir, el homologo del IDL para COM). Las primeras herramientas para
Servicios Web estaban centradas en esta vision.

Service-Oriented Architecture (SOA, Arquitectura Orientada a Servicios): En los
servicios Web basados en ésta arquitectura la unidad basica de comunicacion
es el mensaje mas que la operacién, son servicios orientados a mensajes.
Representation State Transfer (REST, Transferencia de Estado
Representacional): Es un estilo hibrido derivado de varios estilos de arquitectura
de red y combinado con restricciones adicionales que definen una interfaz de
conector uniforme. (Fielding, 2016). Este servicio intenta emular al protocolo
HTTP o protocolos similares mediante la restriccién de establecer la interfaz a

un conjunto conocido de operaciones estandar.® (Fielding, 2016)

Arquitecturas Webservices

Estos estan construidos con varias tecnologias que trabajan conjuntamente

con los estandares que estan emergiendo para la seguridad y operatividad de los

mismos. A continuacion se describen brevemente los estandares que estan ocupando

los Web Services.

XML: Abreviacién de Extensible Markup Language. EI XML es una especificacion

desarrollada por W3C. Permite a los desarrolladores crear sus propios tags, que les

3 Métodos HTTP, GET, PUT, POST y DELETE utilizados para el manejo de datos.

( 4 )
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permiten habilitar definiciones, transmisiones, validaciones, e interpretacion de los

datos entre aplicaciones y entre organizaciones.

SOAP: Abreviacién de Simple Object Access Protocol, es un protocolo de mensajeria
construido en XML que se usa para codificar informacion de los requerimientos de los
Web Services y para responder los mensajes antes de enviarlos por la red. Los
mensajes SOAP son independientes de los sistemas operativos y pueden ser
transportados por los protocolos que funcionan en la Internet, como ser: SMTP, MIME
y HTTP.

WSDL: Abreviacion de Web Services Description Language, es un lenguaje
especificado en XML que se ocupa para definir los Web Service, como colecciones de
punto de comunicacion capaces de intercambiar mensajes. EI WSDL es parte integral
de UDDI y parte del registro global de XML, en otras palabras es un estandar de uso

publico (no se requiere pagar licencias ni royalties para usarlo).

UDDI: Abreviacion de Universal Description, Discovery and Integration. Es un
directorio distribuido que opera en la Web y que permite a las empresas publicar sus
Web Services, para que otras empresas conozcan Yy utilicen los Web Services que

publican. Opera de manera analoga a las paginas amarillas. (Navarro Marset, 2015)

1.5.2 Ventajas

Usar un Web Service brinda muchos beneficios a empresas y programadores,

los principales se mencionan a continuacion:

= Aportan interoperabilidad entre aplicaciones de software independientemente
de sus propiedades o de las plataformas sobre las que se instalen.
= Los servicios Web fomentan los estandares y protocolos basados en texto, que

hacen mas facil acceder al contenido y entender su funcionamiento.
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= Al apoyarse en HTTP, los servicios Web pueden aprovecharse de los sistemas
de seguridad firewall sin necesidad de cambiar las reglas de filtrado.

= Permiten que servicios y software de diferentes compafias ubicadas en
diferentes lugares geograficos puedan ser combinados facilmente para proveer
servicios integrados.

= Proporcionan la interoperabilidad entre plataformas de distintos fabricantes por
medio de protocolos estandar y abiertos. Las especificaciones son gestionadas
por una organizacion abierta, la W3C?®, por tanto no hay secretismos por
intereses particulares de fabricantes concretos, y se garantiza la plena

interoperabilidad entre aplicaciones. (Navarro Marset, 2015)

1.5.3 Web Service RESTHfull

REST es un estilo de arquitectura de software, para sistemas hipermedias
distribuidos tales como la Web. El término fue introducido en la tesis doctoral de Roy
Fielding en 2000, quien es uno de los principales autores de la especificacion de HTTP.
En realidad, REST se refiere estrictamente a una coleccion de principios para el disefio
de arquitecturas en red. Estos principios resumen como los recursos son definidos y
diseccionados. El término frecuentemente es utilizado en el sentido de describir a
cualquier interfaz, que transmite datos especificos de un dominio sobre HTTP sin una
capa adicional, como hace SOAP. Estos dos significados pueden chocar o incluso
solaparse. Es posible disefiar un sistema software de gran tamafo de acuerdo con la
arquitectura propuesta por Fielding sin utilizar HTTP o sin interactuar con la Web. Asi
como también es posible disefar una simple interfaz XML+HTTP que no sigue los
principios REST, y en cambio seguir un modelo RPC.

REST no es un estandar, ya que es tan solo un estilo de arquitectura. Aunque REST
no es un estandar, esta basado en estandares:

= HTTP

= URL

¢ World Wide Web Consortium, es una comunidad internacional que desarrolla estdndares que aseguran el
crecimiento de la Web a largo plazo. Fundada en 1994 por Tim Berners-Lee
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= Representacion de los recursos: XML/HTML/GIF/JPEG!...
= Tipos MIME: Text/xml, text/html.

Permite diferentes formatos de datos, dando por ejemplo al desarrollador la posibilidad
de utilizar JSON que normalmente es mas rapido y tiene mejor escalabilidad y
rendimiento. Las lecturas del REST se pueden guardar temporalmente en la caché’,

las lecturas basadas en SOAP no se pueden.

La arquitectura a utilizar para realizar el Web Service en la presente tesis sera
RESTfull puesto que al utilizar HTTP, el manejo de datos, el Desarrollo de APIs y la
creacion de clientes es mas estable y practico, también es importante mencionar que
a diferencia de SOAP permite el envio y recepcion de datos en formato JSON lo que

permite un mejor soporte a los clientes del explorador. (Vagqgas, 2015)

1.6 Servidor Web Apache

Un servidor Web es un programa especialmente disefiado para transferir datos
de hipertexto, utilizan el protocolo http. Los servidores Web estan alojados en una
computadora que cuente con acceso a Internet. El servidor Web, se encuentra a la
espera de una peticion por parte del navegador, por ejemplo, acceder a una pagina
Web y responder a la peticion, enviando cédigo HTML mediante una transferencia de

datos en red.

Apache es un servidor Web desarrollado por la Apache Software Foundation, utilizado
para dar servicio a paginas Web estaticas o dinamicas, es de cddigo abierto y puede
ser instalado en diferentes sistemas operativos, debido a que es un servidor estable,
seguro y solido, se mantiene como uno de los servidores Web mas usados en el

mundo. (Culturacién, 2015)

7 Es la memoria de acceso rapido de una computadora, que guarda temporalmente los datos recientemente
procesados.
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https://es.wikipedia.org/wiki/Computadora

La historia de Apache se remonta a febrero de 1995, donde empieza el proyecto del
grupo Apache, el cual esta basado en el servidor Apache http de la aplicacidn original
de NCSA&. El desarrollo de esta aplicacion original se estancd por algun tiempo tras la
marcha de Rob McCool, por lo que varios Webmaster® siguieron creando sus parches
para sus servidores Web, hasta que se contactaron via email para seguir en conjunto
el mantenimiento del servidor Web, fue ahi cuando formaron el grupo Apache. (Figura
1.26)

Figura 1.26 Logotipo del servidor Apache

Fuente: Extraida de https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Apache_ HTTP_server_logo_(2016).svg

Fueron Brian Behlendorf y Cliff Skolnick quienes a través de una lista de correo
coordinaron el trabajo y lograron establecer un espacio compartido de libre acceso
para los desarrolladores. En 1999, se formé la Fundacién de Software Apache (Apache
Software Foundation) para obtener apoyo financiero, organizativo y legal para el
servidor. (Apache, 2015).

Al igual que en el inicio del Sistema Operativo Linux, Apache nace por el interés de un
grupo de programadores que por medio de una conexién a Internet, compartian los
parches que realizaban al sistema, llegando a crear un sistema estable que cuenta con

una gran documentacioén y comunidad de desarrolladores.

Entre las principales caracteristicas de Apache, se encuentran las siguientes:
= Soporte de seguridad SSL y TLS.
» Puede realizar autentificacion de datos utilizando SGDB.

= Puede dar soporte a diferentes lenguajes, como Perl, PHP, Python vy tcl.

8 National Center for Supercomputing Applications, es un organismo de Estados Unidos relacionado con la

investigacion en el campo de la Informatica y las Telecomunicaciones.

% El Webmaster es el duefio del sitio Web o el encargado de mantener el sitio Web habilitado.

( ]
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1.7 Metodologia de desarrollo

Una metodologia de desarrollo de software es un marco de trabajo que se usa
para estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo de sistemas de

informacion.

Una gran variedad de estos marcos de trabajo han evolucionado durante anos, cada
uno con sus propias fortalezas y debilidades. Una metodologia de desarrollo de
sistemas no tiene que ser necesariamente adecuada para usarla en todos los
proyectos. Cada una de las metodologias disponibles es mas adecuada para tipos
especificos de proyectos, basados en consideraciones técnicas, organizacionales, de
proyecto y de equipo.
Una metodologia:

= Optimiza el proceso y el producto software. - Métodos que guian en la

planificacion y en el desarrollo del software.
= Define qué hacer, como y cuando durante todo el desarrollo y mantenimiento

de un proyecto. (Herrera, 2014)

1.7.1 Metodologia RAD

Es una metodologia que permite a las organizaciones, desarrollar sistemas
estratégicamente importantes, de manera mas rapida reduciendo a la vez los costos

de desarrollo manteniendo la calidad.

El método RAD tiene una lista de tareas y una estructura de desglose de trabajo
disefiada para la rapidez. El método comprende el desarrollo iterativo, la construccion
de prototipos y el uso de utilidades CASE, (Computer Aided Software Engineering).
Tradicionalmente, el desarrollo rapido de aplicaciones tiende a englobar también la

usabilidad, utilidad y rapidez de ejecucién. (Curiosimos, 2015)
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La gran mayoria de las herramientas graficas orientadas a objetos, tienen
interiorizadas el concepto general de RAD. Ademas, con la creacion bien planificada,
la programacién de nuevos modulos se vuelve cada vez mas simplificada, reutilizando

los objetos creados anteriormente.

1.7.2 Etapas de metodologia RAD

La metodologia RAD tiene 4 etapas que permiten un mejor analisis y

comprension del proyecto a desarrollar, como se muestra en la (Figura 1.27)

°® o
‘e
4
0@
. g .z .
Planificacion de Disefio de Usuario Desarrollo
@ requisitos
® I
0c0°
()

Figura 1.27 Flujo de proceso de RAD

Fuente: Reedicién propia

1. En la etapa planificacion de requisitos se definen las funciones del negocio y las
areas sujeto de datos que el sistema apoyara y determina el alcance del

sistema.

2. La etapa de Disefio usa los talleres para modelar los datos y los procesos del
sistema y para construir un prototipo de trabajo de los componentes criticos del

sistema.
3. La etapa de Desarrollo completa la construccion fisica de la base de datos y del

sistema de aplicacion, construye el sistema de conversion y elabora ayudas de

usuarios y planes de trabajo a desarrollar o de despliegue.
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4. La etapa de Transicion o Implementacion incluye la puesta a prueba y la
capacitacioén del usuario final, la conversion de datos y la implementacion del

sistema de aplicacion.

A continuacion se muestra en la Figura 1.28 las etapas que se utilizan en el proceso

de modelado de la aplicacion.

Modelado de Modelado de Modelado de Generacion de
Gestion Datos procesos Aplicaciones

Figura 1.28 Etapas de modelado de la aplicacion

Fuente: Reedicién propia

Modelado de gestion: El flujo de informacion entre las funciones de gestion se modela
de forma que responda a las siguientes preguntas: ;Qué informaciéon conduce el
proceso de gestién? ; Qué informacion se genera? Quién la genera? ;A donde va la

informacion? ¢ Quién la proces6?

Modelado de datos: El flujo de informacion definido como parte de la fase de
modelado de gestidn, se refina como un conjunto de objetos de datos necesarios para
apoyar la empresa. Se definen las caracteristicas (llamadas atributos) de cada uno de

los objetos y las relaciones entre estos objetos.

Modelado de proceso: Los objetos de datos definidos en la fase de modelado de
datos quedan transformados para lograr el flujo de informacién, necesario para
implementar una funcidon de gestion. Las descripciones del proceso se crean para
afadir, modificar, suprimir, o recuperar un objeto de datos. Es la comunicacion entre

los objetos.

——
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Generacion de aplicaciones: EI RAD asume la utilizacion de técnicas de cuarta
generacion. En lugar de crear software con lenguajes de programacion de tercera
generacion, el proceso RAD trabaja para volver a utilizar componentes de programas
ya existentes (cuando es posible), o a crear componentes reutilizables (cuando sea
necesario). En todos los casos se utilizan herramientas automaticas para facilitar la

construccion del software.

Pruebas de entrega: Como el proceso RAD enfatiza la reutilizacion, ya se han
comprobado muchos de los componentes de los programas. Esto reduce tiempo de
pruebas. Sin embargo, se deben probar todos los componentes nuevos y se deben

ejercitar todas las interfaces a fondo. (RAD, 2015)

1.7.3 Ventajas

Las principales ventajas que puede aportar este tipo de desarrollo son las

siguientes:

= Velocidad de desarrollo.

= Visibilidad temprana debido al uso de técnicas de prototipado.
= Mayor flexibilidad que otros modelos.

= Ciclos de desarrollo mas cortos.

= Calidad.

Las ventajas que puede anadir sobre el seguimiento de un método en cascada, es
que en este método hay un largo periodo de tiempo hasta que el cliente puede ver
cualquier resultado. El desarrollo puede llevar tanto tiempo que el negocio del cliente
haya cambiado sustancialmente en el momento en el que el software esta listo para
usar. Con este tipo de métodos no hay visibilidad del producto hasta que el proceso

no esta finalizado al 100%, que es cuando se entrega el software.
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1.7.4 Desventajas

Entre los principales inconvenientes que se pueden encontrar en el uso del

desarrollo rapido de aplicaciones se encuentra:

= Caracteristicas reducidas.
= Escalabilidad reducida.
= Mas dificil de evaluar el progreso porque no hay hitos clasicos.

Una de las criticas principales que suele generar este tipo de desarrollo es que, el
desarrollo rapido de aplicaciones es un proceso iterativo e incremental, puede conducir
a una sucesiéon de prototipos, que nunca culmine en una aplicacion de produccion
satisfactoria. Tales fallos pueden ser evitados si las herramientas de desarrollo de la

aplicacion son robustas, flexibles y colocadas para el uso correcto. (Mena, 2015).

——
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CAPITULO 2. SISTEMA OPERATIVO ANDROID

Hace 10 afos los teléfonos celulares eran muy diferente a lo que son ahora y
simplemente eran utilizados para hacer y recibir llamadas, poco a poco se fueron
agregando mas funciones como envié de mensajes, correo electronico, juegos con
graficos mas elaborados, pero aun carecian de un sistema operativo propio. Nokia fue
una de las primeras compafiias que decidieron introducir el sistema operativo Symbian
a sus celulares, causo revuelo debido a la disponibilidad y en cierto modo facilidad de
instalar aplicaciones que se podian utilizar en la vida diaria. A pesar que tuvo mucho
éxito, Nokia no supo innovar y Symbian se convirtié en un sistema operativo pesado y
no muy eficaz. Después de Symbian llegaron otros sistemas operativos pero no tan

robustos.

Android fue creado en el afio 2000 por Andy Rubin como un sistema operativo para
teléfonos moviles, fue en el afio 2005 que Google decide comprar Android Inc. En el
ano 2007 hubo un suceso de gran importancia: El lanzamiento del primer Iphone de
Apple el cual revolucioné totalmente la forma que un celular debia de ser. Un afo
después fue presentado el primer celular HTC Dream que incorporaba el sistema
operativo Android, a partir de esa fecha ano tras ano ambos sistemas operativos han
tenido actualizaciones importantes y hoy en dia Android cuenta con un sistema muy
estable, seguro, funcional, innovador y sobre todo con una gran comunidad de

desarrolladores alrededor del mundo. (Lépez M. , 2014)

2.1 ;Qué es Android?

Es una plataforma libre para teléfonos mdviles basada en GNU/Linux con
licencia GPI. Esta basado en una versién modificada del Kernel de Linux. Google y
otros miembros de la Open Handset Alliance colaboran en el desarrollo y lanzamiento

de Android. EI AOSP0 esta encargado del mantenimiento y desarrollo de Android.

19 Android Open Source Project.
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En el cuarto trimestre del 2010, el sistema operativo Android fue la plataforma de
Smartphones mas vendida del mundo, destronando a Symbian de la primera posicion
por primera vez en 10 afos. El logotipo de Android es el robot llamado Andy (Figura
2.1).

Figura 2.1 Andy el robot, logo de la compafiia Android Inc.

Fuente: Extraida de https://www.android.com/

2.2 Elinicio de Android

En octubre del 2003, Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears y Chris White fundaron
Android Inc. en Palo Alto, California (EE. UU).
Entre otros empleados iniciales importantes se incluyen Andy McFadden, que trabajo
en WebTV y MOXI, y Chris White, que trabajo en el disefio y la interfaz de WebTV
antes de ayudar a fundar Android. (Karch, 2010)
Rubin, cofundador de Danger Inc.' (Danger es conocida por crear los teléfonos de
Sidekick T-Mobile) 2, Miner, cofundador de Wildfire Communications Inc. vy
vicepresidente de tecnologia e innovacion en Orange (compania de telefonia en Reino
Unido), y los otros empleados iniciales llevaron una considerable experiencia en la

industria inalambrica a la compafiia. A pesar de los logros obvios del pasado de los

' Compaiiia que se especializo en el disefio de hardware, software y servicios para dispositivos méviles.

12 El Sidekick incluia varias caracteristicas incluyendo una camara digital, mensajes multimedia y un reproductor
multimedia. Las opiniones en CNET elogiaron el Sidekick por sus capacidades de mensajeria, pero fueron
criticas por la falta de conectividad 3G o Wi-Fi. ( 1
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fundadores y de los primeros empleados, Android Inc. funcioné de forma reservada y
simplemente admitié que estaba trabajando en software para teléfonos mdviles.

En agosto del 2005, Google compré en ese entonces la pequeia empresa Android Inc.
Los empleados principales de Android Inc., entre los que se encontraban Andy Rubin,
Rich Miner y Chris White, permanecieron en la compania después de la adquisicién.En
el momento de la adquisicién, debido al poco conocimiento que se tenia sobre el
trabajo de Android Inc., se conjeturé que Google estaba planeando entrar en el

mercado de los teléfonos moviles. (Gargenta, 2011)

En Google, el equipo liderado por Rubin desarrollé una plataforma para dispositivos
moviles basada en el kernel de Linux. Google puso en el mercado la plataforma para
los fabricantes de dispositivos méviles y los operadores con la premisa de proporcionar
un sistema flexible y actualizable. Google alineé a una serie de socios dedicados a
componentes hardware y software e indicé a los operadores que estaba abierto a

varios grados de cooperacion por su parte. (Basterra, 2013)

La especulacion sobre que el Sistema Operativo Android de Google entraria en el
mercado de la telefonia mévil se incrementd en diciembre de 2006. Informes de la
BBC32 y The Wall Stret Journal indicaron que Google queria su sistema de busqueda
y sus aplicaciones en teléfonos moviles y que estaba trabajando duro para conseguirlo.
Algunos medios de comunicacion escritos y en Internet publicaron rapidamente
rumores de que Google estaba desarrollando un dispositivo con la marca de fabrica

Google.

En el 2007 la Open Handset Alliance'®, es anunciada, con el fin de desarrollar
estandares abiertos para dispositivos méviles. Google forma parte de la Open Handset

Alliance por lo que Android es una plataforma de Cdédigo abierto.

13 Es un consorcio es una alianza comercial de 84 compaiiias que se dedica a desarrollar estdndares
abiertospara dispositivos méviles. Algunos de sus miembros son Google, Dell, Intel y Motorola.
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En el 2008, es liberada la version 1.0 del Android SDK. En octubre del mismo afo, se
empieza a comercializar lo que es el primer Smartphone con sistema operativo
Android, G1 o HTC Dream, manufacturizado por HTC (Figura 2.2) y desarrollado por
Google y la Open Handset Alliance. Contaba con una pantalla tactil capacitiva LCD de
3.2 pulgadas y una resolucion de 320x480, un teclado QWERTY fisico, camara de 3.15
Megapixeles, con un procesador Qualcomm MSM7201A a 528 MHZ, 192 MB de RAM

y 256 MB de almacenamiento interno que se podia expandir a 16GB.

Figura 2.2 HTC Dream, primer Smartphone con Sistema Operativo Android

Fuente: Extraida de http://phonesdata.com/es/smartphones/htc/dream-397/

En 2009 ya habia mas de 20 dispositivos que funcionaban con Android como su
Sistema Operativo. Se lanzaron las versiones: 1.5 Cupcake, 1.6 Donut y 2.0 Eclair. En
el 2010 mas de 60 dispositivos contaban con Android y se convierte en la segunda

plataforma movil mas vendida. Se lanza la versién 2.2 Froyo. (Gargenta, 2011)
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2.3 Caracteristicas

Con la alta demanda que tienen los Smartphones, hoy en dia existen una gran
variedad de sistemas operativos moviles (I0OS, Windows Phone, Firefox OS,
Blackberry, Ubuntu, etc.) diferentes sistemas operativos que cuentan con
caracteristicas propias que hacen que se distingan de los demas. A continuacién se
mencionan las caracteristicas que hacen que Android sea el sistema operativo mas

usado en todo el mundo:

= Plataforma abierta. Android incluye el Android Open Source Project el cual es
de codigo abierto, o que permite usar y modificar el sistema. Plataforma de
cédigo abierto y desarrollo libre basado en Linux

= El diseno de la interfaz de usuario (Ul). Al incorporar XML para el disefio de
la interfaz de usuario, permite la ejecucion de las aplicaciones en dispositivos
con diferentes resoluciones y cddigo mejor estructurado.

= Soporte de Java y muchos formatos multimedia.

= Gran cantidad de servicios, sensores y periféricos. Permite desarrollar
aplicaciones en las que se puede interactuar con el medio que nos rodea.

= Nivel de seguridad. Los programas se encuentran aislados unos de otros
gracias al concepto de ejecucidén dentro de una caja que hereda de Linux.
Ademas cada aplicacion dispone de una serie de permisos que limitan su rango
de actuacion. (Gironés, 2012).

= Multitarea real de aplicaciones.

= Optimizado para baja potencia y poca memoria. A partir de la versién 4.4
Kitkat Google ha implementado nuevas medidas para disminuir el excesivo
gasto de bateria en los Smartphones, incorporando la nueva maquina virtual
ART.

= Utiliza SQLite para el almacenamiento de datos.

= Alta calidad de graficos y sonidos. Graficos vectoriales suavizados, graficos
en 3 dimensiones basados en OpenGL. Incorpora los codecs mas comunes en

audio y video.
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= Variedad de aplicaciones en Play Store.
= Soporte de HTML, HTMLS5, Adobe Flash Player. (Androidos, 2013)

2.4 Arquitectura del Sistema Operativo Android

La estructura (Figura 2.3) se compone de aplicaciones que se ejecutan en un
Framework Java de aplicaciones orientadas a objetos sobre el nucleo de las
bibliotecas de Java en una maquina virtual Dalvik con compilacion en tiempo de
ejecucion. Las bibliotecas escritas en Lenguaje C incluyen un administrador de interfaz
grafica (surface manager), un framework OpenCore, una base de datos relacional
SQLite, una API grafica OpenGL ES 2.0 3D, un motor de renderizado Blink'4, un motor
grafico SGL, SSL y una biblioteca estandar de C Bionic.

Figura 2.3 Arquitectura por capa del sistema operativo Android

Fuente: Reedicién propia.

14 Software que toma contenido marcado (HTML, XML) e informacién de formateo (CSS, XSL) y luego muestra
el contenido con el formato correspondiente en la pantalla de aplicaciones.
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El Sistema Operativo esta compuesto por 12 millones de lineas de cédigo, incluyendo
3 millones de lineas de XML, 2,8 millones de lineas de lenguaje C, 2.1 millones de

lineas de Java. (Gargenta, 2011)

2.4.1 Nucleo de Linux

Esta formado por el sistema operativo Linux version 2.6.
Es el encargado de que el software y el hardware del Smartphone trabajen en conjunto.

Las funciones mas importantes del mismo, aunque no las unicas, son:

= Administracion de la memoria para todos los programas y procesos en
ejecucion.

= Multiproceso.

= Seguridad.

= Soporte de drivers para dispositivos.

= Administracion del tiempo de procesador que los programas y procesos en
ejecucion utilizan.

= Es el encargado poder acceder a los periféricos del Smartphone.

= Actua como capa de abstraccién entre el hardware y el resto de la pila. (Gironés,
2012)

2.4.2 Android Runtime

Esta basado en el concepto de maquina virtual utilizado en Java. Dado las
limitaciones de los dispositivos donde ha de correr Android (poca memoria y
procesador limitado) no fue posible utilizar una maquina virtual Java estandar. Google
tomo la decision de crear una nueva, la maquina virtual Dalvik, que respondiera mejor

a estas limitaciones.
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Algunas caracteristicas de la maquina virtual Dalvik que facilitan esta optimizacion de
recursos son: Que ejecuta ficheros Dalvik ejecutables (.dex) - formato optimizado para
ahorrar memoria. Ademas, esta basada en registros. Cada aplicacion corre en su
propio proceso Linux con su propia instancia de la maquina virtual Dalvik. Delega al
kernel de Linux algunas funciones como threading y el manejo de la memoria a bajo
nivel. También se incluye en el Runtime de Android el core libraries con la mayoria de

las librerias disponibles en el lenguaje Java. (AndroidCurso, 2014).
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Figura 2.4 Funcionamiento Dalvik

Fuente: Extraido de http://padinsolutions.blogspot.mx/

2.4.3 Librerias Nativas

La siguiente capa que se situa justo sobre el kernel la componen las bibliotecas
nativas de Android, también llamadas librerias. Estan escritas en C o C++ y compiladas
para la arquitectura hardware especifica del teléfono. Estas normalmente estan hechas
por el fabricante, quien también se encarga de instalarlas en el dispositivo antes de
ponerlo a la venta. El objetivo de las librerias es proporcionar funcionalidad a las
aplicaciones para tareas que se repiten con frecuencia, evitando tener que codificarlas

cada vez y garantizando que se llevan a cabo de la forma “mas eficiente”.

Las librerias son las siguientes:

= Libreria C del sistema / System C library. Una derivacion de la libreria BSD
de C estandar (libc), adaptada para dispositivos embebidos basados en Linux.
= Estructura de los medios / Media Framework. Libreria basada en Packet

Video's OpenCORE; soporta cdédecs de reproduccion y grabacion de multitud
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de formatos de audio video e imagenes MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG
y PNG.

= Administrador de superficie / Surface Manager. Maneja el acceso al
subsistema de representacion grafica en 2D y 3D.

=  WebKit. Soporta un moderno navegador Web utilizado en el navegador Android
y en la vista Webview. Se trata de la misma libreria que utiliza Google Chrome
y Safari de Apple.

= SGL. Motor de graficos 2D.

= FreeType. Fuentes en bitmap y renderizado vectorial.

= SQLite. Potente y ligero motor de bases de datos relacionales disponible para
todas las aplicaciones.

= Capa de conexion segura / SSL (Secure Socket Layer). Proporciona

servicios de encriptacién. (Gironés, 2012)

2.4.4 Entorno de Aplicacién

No se considera una capa en si mismo, dado que también esta formado por
librerias. Aqui se encuentran las librerias con las funcionalidades habituales de Java

asi como otras especificas de Android.

El componente principal del entorno de ejecucion de Android es la maquina
virtual Dalvik. Las aplicaciones se codifican en Java y son compiladas en un formato
especifico para que esta maquina virtual las ejecute. La ventaja de esto es que las
aplicaciones se compilan una unica vez y de esta forma estaran listas para distribuirse
con la total garantia de que podran ejecutarse en cualquier dispositivo Android que
disponga de la versién minima del sistema operativo que requiera la aplicacion.
(Androidos, 2013)
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Cabe aclarar que Dalvik es una variacion de la maquina virtual de Java, por lo que no
es compatible con el bytecode’® Java. Java se usa Unicamente como lenguaje de
programacion, y los ejecutables que se generan con el SDK de Android tienen la
extension .dex que es especifico para Dalvik, y por ello no podemos correr aplicaciones

Java en Android ni viceversa.

Proporciona una plataforma de desarrollo libre para aplicaciones con gran riqueza e
innovaciones (sensores, localizacion, servicios, barra de notificaciones, etc.). También
conocido como Java SDK.

La arquitectura ha sido disefiada para simplificar la reutilizacion de componentes. Las
aplicaciones pueden publicar sus capacidades y otras pueden hacer uso de ellas
(sujetas a las restricciones de seguridad). Este mismo mecanismo permite a los

usuarios reemplazar componentes.

Una de las mayores fortalezas del entorno de aplicacién de Android es que se
aprovecha el lenguaje de programacioén Java. El SDK de Android no acaba de ofrecer
todo lo disponible para su estandar del entorno de ejecucion Java (JRE), pero es
compatible con una fraccion muy significativa de la misma.

Los servicios mas importantes que incluye son:

= Vistas / Views. Conjunto de vistas, parte visual de los componentes.

= Administrador de Recursos / Resource Manager. Proporciona acceso a
recursos que no son en codigo.

= Administrador de Actividades / Activity Manager. Maneja el ciclo de vida de
las aplicaciones y proporciona un sistema de navegacion entre ellas.

= Administrador de Notificaciones / Notification Manager. Permite a las
aplicaciones mostrar alertas personalizadas en la barra de estado.

= Proveedor de contenidos / Content Providers. Mecanismo sencillo para

acceder a datos de otras aplicaciones (como los contactos). (Gargenta, 2011)

15 El bytecode un codigo intermedio mas abstracto que el co6digo maquina. Habitualmente es tratado como un
archivo binario que contiene un programa ejecutable similar a un médulo objeto, que es un archivo binario
producido por el compilador cuyo contenido es el codigo objeto o coddigo maquina .
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2.4.5 Aplicaciones

En la ultima capa se incluyen todas las aplicaciones del dispositivo, tanto las
que tienen interfaz de usuario como las que no, las nativas (programadas en C o C++)
y las administradas (programadas en Java), las que vienen preinstaladas en el

dispositivo y aquellas que el usuario ha instalado.

En esta capa se encuentra la aplicacion principal del sistema: Inicio (Figura 2.5), es la
encargada de ejecutar otras aplicaciones mediante una lista y muestra diferentes
escritorios donde se pueden colocar accesos directos a aplicaciones o incluso widgets,

que son también aplicaciones de esta capa.

Android proporciona un entorno poderoso para poder programar aplicaciones que
cumplan con los requerimientos necesarios. Nada dentro de Android es inaccesible y
se puede jugar siempre con las aplicaciones del Smartphone para optimizar cualquier
tarea. El potencial de Android se situa en el control total que brinda al usuario para que

haga de su teléfono un dispositivo a su medida. (AndroidCurso, 2014)

Figura 2.5 Inicio o Launcher en Android Lollipop

Fuente: Edicion propia.
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2.5 Versiones de Android

Desde el 23 de septiembre de 2008 cuando salio la primera versién de Android,
los desarrolladores han mantenido actualizaciones constantes en donde han arreglado
bugs y afiadido nuevas caracteristicas en versiones posteriores, esto ha influido a que
el sistema no quede estancado como sucedia con plataformas pasadas, que al no
tener actualizaciones constantes, el sistema se volvia lento y obsoleto.

A continuacion se mencionan las versiones existentes que han sido liberadas.

2.5.1 Version 1.0 Apple Pie

La primera version de Android es lanzada el 23 de septiembre de 2008, el primer
celular en contar con esta version fue el HTC Dream, el logo es un pay de manzana
(Figura 2.6), carecia de muchas funciones con las que ahora cuenta un Smartphone,

no se comercializd, entre sus principales caracteristicas se encuentran:

= |ncorporacion de una tienda de aplicaciones Android Market.

= Un navegador Web capaz de abrir paginas Web en HTML y XHTML.

= Soporte basico para camara de fotos. Creacion de carpetas.

= Acceder a servidores de correo electronico por Web soportando los protocolos
POP3, IMAP4 y SMTP. Sincronizacién con los productos de Google: Gmail,
Google Calendar y Google Contacts. Mensajeria instantanea, SMS y MMS.

= Soporte para fondos de pantalla y Widgets. (Espeso, 2014)

Figura 2.6 Logo version 1.0 Apple Pie

Fuente: Extraida de https://www.android.com/
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2.5.2 Version 1.1 Banana Bread

Una pequefia actualizacion fue presentada el 9 de Febrero de 2009 para el HTC
Dream, su logo es un pan de platano (Figura 2.7), en esta version se resolvian los
errores que se encontraban en la versidbn anterior y se agregaron nuevas

caracteristicas:

= Se anadieron detalles y resefias sobre lugares y negocios en Google Maps.
= Cambio en la pantalla en llamada asi como nueva pantalla en caso de uso de
manos libres y posibilidad de mostrar-ocultar el teclado numérico.

= Posibilidad de guardar archivos adjuntos en los mensajes.

Figura 2.7 Logo Version 1.1 Banana Bread

Fuente: Extraida de https://www.android.com/

2.5.3 Version 1.5 Cupcake

Basado en el kernel de Linux 2.6.27 y liberada el 30 de abril de 2009, su logo
es un pastelito (Figura 2.8). Hubo varias caracteristicas y actualizaciones en la interfaz

de usuario, mejorando la usabilidad con las siguientes caracteristicas:
= Camcorder para la grabacion y reproduccién de videos.

= Capacidad de subir videos a YouTube e imagenes a Picasa directamente desde

el teléfono.
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= Soporte para Bluetooth A2DP y AVRCP

= Capacidad de conexion automatica para conectar a auricular Bluetooth a cierta
distancia.

= Transiciones de pantalla animadas

» Teclado tacti QWERTY en pantalla con prediccion de texto.

= Widgets de escritorio.

= SDK para el desarrollo de widgets de escritorio por parte de terceros.

= Funciones del portapapeles ampliadas.

Figura 2.8 Logo version 1.5 Cupcake

Fuente: Extraida de https://www.android.com/

2.5.4 Version 1.6 Donut.

Presentada el 15 de septiembre de 2009. Basado en el kernel de Linux 2.6, su
logo es una dona glaseada (Figura 2.9).

En esta actualizacién se incluyo:
= Mejora en el Android Market

= Una interfaz integrada de camara, video y galeria

= La galeria ahora permite a los usuarios seleccionar varias fotos para eliminarlas
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= Busqueda por voz actualizada, con respuesta mas rapida y mayor integracion
con aplicaciones nativas, incluyendo la posibilidad de marcar a contactos

= Experiencia de busqueda mejorada que permite buscar marcadores, historiales,
contactos y paginas Web desde la pantalla de inicio.

= Actualizacion de soporte para CDMA/EVDO, 802.1x, VPN y text-to-speech

= Soporte para resoluciones de pantalla WVGA

= Mejoras de velocidad en las aplicaciones de busqueda y camara

= Framework de gestos y herramienta de desarrollo GestureBuilder

= Navegacion gratuita turn-by-turn de Google. (Android, 2014)

Figura 2.9 Logo version 1.6 Donut

Fuente: Extraida de https://www.android.com/

2.5.5 Version 2.0 / 2.1 Eclair

Basado en el kernel de Linux 2.6.29 liberado el 26 de octubre de 2009. Su logo
es un pan alargado cubierto de chocolate (Figura 2.10).

Los cambios incluyeron:

= Velocidad de hardware optimizada

= Soporte para mas tamanos de pantalla y resoluciones

» Interfaz de usuario renovada

= Nuevo interfaz de usuario en el navegador y soporte para HTMLS
= Una mejor relacion de contraste para los fondos

= Mejoras en Google Maps 3.1.2
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= Soporte para Microsoft Exchange

= Soporte integrado de flash para la camara

=  Zoom digital

= MotionEvent mejorado para captura de eventos multi-touch

= Teclado virtual mejorado

= Bluetooth 2.1

= Fondos de pantalla animados

El SDK 2.0.1 fue liberado el 3 de diciembre de 2009 y el SDK 2.1 fue liberado el

12 de enero de 2010.

Figura 2.10 Logo version 2.0 Eclair

Fuente: Extraida de https://www.android.com/

2.5.6 Version 2.2 Froyo.

Liberado el 20 de mayo del 2010, basado en el kernel de Linux 2.6.32. Su logo
es un vaso con helado de yogurt (Figura 2.11). El nexus one fue el primer smartphone

en contar con esta actualizacion, los cambios incluyeron:

= Optimizacién general del sistema Android, la memoria y el rendimiento.

= Nueva galeria de imagenes.

= Mejoras en la velocidad de las aplicaciones, gracias a la implementacion de
JITS3.

= |Integracion del motor JavaScript V8 del Google Chrome en la aplicacion

Browser.

——
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= Lanzador de aplicaciones mejorado con accesos directos a las aplicaciones de
teléfono y Browser.

= Funcionalidad de Wi-Fi hotspot y tethering por USB.

= Permite desactivar el trafico de datos a través de la red del operador.

= Marcacion por voz y compartir contactos por Bluetooth.

= Pantalla de desbloqueo con cddigo PIN

= Soporte para la instalacién de aplicacién en la memoria expandible.

= Soporte para pantallas de alto numero de Puntos por pulgada, tales como 720p.

Figura 2.11 Logo version 2.2 Froyo

Fuente: Extraida de https://www.android.com/

2.5.7 Version 2.3 Gingerbread

El 6 de diciembre de 2010, fue liberado. Basado en el kernel de Linux 2.6.35.7.
Su logo es una galleta de jengibre con la forma de Andy el robot (Figura 2.12)

Los cambios incluyeron:

= Actualizacion del disefio de la interfaz de usuario

= Soporte para pantallas extra grandes y resoluciones WXGA y mayores

= Soporte nativo para telefonia VolP SIP

= Soporte para reproduccion de videos WebM/VVP8 y decodificacién de audio AAC

= Nuevos efectos de audio como reverberacién, ecualizacion, virtualizacion de los
auriculares y refuerzo de graves.

» Soporte para Near Field Communication (NFC).
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= Funcionalidades de cortar, copiar y pegar disponibles a lo largo del sistema.

= Teclado multi-tactil redisefado.

= Mejoras en la entrada de datos, audio y graficos para desarrolladores de juegos.
= Recoleccion de elementos concurrentes para un mayor rendimiento

= Soporte nativo para mas sensores (como giroscopios y barometros)

= Un administrador de descargas para descargar archivos grandes

Figura 2.12 Logo versién 2.3 Gingerbread

Fuente: Extraida de https://www.android.com/

2.5.8 Version 3.0/ 3.1/ 3.2 Honeycomb

Lanzada en febrero del 2011. Actualizacién unicamente para tablets, la Tablet
Xoom de Motorola fue la primera en contar con esta actualizacién. Su logo es una
abeja con caracteristicas de Andy el robot (Figura 2.13), lamada panal de miel.

Sus caracteristicas son:

= Mejor soporte para tablets

= Escritorio 3D con widgets redisefiados

= Sistema multitarea mejorado

= Mejoras en el navegador Web predeterminado.

= Soporte para videochat mediante Google Talk

= Mejor soporte para redes Wi-Fi

* Afade soporte para una gran variedad de periféricos y accesorios con conexion

USB: Teclados, ratones, hubs, dispositivos de juego y camaras digitales.
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= Se anade soporte opcional para redimensionar correctamente las aplicaciones

inicialmente creadas para movil para que se vean bien en Tablets.

Figura 2.13Logo versién 3.0 Honeycomb

Fuente: Extraida de https://www.android.com/

2.5.9 Version 4.0 Ice Cream Sandwich.

Interfaz estilo Honeycomb, en cualquier dispositivo, se busca la homogeneidad
entre teléfonos, televisiones, tablets y netbooks. Su logo es un sandwich de helado

con la forma de Andy el robot (Figura 2.14).

= Nueva fuente tipografica Roboto

» Interfaz Holo

= Sistema de gestidon de notificaciones mejorado

= Multitarea mejorada

= Sugerencias y diccionarios para el teclado virtual

= Nuevo disefo y funcionalidades para la pantalla “Home”

= Android Beam, funcionalidad para transferir datos entre dos dispositivos via
NFC

= Funcién de desbloqueo mediante el rostro

= Nuevas funciones para la visualizacion y gestion del consumo de datos

= Nuevas aplicaciones de correo y calendario

= Herramienta integrada de captura de (botones de volumen y encendido

simultdneamente)
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= Soporte MKV
= Soporte Stylus (lapiz tactil).

Figura 2.14 Logo version 4.0 Ice Cream Sandwich

Fuente: Extraida de https://www.android.com/

2.5.10 Version 4.1 Jelly Bean

Lanzada en julio del 2012, en esta version se destaca la desaparicion del
soporte para Flash Player. Su logo es un recipiente con la forma de Andy el robot, el

cual en su interior tiene grageas dulces

= Rendimiento del sistema y grafico mejorado gracias a Project Butter

= Estreno de Google Now, el servicio-asistente de voz inteligente de Google
= Navegador Google Chrome

= Busqueda mediante voz mejorada

= Redisefo de la tipografia Roboto

= Mejoras en la correccién ortografica y la prediccion del teclado

= Dictado de voz offline

En noviembre, llegé Android 4.2 una actualizacion que mantenia el mismo nombre de

la versién (Jelly Bean).

= Nuevo panel de control

= Acceso a widgets y camara fotografica desde la pantalla de bloqueo

78

——
| —



= Soporte para Miracast (funcién de streaming de video y audio desde el terminal)
= Soporte para varios perfiles de usuario
= Photosphere, captura de fotografias panoramicas de 360°

= (Gestual Mode para personas invidentes

El 24 de julio del 2013 Google anuncia Android 4.3
= Soporte miltiusuario y de perfiles mejorado
= Soporte OpenGL ES 3.0
= Compatible con TRIM

= Servicios de localizaciéon Wi-Fi mejorados (Figura 2.15).

Figura 2.15 Logo version 4.1 Jelly Bean

Fuente: Extraida de https://www.android.com/

2.5.11 Version 4.4 Kit Kat

Lanzado el 31 de octubre del 2013 KitKat ofrece nuevas posibilidades al usuario
al tiempo que corrige uno de sus principales defectos: La fragmentacion de versiones.
Google llegan a un acuerdo con Nestle para utilizar el nombre de uno de sus productos

en la version del SO. Su logo es un KitKat con la forma de Andy el robot.

= Rebaja de requisitos hardware para corregir la fragmentacion de versiones
= Compatible con terminales con 512 MB de memoria RAM

= Reduccidn del consumo de bateria mediante la optimizacion de los sensores

——
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* Incluye la suite ofimatica QuickOffice

= Servicios de almacenamiento online integrados: Google Drive, Box...

= Soporte para infrarrojos. Usa el mévil como mando de TV.

= Soporte Bluetooth HID a través de GATT y Bluetooth Message Access Profile

= Captura de pantalla en video.

Google presentod KitKat 4.4 al mismo tiempo que el nuevo Nexus 5, otro smartphone
de Google firmado junto a LG y basado en el modelo de gama alta G2.

Android amplia sus horizontes en 2014 y se instala en todo tipo de dispositivos: Android
TV, smarwatches, Android Auto y otros dispositivos para el entretenimiento como

Nexus Player. (Figura 2.16)

Figura 2.16 Logo version 4.4 Kit Kat

Fuente: Extraida de https://www.android.com/

2.5.12 Version 5.0 Lollipop

El 12 de noviembre del 2014 fue lanzada la versién 5.0 Lollipop y uno de sus
rasgos mas llamativos ha sido la inclusion Material Design'®, un nuevo lenguaje de
disefio que unificara la usabilidad en cualquier tipo de dispositivo. El logo es Andy

soteniendo una paleta de dulce.

16 Lenguaje de disefio desarrollado por google el cual busca un disefio mas limpio, en el que predominan
animaciones y transiciones de respuesta,
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= Nuevo diseno basado en Material Design que logra un flujo de trabajo mas fluido

= |nterfaz que se adapta a cualquier tamafo de dispositivo

= Renovado sistema de notificaciones inteligente

= Aumento del rendimiento energético.

» Funcion Android Smart Lock.

= Modo "Invitado".

= El entorno de ejecucion de aplicaciones ART (Android RunTime) pasa a ser el
predeterminado.

= Soporte para sistemas de 64 bits

El 9 de marzo del 2015 es lanzada la actualizacion 5.1 para Lollipop. Entre las
novedades se encuentra una gestion mejorada de la bateria para mayor autonomia, y
mejor rendimiento del procesador.

Otra de las grandes novedades de esta actualizacion es la llegada del soporte nativo
para multiples tarjetas SIM, ademas de un nuevo sistema de proteccién en caso de
robo (Gizmodo, 2014).

= Modo silencioso afiadido tras su breve desaparicidon en la versién 5.0.
= Mejoras en la gestion de la memoria RAM.

= Problema de aplicaciones que cierran inesperadamente arreglado.

= Mejora de gestidon de la bateria.

= Problema de excesivo consumo de red en WiFi, arreglado.

Figura 2.17 Logo version 5.0 Lollipop

Fuente: Extraida de https://www.android.com/
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2.5.13 Version 6.0 Marshmallow

El 5 de octubre del 2015 fue lanzada para Nexus 5, Nexus 6, Nexus 7 y Nexus
9. Con Marshmallow por fin hubo una mejora muy significativa respecto al consumo de
bateria cuando el teléfono no esta en uso. El logo de esta version es Andy sosteniendo
un malvavisco (Figura 2.18). Entre las caracteristicas principales se encuentran las

siguientes.

= Mejoras en la bateria.

= Menu para la gestion de la memoria RAM.

= Permite controlar el volumen de todo, multimedia y alarma.
= Soporte para identificacién por huella dactilar.

= Android pay basado en NFC y Host Card Emulation.

= Respaldo en la nube con Google Drive.

= [ncluye un menu de impresion.

= Cambio en el menu de ajustes.

= Mejoras para el ahorro de bateria.

= Permite acceder a Google Now desde la pantalla de bloqueo.
= Funcién “Now On Tap”.

= Eliminar aplicaciones desde el escritorio.

= El Administrador de archivos permite buscar, copiar, compartir, filtrar y borrar.

Figura 2.18 Logo version 6.0 Marshmallow

Fuente: Extraida de https://www.android.com/
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Antes de empezar a programar una aplicacion movil, es necesario conocer las
caracteristicas y especificaciones de cada nivel de API, asi si se desea trabajar con
Android Beam, se comprende que a partir de la versiéon 4.0 IceCream Sandwich, se
implementd la transferencia de datos mediante Android Beam. Algo que no se tiene
que dejar pasar por alto es conocer el porcentaje de usuarios que ocupa cada version,
y nivel de API, ello con el fin de que la aplicacion tenga un impacto mas grande y se
encuentre en diferentes dispositivos.(Figura 2.19)

Figura 2.19 Porcentaje de versiones en dispositivos Android

Fuente: Extraida de https://www.android.com/

La grafica de porcentajes se puede encontrar en la pagina de desarrolladores Android:

http://developer.android.com/about/dashboards/index.html

2.5.14 Caracteristicas y especificaciones actuales

Como se ha visto desde que salio la primera version de Android Apple Pie los
Smartphones son mas livianos, delgados y con pantallas mas grandes, también han
ido incorporando mas caracteristicas a nivel hardware: Sensores, camaras con mejor
calidad, podémetros y software: Diferentes mejoras para un mejor funcionamiento,

como el ahorro en la bateria en Android 6.0 Marshmallow.
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Cuenta con almacenamiento de datos SQLite, tecnologias de conectividad 3G, 4G,
Mensajeria SMS y MMS son formas de mensajeria, incluyendo mensajeria de texto y
ahora Firebase Cloud Messaging'” es parte del servicio de Push Messaging de
Android.

El navegador Web, incluido en Android esta basado en el motor de renderizado de
cbdigo abierto WebKit, emparejado con el motor JavaScript V8 de Google Chrome. El

navegador obtiene una puntuacion de 93/100 en el test Acid3.

Soporte de Java, aunque las aplicaciones son escritas en Java, no hay una Maquina
Virtual de Java en la plataforma. El cédigo no es ejecutado. Este se compila en el
ejecutable Dalvik y corre en la Maquina Virtual Dalvik. Es una maquina virtual
especializada disefiada especificamente para Android y optimizada para dipositivos
moviles que funcionan con bateria y que tienen memoria y procesador limitados. El
soporte para J2ME, puede ser agregado mediante aplicaciones de terceros como el
J2ME MIDP Runner.

Soporte para streaming Streaming RTP/RTSP (3GPP PSS, ISMA), descarga
progresiva de HTML. (Scoello, 2014).

2.6 Entorno de programaciéon Android Studio

Para el desarrollo de aplicaciones moviles es esencial contar con un entorno de
programacion completo con las herramientas necesarias, disefiado para manipular
elementos basicos y no tan basicos, como botones, etiquetas, layouts o controles de
zoom, aunado a esto también permite depurar y correr aplicaciones con diferentes

dispositivos fisicos y virtuales.

17 Es un servicio de Google cuya funcion popular es el envio de push notifications desde una aplicacion servidor
hacia una aplicacion cliente. Esto es posible gracias a la intervencion del servicio de mensajeria del servidor de
Firebase.
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Actualmente existen diversos y excelentes IDEs, para desarrollar en Android:
Netbeans, Motodev, Eclipse y Android Studio, por citar algunos.

Eclipse fue uno de los entornos de programacion mas utilizados para programar
aplicaciones en Android, debido a la facilidad con la que se instalaban las extensiones

y librerias, hacia que se contara con un entorno 6ptimo.

La presente tesis se enfocara en Android Studio, por ser este mismo, el entorno
desarrollado por Google, resulta ser el mas recomendable.

El 16 de mayo en la edicion 2013 del Google /10, Google anuncié un nuevo IDE:
Android Studio, en su versién 0.1 en etapa de prueba, después de varias mejoras que
se le hicieron, el 8 de diciembre del 2014 Google lanzan la versién estable 1.0 con
esto se anunciaba lo que seria el entorno de programacion oficial de desarrollo para

Android, incorporando nuevas caracteristicas como:

= Soporte para programar aplicaciones para Android Wear.

= Herramientas Lint, que detecta cddigo no compatible entre arquitecturas
diferentes o cédigo confuso que no es capaz de controlar el compilador.

= Utiliza ProGuard, optimiza y reduce el cédigo del proyecto al exportar a APK,
util para dispositivos de gama baja con limitaciones de memoria interna.

= Gradle herramienta encargada de gestionar y automatizar la construccion de
proyectos, como pueden ser las tareas de testing, compilacion o empaquetado.

= Nueva interfaz especifica para el desarrollo en Android.

= Permite la importacion de proyectos realizados en el entorno Eclipse, que a
diferencia de Android Studio (Gradle) utiliza ANT.

= Posibilita el control de versiones accediendo a un repositorio como Mercurial,
Git, Github o Subversion.

= Alertas en tiempo real de errores sintacticos, compatibilidad o rendimiento antes
de compilar la aplicacion.

= Vista previa en diferentes dispositivos y resoluciones.

» Integracion con Google Cloud Platform, para el acceso a los diferentes servicios

que proporciona Google en la nube.
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= Editor de disefio que muestra una vista previa de los cambios realizados

directamente en el archivo xml. (Lopez E. , 2014)

2.6.1 Requisitos del sistema

Android Studio esta disponible para Linux, Mac Os y Windows, antes de
instalarlo en la computadora es necesario tener en cuenta los siguientes requisitos

(véase Tabla 2.1) para un mejor funcionamiento de este.

Tabla 2.1 Requisitos del sistema (SDK, 2014)

Fuente: Edicion propia

Escritorio  GNOME o Mac OS X Microsoft Windows
KDE, Ia libreria GNU C glibc 10.8.5 o superior 8/7/Vista/2003 (32 0 64 bit)

en su version 2.11 o superior.
Minimo 2GB de RAM como minimo

400 MB de espacio libre en el disco duro
1GB extra para Android SDK,Imagenes del sistema para emulador, etc.).

Resolucion de pantalla de 1280%800 o superior.

Oracle Java Development Kit (JDK) 7 o superior.

2.6.2 Instalacion de Android Studio en Linux

En la pagina oficial para desarrolladores Android se encuentra la descarga del
SDK de Android: http://developer.android.com/sdk/index.html.

Este kit de desarrollo proporciona las librerias APIls y aquellas herramientas para

desarrollar y compilar la aplicacion. A continuacion se mencionan los pasos a seguir

para la instalacion de Android Studio en Ubuntu.
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Paso 1. Descarga del SDK

1. Ir a la direccion de la pagina oficial de Desarrolladores Android
http://developer.android.com/sdk/index.html para descargar Android Studio
(Figura 2.20), elegir sistema operativo y la versién de 64 o 32 bits correspondiente
(Figura 2.21).

Figura 2.20 Pagina de descarga Android SDK

Fuente: Edicidn propia

Figura 2.21 Seleccién de sistema operativo

Fuente: Edicion propia
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Una vez que se ha descargado completamente el SDK, generar una carpeta nueva

con nombre “Programas” en la ubicacion /home.

Descomprimir el archivo y moverlo en la carpeta que se ha creado.
Si se cuenta con un sistema de 64bits se deben instalar las librerias de 32bits con el

siguiente comando en la terminal

$ sudo apt-get install 1libc6:1386 libncurses5:1386 libstdc++6:i386 1ib32z1l

Paso 2. Instalacion de Java

Antes de iniciar la instalacion es necesario comprobar la versién de Java con la que

cuenta el sistema (Figura 2.22), abrir una terminal y ejecutar el comando:

javac —-versién

Figura 2.22 Comprobar versién de Java instalado

Fuente: Edicién propia

Si en la terminal aparece el mensaje: “El programa java puede encontrarse en los
siguientes paquetes”, Java no esta instalado. En ese caso se agregara el repositorio
PPA Webupd8team Java, en el sistema para instalar Oracle java 8 usando los

siguientes comandos:

——
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sudo add-apt-repository ppa:Webupd8team/java
sudo apt-get update
sudo apt-get install oracle-java8-installer

Figura 2.23 Instalacion de Java
Fuente: Edicion propia
Con esto el instalador de java se ha ejecutado y aparecera en pantalla (Figura 2.23),

seguir las instrucciones del instalador y esperar a que se instale.

Paso 3. Instalacion Android Studio

En la ubicacion Programas/android-studio/bin se encuentra el archivo Shell “studio.sh”

el cual se ejecutara desde la terminal.

cd Programas/android-studio/bin

./studio.sh

Figura 2.24 Ventana al ejecutar archivo android.sh

Fuente: Edicion propia
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Seleccionar la opcion, “I do not have a previous version of Android Studio or | do not
want to import my settings” (No tengo una version anterior de Android Studio o no
quiero importar mis configuraciones) (Figura 2.24).

Presionar “ok”, una vez hecho esto aparecera la pantalla de bienvenida de Android
Studio (Figura 2.25). Seguir el tutorial de Android Studio.

Figura 2.25 Ventana inicio de instalacion Android Studio
Fuente: Edicion propia
En la siguiente pantalla se elegira el tipo de instalacion, estandar o personalizada

(custom). Seleccionar Personalizada y clic en el boton Next (Figura 2.26).

Figura 2.26 Instalacion personalizada

Fuente: Edicidn propia
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Seleccionar los componentes que se quieren instalar y/o actualizar. (Figura 2.27). Clic

en el boton Next (siguiente).

Figura 2.27 Instalacion de componentes
Fuente: Edicion propia
En la siguiente ventana (Figura 2.28) se muestran los componentes que se desean
instalar, marcar Android Virtual Device (Dispositivo Virtual Android) y dar clic en Next

(Siguiente).

Android Studio Setup Wizard

: License Agreement

Read and agree to the licenses for the components which will be installed

Licenses vou agree to be bound by the License Agreement on behalf of your
e P e employer or other entity, and you represent and warrant that you have full
legal authority to bind your employer or such entity to the License
4 Google APIs, Android 21 Agreement. If you do not have the requisite authority, you may not accept
2 Android SDK Platform-Tools 22 the License Agreement or use the SDK on behalf of your employer or other
& Android SDK Tools 24.1.2 entity.
& Sources for Android 21
& Android SDK Platform 21, rev 2
EX Google Inc. ®x86 System Image, Android 21, rev 3.1 Subject to the terms of the License Agreement, Google grants you a
2, Android SDK Build Tools 21.1.2 royalty-free, non-assignable, non-exclusive, non-sublicensable, limited,
s e R b 16 revocable license to use the SDK, personally or internally within your
iy A“;’g Ed :pus' :;E‘ rev N 12 company or organization, solely to d lop and distribute applications to
ndroid Suppo epository, rev run on the Android platform.

3. SDK License from Google

3.2 You agree that Google or third parties own all legal right, title and
interest in and to the SDE, including any Intellectual Property Rights that
subsist in the SDE. "Intellectual Property Rights” means any and all rights
under patent law, copyright law, trade secret law, trademark law, and any
and all other proprietary rights. Google reserves all rights not expressly
granted to you.

(O Decline (=) Accept

l Previous J ‘ Next I | Cancel I

Figura 2.28 Componentes a instalar

Fuente: Edicion propia
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Marcar la opcion Accept (Aceptar) para aprobar los acuerdos de licencia. Después dar
clic en Finish (Finalizar) (Figura 2.28). Cuando los componentes terminen de

descargarse dar clic en el boton Finish (Finalizar). (Figura 2.29).

Android Studio Setup Wizard

—/_,( Downloading Components

e T UL UEUE
Installed sSDK Platform &ndroid 5.0@.1. API 21. rewvision 2
Installing Sources for Android SDK, API 21, revision 1
Installed Sources for aAndroid SDK, APT 21, rewvision 1
Installing Android Support Repository. revision 12
Installed android Support Repository, rewvision 12
Installing Google Repository, rewvision 16
Installed Google Repository, revision 16
Installing Android SDK Tools, rewvision 24.1.2
Installed android SDK Tools, revision 24.1.2
Installing Google APIs, Android API 21, revision 1
Installed Google APIs. &ndroid APT 21, revision 1
Installing Google APIs Intel x86 Atom System Image, Google Inc. API 21, revision 4
Installed Google APIs Intel x86 Atom System Image. Google Inc. ARPI 21, rewvision 4
Updated ADE to support the USE devices declared in the SDK add-ons.
Stopping ADE server succeeded.
Starting ADE server succeeded.
Done. 9 packages installed.
Android SDK is up to date.
Creating Android virtual device
Android virtual device Mexus_S API_21 x86 was successfully created

| Previous J | Mext J | Cancel J

Figura 2.29 Descarga de los componentes necesarios
Fuente: Edicién propia
Si después de esto aparece una ventana como la de la (Figura 2.30), Android Studio
se ha instalado, ahora es necesario configurar y descargar las herramientas y APIs

que se utilizaran para el desarrollo de aplicaciones.

Figura 2.30 Configuracion Android Studio

Fuente: Edicién propia
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En el menu que se muestra dar clic en Configure (Configurar) y seleccionar Android
SDK Manager (Administrador del SDK de Android). En el SDK Manager (Figura 2.31),

seleccionar la carpeta tools (herramientas), seleccionar también la APl 20 Android 4.4.

Figura 2.31 Descarga de paquetes
Fuente: Edicion propia
Para desarrollar con las API’s de Google, es indispensable instalar el paquete de los

servicios de Google Play, Abrir el directiorio “Extras” y agregar a la instalacion:

= Android Support Repository.
= Android Support Library.

= Google Repository.

= (Google Play Services.

Paso 4. Crear lanzador

Para finalizar la instalacién, es esencial la creacion de un lanzador en el
escritorio para acceder facilmente a la aplicacion en este caso Android Studio.
En la terminal escribir lo siguiente para instalar gnome-panel en caso de que no esté

instalado en el equipo.

sudo apt-get update
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sudo apt-get install gnome-panel

Una vez instalado se procedera a crear el lanzador con el siguiente comando.

gnome-desktop-item-edit ~/Escritorio --create-new

Figura 2.32 Ventana creacion del lanzador

Fuente: Edicion propia

En la ventana “Crear lanzador”:

1) Escoger un icono para el lanzador.

2) Seleccionar tipo Aplicacion

3) Nombrar el lanzador

——
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4) Clic en el boton Examinar para buscar el archivo ejecutable “studio.sh

(Programas/android-studio/bin) (Figura 2.33)

Figura 2.33 Ubicacion archivo studio.sh

Fuente: Edicidn propia

También se puede crear un lanzador desde Android Studio, ir a la pestafa Tools
(Herramietas) / Create desktop entry (Crear entrada en el escritorio) y dar clic en ok y

después reiniciar Android Studio. (Figura 2.34).

Figura 2.34 Crear lanzador en Android Studio

Fuente: Edicidn propia

En el dash de Ubuntu buscar Android Studio y arrastrarlo a la barra del launcher para

tener un lanzador en el escritorio.
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2.7 Primer proyecto Hola Mundo

El entorno de programacién Android Studio ya ha sido instalado sin embargo
aun es necesario configurar las herramientas de trabajo y conocer lo esencial acerca
del entorno de programacion Android Studio. En este subtema se conoceran los
elementos de un proyecto Android y los componentes de una aplicacion, todo esto con
el fin de comprender mejor el IDE Android Studio y poder realizar la primera aplicacién
“‘Hola Mundo”.

Abrir Android Studio, en el menu de inicio de seleccionar la opcion Start a new Android

Studio Project (Crear un nuevo proyecto de Android) (Figura 2.35)

Figura 2.35 Crear un nuevo poyecto en Android Studio

Fuente: Edicidn propia

Mostrara una ventana en donde se llenaran los campos con la siguiente informacion.

= Application name (Nombre de la aplicacion), nombrar la aplicacion como
HolaMundo.

= Company Domain (Dominio de la compafiia) en caso de contar con dominio

ponerlo sino escribir my.example.com, como se muestra en la (Figura 2.36) dar

cli en botén Next (Siguiente).
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Figura 2.36 Nombre de la aplicacion

Fuente: Edicion propia

En la siguiente ventana (
Figura 2.37) se elegira el SDK minimo que se requiere para la aplicaciéon a realizar,
también muestra el porcentaje aproximado de los dispositivos que cuentan con ese
nivel de API activos en el Play Store, también se debe tomar como referencias las
caracteristicas que se han incluido en cada version, esto con el fin de trabajar de
manera congruente entre el porcentaje de dispositivos y caracteristicas incluidas en

cada version, como se ha mencionado en el subtema 2.5.

[ Phone and Tablet

Minimum SDK | API 14: Android 4.0 (IceCreamSandwich) | v |

Lower API levels target more devices, but have fewer features available. By targeting API 14
and later, your app will run on approximately 90.4% of the devices that are active on the
Google Play Store. Help me choose.

1w
Minimum SDK
] wear

Minimum SDK

Minimum SDK

erevous &

Figura 2.37 Seleccion de SDK de la aplicacion
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Fuente: Edicidn propia

Para el ejemplo que se va a desarrollar seleccionar APl 14 Android 4.0
IceCreamSandwich. Android Studio también permite programar en dispositivos de tv,
auto, wear y Glass, una vez que se ha seleccionado el nivel de API, seleccionar el
dispositivo en el cual se desea trabajar: Phone and Tablet (Telefono y Tablet ).

Dar clic en el botdn Next (Continuar).

En la siguiente ventana se muestran las actividades en las cuales se va a desarrollar
la aplicacion (Figura 2.38). Antes de empezar un proyecto es esencial saber con qué
tipos de actividades se va a trabajar y cual va a ser su finalidad. Seleccionar Blank
Activity (Actividad en blanco) y clic en el boton Next (Siguiente) para continuar con el

asistente.

Figura 2.38 Seleccién de Actividad
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Fuente: Edicidn propia

Por ultimo nombrar la actividad principal y dejar los valores por defecto.

= Activity Name (nombre de la actividad): MainActivity
= Layout Name (nombre del layout): Activity_main
= Title (Titulo): MainActivity

= Menu Resource Name (nombre del recurso del menu): Menu_main.

Dar clic en el boton Finish (Finalizar). (Figura 2.39).

Figura 2.39 Nombrar elementos de la actividad

Fuente: Edicidn propia
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2.8 Elementos de un proyecto Android

El proyecto ha sido creado, Android Studio muestra el activity _main.xml que es
la vista en la que se observan las herramientas que proporciona el IDE de desarrollo.
En la (Figura 2.40) se muestran la interfaz de Android Studio, a continuacion una

explicacion de las ventanas y herramientas

Figura 2.40 Herramientas en Android Studio

Fuente: Edicion propia

1) Ventana de herramientas proyecto. Es el directorio del proyecto muestra los
archivos y carpetas que se encuentran en la aplicacion a través de una vista de
arbol o jerarquia. Este directorio esta formado basicamente por un descriptor de
la aplicacion (AndroidManifest.xml), el cddigo fuente y una serie de ficheros con

recursos. Cada elemento se almacena en una carpeta especifica.
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2)

3)

4)

= Java. Carpeta que contiene el codigo fuente de la aplicacion.

= Res. Carpeta que contiene los recursos usados por la aplicacion.

= Drawable. En esta carpeta se almacenan los archivos de imagenes y
descriptores de imagenes.

» Layout. Contiene archivos XML con vistas de la aplicacién. Las vistas
permiten configurar las diferentes pantallas que compondran la interfaz del
usuario de la aplicacion.

= Menu. Archivos XML con los menus de la aplicacion.

= Values. Archivos XML para indicar valores del tipo string, color o estilo.

=  Xml. Otros archivos XML requeridos por la aplicacion.

= Raw. Archivos adicionales que no se encuentran en formato XML.

= Gradle. Se encuentra la informacion del proyecto como numero de version

minima de Api que ejecutara la aplicacion.

Paleta de componentes. Se encuentran las vistas/views, los elementos que
componen la interfaz del usuario de una aplicacién. (Button, ImageView,
CheckBox, TextView, etc.). Todas las vistas van a ser objetos descendientes de
la clase View, y por tanto, se pueden definir utilizando cédigo Java. Sin
embargo, lo habitual va a definir las vistas utilizando un fichero XML y dejar que
el sistema cree los objetos a partir de este fichero. Esta forma de trabajar es

muy parecida a la estructura de una pagina Web utilizando cédigo HTML.

Editor de diseno/ editor de cddigo. Dependiendo del archivo que se haya
seleccionado esta vista cambia, si se selecciona un layout la vista es de disefio,
muestra una vista previa de la aplicacion en donde se pueden agregar los
elementos al dispositivo que aparece de ejemplo. Si se abre un archivo java el
editor de codigo mostrara el cédigo que hay en este.

Ventana de propiedades. Muestra las opciones o propiedades del elemento

afadido a la vista que ha sido seleccionado.

101

——
| —


https://www.jetbrains.com/idea/help/intellij-idea-editor-guided-tour.html

5) Ventana de herramientas Android Monitor. Android Studio, proporciona
monitores de rendimiento para realizar de manera mas sencilla un seguimiento
del uso de CPU y memoria de la app, busca objetos sin asignar, localizar
pérdidas de memoria, optimizar el rendimiento de los graficos y analizar
solicitudes de la red. Con la App ejecutandose en un dispositivo o emulador,
abrir la ventana de herramientas Android Monitor,y hacer clic en la
pestafia Monitors. Cuando se compila y ejecuta la app con Android Studio, se
pueden ver mensajes adb de salida y mensajes de registro del dispositivo
(logcat) haciendo clic en Android Monitor en la parte inferior de la ventana.
(Lopez E. , 2014).

Existen una serie de componentes Android que se utilizan para desarrollar cualquier

aplicacion, estos componentes son los siguientes:

Android Manifest

Todo proyecto Android tiene un archivo Android Manifest, el cual es un archivo
XML que contiene informacién acerca de las caracteristicas de la aplicacion que se
estd desarrollando en Android. Describe los componentes: Activities, Services,
Broadcast Receivers y Content Providers con los que esta compuesta. También se

declaran los permisos que requerira la aplicacion.

Estas declaraciones permiten al sistema de Android conocer que componentes son y

bajo qué condiciones pueden ser utilizadas.
Actividad (Activity).
Una aplicacion en Android, va a estar formada por un conjunto de elementos

basicos de visualizacién, coloquialmente conocidos como pantallas de la aplicacion.

En Android cada uno de estos elementos, o pantallas, se conoce como actividad. Su
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funcién principal es la creacion de la interfaz de usuario. Toda actividad ha de

pertenecer a una clase descendiente de Activity.

Servicio (Service).

Un servicio es un proceso que se ejecuta “detras”, sin la necesidad de una
interaccion con el usuario. Es algo parecido a un demonio en Unix 0 a un servicio en
Windows. Android dispone de dos tipos de servicios: Servicios locales, que son
ejecutados en el mismo proceso y servicios remotos, que son ejecutados en procesos

separados.

Receptor de anuncios (Broadcast Receiver).

Recibe y reacciona ante determinados tipos de anuncios, pueden ser originados
por el sistema o aplicaciones. Por ejemplo un broadcast puede ser generado por

llamada entrante o conexién a un WiFi.

Intencién (Intents).

Una intencidn representa la voluntad de realizar alguna accion. Se utiliza cada
vez que se desea: Lanzar una actividad, lanzar un servicio, enviar un anuncio de tipo
broadcas o comunicar con un servicio. Los componentes lanzados pueden ser internos
o externos a la aplicacién. También se utilizan las intenciones para el intercambio de

informacion entre estos componentes.
Fragmentos (Fragment).
La llegada de las tabletas trajo el problema de que las aplicaciones de Android

ahora deben soportar pantallas mas grandes. Para ayudar al disefiador a resolver este

problema, en la version 3.0 de Android aparecen los fragments. Un fragment esta
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formado por la unién de varias vistas para crear un bloque funcional de la interfaz de
usuario. Una vez creados los fragments, se pueden combinar uno o varios fragments

dentro de una actividad, segun el tamano de pantalla disponible.

Proveedores de contenido (Content Provider).

En muchas ocasiones las aplicaciones instaladas en un terminal Android
necesitan compartir informacion. Android define un mecanismo estandar para que las
aplicaciones puedan compartir datos sin necesidad de comprometer la seguridad del
sistema de ficheros. Con este mecanismo se puede acceder a datos de otras

aplicaciones. (Gémez, 2014)

2.8.1 Creacion de un emulador (Android Virtual Device)

Una herramienta muy util es Android Virtual Device Manager (Administrador de
dispositivos virtuales), la cual permite crear emuladores para probar las aplicaciones
en diferentes dispositivos virtuales en caso de no contar con un Smartphone fisico.
Para crear un emulador dar clic en el icono AVD Manager y seleccionar el botén Create
Virtual Device (Crear dispositivo virtual).

En la siguiente pantalla (Figura 2.41), se muestra una lista de dispositivos con sus

caracteristicas (Tamafo, Resolucion y Densidad).
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Figura 2.41 Ventana de seleccion de dispositivos.
Fuente: Edicion propia
Seleccionar uno de ellos para este ejemplo Nexus 4 y en New Hardware Profile (Nuevo
perfil de hardware), modificar las caracteristicas dependiendo de qué tipo de

dispositivos se desea emular.

En device name (nombre del dispositivo). Nexus 4. Device type (tipo de dispositivo).
Phone/Tablet. (Figura 2.42)
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Figura 2.42 Configuracion perfil del hardware

Fuente: Edicion propia

En la siguiente ventana (Figura 2.43), elegir la API con la que se desea trabajar para
este ejemplo se seleccionara la api 4.03 Ice Cream Sandwich y dependiendo del
procesador de la computadora en que se esta trabajando el proyecto, elegir la
arquitectura a utilizar, x86 para Intel y armeabi-v7a para AMD.

Dar clic en siguiente.
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Figura 2.43 Ventana imagen del sistema.

Fuente: Edicion propia

En la siguiente ventana verificar si todos los datos estan correctos y de ser asi, dar clic

en el boton Finish (Finalizar) para terminar con la creacion del emulador. (Figura 2.44)

Figura 2.44 Ventana de verificacion de la informacion.

Fuente: Edicion propia
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Una vez creado el emulador, se mostrara en la lista el dispositivo que se ha creado,
seleccionar el icono start (iniciar) ® para iniciar el emulador.

En la pantalla donde se encuentra la aplicacion, en la barra de herramientas dar clic
en start » para lanzar la aplicacién. Seleccionar el dispositivo que se esta ejecutando.
(Figura 2.45).

Figura 2.45 Ventana seleccionar emulador

Fuente: Edicion propia

Los requisitos para instalar Android Studio pide contar con al menos 1 GB de memoria
RAM, pero es cierto que en algunas computadoras con muy poca memoria RAM el
emulador tardara demasiado tiempo en cargar, es por eso que también existen

emuladores alternativos que se pueden encontrar en la Web como Genymotion.

Asimismo es altamente recomendable contar con uno o varios dispositivos fisicos, para

probar las aplicaciones que se van a desarrollar.
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2.9 Bases de Datos (Almacenamiento de Datos)

En la actualidad el uso de datos es una parte esencial del dia a dia, grandes
empresas como Google, Amazon y Facebook, por mencionar algunas, almacenan una
gran cantidad de informacion referente a las busquedas que ha hecho el usuario o sus
gustos por medio de likes en publicaciones de Facebook (Wei, 2012), esto con el fin
de mostrar un entorno mas personalizado a cada usuario. En México existen cadenas
de supermercados, cines y heladerias que en un principio manejaban sus datos por
medio de una tarjeta, pero hoy en dia aunado a eso tienen una aplicacién moévil en
donde los datos de esa tarjeta se ven reflejados en tiempo real en el Smartphone,
entonces, con todo esto se puede decir que, se vive en un mundo cada vez mas
centrado en los datos, por lo que es de vital importancia desarrollar aplicaciones con

una perspectiva centrada en ellos.

Almacenar y recuperar datos es esencial para la mayoria de las aplicaciones, en
Android, existen cuatro maneras de almacenamiento de datos, dependiendo del
contexto que se desee llevar a cabo y caracteristicas del proyecto, dependera usar

una u otra funcion. (Baez, y otros, 2012).

Los datos de cada aplicacion son privados a dicha aplicacion, pero se pueden
compartir si se desea. A continuacibn se mencionan las cuatro maneras de

almacenamiento:

= Preferencias: Mecanismo liviano que permite almacenar y recuperar datos
primitivos en la forma de pares clave/valor.

= Archivos locales: Se puede almacenar los archivos en la memoria interna y
externo como una tarjeta SD. También se pueden utilizar ficheros afiadidos a la
aplicacién como recursos.

= Base de datos: Las APIs de Android proveen soporte para SQLite. Las
aplicaciones pueden crear y usar bases de datos SQLite de forma muy sencilla

y con toda la seguridad que brinda el lenguaje SQL.
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= Proveedores de contenidos: Es un mecanismo para compartir datos entre
aplicaciones, no se trata con ellos directamente. Los proveedores de contenidos
implementan una sintaxis estandar para solicitar datos (URIs) y un mecanismo
de acceso para devolver los datos, de manera muy parecida a SQL. (Gargenta,
2011).

2.9.1 SQLite

Aparecié en mayo del afio 2000 de la mano de su creador D. Richard Hip, quién
ha liberado las diferentes versiones de SQLite en base a la licencia GPL por lo que su
codigo es de dominio publico y puede ser modificado por cualquier persona. Gracias a
esto, SQLite ha sido mejorada a lo largo de 7 anos y también ha sido migrada a

diversas plataformas. (Rémmel, 2007).

Figura 2.46 Logo de SQlite

Fuente: https://goo.gl/Dgfnt3

SQLite (Figura 2.46) es una herramienta de software libre, que permite almacenar
informacion en dispositivos empotrados de una forma sencilla, eficaz, potente, rapida
y en equipos con pocas capacidades de hardware, como puede ser un teléfono celular.
Implementa el estandar SQL92 y también agrega extensiones que facilitan su uso en

cualquier ambiente de desarrollo.
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Permite que soporte desde las consultas mas basicas hasta las mas complejas del
lenguaje SQL, se puede usar tanto en dispositivos moviles como en sistemas de
escritorio, sin necesidad de realizar procesos complejos de importacién y exportacién
de datos, existe compatibilidad al 100% entre las diversas plataformas disponibles,
haciendo la portabilidad entre dispositivos y plataformas transparente. (Owens, 2014)

Arquitectura

El Motor SQLite tiene una arquitectura modular para la administracion de bases

de datos relacionales. A continuacion se muestra la arquitectura interna de SQLite.

La arquitectura interna del motor SQLite (Figura 2.47), consiste de ocho mddulos
separados (Interface, Tokenizer, Parser, Code Generator, Virtual Machine, B-Tree,

Pager y OS Interface).

Los modulos se encuentran agrupados en tres subsistemas mayores (Compiler, Core
y Backend) que dividen el procesamiento de una consulta en tareas discretas que
trabajan como una linea de ensamble, donde la parte superior compila la consulta, la
parte intermedia la ejecuta y la parte mas baja es la que se encarga del

almacenamiento y la interaccion con el Sistema Operativo.
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Figura 2.47 Arquitectura SQL.ite

Fuente: Extraida de The definitive guide to SQL.ite

Caracteristicas

A continuacion se mencionan las caracteristicas principales de SQLite:

= La base de datos completa se encuentra en un solo archivo.

= Puede funcionar enteramente en memoria, lo que la hace muy rapida.

= Tiene un footprint menor a 230KB.

= Es totalmente auto contenida (sin dependencias externas).

= Cuenta con librerias de acceso para muchos lenguajes de programacion.

= Soporta texto en formato UTF-8 y UTF-16, asi como datos numéricos de 64 bits.

= Soporta funciones SQL definidas por el usuario (UDF).

= El cdédigo fuente es de dominio publico y se encuentra muy bien documentado.
(Rémmel, 2007)
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CAPiT’ULO 3. DESARROLLO DE APLICACION: BIENES Y
RAICES

Con las herramientas antes mencionadas se pueden desarrollar sistemas

completos y eficientes que minimicen el tiempo en empresas del tipo bienes raices.

3.1 Aplicacién Bienes y Raices

La aplicacién se conforma con una base de datos en MySql, una aplicacion
movil con una base de datos local Sqlite y un Webservice, que permite la interaccion

entre ambas bases de datos.

3.2 Planificacion de requisitos

La funcion principal de la aplicacién bienes raices, es permitirle al agente de
ventas recolectar una serie de datos que conforman las caracteristicas de las

propiedades que estan en venta o renta.

Utiliza un sistema de logueo el cual permite a cada agente de bienes raices contar con
una sesion propia, ver un listado de las propiedades que ha agregado y tener un control
sobre ellas tales como crear, consultar, actualizar y eliminar, agregando a los
formularios una interfaz facil e intuitiva que le permite realizar dichas tareas muy
facilmente, ademas se complementa con el uso de mapas, localizaciéon (GPS) vy

camara.

Todos los datos son guardados automaticamente en la base de datos local de la
aplicacion, esto le permite trabajar sin conexion a Internet y una vez que ya cuente con
una conexion a una red WiFi, se pueden sincronizar con la base de datos MySql que
se encuentra en el Webservice, permitiendo asi contar con dicha informacion en

tiempo real, una vez que el agente suba los datos al Webservice.
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El Webservice, se ha desarrollado con las siguientes herramientas:

Con un servidor Apache, y con los lenguajes de programacion, PHP, JavaScript, PDO,
para la conexion segura de la base de datos en MySql, CSS3 para la parte visual. En
el Webservice se crearon los mismos métodos que en la base de datos local, Crear,

modificar, eliminar, visualizar y sincronizar propiedades.

3.2.1 Modelado de Gestion

En el desarrollo del proyecto se cuenta con informacion de las propiedades en
venta y renta (titulo, descripcién, direccién, colonia, coordenadas, foto, etc.) que ha
sido generada por el agente de ventas de bienes raices, una vez agregada una nueva
propiedad, la informacion es almacenada en la base de datos local de la aplicacién
Android; con una conexién WiFi la informacién almacenada en la base de datos local,
es enviada a la base de datos MySql del servidor Apache por medio de los métodos

del Webservice.

3.2.2 Diagrama de Casos de Uso

El diagrama de casos de uso representa la forma en como el Agente de ventas,

interactua con la aplicacion en desarrollo.

En el diagrama de casos de uso (Figura 3.1), el agente inicia sesién con su usuario y
contrasefa, si estos son correctos la aplicacion le permite visualizar las propiedades
que han sido dadas de alta. Ademas de realizar las siguientes operaciones que son

Agregar, modificar, eliminar y sincronizar las propiedades.
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Figura 3.1 Diagrama de Casos de Uso

Fuente: Edicién propia

3.2.3 Diagrama de Actividades

Un diagrama de Actividad demuestra la serie de actividades que deben ser

realizadas en un caso de uso, asi como las distintas rutas que pueden irse
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desencadenando en el caso de uso. Teniendo como base la descripcion y el diagrama
de casos de uso, el diagrama de actividades se representa de la siguiente manera en
la (Figura 3.2)

Figura 3.2 Diagrama de Actividades

Fuente: Edicion propia
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3.2.4 Diagrama de Estados

El diagrama de estados es utilizado para identificar cada una de las rutas o
caminos que puede tomar un flujo de informacion luego de ejecutarse cada proceso
(Figura 3.3)

Figura 3.3 Diagrama de Estados

Fuente: Edicién propia

Al abrir la aplicacién muestra un splash (pantalla de bienvenida), que dura 5 segundos,
si el usuario no puede iniciar sesion sigue estando en la pantalla de inicio de sesion.

Una vez que ya ha accedido accede al panel de usuario en donde puede realizar las
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operaciones ya mencionadas. Siempre que se termina un proceso la aplicacién vuelve

al panel de usuario para seguir realizando operaciones o salir de la aplicacién.

3.2.5 Diagrama de Clase

Un diagrama de clases es una representacion grafica que sirve para representar
la estructura de un sistema que sera implementado, utilizando un lenguaje orientado a
objetos. La idea de estos diagramas es representar las clases que tendra el sistema

asi como su contenido y sus relaciones con otras.

En el diagrama de clase (Figura 3.4) se muestran las dos clases que se manejaran en
el sistema: La clase usuario y la clase propiedad, la relacién es de 1 a varios ya que

un usuario puede tener mas de una propiedad agregada.

Figura 3.4 Diagrama de Clase

Fuente: Edicidn propia

En el diagrama, también se pueden ver los atributos y los métodos que realiza cada

clase.
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3.2.6 Diagrama de Componentes

Los Diagramas de Componentes ilustran las piezas del software, librerias,
controladores embebidos que conformaran un sistema. Tiene un nivel mas alto de

abstraccién que un diagrama de clase.

Figura 3.5 Diagrama de Componentes

Fuente: Edicion propia

En este diagrama (Figura 3.5) se muestran los componentes que se usan en la
aplicacion. Se utiliza la APl de los mapas y la camara, también se accede a la base de
datos para obtener los datos de las operaciones que se realizan, se hace uso de
librerias como Picasso, para la presentacion de imagenes, y la libreria de Google
GSON, para obtener los datos de la base de datos, convertirlo en cadena JSON y asi

enviar la informaciéon al Webservice.
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3.3 Diseno de Usuario

Para la aplicaciéon de bienes raices se decidid contar con un disefio limpio,

sencillo e intuitivo.

3.3.1 Interfaz de Usuario

La interfaz de usuario es el medio visual por el cual, el usuario puede interactuar
con el dispositivo movil, para compartir informacién, utilizando un conjunto de
imagenes y objetos graficos para representar la informacion y acciones disponibles en

la interfaz.

Al iniciar la aplicacion aparece una pantalla de bienvenida la cual muestra el logo de
la aplicacion y 5 segundos después muestra la actividad de inicio de sesion, como se

muestra en la Figura 3.6.

Figura 3.6 Pantalla de Bienvenida e Inicio de Sesion

Fuente: Edicién propia
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En ésta pantalla s6lo se muestran elementos necesarios 2 EditText para escribir el
usuario y la contrasefia y un botdon “Iniciar Sesion”. Después de que el usuario ha
iniciado sesion correctamente con su usuario y contrasefia, la aplicacion muestra la
siguiente actividad: Panel de usuario, en donde muestra las propiedades que ya se
han dado de alta en la aplicacion, permitiendo eliminar propiedades, al mantener
seleccionada dicha propiedad, aparece un mensaje para confirmar si se desea eliminar
la propiedad (Figura 3.7), en la barra de menu de esta misma actividad se puede
visualizar un botén de sincronizacién, al ser presionado y si se cuenta con conexién a
Internet WiFi, las propiedades que no se han actualizado se agregaran a la base de

datos del Webservice.

Para modificar una propiedad se presiona la propiedad que se desea modificar y
después aparece una pantalla con los datos ya agregados, permitiendo modificar la

propiedad.

Figura 3.7 Propiedades en alta

Fuente: Edicion propia
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En la parte inferior derecha se observa un botén flotante el cual permite agregar una
nueva propiedad. La actividad “Alta propiedad” despliega un formulario para dar de
alta los datos, imagen y coordenadas, de una nueva propiedad. Para obtener las
coordenadas que se muestran en el mapa se mueve el marcador de posicidén para
establecer la ubicacién deseada y se da clic en el botdn “obtener coordenadas”. (Figura
3.8Figura 3.7).

Al realizar este procedimiento la actividad del mapa se cerrarda y mostrara las
coordenadas obtenidas en el EditText de la actividad “Alta propiedad”. Una vez
capturados los datos se agregan al dar clic en el botdon que aparece en la esquina

inferior derecha.

IGNACIO
PINO ZARAGOZA
a

Foro Sol &

IPN - Unidad
Profesional
Interdisciplinaria
de..

PASEQS DE

CHURUBUSCO QR

AREA FEDERAL
CENTHE
Google ABA‘OBTENER COORDENADAS

GUADALUPE

Figura 3.8 Actividad Alta nueva propiedad

Fuente: Edicion propia
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De igual forma, para modificar una propiedad que ya se ha dado de alta, mostrara un
formulario con los datos que ya se encuentran en la base de datos y un botdn para
completar la accién como se muestra en la Figura 3.9.

Los iconos que se utilizan en los botones y en la barra de menu son los iconos de
Material Design que se encuentran en la pagina de Material Design Library'8, iconos

que simbolizan acciones conocidas, como enviar, editar o sincronizar.

Una de las razones por la que Google desarrollé estas normas de disefio es para

unificar la interfaz en las aplicaciones ya sean méviles o Web.

Figura 3.9 Actividad Actualizar Propiedad

Fuente: Edicidn propia

18 Pagina Web de Material Design Library https://material.io/icons/
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3.3.2 Modelado de datos

Un modelo de datos es un lenguaje orientado a hablar de una Base de Datos.

Tipicamente un modelo de datos permite describir:

= Las estructuras de datos de la base: El tipo de los datos que hay en la base y

la forma en que se relacionan.

= Las restricciones de integridad: Un conjunto de condiciones que deben cumplir

los datos para reflejar la realidad deseada.

= Operaciones de manipulacién de los datos: Tipicamente, operaciones de

agregado, borrado, modificacion y recuperacion de los datos de la base.

= Otro enfoque es pensar que un modelo de datos permite describir los elementos
de la realidad que intervienen en un problema dado y la forma en que se

relacionan esos elementos entre si.

A continuacion se presenta el proceso que se llevo a cabo para el modelado de datos

del proyecto de bienes raices, en la Tabla 3.1
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3.3.3 Normalizacion

En la Tabla 3.1 se observa la tabla de usuarios sin normalizar, en un inicio, en
ésta tabla se incluian los datos de los usuarios y las caracteristicas de las propiedades,
esto generaba muchos problemas a la hora de almacenar datos, porque se incluia

almacenamiento innecesario, al agregar los mismos campos en repetidas ocasiones.

En la tabla usuario se muestran las propiedades que han sido agregadas por 3 agentes
de venta diferentes, el usuario Ana blancas llena en 4 ocasiones los campos nombre,

apellido, usuario, contrasefa e Email, y de igual manera los otros usuarios.

La primera forma normal

Satisface las siguientes cinco condiciones:

1. No hay orden de arriba a abajo en las filas.

2. No hay orden de izquierda a derecha en las columnas.

3. No hay filas duplicadas.

4. Cada interseccion de fila-y-columna contiene exactamente un valor del dominio
aplicable (y nada mas).

5. Todas las columnas son regulares, es decir, las filas no tienen componentes como

IDs de fila, IDs de objeto, o timestamps ocultos.

Aplicando las condiciones anteriores, la tabla usuarios se divide en tabla usuario y
tabla propiedades. En la tabla usuarios contiene los datos del agente de ventas. En la

tabla propiedades se encuentra las caracteristicas de la propiedad (Tabla 3.2)
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Tabla 3.2 Tablas Primera forma normal

Fuente: Edicidn propia

TITULO
TIPO
CATEGORIA
COLONIA
DIRECCION
COORDENADAS NOMBRE
SUPERFICIE APELLIDO

RECAMARAS USUARIO~
CONTRASENA
IMAGEN

EMAIL
PRECIO
ANTIGUEDAD
FECHA
EDO_SYNC
DESCRIPCION

Segunda forma normal

La Segunda Forma Normal debe cumplir satisfactoriamente ciertos requisitos
aparte de los ya establecidos en la Primera Forma Normal. Una tabla en 1FN esta en
2FN si y solo si todos sus atributos no-principales se encuentran en dependencia
funcional de una parte llamada clave primaria (Atributo o conjunto de atributos que

permite identificar a una entidad de las otras).
En este paso se deben verificar las dependencias de las distintas tablas, donde no

existan dependencias parciales, es decir cada atributo debe tener una dependencia

completa a la clave primaria.
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Una relacién se encuentra en segunda forma normal, cuando cumple con las reglas
de la primera forma normal y todos sus atributos que no son claves primarias presenten

dependencia funcional completa con el atributo escogido como la clave primaria.

Se haidentificado que la tabla propiedades depende de la tabla usuarios, puesto
que un agente de ventas va a ser el encargado de crear las propiedades. La llave
primaria sera el Id del usuario y se agrega una llave secundaria prop_id en la tabla
propiedades. Tabla 3.3

Tabla 3.3 Tablas con segunda forma normal

Fuente: Edicién propia

TITULO

TIPO
CATEGORIA
COLONIA
DIRECCION
COORDENADAS
SUPERFICIE
RECAMARAS
IMAGEN

PRECIO
ANTIGUEDAD
FECHA
ACTUALIZACION
EDO_SYNC
DESCRIPCION
PROP_ID FK

NOMBRE
APELLIDO
EMAIL
USUARIO
CONTRASENA
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Las tablas ya se encuentran normalizadas, eliminando duplicado de datos y

ambiguedades que puedan contener.

3.3.4 Modelo Entidad relacion

Enla
Figura 3.10 se muestra el modelo entidad relacion de las dos tablas de la base

de datos.

Figura 3.10 Modelo entidad relacién

Fuente: Edicién propia

En la Tabla 3.4 se muestra el diccionario de datos de la aplicacion aqui se encuentran
todos los datos que se utilizan en la base de datos, sus caracteristicas y descripcion,

esto con el fin de comprender mejor el funcionamiento del proyecto.
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Tabla 3.4 Diccionario de datos

Fuente: Edicién propia

Nombre Campo Tipo Tamafio Descripcion

Usuarios

id Auto numérico 5 Identificador del agente

nombre Varchar 10 Almacena el nombre del
agente

apellido Varchar 10 Almacena el apellido del
agente

email Varchar 20 Almacena el email del
agente

usuario Varchar 10 Almacena el usuario del
agente

contrasefa Varchar 10 Almacena la contrasena
del agente

Propiedades

_id Auto numérico 5 Identificador de la
propiedad

titulo Varchar 20 Titulo de la propiedad

tipo Varchar 12 Tipo de propiedad casa o
departamento

categoria Varchar 5 Categoria de la propiedad
venta o renta.

colonia Varchar 20 Colonia de la propiedad

direccion Varchar 25 Direccion de la propiedad

Ubicacion / coordenadas  Varchar 50 Coordenadas de la

coordenadas propiedad (Latitud,
Longitud)

superficie Varchar 10 Superficie de la
propiedad.

Recamaras recamaras Numérico 4 Numero de recamaras con
las que cuenta la
propiedad

imagen Varchar 50 Ruta de la imagen
capturada con la camara

Precio precio Varchar 10 Precio de la propiedad

antiguedad Varchar 3 Antigiiedad de la
propiedad
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fecha Varchar 8 Fecha de alta de la

propiedad
actualizacion  Varchar 15 Fecha de la tltima

actualizacion
edo_sync Varchar 2 Estado en que se

encuentra la
sincronizacion. (Si/ No)

descripcion Varchar 20 Descripcion de la
propiedad

prop id Numérico 5 Id del usuario que agregd
la propiedad

3.4 Desarrollo

Una vez que ya se han analizado los requisitos y el disefio de la aplicacion se

prosigue al desarrollo de ésta. Primero se creara el Webservice y los métodos a utilizar.

Instalaciéon de apache

Descargar el paquete de apache Xaamp que es utilizado en distribuciones de Linux.

Esto instalara Php, MySql y una serie de herramientas a utilizar.

3.4.1 Webservice

Para desarrollar el esquema del Webservice se utiliza HTML, se cre6 una
pagina de inicio de sesidn, y una pagina para visualizar las propiedades del usuario
ver Anexo A, una pagina para agregar propiedad y modificarlas.

Organizacion de carpetas

Webservice.php

En este documento se crea el servidor y se menciona la ubicacién de este.

<?php

include('clases/service.class.php') ;
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try

$options = array('uri' => 'http://localhost/wsbienes') ;
$server = new SoapServer (NULL, $options) ;
$server->setClass ('ClaseCRUD') ;

$server->handle () ;

}
catch (PDOException $e) {

echo "Error:".$e->getMessage() ;

?>

consta.php

En este documento se muestran los valores necesarios para poder acceder a la
base de datos, si se cuenta con un host comprado aqui se agrega la direccion y se

configura con los datos de este.

<?php
const HOST = "localhost";
const BD = "BienesRaices";
const USER = "ivonne";
const PASSWORD = "123ivy*";

?>

Configuracion

Para la configuracién de la base de datos se mandan a llamar los elementos ya

instanciados en consta.php

Database.php

<?php
include ("consta.php") ;

try
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{
$DB_con = new PDO("MySql:host=".HOST.";dbname=".BD,USER,PASSWORD) ;
$DB_con—>setAttribute (PDO: :ATTR_ERRMODE, PDO: :ERRMODE_EXCEPTION) ;
}
catch (PDOException $e)

{

echo "Error Conexion: ".$e->getMessage() ;

}
?>

Constantes.php

Se muestra la ruta del Webservice y la carpeta que lo contiene.

<?php
const WEBSERVICE= "http://localhost/wsbienes/dataws/Webservice.php";
const URL BASE = "http://localhost/wsbienes";

?>

guardarPropiedad.php

Aqui se encuentra el método para guardar las propiedades que se han
almacenado anteriormente en la base de datos local de Android. Se recibe la cadena
JSON, se decodifica y se procede a insertar los campos utilizando la clase Insertar
propiedad. Por ultimo se obtiene una respuesta para saber si, los datos enviados se
han insertado correctamente o hubo un error, el codigo se encierra en un try catch.
<?php

include ("constantes.php") ;

$Propiedad = $_POST["PropiedadPost"];
if (!'get_magic quotes_gpc()) {
$Propiedad = stripslashes ($Propiedad) ;

$data = json_decode ($Propiedad ) ;

134

——
| —



$options = array('uri' => URL_BASE, 'location' => WEBSERVICE) ;
$client = new SoapClient (NULL, $options) ;

for ($i=0; S$i<count($data) ; $i++)

{

$encoding json_encode ($data[$i]) ;

$response = $client->InsertarPropiedad ($encoding) ;

echo $response;

?>

ListarPropiedad.php

Llama a la clase propiedades la cual muestra obtiene las propiedades ya

agregadas en la base de datos.

<?php
try
{
include ("constantes.php") ;
$Propiedad = $§ _POST["IdPost"];
Soptions = array('uri' => URL_BASE, 'location' =>
WEBSERVICE) ;
$client = new SoapClient (NULL, $options);
$response = $client->Propiedades ($Propiedad) ;
echo $response;
}catch (Exception $e) {
echo "Error:".$e->getMessage() ;
}
?>

3.4.2 Aplicaciéon Android

Una vez que ya se ha desarrollado el Webservice, se procede a crear el coédigo
de la aplicacién Android. Se desarrolla una actividad la cual es la responsable de crear

la base de datos. Ver Anexo B.
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Permisos Android Manifest

Para que la aplicacién haga uso de la API de la camara es necesario establecer
los permisos pertinentes en el Android manifest.

Agregar los permisos en el android manifest:

<uses-permission android:name="android.permission.CAMERA" />

Agregar permisos para caracteristicas de la camara

<uses-feature android:name="android.hardware.camera"

android:required="fale" />

Cuando se agregan las caracteristicas en el manifest, Google Play previene de instalar
la aplicacién en celulares que no cuenten con una camara o que no soporte ciertas

caracteristicas que han sido especificadas.

Si la aplicaciéon guardara imagenes o videos en el almacenamiento externo del

dispositivo también se debe de especificar, con el siguiente cédigo en el manifest.

<uses-permission android:name="android.permission.WRITE_ EXTERNAL STORAGE" />

AltaPropiedadActivity.java

Con los permisos agregados se procede a crear el codigo para dar de alta las
propiedades, para guardar los datos que se han ingresado, primero se obtienen los
valores de los datos del formulario para después insertarlos en la base de datos con
el método reg.put(adaptador.columna, nombre del campo.getText().toString()); Por

ultimo, establecer el resultado como OK, como se muestra en el siguiente codigo.
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private void guardarPropiedad()
{
String edo_sync = "No";
String accesolID = getIntent() .getStringExtra("accesolID");
Integer.parselnt (accesoID.toString()) ;
ContentValues reg = new ContentValues() ;
reg.put (PropiedadDbAdapter.C_COLUMNA TITULO, titulo.getText().toString()):;
setResult (RESULT_OK) ;
finish() ;

En el método abrirMapa, se abre la actividad de maps activity, y una vez que se han

obtenido las coordenadas, regresa el valor en un intent.

public void abrirMapa (View view) {
Intent pickCoordIntent = new Intent(this, MapsActivity.class);

startActivityForResult (pickCoordIntent,
PICK_COORDINATES_ACTIVITY_REQUEST);

}

En el método abrirCamara() se crea un intent para abrir la camara y regresar un valor,
después se crea un archivo para guardar la imagen y el nombre de este. Con
Environment.getExternalStorageState(); se obtiene el estado de almacenamiento para
saber si la tarjeta SD esta montada en el dispositivo. Se crea el directorio BienesRaices

el cual existira cuando la aplicacion sea desinstalada.

public void abrirCamara (View view) {
Intent intent = new Intent(MediaStore.ACTION IMAGE CAPTURE) ;
fileUri = getOutputMediaFileUri(MEDIA;IYPE_IMAGE);

intent.putExtra (MediaStore.EXTRA OUTPUT, fileUri
startActivityForResult (intent, CAPTURE IMAGE ACTIVITY REQUEST CODE) ;

Toast toast = Toast.makeText (getApplicationContext(), "Se ha capturado la
imagen", Toast.LENGTH LONG) ;

}
private static Uri getOutputMediaFileUri (int type) {

return Uri.fromFile (getOutputMediaFile (type))
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}
private static File getOutputMediaFile (int type) {

String estado = Environment.getExternalStorageState() ;
Log.d ("STORAGE", estado)

File mediaStorageDir = new File (Environment.
getExternalStoragePublicDirectory (Environment.DIRECTORY PICTURES),
"BienesRaices") ;

if (! mediaStorageDir.exists()) {
if (! mediaStorageDir.mkdirs()) {

Log.d ("CAMARA", "Error al crear el directorio");

return null;

}

}
Para la creaciéon del nombre de la imagen que se capturara, se obtiene la fecha, Afo,

mes, dia, hora, minutos y segundos, y se guarda en la variable timeStamp para crear

el nombre del archivo como se muestra en el siguiente cédigo.

String timeStamp = new SimpleDateFormat ("yyyyMMdd HHmmss") .format (new
Date());

File mediaFile;
if (type == MEDIA TYPE_ IMAGE) {
mediaFile = new File (mediaStorageDir.getPath() + File.separator +
"IMG "+ timeStamp + ".jpg"):;
} else {

return null;

}

return mediaFile;

FormularioPropiedadesActivity.java

Se crean los métodos para obtener los datos de las propiedades y mostrarlos en un
formulario.

public class FormularioPropiedadesActivity extends AppCompatActivity
implements Serializable {
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@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity formulario propiedades) ;
Intent intent = getIntent();
Bundle extra = intent.getExtras();
if (extra == null) return;
Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar);
setSupportActionBar (toolbar) ;

CollapsingToolbarLayout toolBarLayout = (CollapsingToolbarLayout)
findViewById(R.id.toolbar layout) ;

toolBarLayout.setTitle (getTitle()) ;
dbAdapter = new PropiedadDbAdapter (this) ;
dbAdapter.abrir() ;
if (extra.containsKey (BienesRaDbAdapter.C_COLUMNA 1ID))
{
id = extra.getlLong(BienesRaDbAdapter.C_COLUMNA ID) ;
consultar (id) ;
}
establecerModo (extra.getInt (ListaUsuariosActivity.C_MODO)) ;

FloatingActionButton fab = (FloatingActionButton)
findvViewById(R.id. fab) ;

fab.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@QOverride
public void onClick (View view) ({

actualizarPropiedad() ;

})
getSupportActionBar () . setDisplayHomeAsUpEnabled (true) ;

En el método consultar, se muestran en el formulario los datos que corresponden al id
de la propiedad, se hace una consulta en la base de datos y pone los valores en cada

objeto correspondiente.

private void consultar (long id)

{
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cursor = dbAdapter.getRegistro(id) ;
String compareValue = "Casa";

ArrayAdapter<CharSequence> adapter =
ArrayAdapter.createFromResource (this, R.array.array propiedad,
android.R.layout.simple_ spinner_ item);

adapter.setDropDownViewResource (android.R.layout.simple spinner dro
pdown_item) ;

titulo.setText (cursor.getString(cursor.getColumnIndex ( (PropiedadDbA
dapter.C_COLUMNA TITULO))))

colonia.setText (cursor.getString (cursor.getColumnIndex (PropiedadDbA
dapter.C_COLUMNA COLONIA))) ;

Para actualizar una propiedad se obtienen los datos que estan en los textview y se

envian en un ContentValues. Con el método dbAdapter.update(reg);

private void actualizarPropiedad() {
String edo_sync = "No";
ContentValues reg = new ContentValues() ;
reg.put (PropiedadDbAdapter.C_COLUMNA ID, id);
dbAdapter.update (reg) ;

Toast.makeText (this,R.string.confirmacion_ crear propiedad,
Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;

setResult (RESULT_OK) ;
finish();

InicioSesionActivity.java

Se crea los métodos para validar el usuario y contrasefia. Aqui se abre la base
de datos una vez que el usuario ha iniciado sesién, y la base de datos no ha sido
creada es aqui en donde se crea.
public class InicioSesionActivity extends Activity {

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
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super .onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView(R.layout.activity inicio_sesion);

usuario = (EditText) findViewById(R.id.etUsuario);

contrasena = (EditText) findViewById(R.id.etContrasena) ;
dbAdapter = new BienesRaDbAdapter (this) ;

dbAdapter.abrir() ;

BienesRaDbHeper dbHelper = new BienesRaDbHeper (getBaseContext()) ;
SQLiteDatabase db = dbHelper.getWritableDatabase() ;

Toast.makeText (getBaseContext (), "Base de datos preparada",
Toast.LENGTH_LONG) .show () ;

}

Para iniciar sesion se capturan los datos ingresados por el agente de ventas, en las
variables, getUsuario y getContrasena, y se hace una consulta a la base de datos,
obtiene la contrasefa del usuario y despueés sigue el proceso de validacion en donde
compara la contrasefa que escribio el usuario, con la contrasefia que se obtuvo de la

base de datos, de ser correctos abre la actividad de panel de usuario.

public void iniciarSesion (View v) {
String getUsuario = usuario.getText() .toString()
String getContrasena = contrasena.getText() .toString()
String contraGuardada = dbAdapter.accesoUsuario (getUsuario) ;

String accesolID = dbAdapter.obtenerIDusuario (getUsuario) ;

if (getContrasena.equals (contraGuardada)) ({
Intent intent = new Intent(this, PanelActivity.class);
intent.putExtra("accesoID", accesolID);
startActivity (intent) ;

Toast.makeText (getBaseContext (), "Contrasefia correcta",
Toast.LENGTH_LONG) .show() ;

Toast.makeText (getBaseContext(), "ID " + accesoID,
Toast.LENGTH_SHORT) .show() ;

} else if (getContrasena.equals("")) ({

Toast.makeText (getBaseContext (), "Contrasefia incorrecta" +
getUsuario + getContrasena, Toast.LENGTH_LONG) .show() ;
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}
MapsActivity.java

Se crea una actividad del tipo mapas que se utiliza para obtener la ubicacién

actual del usuario y obtener las coordenadas.

public class MapsActivity extends FragmentActivity implements
OnMapReadyCallback,GoogleApiClient.ConnectionCallbacks,
GoogleApiClient.OnConnectionFailedListener ({

protected Location mLastLocation;
private CameraUpdate mCamera;
public boolean isObtenerCoordenadas() {
return obtenerCoordenadas;
}
public void setObtenerCoordenadas (boolean obtenerCoordenadas) ({

this.obtenerCoordenadas = obtenerCoordenadas;

En el método onConnected, se obtienen la ubicacion actual, latitud y longitud y hace

que la camara del mapa se mueva hacia esa direccion.

@Override
public void onConnected(Bundle bundle) {
Toast.makeText (this, "onConnected", Toast.LENGTH_SHORT) .show() ;
mLastLocation = LocationServices.FusedLocationApi.getLastLocation (
mGoogleApiClient) ;
if (mLastLocation != null) {
mLatitudeText = mLastLocation.getLatitude() ;
mLongitudeText = mLastLocation.getLongitude() ;

mCamera = CameraUpdateFactory.newLatLngZoom (new
LatLng (mLatitudeText, mLongitudeText), 14);

mMap . animateCamera (mCamera) ;

}
Para obtener la ubicacion actual del usuario se utiliza el método, setUpMaplfNeeded.
Primero se configura el objeto Google Maps, se instancia el objeto mMap a partir del
MapFragment “map”.
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Con la propiedad setMylLocationEnable activada (true), se obtiene la ubicacién del

usuario.

private void setUpMapIfNeeded() ({
if (mMap == null) {

mMap = ((SupportMapFragment)
getSupportFragmentManager () . findFragmentById(R.id.map))

.getMap() ;
if (mMap '= null) {
mMap . setMyLocationEnabled (true) ;

mMap . setOnMapClickListener (new
GoogleMap.OnMapClickListener () {

@Override
public void onMapClick (LatLng point) ({
Log.d("Map", "Map clicked");

drawMarker (point) ;

3}

mMap .setOnInfoWindowClickListener (new
GoogleMap.OnInfoWindowClickListener () {

@Override
public void onInfoWindowClick (Marker marker) {
marker.remove () ;

}) 1}

En la aplicacion se muestra un mensaje al dar clic en el marcador, en el evento
oninfoWindowClick, muestra lo que ocurre al hacer clic sobre este, con
marker.remove(); elimina el marcador. En el caso que el usuario se haya equivocado

de ubicacion.

En el siguiente método se obtienen las coordenadas y se envia el intent a la siguiente

actividad.

public void obtenerCoordenadas (View v) {
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Intent pickCoordIntent = getIntent();
pickCoordIntent.putExtra("latitude", markLatitude) ;
pickCoordIntent.putExtra ("longitude", markLongitude) ;
this.setResult (RESULT OK, pickCoordIntent);

finish() ;

Los marcadores cuentan con diferentes propiedades para ser personalizados, en el
siguiente codigo se ha establecido un marcador color naranja, que tiene como titulo
“Bienes Raices” y el texto “Toca aqui para quitar la marca”. Aqui se obtiene la posicion

del marcador (latitud y longitud).

private void drawMarker (LatLng point) {
Marker markerOptions = mMap.addMarker (new MarkerOptions ()
.position(point)
.snippet ("Tocar aqui para quitar la marca")
.title("Bienes Raices")

.icon (BitmapDescriptorFactory.defaultMarker (BitmapDescripto
rFactory.HUE_ORANGE))) ;

if (markerOptions !'= null) ({
markLatitude = markerOptions.getPosition () .latitude;
markLongitude = markerOptions.getPosition () .longitude;

Toast.makeText (this, "Lat:" + markLatitude + "long" +
markLongitude, Toast.LENGTH_SHORT) .show() ;

PanelActivity.java

Se crea el panel principal en donde se realizaran los métodos crear, eliminar,
actualizar, ver y sincronizar. Se crea un cursor para mostrar las propiedades que se

encuentran en el Recycler View ver Anexo C.

public class PanelActivity extends AppCompatActivity {
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private List<PropiedadDbAdapter> mPropiedadDbAdapterList = new
ArrayList<>();

private SQLiteDatabase db;
ProgressDialog prgDialog;
private void consultar(final long id) {
cursor = dbAdapter.getIdProp (id) ;
startManagingCursor (cursor) ;
propiedadAdapter = new PropiedadCursorAdapter (context,cursor );

RecyclerView.LayoutManager mLayoutManager = new
LinearLayoutManager (getApplicationContext()) ;

listRecyclerView. setAdapter (propiedadAdapter) ;

listRecyclerView.addOnItemTouchListener (new
RecyclerTouch (getApplicationContext (), listRecyclerView, new
RecyclerTouch.ClickListener ()

Aqui se muestran los eventos que se realizan al pulsar una propiedad por un largo o
corto tiempo. En el método onClick se obtiene la posicion del elemento, se guarda en
la variable id que es de tipo long y la envia en el método visualizar. Lo mismo ocurre

con el método onLongClick, al enviar el id en el método eliminarPropiedad.

@Override
public void onClick(View view, int position) {
propiedadAdapter = new PropiedadCursorAdapter (context, cursor);
long id = propiedadAdapter.getItemId (position);
visualizar (id) ;
}
@Override
public boolean onlLongClick (View view, int position) {
long id = propiedadAdapter.getItemId (position) ;
eliminarPropiedad(id) ;

return true;

D)
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Al eliminar una propiedad muestra un AlertDialog, con dos opciones, cancelar y

aceptar. Al hacer clic en el boton aceptar, llama al método de la base de datos delete
y le pasa el id de la propiedad que se presiond.

private void eliminarPropiedad(final long id) {

AlertDialog.Builder alertaEliminar = new
AlertDialog.Builder (context) ;

alertaEliminar.setTitle (R.string.titulo_msj)
.setMessage (R.string.ms]j_eliminar)
.setPositiveButton (R.string. ok,

new DialogInterface.OnClickListener () {

@Override

public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {

dbAdapter.delete(id) ;

Toast.makeText (getBaseContext(), "OK",
Toast.LENGTH_LONG) .show () ;

setResult (RESULT_OK) ;
cargarlista() ;
}
)
.setNegativeButton (R.string.cancelar,
new DialogInterface.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {

Toast.makeText (getBaseContext (), "CANCELAR",
Toast.LENGTH_LONG) .show() ;

}
)

alertaEliminar.show() ;

En el método visualizar, se abre la actividad para modificar una propiedad, se obtiene

el id de la propiedad que se seleccioné y se envia esa informacion para mostrar los
campos del id de la propiedad

private void visualizar(long id)
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Intent i = new Intent(PanelActivity.this,
FormularioPropiedadesActivity.class) ;

i.putExtra(C_MODO, C_ACTUALIZAR);
i.putExtra (PropiedadDbAdapter.C_COLUMNA ID, id);
startActivityForResult (i, C_ACTUAlIZAR);

En el método cargar lista se obtiene el id del usuario y de ahi se llama al método

consultar con el id que se ha recibido.

private void cargarLista() {
String accesolID= getIntent() .getStringExtra ("accesolID") ;
long id = Long.parselong (accesoID) ;

consultar (id) ;

PropiedadCursorAdapter.java

Se crea un cursor adapter, se utiliza para mostrar la lista de propiedades
agregadas.
Primero se crean las variables y se hace referencia a los objetos que se encuentran

en las actividades.

public class PropiedadCursorAdapter extends
CursorRecyclerViewAdapter<PropiedadCursorAdapter.ViewHolder> {

public PropiedadCursorAdapter (Context context, Cursor cursor) ({
super (context, cursor);

}

private PropiedadDbAdapter dbAdapter =null;

public static class ViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder ({
public ImageView ivCasa;
public TextView tvTitulo, tvUbicacion;
public ViewHolder (View view) ({

super (view) ;
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tvTitulo = (TextView) view.findViewById(R.id.tv_titulo);

tvUbicacion = (TextView) view.findViewById(R.id.tv_ubicacion);

ivCasa = (ImageView) view.findViewById(R.id.ivCasa)

}
En el método onCreateViewHolder se manda a llamar la actividad, en este caso es

lista_propiedades.

@Override
public ViewHolder onCreateViewHolder (ViewGroup parent, int viewType) ({

View itemView = LayoutInflater.from(parent.getContext())
.inflate (R.layout.layout lista_propiedades, parent, false);

ViewHolder vh = new ViewHolder (itemView) ;

return vh;

En el método onBindViewHolder se llama el viewHolder antes creado, se obtienen los

valores de la base de datos y se guardan en una variable.

@Override
public void onBindViewHolder (ViewHolder viewHolder, Cursor cursor) ({

int icol_ivCasa = cursor.getColumnIndex (C_COLUMNA IMAGENES) ;

int icol_tvTitulo =
cursor.getColumnIndex (PropiedadDbAdapter.C COLUMNA TITULO) ;

int icol_tvUbicacion =
cursor.getColumnIndex (PropiedadDbAdapter.C_ COLUMNA DIRECCION) ;

String stxtCasa = cursor.getString(icol_ivCasa);
String stxtTitulo = cursor.getString(icol_tvTitulo);
String stxUbicacion = cursor.getString(icol_tvUbicacion);

Context context = viewHolder.ivCasa.getContext() ;

Después se pone el texto o imagen en el objeto de la lista. Aqui se hace uso de la

libreria de Picasso, puesto que permite facilitar la presentacion de imagenes y

comprimirlas, para un uso minimo de datos.
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try {

Picasso.with (context) .load (stxtCasa) .placeholder (R.drawable. logo)
.error (R.drawable.ic_autorenew) .resize (100,100) .centerCrop () .into
(viewHolder.ivCasa) ;

viewHolder. tvUbicacion.setText (stxUbicacion) ;
viewHolder. tvTitulo.setText (stxtTitulo) ;
}catch (Exception e) {

e.printStackTrace() ;

Es importante contar con la captura de errores, en caso, que el agente no haya tomado
la foto, muestra una imagen con el logo de la aplicacién, esto permite que la aplicacion

no se cierre y deje de funcionar inesperadamente.

Picasso.with (context) .load (R.drawable.logo) .placeholder (R.drawable.logo) .err
or (R.drawable.ic_autorenew) .resize(100,100) .centerCrop() .into(viewHolder.ivC
asa) ;

SplashActivity.java

Se crea la actividad de bienvenida que se mostrara 5 segundos al iniciar la

aplicacion.

public class SplashActivity extends Activity {
private static final long SPLASH SCREEN DELAY = 3000;
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super .onCreate (savedInstanceState) ;
setRequestedOrientation (ActivityInfo.SCREEN ORIENTATION_ PORTRAIT) ;
requestWindowFeature (Window.FEATURE NO TITLE) ;
setContentView (R.layout.activity splash);
TimerTask task = new TimerTask() ({
@Override
public void run() ({
Intent mainIntent = new Intent().setClass(
SplashActivity.this, InicioSesionActivity.class);

startActivity (mainIntent) ;
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finish() ;
};

Timer timer = new Timer () ;

timer.schedule (task, SPLASH SCREEN DELAY); }}
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3.4.3 Sincronizacion

En el método onOptionsltemSelected del menu de opciones, se agrega el icono
de sincronizacion. Para sincronizar primero se obtiene el ID de usuario que ha iniciado
sesioén, después se comprueba que haya datos agregados en la base de datos local,

de no ser asi el proceso se cancela.

Si hay datos agregados y se encuentran datos que no han sido sincronizados, con
ayuda de una tarea asincrona y con uso de la libreria GSON se convierten, los datos
agregados en la base de datos, en una cadena JSON, la guarda en la variable
PropiedadPost y la envia con el método put al servidor (como es un servidor local se

encuentra en la ruta: http://192.168.0.20) con la ruta del archivo guardarPropiedad.php.

public void sincronizar () {
String accesolID= getIntent() .getStringExtra("accesoID");
long id = Long.parselong (accesoID) ;
AsyncHttpClient client = new AsyncHttpClient() ;
RequestParams params = new RequestParams() ;

ArraylList<HashMap<String, String>> arraylist =
dbAdapter.getJdson (id) ;

if (arraylList.size () !'=0) {
Log.d("Panel Activity", "arraylist" );
if (dbAdapter.contadorSync(id) !'= 0){
prgDialog.show() ;
Log.d("Panel Activity", dbAdapter.cadenaJSONsQLITE (id)) ;
params.put ("PropiedadPost", dbAdapter.cadenaJSONsQLITE (id)) ;

client.post("http://192.168.0.20/wsbienes/guardarPropiedad.php
", params, new AsyncHttpResponseHandler()..

El servidor manda una respuesta, (responseBody), en la cual incluye el id de la
propiedad y el estado de sincronizacion, si se agregaron los datos con éxito,

sobreescribe el valor edo_sync por “Si”.
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@Override

public void onSuccess(int statusCode, Header[] headers, bytel[]
responseBody) {

prgDialog.hide() ;
try {
String str = new String(responseBody, "UTF-8");
System.out.println ("RESPONSE: "+str);
JSONArray array= new JSONArray (str);

for (int i=0; i<array.length(); i++){

JSONObject object (JSONObject) array.get (i) ;

ContentValues reg = new ContentValues() ;

reg.put (PropiedadDbAdapter.C_COLUMNA 1ID,
object.get ("IdRegistro") .toString()) ;

reg.put (PropiedadDbAdapter.C_COLUMNA USR PROP_ID,
object.get ("prop_id") .toString())

reg.put (PropiedadDbAdapter.C_COLUMNA EDO_SYNC,
object.get("edo_sync") .toString());

dbAdapter.actualizarEdoSync (reg) ;

b}

3.5 Transicion

Con el proyecto ya terminado, se prosigue a poner en practica el funcionamiento
del mismo. Generalmente las empresas bienes raices cuentan con un Webservice, de
ser este el caso, se debe de poner su direccion IP, en el método sincronizar() de la

aplicacion Bienes Raices.

3.5.1 Funcionamiento

El Webservice que se desarrolld, tiene las mismas herramientas que la
aplicacion movil, cuenta con un sistema de acceso y un panel de usuario, en donde se
realizan las operaciones CRUD, crear una nueva propiedad, listar las propiedades
sincronizadas, modificar y eliminar.
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El Webservice esta de forma local con la direccion IP 192.168.0.20. La pagina que
proporciona acceso al usuario es login.php, en ella se muestran dos campos, usuario

y contrasefa, que tienen que ser validados por el servidor. (Figura 3.11).

Figura 3.11 Webservice inicio sesion

Fuente: Edicidn propia

Una vez que el usuario ha iniciado sesion de manera satisfactoria, muestra un panel

que despliega las propiedades que han sido sincronizadas.

Ademas de contar con dos botones del lado izquierdo para editar y eliminar la

propiedad respectivamente.

Del lado inferior derecho, se encuentra un botén flotante, con el icono de un lapiz, éste

permite agregar una nueva propiedad. (Figura 3.12)
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Figura 3.12 Webservice Panel de usuario

Fuente: Edicion propia

Al dar clic sobre el botéon de eliminar, aparece un dialogo de confirmacion para

corroborar que desea eliminarla. (Figura 3.13)

Figura 3.13 Dialogo confirmacion eliminar propiedad

Fuente: Edicidn propia
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La pagina Web para agregar y modificar una propiedad (Figura 3.14), muestra los
campos que se encuentran en la base de datos de MySql y la base de datos local

SQLite, de la aplicacion en Android.

Figura 3.14 Webservice Agregar / Modificar propiedades

Fuente: Edicion propia

Se crearon todos los métodos para poder manipular los datos de una manera mas

sencilla.
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CAPITULO 4. Resultados

A continuacion se plantean los requerimientos y el procedimiento necesario
para el funcionamiento de la aplicacion Bienes y Raices, por ultimo se muestran los

resultados obtenidos.

4.1 Aplicacion Android Bienes y Raices

La aplicacion de Bienes Raices puede ser instalada en Smartphones que
tengan instalada la versién 4.4 KitKat, la aplicacion pedira permiso para usar la camara,

ubicacion del GPS y para almacenamiento interno.

Instalar la aplicacion en el dispositivo y aceptar los permisos antes mencionados.
El icono de la aplicacién es una casa naranja con un fondo blanco con el nombre

Bienes Raices app.

Iniciar la aplicacién Bienes Raices que se encuentra en el launcher, dando clic en el
logo, aparecera la pantalla de bienvenida por 5 segundos, donde se muestra el logo

de la compafiia, como se muestra en la Figura 4.1
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Figura 4.1 Pantalla de inicio y Bienvenida

Fuente: Edicidn propia

En la siguiente pantalla se muestran los campos que se tienen que llenar para poder
iniciar sesion y asi acceder al panel de usuario, esto permite que cada agente de

bienes raices cuente con su propia sesion.

Una vez que ha ingresado correctamente al sistema, se muestra el panel de usuario.
En el panel de usuario, se encuentra lo esencial a la vista del agente de ventas, en el
menu, un botdn con el icono universal para sincronizar, en el centro se encuentra el
listado de las propiedades agregadas, con la foto de la propiedad a la izquierda y una
breve descripcion a la derecha, la cual incluye el titulo y la direccion de la propiedad.
Para agregar una nueva propiedad, se toca el botén anaranjado que se encuentra en

la esquina inferior derecha. Figura 4.2.
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Figura 4.2 Inicio de sesion y panel de usuario

Fuente: Edicién propia

La pantalla para dar de alta una propiedad, muestra un formulario, en forma de lista,
para llenar los datos de las propiedades, contiene dos botones (Figura 4.3). El primero
para la camara, el cual manda a llamar a la actividad de la camara, y una vez que se
ha tomado la foto la muestra en el formulario. El segundo botén es para acceder a la
actividad del mapa, automaticamente se muestra la ubicacién actual del agente de
ventas, con un punto azul, al igual que en otras aplicaciones de mapas, esto es muy

util porque permite una mejor ubicacion de la zona.
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Para agregar la coordenada, indicar la ubicacion tocando el mapa en el lugar deseado
y después dar clic en el boton “Obtener coordenadas”, si se desea cambiar la
ubicacion, seleccionar el marcador de color naranja para eliminar la marcacion y volver

a elegirla.

Figura 4.3 Pantalla Alta de propiedad y Mapa
Fuente: Edicion propia
Al dar clic sobre el botén “Obtener coordenadas” se cerrara la actividad del mapa y
regresara al formulario de alta de propiedad, colocando en el Textview, las
coordenadas, antes seleccionadas.
En el listado de las propiedades agregadas, al seleccionar una propiedad, se muestran
los datos contenidos en ella para su modificacion, como se muestra en la Figura 4.4,

para eliminarla mantener presionada la propiedad, y después aparecera un mensaje

de confirmacion.
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Figura 4.4 Pantalla Actualizar y Eliminar Propiedad

Fuente: Edicidn propia

Una vez que se han agregado las propiedades se procede a sincronizarlas, tocar el
botdn de sincronizacidn, que se encuentra en el menu de la aplicacion y esperar a que

se suban los datos al Webservice. (Figura 4.5)
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Figura 4.5 Pantalla sincronizar base de datos

Fuente: Edicion propia

Si las propiedades se han subido al WebService mostrara el mensaje de confirmacién
“Las propiedades han sido sincronizadas correctamente”, de no ser asi aparecera un
mensaje de error, estos errores se dan generalmente con la comunicacion del

Webservice o por que no se cuenta con una conexion a Internet.
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CAPITULO 5. Conclusiones y Trabajo a futuro

En la actualidad las empresas con visidon, se dan la oportunidad de actualizarse,
utilizando tecnologias novedosas. Para ahorrar tiempo y costos de produccion,
capacitan al personal para el uso de estas tecnologias y el uso de software que en

ellas utilizan.

5.1 Conclusiones

Con el desarrollo de esta aplicacién, se comprueba que, con las nuevas tecnologias
moviles, la implementacion de periféricos, sensores y bases de datos, se pueden crear
aplicaciones moéviles robustas y de muy buena calidad, que permiten hacer mas

eficiente el trabajo a empresas que manejan y dependen de bases de datos.

Al realizar una aplicacion interactiva, con inclusion de mapas, GPS, y de periféricos
como la camara del Smartphone, y con una interfaz limpia, el usuario puede completar
sus tareas, que antes le tomaban mucho tiempo. Esto le da la capacidad, al agente de

ventas, de enfocarse en otras actividades y obtener una mayor productividad.

Es asi que, con el desarrollo del presente trabajo, los objetivos antes mencionados se
cumplieron, y se corrobora que utilizando los sensores y dispositivos periféricos, las
aplicaciones moviles brindan mas interaccion al usuario, con la obtencion y distribucion
de los datos recabados para su almacenamiento en un Webservice, le permite agilizar

su trabajo, reducir tiempo, costos y eficientar el sistema de bienes y raices.
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5.2 Trabajo a futuro

Para el desarrollo de la aplicacién se decidié utilizar el sistema operativo
Android, sin embargo con la metodologia y el razonamiento que se ha desglosado en
este trabajo, se puede realizar en otros sistemas operativos como iOS o Windows

Phone.

Con el término del trabajo, se identificaron areas en donde la aplicacion puede mejorar,

con el fin de ser mas eficiente al usuario:

El inicio de sesion, se puede optimizar, con un control de registro mediante el

correo electronico Gmail, y permitir mantener la sesion abierta al iniciar la

aplicacion.

e Agregar un sistema de notificaciones push para el envio de mensajes a los
usuarios, que tengan la aplicacion instalada.

e Permitir seleccionar de la galeria de imagenes, la foto que se desea subir al
servidor.

e Incorporacion de los nuevos dispositivos moviles (Smartwatch) para recibir

notificaciones y visualizar informacion esencial de las propiedades en alta.

Este trabajo solo se enfoca en el lado del agente de bienes raices, pero con este mismo
proyecto, se puede crear una aplicacion, del lado del cliente, que solicita la compra o
renta de algun inmueble, obteniendo la peticion al Webservice, de las propiedades que

han sido alojadas previamente.
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ANEXOS

A. Index.php

<!DOCTYPE html>
<html lang="es">
<head>
<meta charset="utf-8" />
<title> CRUD con Webservice, PDO, Json</title>
<script src="js/jquery-2.1.0.js"></script>
<script src="js/json.js"></script>
<script src="js/materialize.js"></script>

<link href="https://fonts.googleapis.com/icon?family=Material+Icons"
rel="stylesheet">

<link href="css/materialize.min.css" rel="stylesheet" type="text/css"

/>
<script>
function Nuevo () {
window.location="NewUser.php";
}
</script>
<script>
$ (document) . ready (function () {

function $_GET (param)
{

url = document.URL;

url = String(url.match(/\?+.+/));
url = url.replace("?", "");

url = url.split("&");

x = 0;

while (x < url.length)
{
P = url[x].split("=");
if (p[0] == param)
{
return decodeURIComponent(p[1l])
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xX++;

}
Id = ($_GET("id"));
alert(Id);
var idObjeto = new Object() ;
idObjeto.Id = Id;
var Datosdson = JSON.stringify(idObjeto) ;
$.post("ListaUser.php",
{
IdPost: DatosJson },
function (objetosRetorna) ({
var rows = JSON.parse (objetosRetorna) ;
console.log(rows) ;
console.log("MAP function") ;
var objRows = rows.map (function (objeto) {
objRturn = Object.keys (objeto) ;

console.log(objeto) ;

if (objeto.Propiedad Msg 'Null') {

return "<tr>" +

"<td><a href='NewUser.php?a=" + objeto.Prop_id + "'><button
type='button' class='btn btn-default light-green lighten-1'>Editar
</button></a> <button type='button' onclick='Eliminar ("+objeto.Prop id+")'
class="'red lighten-1 btn btn-danger '>Eliminar</button></td>"+

"<td>"+objeto.

"<td>"+objeto.

"<td>"+objeto

"<td>"+objeto.
"<td>"+objeto.
"<td>"+objeto.
"<td>"+objeto.
"<td>"+objeto.
"<td>"+objeto.
"<td>"+objeto.
"<td>"+objeto.
"<td>"+objeto.
"<td>"+objeto.

Prop_titulo+"</td>"+
Prop_propiedad+"</td>"+

.Prop_categoria+"</td>"+

Prop_direccion+"</td>"+
Prop_colonia+"</td>"+
Prop_coordenadas+"</td>"+
Prop_superficie+"</td>"+
Prop_recamaras+"</td>"+
Prop_imagenes+"</td>"+
Prop_precio+"</td>"+
Prop_antiguedad+"</td>"+
Prop_fecha+"</td>"+

Prop_descripcion+"</td>"+
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"<td>"+objeto.Prop prop id+"</td>"+
"</te>";

}
return "<tr>" +

"<td colspan='5'><center><font
color="red'>"+objeto.Propiedad Msg+"</font></center></td>"+

"</tr>";
b
$("#tabla tbody") .html (objRows.join("")) ;
}
)
3]
</script>
</head>
<body>
<center>
<h2>
Webservice Bienes Raices
</h2>
<div class="fixed-action-btn" style="bottom: 45px; right: 24px;">
<a class="btn-floating btn-large orange accent-4" onclick="Nuevo () ">
<i class="large material-icons">mode edit</i>
</a>
</div>

<!-- <button type="button" onclick="Nuevo()" class="btn btn-
success">Agregar Propiedad</button> -->

<table width="70%">
<tr>
<td>
<div id="mensaje"></div>
</td>
</tr>
<tr>
<td>
<table class="display table bordered striped" id="tabla">
<thead>
<tr>
<th>Herramienta</th>
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<th>Titulo</th>
<th>Propiedad</th>
<th>Categoria</th>
<th>Direccion</th>
<th>Colonia</th>
<th>Coordenadas</th>
<th>Superficie</th>
<th>Recamaras</th>
<th>Imagenes</th>
<th>Precio</th>
<th>Antigiiedad</th>
<th>Fecha</th>
<th>Description</th>
<th>Id Usuario</th>
</tr>
</thead>
</center>
</body>
</html>

B. BienesRaicesDbHelper.java

public class BienesRaDbHeper extends SQLiteOpenHelper ({
private static int VERSION db = 1;
private static String NOMBRE db = "BienesRaices" ;
private static SQLiteDatabase.CursorFactory FACTORY db = null;
public static final String TABLA USUARIOS = "USUARIOS";
public static final String TABLA PROPIEDADES = "PROPIEDADES";
public static final String ID_COLUMNA = "_id";
public static final String NOMBRE COLUMNA = "nombre";
public static final String APELLIDO_ COLUMNA = "apellido";
public static final String EMAIL COLUMNA = "email";
public static final String USUARIO_COLUMNA = "usuario";
public static final String CONTRASENA COLUMNA = "contrasena";
public static final String ID_COLUMNA P = "_id";
public static final String TITULO COLUMNA P = "titulo";
public static final String PROPIEDAD COLUMNA P = "propiedad";
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public
public
public
public
public
public
public
public
public
public
public
public
public
public

public

public

static final String CATEGORIA COLUMNA P = "categoria";
static final String COLONIA COLUMNA P = "colonia";
static final String DIRECCION_COLUMNA P = "direccion";

static final String COORDENADAS COLUMNA P = "coordenadas";
static final String SUPERFICIE COLUMNA P = "superficie";
static final String RECAMARAS COLUMNA P = "recamaras";
static final String IMAGENES COLUMNA P= "imagenes";

static final String PRECIO_COLUMNA P = "precio";

static final String ANTIGUEDAD COLUMNA P = "antiguedad";
static final String FECHA COLUMNA P = "fecha";
static final String ACTUALIZACION COLUMNA P= "actualizacion";

static final String EDO_SYNC COMLUMNA P = "edo_sync";
static final String DESCRIPCIONC_ COLUMNA P = "descripcion";
static final String USR_PROP_ID = "prop id";

static final String CREAR TABLA USUARIOS = "CREATE TABLE "

+ TABLA USUARIOS + " (" + ID_COLUMNA + " INTEGER PRIMARY KEY
AUTOINCREMENT, "+ NOMBRE COLUMNA + " TEXT NOT NULL, " +
APELLIDO COLUMNA + " TEXT NOT NULL, "+ EMAIL COLUMNA + " TEXT
NOT NULL, " + USUARIO_COLUMNA + " TEXT NOT NULL, "+
CONTRASENA COLUMNA + " TEXT NOT NULL )";

static final String CREAR TABLA PROPIEDADES = "CREATE TABLE "

+ TABLA PROPIEDADES + " (" + ID COLUMNA P + " INTEGER PRIMARY
KEY,"+ TITULO COLUMNA P + " TEXT NOT NULL," +

PROPIEDAD COLUMNA P + " TEXT NOT NULL,"+ CATEGORIA COLUMNA P + "
TEXT NOT NULL," + COLONIA COLUMNA P + " TEXT NOT NULL,"+
DIRECCION COLUMNA P + " TEXT NOT NULL," + COORDENADAS COLUMNA P
+ " TEXT NOT NULL,"+ SUPERFICIE COLUMNA P + " TEXT NOT NULL," +
RECAMARAS COLUMNA P + " TEXT NOT NULL,"+ IMAGENES COLUMNA P + "
TEXT NOT NULL," + PRECIO COLUMNA P + " TEXT NOT NULL,"+
ANTIGUEDAD COLUMNA P + " TEXT NOT NULL," + FECHA COLUMNA P + "
TEXT NOT NULL,"+ ACTUALIZACION COLUMNA P+ " TIMESTAMP DEFAULT
CURRENT TIMESTAMP,"+ EDO_SYNC COMLUMNA P + " TEXT NOT NULL, "+
DESCRIPCIONC COLUMNA P + " TEXT NOT NULL, " + USR PROP ID + "
INT,"+ "FOREIGN KEY (" + USR PROP ID + ") REFERENCES " +
TABLA_USUARIOS +"(id) "+ M

private static BienesRaDbHeper instance;

public BienesRaDbHeper (Context context) {

super (context, NOMBRE db, FACTORY db, VERSION db);

}
public

static synchronized BienesRaDbHeper getHelper (Context context) {
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if (instance == null)
instance = new BienesRaDbHeper (context) ;
return instance;
}
public void onOpen (SQLiteDatabase db) {
super.onOpen (db) ;
if(!'db.isReadOnly()) {
db.execSQL ("PRAGMA foreign_keys=ON;") ;

}

@QOverride

public void onCreate (SQLiteDatabase db) ({
db.execSQL (CREAR TABLA USUARIOS) ;
db.execSQL ("CREATE UNIQUE INDEX usuario ON USUARIOS (usuario ASC)");
db.execSQL (CREAR_TABLA_PROPIEDADES) ;

C. CursorRecyclerViewAdapter.java

public abstract class CursorRecyclerViewAdapter<VH extends
RecyclerView.ViewHolder> extends RecyclerView.Adapter<VH> {

private Context mContext;

private Cursor mCursor;

private boolean mDataValid;

private int mRowIdColumn;

private DataSetObserver mDataSetObserver;

public CursorRecyclerViewAdapter (Context context, Cursor cursor) ({
mContext = context;
mCursor = cursor;
mDataValid = cursor != null;
mRowIdColumn = mDataValid ? mCursor.getColumnIndex("_id") : -1;
mDataSetObserver = new NotifyingDataSetObserver() ;
if (mCursor != null) {

mCursor.registerDataSetObserver (mDataSetObserver) ;
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public Cursor getCursor() ({
return mCursor; }
@Override
public int getItemCount () ({
if (mDataValid && mCursor != null) {
return mCursor.getCount() ;
}
return 0;
}
@Override
public long getItemId(int position) ({

if (mDataValid && mCursor != null &&
mCursor .moveToPosition (position)) {

return mCursor.getLong (mRowIdColumn) ;

}

return O;
}
@Override

public void setHasStableIds (boolean hasStablelds) {
super.setHasStablelds (true) ;
}

public abstract void onBindViewHolder (VH viewHolder, Cursor cursor);
@Override
public void onBindViewHolder (VH viewHolder, int position) {

if ('mDatavalid) ({

throw new IllegalStateException("this should only be called when
the cursor is valid");

}
if (!'mCursor.moveToPosition(position)) {

throw new IllegalStateException("couldn't move cursor to
position " + position);

}
onBindViewHolder (viewHolder, mCursor) ;
}
public void changeCursor (Cursor cursor) {
Cursor old = swapCursor (cursor) ;
if (old '= null) {
old.close(); } }
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public Cursor swapCursor (Cursor newCursor) ({
if (newCursor == mCursor) {
return null;
}
final Cursor oldCursor = mCursor;
if (oldCursor !'= null && mDataSetObserver !'= null) ({

oldCursor.unregisterDataSetObserver (mDataSetObserver) ;

}

mCursor = newCursor;
if (mCursor != null) {
if (mDataSetObserver != null) {
mCursor.registerDataSetObserver (mDataSetObserver) ;

}

mRowIdColumn = newCursor.getColumnIndexOrThrow ("_id");
mDataValid = true;
notifyDataSetChanged() ;
} else {
mRowIdColumn = -1;
mDataValid = false;
notifyDataSetChanged(); }

return oldCursor;

}

private class NotifyingDataSetObserver extends DataSetObserver ({

@Override

public void onChanged() ({
super.onChanged() ;
mDataValid = true;
notifyDataSetChanged() ;

}

@QOverride

public void onInvalidated() ({
super.onInvalidated() ;
mDataValid = false;
notifyDataSetChanged() ;
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