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 Resumen   
   

     El objetivo de este proyecto es la realización de un software que  permita interactuar con GOOGLE EARTH, 

dado que para lograr su funcionamiento es necesario de  las coordenadas enviadas  en una trama GPLL, 

provenientes del módulo GPS. Este software fue desarrollado con la ayuda de JAVA, implementado en 

NETBEANS. Este programa al recibir las tramas del GPS llamadas NMEA; las convierte en un formato compatible 

con GOOGLE EARTH, GOOGLE MAPS llamado KML.  A lo largo de la explicación en la elaboración de nuestro 

programa, se van a detallar las herramientas utilizadas en NETBEANS, que nos fue de gran ayuda para lograr el 

principal objetivo del proyecto, que es la gráfica de rutas. También se explicará todo concerniente a las tramas 

NMEA, como también la estructura KML. Por último se adjuntará un pequeño tutorial acerca de la utilización de 

códigos utilizado en nuestro software. 
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Abstract 
 

The objective of this project is to create software that allows interacting with GOOGLE EARTH, as it works to 

achieve necessary coordinates into a frame sent GPLL, from the GPS module. This software was developed with 

the help of Java, implemented in NetBeans. This program to receive calls GPS NMEA frames, converts them into a 

format compatible with GOOGLE EARTH, GOOGLE MAPS called KML. Throughout the explanation in the 

development of our program, will detail the tools used in NetBeans, which was a big help us to achieve the main 

objective of the project, which is the graph of routes? It will also explain everything concerning the NMEA frames, 

as well as KML structure. Finally, we attached a small tutorial on the use of codes used in our software. 
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1. Descripción general del proyecto. 
    

     Para la realización de este proyecto se utilizarán los 

datos obtenidos desde un módulo SMARTGPS que 

nos va ayudar a recopilar información de las distintas 

rutas que se realicen para su futura presentación en 

GOOGLE EARTH. 

 

     Una vez adquirido las tramas, en este caso las  

NMEA (NATIONAL MARINE ELECTRONICS 

ASSOCIATION) que es un medio a través del cual los 

instrumentos marítimos y receptores GPS pueden 

comunicarse uno con los otros, que luego serán 

convertidas mediante el software a un formato 

entendible para GOOGLE EARTH que es .KML que 

es un lenguaje basado en XML para poder representar 

datos geográficos en tres dimensiones. Cabe mencionar 

que existe otro tipo de formato llamado GPX  o GPS 

Exchange format, que también se puede usar para 

describir puntos, recorridos y rutas. 

 

     Finalmente una vez obtenido el formato .KML, se 

arrastra este archivo hacia GOOGLE EARTH, y este 

grafica la ruta de forma inmediata. 

 

2.  Herramientas utilizadas. 
 

     Para la conversión deseada se utilizó Netbeans 

6.9.1.  Netbeans el cual permite que las aplicaciones 

sean desarrolladas a partir de un conjunto de 

componentes de software llamados módulos. 

 

2.1. NETBEANS 6.9.1.-  

 

 
Figura 1. Requerimiento del proyecto 

 

 

     Para la realización de todo el software, se formó 

una clase de java y un jframe donde estará ubicado 

nuestra plataforma, es decir los respectivos botones 

para las distintas opciones a elegir. 

 

      

 

 

 

 

NETBEANS  es un proyecto de código abierto de gran 

éxito que contiene una gran cantidad de usuarios, 

como se menciona es un código que puede día a día ir 

mejorando respecto a sus funciones. Se caracteriza por 

su portabilidad, ya que es compatible con la mayoría 

de los sistemas operativos; tales como, Windows, Mac, 

Linux y Solaris. 

 

2.2. NETBEANS  IDE.- 

 

 
 

 
Figura 3. Entorno de Netbeans 6.9.1 

 

 Existen algunas  versiones de este  sencillo lenguaje 

de programación orientado a objetos  que nos permite 

crear aplicaciones muy importantes, algunas complejas 

o sencillas  a sus usuarios al momento de  programar 

en algunas sus versiones. 

El IDE NETBEANS 6.9.1  introduce JavaFX 

Composer, una herramienta de diseño para la creación 

de aplicaciones gráficas JavaFX. 

Las funciones más importantes NETABEANS son: 

Tener soporte para crear interfaces gráficas de forma 

visual, crear aplicaciones para móviles, aplicaciones 

web. 

 

 

 

 
2.3. TRAMAS NMEA.- 
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Figura 4. Ejemplo de tramas GPGLL 

 

Este tipo de trama que empieza con unas letras 

$GPGLL, son aquellas que nos envía el módulo GPS 

por medio del puerto USB que lo tiene integrado, hacia 

nuestra PC, en este caso. 

El dato GPGLL nos dice la posición geográfica; estas 

son la latitud y longitud, el tiempo.  Este tipo de trama, 

consta de su longitud  como su posición. Con esta 

información es con la que se ha basado para poder 

realizar los cálculos necesarios para su respectiva 

conversión hacia la trama KML. 

 

 

2.4. ESTRUCTURA KML. 
 

 
Figura 5. Cabecera Kml 

 

Se aprecia la forma de etiquetar la trama KML para su 

respectiva lectura en GOOGLE EARTH, también se 

ubican las coordenadas originadas de su conversión. 

 

3. Diseño 

 
3.1. Diagrama de bloques 

 
 

 
Figura 6. Diagrama de bloques. 

      

     En la figura 6, podemos observar que se debe 

obtener los datos, en este caso van hacer desde el un 

pendrive dado por otros compañeros. Una vez con los 

datos obtenidos, se sigue a la conversion que el 

memoria principal del proyecto, para que finalmente se 

obtenga la estructura KML y poder arrastrar hacia 

GOOGLE EARTH para su respectiva grafica de ruta o 

camino. 

 

3.2. Algoritmo del PROGRAMA PRINCIPAL. 

 
Figura 7. Algoritmo principal 

 

En la figura 7, se ve el algoritmo del programa 

principal se especifican los comandos para leer y 
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escribir un archivo. Luego se da la ruta completa del 

archivo a manipular. Entonces se abre el archivo, se 

comienza a leer linea por linea. 

Luego de esto, se separa el texto cada salto de linea y 

se guarda linea por linea en otro achivo.  Despues se 

realiza la conversion de los datos. Se cierra el fichero y 

se elige la opcion que se desea, tanto abrir archivo o 

guardar archivo, entonces de acuerdo a lo que se elige, 

se guarda o se abre el fichero. 

 

3.3. USO DE LIBRERIAS EN JAVA 
 

     Para comenzar el programa principal es necesario 

mencionar a las librerias qu hemos de usar.  A 

continuacion en la figura 8 se detallan las librerias 

usadas para el desarrollo de la conversion. 

 

Figura 8. Librerías usadas en el programa principal 

 

Enseguida se tiene el diseño del formulario del 

proyecto. En esta parte se tiene la los botones que 

usamos, los campos tanto para abri y guardar las 

tramas. En la figura 9 se puede apreciar el ambiente 

gráfico. 

 
 

Figura 8. Diseño del formulario del proyecto 

 

3.4. Función de convertir.- 

Se convierte las tramas NMEA  a KML por medio de 

las siguientes instrucciones que se muestran 

acontinuacion. Se utiliza las variables de longitud y 

latitud como tipo double. Se lee el archivo y luego se 

guarda en un buffer como respaldo. Luego se ve la 

ruta, y se escribe en un fichero nuevo, adjuntando el 

formato de conversion KML, es decir su encabezado.  

 

 

 
 

4. Simulación e implementación. 
 

4.1. Simulación 
 

  Se describe las simulaciones y pruebas ejecutadas en 

el proyecto, como se explicó anteriormente, el código 

de todo el programa está hecho en NETBEANS 6.9.1, 

por lo que su simulación está hecha en esa plataforma. 

Se muestran las ventanas usadas en el desarrollo de la 

aplicación.  

Se muestra las pruebas que se  realizó para crear el 

formulario con sus respectivas opciones, como esta 

compuesto el formulario para su ejecución. Se desea 

realizar una aplicación altamente fácil para el manejo 

de sus funciones.  

  Finalmente se muestra, el diseño compilado sin          

errores para empezar el uso del mismo, par a obtener 

tramas KML, que permita su fácil interacción con 

GOOGLE EARTH. 

 

 

4.2. Simulación en NETBEANS 6.9.1.- 
 

En la figura 10,a través de la pestana DESIGN de 

NETBEANS se puede  observar cómo se obtendrá el 

diseño cuando se ejecute el programa con la opción 

RUN FILE. Es como un borrador en donde se puede 

cambiar su diseño a convenir, por supuesto dándo una 

mejor estética y presentación, para que sea de fácil 

uso. 

 

 
Figura 10. Simulación en NETBEANS 
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5. Conclusiones 
 

Se logró desarrollar un software que permite la fácil y 

dinámica interacción con el programa de 

disponibilidad gratuita GOOGLE EARTH, obteniendo 

de este modo gráficas de rutas y trayectorias 

realizadas. 

Se aprendió el funcionamiento de la plataforma de 

NETBEANS 6.9.1, que es un lenguaje de 

programación orientado a objetos, la cual consta de un 

constructor de interfaz gráfica con lo cual se puede 

diseñar gráfico complejos.  

Se pudo obtener satisfactoriamente los datos otorgados 

por dos compañeros, que fueron de un pen drive y una 

tarjeta de memoria SD. Estos datos contienen tramas 

con posición geográfica enviadas por el módulo GPS. 

Para obtener los datos, fue necesario conocer el 

módulo GPS, ahí se observó su funcionamiento y sus 

principales aplicaciones; la cual nos dio el 

posicionamiento de los puntos necesarios para la 

representación en GOOGLE EARTH.  

Para la conversión, los datos obtenidos inician con la 

el campo $, que es el identificador de la trama NMEA, 

los diferentes tipos de tramas la utilizan, el programa 

descarta cualquier otra letra o símbolo como inicio de 

la trama. 

 

6. Recomendaciones 

Para comenzar se debería obtener el instalador de 

NETBEANS 6.9.1, que es un código abierto y se 

puede descargar de su página principal. Cabe 

mencionar que para instalarlo es necesario instalar 

primero los drivers.  

Para iniciarse en la programación orientada a objetos, 

es necesario entender el funcionamiento de la 

plataforma que se usa, para esto se debe realizar varios 

ejercicios antes y leer el tutorial. 

Luego de haber realizado los ejemplos y haber 

investigado las principales funciones que tiene 

NETBEANS, se debe realizar un diagrama de bloques 

del programa principal, para estimar las variables y 

funciones a utilizar.  

Es necesario investigar sobre el módulo GPS, para 

saber la forma en que los datos son enviados y que es 

lo que se va a receptar. Esto incluye todas sus 

aplicaciones y sus características 

Se debe tener en cuenta que para la conversión de la 

trama NMEA a la estructura .KML, que los datos 

guardados en un archivo .txt, tengan el inicio de la 

trama su identificador $. 

Se recomienda el uso de un tutorial de java, el cual 

está en la parte de anexos, con esto se podrá entender 

su plataforma. 
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