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Resumen

Este proyecto estudia y realiza una prueba de concepto sobre la nueva
plataforma para dispositivos méviles creada por Google y actualmente en fase
de desarrollo, Android.

Se estudian los conceptos mas novedosos de Android, se aprende como
desarrollar aplicaciones para €l y se crea una aplicacion que permita evaluar
algunas de las prestaciones del sistema.

La aplicacién es un principio para la creacion de un sistema que utilicé el
servicio de localizacién, uno de los aspectos mas interesantes de Android.
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Overview

This Project looks and makes one concept test about the new platform mobiles
devices created by Google and currently in development phase, Android.

It explores the most novel concepts of Android, learn how to develop
applications for it and created one application that allow evaluate some of
system s benefits.

The application is the principle for one designed system that will use de location
service, one of the more interesting aspects of Android.
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INTRODUCCION

La tecnologia moévil ha avanzado de una manera espectacular esta ultima
década. Todo el mundo recuerda los primeros moviles de los 90, sus grandes
dimensiones, con su antena exterior y el antiguo juego de la serpiente. Parecia
imposible pensar que algun dia la gente podria conectarse a Internet, escuchar
musica y mucho menos utilizar un mévil como camara de fotos. Pues bien, hoy
en dia ya es algo comun y al alcance de todo el mundo. Pasadas las
novedades de tener un movil que reprodujera mp3 o echara fotografias en
VGA, ahora comprase un terminal implica pensar en los Gigabytes que tiene o
los megapixeles de la camara de fotos, asumiendo ya lo que antes parecia
futurista.

Entonces, la duda es: ¢Esta ya todo inventado? Al menos las empresas se
esfuerzan por hacer ver que no es asi. Apple con su IPhone ha sorprendido al
publico con un teléfono con pantalla multitactil, que reproduce audio, video e
incluso los actuales podcast. Nokia estd pensando en mdviles basados en la
nanotecnologia. Symbian que esta preparando su primera version “libre”, la s60
y ahora Google, que no contento con ser el duefio del mercado de la
informacion que circula por la red mundial, ha decidido conquistar también el
mundo de la tecnologia mévil con el primer sistema operativo libre y de cddigo
abierto.

Google, que todo lo hace a lo grande, ha reunido a empresas del sector movil
de todas partes para preparar la salida de Android al mercado a finales de afio,
después de multiples especulaciones, rumores y dudas, éste ha lanzado su
primera plataforma de desarrollo mostrando un sistema operativo nuevo, y ha
lanzado un concurso con un premio de 10 millones de doélares para el
disefiador de la mejor aplicacion.

¢, Qué puede tener Android que nos sorprenda? Ademas de ser de codigo
abierto a lo que ya hemos hecho referencia, nos habla de servicios basados en
la localizacién geografica, es decir, programas que puedan decirnos donde se
encuentran otras personas, 0 avisarnos si estas se encuentran cerca de
Nosotros.

El trabajo se ha estructurado de la siguiente manera: un aprendizaje, un disefio
y una implementacion. Esta memoria esta dividida en cinco capitulos: el primer
capitulo donde se habla propiamente de la plataforma Android mostrando los
aspectos mas destacables de ésta. El segundo capitulo donde se realiza un
disefio de una aplicacion basandose en las posibilidades estudiadas en el
primer capitulo, un tercer capitulo que detalla la implementacion y un cuarto y
quinto que describen la planificacion del proyecto, las conclusiones y los
trabajos futuros.

El objetivo del proyecto es realizar un aprendizaje de Android, empezando por
estudiar sus caracteristicas y ver las novedades que ofrece para los usuarios y



los programadores. Y finalmente realizar una prueba de concepto que permita
evaluar las posibilidades futuras de Android.
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CAPITULO 1. PRESENTACION DE ANDROID

En este capitulo se presenta Android, explicando que es, como se creo y
destacando las novedades que ofrece. Se hecha un vistazo al interior de la
plataforma detallando su arquitectura y explicando conceptos propios como la
activity que resultan necesarios para poder desarrollar aplicaciones.

1.1. ;Qué es Android?

Android es una plataforma de software de codigo abierto que incluye un
sistema operativo para dispositivos moéviles basado en Linux. Desarrollado por
Google y por la Open Handset Alliance.

1.1.1. Breve historia.

La historia de Android es bastante corta y reciente, todavia no ha salido al
mercado y tan solo disponemos de emuladores para poder hacernos una idea
de cémo funcionara. Por lo que podemos decir que todavia es un proyecto en
una fase de disefio muy avanzada.

El 5 de noviembre del 2007 Google presentaba oficialmente el proyecto
Android y también la Open Handset Alliance, acabando asi con semanas de
multiples rumores que corria por todos los medios. Android ya existia antes de
gue Google le echara el ojo. Antes de que ésta fuera comprada en el 2005, era
una pequefia empresa de apenas 7 personas que se acaba de crear, con
grandes prototipos e ideas, una de ellas el actual Android.

7 dias mas tarde Google lanzaba un entorno de desarrollo con una primera
version del emulador para que cualquier persona pudiera ver cdmo iba a ser
Android y lo mas importante, que los programadores empezasen a desarrollar
aplicaciones para Android.

En la dltima edicion de la Mobile Word Congress (Febrero 2008, en Barcelona),
Rich Miner, responsable de plataformas moviles en Google, aseguraba que
habran terminales desde 100 euros (68,5 euros) y que al menos, los primeros
terminales no tendran publicidad. Google informo que todavia estan pensando
en como introducir la publicidad a los usuarios en teléfonos moviles y que,
ademas ésta sea Uutil para ellos.

Todavia no se tiene una fecha exacta para su lanzamiento, Se rumorea que los
primeros teléfonos con Android seran saldran al mercado a finales del 2008 y
las primeras marcas seran LG, Motorolai HTC.
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1.1.2 Handset Alliance

Creada y fundada por Google, la Open Handset Alliance naci6 para el
desarrollo e implementacion de Android en terminales moviles. Actualmente
esta formada por mas de 30 compafiias o empresas del sector movil. Sus
objetivos son acelerar la innovaciéon en las comunicaciones moviles y ofrecer a
los consumidores una experiencia mas rica, menos cara 'y mejor.

Con estos propositos, dentro de las empresas que la forman hay fabricantes de
terminales moviles (Samsung, LG, Htc y Motorola), fabricantes de
componentes (Texas Instruments, Intel, Nvidia etc.), de software (PV, EBay,
Esmertec etc.), operadores de todo el mundo (T-Mobile, Italia Telecom, China
Mobile etc.) y también empresas de comercializacién, podemos ver que la
representacion espafiola se encuentra en Telefonica Méviles. El hecho de que
hayan importantes multinacionales dentro de la alianza nos hace ver que hay
un gran equipo detras de este proyecto que ya empieza a hacerse notar incluso
antes de su entrada en el mercado.

1.1.3. Filosofia Open Source

Android ha nacido con una filosofia de cddigo abierto, esperando que
programadores de todo el mundo contribuyan de manera libre al constante
desarrollo del sistema operativo. Ademas Google también dejara libertad a los
fabricantes para que desarrollen aplicaciones para sus teléfonos y, que la
licencia sea de cédigo abierto, no descarta la opcién de hayan empresas que
cobren por los programas que desarrollen. De hecho cualquier operadora
puede vender terminales con Android, siempre que ésta cumpla lo siguiente:

e Precio bajo
e Acceso abierto a Internet
e Libertad del usuario para descargar cualquier aplicacién

Para animar a los programadores a desarrollar para Android, Google ha
ofrecido 10 millones de délares a las mejores aplicaciones creadas. Esto nos
muestra la estrategia de Google: recopilar un montén de aplicaciones nuevas y
atractivas para impresionar al mercado y aumentar la demanda de terminales.

Para que los programadores puedan desarrollar, Google dispone de una
pagina Web para que los usuarios puedan descargarse el SDK, bajarse
manuales, ver ejemplos Yy leer instrucciones para que estos puedan
familiarizarse con la plataforma. Algo realmente logico si quieren que los
programadores se predispongan a programar de manera voluntaria.
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1.1.4. Para todo tipo de terminales

Aunque Android se podra instalar en cualquier terminal parece ser que ira
orientado para los SmartPhone, donde el uso de Internet es mas grande que en
los teléfonos moviles ya que todas las aplicaciones de Google son accesibles a
través de Internet. De todas maneras se quiere optimizar al maximo el uso de
recursos de un movil para que Android pueda funcionar en terminales poco
potentes, eso nos permitiria tener un teléfono con sistema operativo Android a
un precio mucho mas bajo que el de un SmartPhone.

1.1.5. La competencia de Android

Los principales rivales de Android son Windows Mobile, Palm OS vy el
conocidisimo Symbian de los Nokia. Navegando por Internet podemos ver que
con quien mas se le compara es con el IPhone y en segundo lugar (y mas
l6gico) con el sistema operativo Symbian. Fabricantes como Apple, Microsoft,
Nokia, que apuesta fuerte por Symbian, o Palm y que no forman parte de esta
alianza tampoco descartan formar parte de ella en un futuro. Seguramente son
conscientes de la amenaza que puede suponer el lanzamiento de Android.

Después del lanzamiento del IPhone de Apple se esperaba que Google
contraatacase con modelo de teléfono con un software especifico (como el
IPhone). Pero han dejado claro que ellos se van a centrar en la parte del
software i dejan la fabricacion de terminales para las empresas de la Open
Handset Alliance.

1.1.6. Resumen de las caracteristicas técnicas de Android

Lo primero a lo que se ha de hacer referencia en Android es que esta basado
en Linux, es decir, todos los servicios base (gestion de drivers, memoria,
seguridad) estan basados en el sistema operativo de cddigo abierto.

Dalvik es el nombre de la maquina virtual donde se ejecutan las aplicaciones.
Esta esta optimizada para requerir poca memoria y poder usar varias instancias
simultdneamente sin que el dispositivo se ralentice. Los ejecutables pasan a
tener la extension .dex, una version optimizada de los .class y el lenguaje en el
gue se programa es puramente Java. Esta conversion podria ser una estrategia
de Google para evitar conflictos con Sun por la licencia de la maquina virtual,
pudiendo asi poder modificarla y manteniendo igualmente el lenguaje java, que
ya resulta conocido por los programadores.

El motor de navegaciéon es el Webkit, el mismo que utilizan los Mac o los
IPhone. Este es de cddigo abierto y actiia como base para varias aplicaciones
gue hay actualmente en el mercado, la mas famosa el navegador Safari de
Apple que hoy en dia podemos encontrar también para Windows).
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Android utiliza SQLite para el almacenamiento estructurado de datos. SQLite
ya viene incluido en el SDK y se puede acceder plenamente a sus clases.
También serd posible la utilizacion de otras bases de datos como Perst o
incluso utilizar las clases de almacenamiento de datos de la APl de Android sin
tener que hacer uso de SQLite.

Otras caracteristicas interesantes sera el soporte a los formatos mas comunes
de archivos multimedia, un framework que permite la reutilizacion de
componentes y graficos optimizados, provenientes de librerias 2D y 3D.
Ademas de aquellos recursos que dependen del terminal como el Bluetooth,
3G, Wifi, camara y GPS entre otros.

1.2. Arquitectura de Android

La arquitectura de Android esta formada por capas de software donde cada
una puede utilizar los servicios de la capa inferior. Empezando por la capa
inferior tenemos el conjunto de drivers basados en Linux, esta parte no es
publica. Un nivel mas arriba tenemos un conjunto de librerias que no son
accesibles directamente si no a través del nivel superior a ésta, el Framework
de aplicaciones, que junto a la capa de aplicaciones son totalmente publicas y
los usuarios pueden acceder libremente.

APpPLICATIONS

Phone

APPLICATION FRAMEWORK

Telephoey
Murager

LiIgRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Mansper iy SOLite Coce Libraries

m l".ll)

OpenGLES Machine

SGL

LiNuX KERNEL

Fig. 1.1 Representaciéon de la arquitectura de Android.
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Applications. Un conjunto de aplicaciones base de Android, entre las que
encontramos un navegador Web, un cliente de email, un calendario etc. Todas
hechas en lenguaje Java.

El Application Framework es una base para las aplicaciones donde los
desarrolladores tienen acceso completo. Pensado para la reutilizacion de
componentes, es decir, una aplicacion puede coger funcionalidades de otra
creada anteriormente para su desarrollo. Este incluye:

e Telephony manager: gestor de hardware del teléfono.

e View system Conjunto de vistas para poder desarrollar una aplicacion
Buscadores, cajas de texto, botones etc. Algunos ejemplos son la “vista
de mapas” y la “vista de navegadores”. Estas las podemos usar en
nuestra aplicacion.

e Content providers. Para datos que son compartidos entre varias
aplicaciones, como por ejemplo la agenda de teléfono.

e Resource Manager. Administrador de recursos que permite acceder a
recursos como Strings, graficos, archivos de layout...

¢ Notification Manager. Administrador de notificaciones para mostrar
alertas. Las aplicaciones pueden afadir eventos en una barra de
notificaciones.

e Activity Manager. Administrador de actividades, éste maneja el ciclo de
vida de las aplicaciones y la navegacion entre ellas.

e Location Manager. Servicio de localizacion. Permite al mévil recibir
avisos, notificaciones, eventos etc., de un lugar especifico o por nuestra
localizacion actual. Una posibilidad de las muchisimas que se podrian
dar con esta API seria que cada vez que nos acercasemos a un cine,
recibamos las novedades de éste en nuestro teléfono.

e Servicio XMPP. Envio de mensajes para aplicaciones entre terminales
Android. Se podria utilizar en juegos multiusuario por ejemplo.

La capa Libraries esta formada por un conjunto de librerias escritas en C/C++.
Todas expuestas a los desarrolladores a través del Framework de aplicaciones.
Entre las mas importantes encontramos SQLite disponible para todas las
aplicaciones o las Media Libraries que nos permiten poder reproducir los
archivos de audio, video y fotografia mas populares como el mpeg4, el JPEG,
etc.

El Android Runtime esta compuesto por el nacleo de librerias y la maquina
virtual Dalvik. Aqui disponemos de un conjunto de librerias que incluyen las
funcionalidades que solemos encontrar en las librerias basicas de Java. Como
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ya se ha explicado anteriormente, esto no quiere decir que la maquina virtual
sea Java, pero si su lenguaje usado para programar.

En la parte mas inferior tenemos la Kernel de Linux. Basado en el nucleo de
Linux 2.6 y base de la pila de software del sistema, se encarga de las funciones
mas basicas: gestion de drivers, seguridad, gestion de memoria, administracion
de procesos etc.

1.3. Bloques de construccion

A la hora de desarrollar aplicaciones, estas se construyen basandonos en
bloques de construccion basicos, entre los cuales se muestran los mas
importantes. No todas las aplicaciones tienen que necesitarlos todos y estos
pueden relacionarse entre si. Los principales son:

1.3.1. Activity

Este es, sin duda, el bloque de construccion mas utilizado. Una definicion
simple de ésta seria la de una tarea que se lleva a cabo en la aplicacion y
tienen una interaccion con el usuario. Estas se implementan extendiendo de la
clase “activity” y cada una de ellas tiene su proceso de vida propio.
Tipicamente tendremos una activity como punto de entrada a nuestra
aplicacion

La mayoria de las aplicaciones tienen pantallas multiples y cada vez que se
accede a una nueva la anterior es retenida y guardada en una pila. Gracias a
esta pila el usuario puede navegar “hacia atras” por las activities que ya ha
tenido activas. Si Android lo considera oportuno puede priorizar y quitarlas de la
pila por cuestiones de memoria. Tomando por ejemplo la mensajeria
instantanea, cada pantalla seria una activity diferente y una calculadora seria
un programa con una activity solamente.

1.3.2. Intent y IntentReceiver.

Intent es una solicitud para realizar una accion. Este seria como “hacer un
intento de algo” o decir “quiero hacer tal cosa”. Es un evento de la aplicaciéon
genérico creada por ella. Puede ser un evento predefinido ya por Android como
“‘quiero llamar”,” quiero abrir el navegador’” o “quiero enviar un mail”. Al
producirse el Intent Android trata de buscar la aplicacion mas apropiada para

éste. Este es necesario para movernos por las pantallas de una aplicacion.

Un IntentReceiver hace que ejecute nuestra aplicacién al producirse un evento.
A diferencia del “Intent” anterior, nuestra aplicacién no tiene que estar corriendo



Capitulo 1: Presentacién de ANDROID 15

para que ejecute sus IntentReceiver, es decir, el usuario no tiene porque estar
interactuando con el programa en ese momento.

1.3.3. Service

El equivalente a un Daemon o un Servicio de Windows. Se ejecuta en
background sin necesidad de interactuar con el usuario ni de desplegar una
pantalla y posiblemente por largos periodos de tiempo.

1.3.4. Content Provider

Un Content Provider se usa cuando los datos de una aplicaciébn se compartiran
con otras aplicaciones. Esta clase implementa un conjunto de métodos
estandar para las aplicaciones que comparten datos almacenen y extraigan la
informacion que contiene el Content provider.

1.3. Ciclo de vida de las aplicaciones

En Android es el sistema el que determina el ciclo de vida de una aplicacion y
no esta ultima. Es decir, éste determina su duracion en base a las partes de la
aplicacién que estan ejecutando en ese momento, la importancia de estas para
el usuario y la memoria disponible. Esta es una caracteristica importante y poco
usual.

Android clasifica los procesos de manera jerarquica segun la importancia que
tengan en un momento determinado para el sistema:

e Foreground process: éste es un proceso en primer plano con el que el
usuario estaria interactuando, éste hospeda una activity y el sistema lo
eliminaria como ultima opcion.

e Visible process: también es un proceso que hospeda una activity pero
gue no esta en primer plano, aungue si visible. Un ejemplo seria una
pantalla que lanza un cuadro de dialogo, interactuamos con el cuadro
pero seguimos viendo la pantalla detras de éste. Este tipo de proceso
solo sera eliminado en estados de memoria muy criticos igual que el
Foreground process.

e Background process: proceso que hospeda una activity pero no esta
visible en pantalla, es decir que si lo eliminamos no tiene una
repercusion directa con el usuario.



16 Estudio de la plataforma Android

e Empty process: un proceso que no hospeda ningun componente
visualmente activo. El sistema los eliminar4 con frecuencia y puede
mantenerlos vivos si hay memoria suficiente para mejorar el tiempo de
activacion de otro componente de esa aplicacion.

Las activities, los Intent Receiver o los Services impactan de una manera
importante en el tiempo de ejecucion de las aplicaciones, posibles errores en el
uso de estos pueden hacer que procesos importantes para el usuario finalicen
antes de tiempo.

1.4. Ciclo de vida de las activities y tratamiento.

Muy parecido al ciclo de vida de las aplicaciones, aunque solo tratando de los
componentes activities. A diferencia de las aplicaciones, para hablar del ciclo
de vida de una activity tenemos que hacer referencia al “stack de activities” del
sistema que apila exclusivamente activities que estan ejecutandose.

Cuando se cambia de una activity a otra, la nueva activity que es creada se
colocada en la parte superior de la pila y pasa a ser la activity que se ejecuta
en ese momento, mientras que la activity anterior queda por debajo de ésta en
la pila, quedando asi en background hasta que la principal no sea eliminada de
la fila.

Las activities tienen cuatro estados segun su interaccion con el usuario:

e Activa 0 en ejecucion. Este estado se da cuando la activity esta en la
parte superior de la pila, es la ultima activity creada por la aplicaciéon y
sera la dltima que el sistema intente eliminar.

e En pausa. Este estado se da cuando una activity deja de ser la principal
pero todavia queda visible en pantalla, esto es posible en activities
transparentes que dejan ver la inferior. Esta contindia viva manteniendo
todo la informacion del usuario.

e Parada. A diferencia del el estado “pausa’ la activity en este estado no
es visible en pantalla. Sigue manteniendo la informacion del usuario pero
frecuentemente sera eliminada por el sistema para liberar memoria.

e Eliminada, puede ser porque el sistema necesite memoria 0
simplemente porque la aplicacion lo ha ordenado.

Podemos ver que el ciclo de vida de una aplicacion esta relacionando con el
ciclo de vida de una activity, dando prioridad a los procesos que contienen una.
Como conclusion Android considera como imprescindibles aquellos procesos
con los que el usuario esta interaccionando y hace todo lo posible para que no
le afecten estados criticos de memoria que se puedan dar.
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Para manejar el estado de las activities tenemos encontramos los siguientes
meétodos incluidos en la clase activity: OnCreate(), OnDestroy(), OnPause(),
OnStop(), OnFrezze(), OnResume() , OnRestart() y Finish().

Cada vez que se lanza una aplicacion o pasamos de una activity a otra, ésta es
creada por el sistema, en cambio si se navega hacia atras ésta puede ser
restablecida (recuperando toda la informacion del usuario) o volviendo a ser
creada de nuevo, también se pueden poner en pausa, en ambos casos ésta
pasa a estar en segundo plano.

Una activity puede estar finalizada por la aplicacion, o por el sistema en caso
de que éste necesite memoria.
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Fig. 1.2 Esquema del ciclo de vida de una Acitivity.
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1.4.1. Cambiar de Activity

Seguramente la aplicacion que tendra crear tendra varias pantallas y
intuitivamente se piensa que desde una clase se podra pasar de una pantalla a
otra solo poniendo las instrucciones adecuadas, 0 mas logico seria pensar en
SetContentView, una instruccion que indica que XML o View mostrar. Pues
bien, de esta manera el programa en Android no funcionaria. En Android cada
pantalla que tenga la aplicacion es una activity diferente y para poder pasar de
una a otra se utilizan los Intents. Como ya se ha dicho anteriormente un Intent
utilizando para abrir una activity es como decir “quiero inicializar esta pantalla” y
Android ya tiene este método predefinido para hacerlo de la mejor manera.
Igualmente todas las activities tendran que estar declaradas en el
AndroidManifiest. Cada vez que pasemos a una activity nueva la anterior sera
retenida y ésta quedara en Background pero a diferencia de un proceso ésta no
seqguird activa. Hay que comprender muy bien el ciclo de vida de estas para
gue la aplicacion no abuse de memoria.

1.4.2. Paso de datos entre activities.

De una manera muy parecida al cambio de una activity con Intents también se
realiza el paso de informacién entre estas. Antes de llamar al Intent se crean
bundles donde se introducen los datos a traspasar y, en la activity donde se
reciben los datos, se crea otro Bundle que los recoja. Resulta muy sencillo ya
gue son dos lineas de codigo.

También puede darse el caso que se quiera devolver un valor al finalizar una
activity. Esto también es posible usando los métodos startSubActivity(Intent, int)
y onActivityResult(int, int, String), El primero creara la activity y los valores que
ésta devuelva seran recogidos en el segundo método.

1.5. Version m5 de el emulador.

La dltima version lanzada para Android es la m5-RC14, de un total de cuatro
versiones disponibles. Esta (ltima todavia continua teniendo limitaciones
importantes a tener en cuenta para el desarrollo de aplicaciones, quizas la mas
importante es que no soporta Bluetooth.

Ademas de emular los programas creados por los usuarios, también se puede
acceder a otras aplicaciones, navegar por Internet, escuchar mdusica, ver
videos, almacenar datos en la agenda de contactos etc. También contiene un
numeroso paquete de elementos de desarrollo para que el programador pueda
observar su funcionamiento y coger ideas y un programa que transforma los
archivos .class en .dex que es el usado por la maquina Dalvik,
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El emulador viene incorporado con el entorno de desarrollo cuando nos lo
descargamos de Internet. Puede ser ejecutarlo directamente o, lanzado cuando
compilamos nuestras aplicaciones para Android con el Eclipse. Puede que
incluso sea necesario meterse dentro del sistema para emular sefiales de GPS
o restablecer los parametros del usuario.

Entre las limitaciones mas importantes como la del bluetooth ya nombrada, el
sistema permite simular llamadas entrantes, la utilizacion de una tarjeta de
memoria externa o incluso la interrupcién de un programa si se ha recibido un
SMS.

1.6. Plug-in de Android para Eclipse

Para crear aplicaciones para Android, Google ha creado un Plug-in
perfectamente adaptado para Eclipse que se puede descargar gratuitamente
desde la pagina oficial de Android. Al instalarse el plug-in y crear un proyecto
nuevo vemos que éste esta estructurado de la siguiente manera:

e Un directorio (src/) donde estara el package con la clase principal que
hayamos creado (tendra el cédigo genérico que crea Android) y el
archivo R.java,

R.java es una clase que se va modificando sola. Cada vez que creamos
una variable ésta aparece reflejada en el R.java. Se podria decir que es
un indice a todos los recursos declarados en el proyecto y el motivo de
éste es que sea mas rapido localizar las referencias de una aplicacion
gue se estén buscando.

e AndroidManifiest. XML. Donde se declaran las activities y se indica que
Intents realizaréan. Este es un archivo con extensién XML que dice al
sistema que es lo que hay que hacer, con qué capacidad y qué
componentes utiliza. Cuando se genera un nuevo proyecto, este archivo
aparecera automaticamente y medida que se vayan creando activities,
estas se tendran que ir declarando en el Manifiest.

Si se observa la primera activity que se crea junto con un proyecto nuevo
aparece en el Manifiest como la pantalla principal a la aplicacion (Figura
2.1).

Los intentos son descritos también en este archivo, estos nos dicen
cuando y como una activity es creada.

e Un directorio de carpetas (res/) que contiene las carpetas drawable,
layout y values. Donde drawable contendra las imagenes (en formato
.PNG) que utilice nuestra aplicacién, values contendra un archivo
llamado strings.XML que definira cadenas de caracteres constantes y el
subdirectorio layout, también en formato .XML donde definiremos los
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elementos que forman la interfaz grafica de nuestra aplicacion. Es
posible crear nuevas carpetas dentro del directorio para poner otro tipo
de contenidos que necesitamos.

e El directorio Android Library como ya dice su nombre se encuentran las
librerias especificas de Android.

B Package Explorer &3 . Hierarchy =l u main. xml =] main2,xml ‘IJ Tfc.java U Database.java 5] strings.xml B AndroidManifest.xml X

hvd

= <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
3 (1157 fre <manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
7 package="com.google.tfc">
<application android:icon="@drawable/icon">
<activity android:name=".Tfc" android:label="@5tring/app_name">
<intent-filter>

Jer

=63 src
=-f# com.google.tfc
)] Database java

+ Q, R.java
& [l) T java <action android:name="android.intent.action.MRIN" />
NN < Ty id:name="android.intent. ry.LAUNCHER" />
B\ Android Library s tcazeggjz al)udroxd ame="android.intent.category.LAUNC /
/intent-filter
> assets
G- res </activity>
: -G drawable <activity android:name=".Tfc" android:label="@string/app name">
" At
kg <intent-filter>
(= layout
N <action android:name="android.intent.action.main2" />
(= values

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
</application>
</manifest>

|= AndroidManifest. xml

Fig. 1.3 Ejemplo de un proyecto en el Eclipse.

1.7. XML-based layout

Android plantea un modelo alternativo para la construccion de interfaces
gréficas, llamado “XML-based Layout”. En Android las Uls pueden ser
construidas de dos maneras, directamente invocando operaciones a las API
desde las clases del programa o a través de relacionar estas con archivos
XML.

De la primera manera, puede resultar complicado realizar una modificacién de
una Ul, ademas la conexion de cada elemento con las Views de manera
incorrecta puede ocasionar errores en la creacion de las activities y demasiada
pérdida de tiempo debugando problemas de creacion de interfaz.

Por ello Android separa la creacién de Ul en archivos XML donde cada etiqueta
del arbol es un elemento del tipo View representado dentro de la pantalla del
programa, con sus atributos correspondientes que lo personalizan. De esta
manera resulta mucho mas rapido y sencillo crear una Ul. Este modelo esta
basado en el disefio de paginas Web, donde se separan el disefio y las
manipulacion de los datos.
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1.8 Servicio de localizacion geogréfica.

Es una de los aspectos mas atractivos del sistema operativo y que dara de
hablar en cuanto salga al mercado. El sistema de localizacion geografica usa la
propia red de telefonia para localizar un terminal, haciendo que haya una
permanente comunicacién con las antenas que dan cobertura a éste. Hasta
ahora existia este servicio pero resulta demasiado caro para particulares.

1.8.1. Conseguir coordenadas de una ubicacién

El servicio de localizacién lo primero que intenta ofrecer son coordenadas GPS
para moviles que lo soporten, por lo contrario el movil intenta aproximar
coordenadas utilizando antenas celulares y en el caso que éste tampoco
estuviera disponible finalmente el terminal buscaria la conexién a una red Wi-fi.



Capitulo 2: Disefio de la aplicacién 23

CAPITULO 2. DISENO DE LA APLICACION

El capitulo dos presenta el disefio de la aplicacion, mostrando un sistema
completo basandose en la localizacion geografica y detallando sus
funcionalidades internas y externas.

2.1. Presentacion de la aplicacion.

Se ha creado una aplicacion para Android con la finalidad de poder evaluar
algunas de las posibilidades que éste nos ofrece.

Esta aplicacion ofrece al usuario consultar a través de su teléfono movil si tiene
algun punto de interés proximo a él (cines, centros comerciales, gasolineras,
hoteles etc.).

Por ejemplo, una persona esta cerca de un cine pero no encuentra la posicién
exacta, a través de su teléfono puede saber los cines que hay en un radio de
un par de kilébmetros, comprobar que esta la pelicula que quiere ver, incluso
poder ver el trailer de ésta si esta disponible y que el teléfono movil le muestre
camino para llegar hasta él.

También podria darse el caso, de que esta misma persona quisiera planear un
fin de semana lejos de la ciudad donde vive, podria buscar los hoteles cerca
del destino, consultar la disponibilidad, comprobar que restaurantes hay cercay
reservar mesa, todo eso desde el teléfono movil, sin necesidad de tener un
ordenador delante.

Dando un paso mas, podria darse el caso de que tuviéramos configurado
nuestro teléfono para que nos avisase cuando estemos cerca de un restaurante
de comida tailandesa o cuando tengamos cerca una gasolinera.

Con todo esto, se ha hecho un estudio de las posibilidades que nos ofrece este
sistema operativo y se empezado a construir una aplicacion que pueda hacer
posible todos los casos descritos anteriormente, empezando por el principio
mas basico: aprender a programar para Android.
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2.2. Funcionalidades del terminal
El programa permite al usuario:

e Permite al usuario introducir una posicién y obtener los puntos de interés
(Cines, hoteles, gasolineras, centros comerciales, etc.) que estan dentro
de un radio de distancia escogido también por el usuario. Por ejemplo, el
usuario solo quiere ver aquellos sitios que estén como mucho a unos
dos kilémetros de distancia.

e Almacenar la informacién de los puntos de interés dentro de una base
de datos en el teléfono movil. El usuario puede repetir consultas en poco
tiempo y poder extraer esta informacion directamente de su movil para
no tener que volver a hacer una peticion al servidor.

e Puede darse el caso, que un usuario solo quiera buscar un punto de
interés concreto, puede realizar la busqueda por su nombre (por
ejemplo: la maquinista), por su posicion geogréfica o por el tipo de
establecimiento.

e EIl terminal permite mostrar la ubicacion de un punto de interés en un
mapa y desplazarse a través de él.

e Cuando un punto de interés tiene un contenido multimedia, el usuario es
avisado, permitiéndole reproducirlo o no.

2.3. Funcionalidades externas.

Todas estas funcionalidades hacen referencia al usuario portador del teléfono
mévil. Aunque el sistema para que funcione necesita de una parte externa que
mantenga y actualice los contenidos que el usuario querra pedir. En la
siguiente figura, a la derecha observamos la parte del sistema que esta fuera
del terminal, el servidor. El servidor contiene la base de datos que almacena
todos los puntos de interés. Esto requiere que haya alguien que se encargue
de crear los puntos de interés y introducirlos en la base de datos, que mire que
la informacion que contiene ésta no se quede obsoleta e introducir los
contenidos multimedia a los que hacen referencia los puntos de interés,
siempre que estos no sean enlaces a otras paginas Web.
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Terminal Android

Gestor de contenidos

Fig. 2.1 Funcionalidades internas y externas.
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CAPITULO 3. IMPLEMENTACION DE LA APLICACION

En este capitulo, se explica como se ha creado la aplicacion, las tecnologias
gue se han utilizado , la estructura interna y los procesos que se siguen para
llevar a cabo la prueba de concepto.

3.1. Objetivos de la implementacion.

Estos son los objetivos, hablando ya mas especificamente, que permiten
realizar las funcionalidades descritas en el capitulo anterior.

Realizar la descarga de contenidos: hacer una peticion Http a un
servidor externo y descargarnos un XML, en nuestro caso una vez
hecha la descarga manejaremos los datos con un SaxParser.

Almacenar los datos en el teléfono: poder manipular la base de datos
SQLite, insertar, mostrar todo el contenido y realizar consultas por
parametros.

Limitar la descarga de contenido: a la hora de hacer una peticion Hittp,
solo nos bajaremos parte de la informacion total que haya en el servidor,
es decir, nos descargaremos todos los PDI que estén dentro de nuestro
cuadrante calculado al introducir nuestra posicion en la aplicaciéon. Esto
se haré a través de peticiones a diferentes Url.

Notificacion de archivos multimedia: Dentro de las etiquetas XML de los
PDI, crear un campo que contenga una URL a un archivo multimedia, si
el PDI mostrado contiene informacion en esta etiqueta, mostrar algin
tipo de notificacion por pantalla (lanzar un pop-up por ejemplo).

Reproduccion de archivos multimedia: se implementara una clase
especial de las librerias de Android para reproducir por pantalla audio o
video.

Utilizacion de mapas. El usuario pasara unos parametros (coordenadas
X y) a una clase especial llamada MapActivity para desplegar una
adaptacion de los mapas de GoogleMaps.
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3.2. Partes especificas de Android tratadas.

Estas son los conceptos concretos de Android que se han tenido que asimilar
para poder realizar el programa.

Creacion de una Interfaz de usuario con los elementos que proporciona
la plataforma.

Creacion, manipulacion de bloques de construccion tan importantes
como las activities y los Intents. También como se relacionan entre ellos
y su ciclo de vida.

Paso de datos entre activities.

Uso de la base de datos SQLite, aunque ésta no sea una base de Datos
exclusiva de Android.

Utilizacion de las clases Map activities.
Compresion de la estructura y los componentes que forman un proyecto

en Android tales como AndroidManifiest. XML, R.java, directorio de
layouts, etc.

3.3. Arquitectura de servicio.

o &L @) ®

S.0 ANDROID Mecanismos
' localizacion
SQLITE BD
Content Provider Terminal
Q Android
“—>
QQQ
Media Center
Location Service Lﬁ .

Servidor de PDIs

Fig. 3.1 Sistema completo.
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Emulador:

La version utilizada del emulador es la m5, que presenta bastantes diferencias
respecto su antecesora.

El terminal estara dotado de:

Sistema operativo Android. Disponemos de la version todavia
incompleta de éste.

Base de datos SQLite. La base de datos seleccionada es SQLite,
version reducida de MySQL que utiliza este mismo lenguaje. Esta ya
viene incorporada en el sistema operativo.

Proveedor de Contenidos. Los PDI seran gestionados dentro del
terminal a través de una clase de java.

Media Center. Conjunto de librerias especificas de Android para la
reproducciéon de archivos multimedia. Actualmente bastante limitado por
la version del emulador m5.

Servicio de localizacion. Aunque Android proporciona un servicio de
localizacion, el utilizado para la aplicacion es una clase mas sencilla
para determinar la actualizacion de la base de datos.

Servidor externo:

El servidor externo no dispondra de ningun tipo de inteligencia para esta
prueba de concepto, tan solo almacenara archivos XML, pero se tiene en
cuenta los componentes que tendria en el sistema completo.

Otras tecnologias utilizadas:

XML: formato de los puntos de interés.
SAX: tratamiento de los datos descargados por el usuario.

HTTP: protocolo de transferencia Web.
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Fig. 3.2 Bloques internos del sistema

3.4. Estructura del programa

El programa esta estructurado en tres conjuntos de clases y una clase especial
gue las relaciona. El primer conjunto agrupa todas las clases con las que el
usuario interacciona y tienen una interfaz en la pantalla del teléfono. Estas
clases son las activities y las Map activities. El segundo grupo corresponde a
las clases que realizan las peticiones http y manejan los datos que obtienen de
los XML descargados. Finalmente tenemos las clases que manejan la base de
datos SQLite. Estos tres conjuntos se relacionan a través de clases auxiliares
para obtener, buscar e insertar la informacion que se utilice en cada ejecucion
del programa.

La clase especial gestor de zonas, es la que controla la actualizaciéon de la
base de datos y pide la descargas de los ficheros necesarios.
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Fig. 3.3 Representacion de la estructura del programay su relacion.

3.4.1. Funcionamiento general

El usuario accedera a la aplicacién desde el terminal, y a través del menu
principal podra escoger una de las opciones disponibles.

Cuando el usuario quiera ver si hay puntos de interés cerca de él, escogera la
opcién “Buscar PDI cercanos” e introducira sus coordenadas en las activities de
entrada de datos..

El programa contiene una clase especial que es el Gestor de Zonas, que se
encarga de comprobar la base de datos y determinar que peticiones son
necesarias realizar. Para ello la aplicacién contara con dos base de datos, una
gue guarde los puntos de interés y otra la identidad de los archivos XML
descargados. Cada XML corresponde a una region geogréafica diferente
definida para esta version demo. Cada base de datos tiene sus propias clases
con sus métodos.

Una vez se realiza una descarga de un fichero XML del servidor, éste es
tratado con un SAXParser y su informacion es guardada en una base de datos
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SQLite. Para las posteriores consultas siempre se comprobara la actualizacion
de la base de datos, evitando asi tener que volver a hacer peticiones http cada
vez que quiera hacer una consulta con los mismos resultados. De esta manera
permite al usuario reducir el nimero de peticiones a Internet.

El usuario podra ver los puntos de interés proOximos a su zona y mostrar la
localizacion de estos usando una adaptacién de GoogleMaps para Android y si
ademas éste contiene algun tipo de contenido multimedia poder reproducirlo en
el emulador.
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3.5 Busqueda de puntos de interés

En el siguiente diagrama de flujo se muestra el proceso que sigue una peticion

de los puntos de interés.

Busqueda de puntos de interés

A

cercanos

Captura xy

!

Calculo de region

Calculo de zonas

BD completa

Hacemos una
peticion http para
completar la BD

Extraemos de la BD

Consultas a la base de datos

Captura parametros
(nombre,tipos,xy, BD
completa)

!

Acceso a la BD

A

Mostrar contenido

Peticion archivo Multimedia

Reproduccion

Contenido
Multimedia

Mostramos los
resultados

Y

Activity anterior

¢Otra consulta?

Men principal

|:| Activities
[ ]

Procesos
internos

Fig. 3.4 Proceso en labusqueda de un punto de interés.
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3.5.1. Calculo de la Region para mostrar puntos de interés.

A la hora de querer realizar una peticion de PDI el programa lo primero que
consultara sera nuestra posicion geografica y si se tiene la informacién
correspondiente en la base de datos. Si la informacion ya se encuentra en la
base de datos simplemente la mostrara por pantalla al usuario. Si ésta en
cambio requiere pedir o actualizar su contenido realizara peticiones HTTP para
poder completar la base de datos con la informacion que le falta y mostrarla
posteriormente.

En el caso que la informacién de del dispositivo mévil estuviera incompleta,
tendriamos que determinar qué zonas son las que hay descargar, ya que la
informacion esta dividida en varios archivos XML subidos al servidor. Esto es
para no llenar la memoria del mévil con informacién innecesaria de otras zonas
y hacer mas agil y precisa la consulta para el usuario.

Para comprobar si nuestra base de datos esta actualizada, calculamos el area
donde nos interesa mostrar puntos de interés, es decir, los que estaran
cercanos a nosotros, y a que zonas dentro de nuestra region pertenece esta
area.

Se ha definido una regiébn de cuatro zonas con el eje central en las
coordenadas x= 4137175 e y= 2055988, que corresponden a la cuidad de
Sant Joan Despi. Se ha escogido esta localidad porque divide con su eje cuatro
zonas urbanas y donde podria ser mas util solicitar este tipo de servicios.

Las coordenadas las podremos se pueden introducir manualmente, esto
permite buscar PDIs fuera de localizacion actual, por ejemplo para planear un
viaje. Una vez introducida la posicion, el area de interés del usuario se calcula
obteniendo las cuatro esquinas de un cuadrado calculado a través su posiciéon
X,y. Cuando obtenemos estas, se consulta una a una si estan dentro de las
cuatro zonas creadas para esta version demo. De esta manera el programa
sabe que informacion tiene que consultar en su base de datos.

El area de interés se calcula a través de un margen, que es el radio de
distancia en el que se quiere que aparezcan puntos de interés. En el programa
este margen se puede escoger desentendiendo. El usuario puede escoger un
margen de 20.000 que corresponde a unos 4 Km de radio aproximadamente, o
10.000 si queremos un radio de unos 2 Km. Estos valores estan fijados por el
programa y el usuario puede escoger entre las dos opciones.

Las variables que utiliza el programa son las mismas que utiliza Google Maps,
éste convierte la longitud y la latitud de una posicion geografica a numeros
enteros. La clase Map activity trata las coordenadas como enteros para definir
una posicion y al pasarle los valores x e y tienen que tener este formato para
gue coincidan con la representacién de Google Maps.
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Fig. 3.5 Ejemplo de una region que solo necesita la descarga de la Zona 2.

3.5.2 Actualizacion de la base de datos.

Cuando el programa sabe a qué zonas pertenece la region del usuario, el
siguiente paso que realiza es la comprobacion de que su base de datos esta
completa. Para ello en cada descarga anterior se ha guardado un identificador
de zona en una base de datos que exclusivamente guarda esta informacion. De
esta manera se consulta directamente que zonas se han descargado
anteriormente en la base de datos.

Para ello se extrae toda la informacion de la base de datos de zonas y se
guarda en una hashtable, para que las posteriores consultas se hagan
directamente sobre ella, evitando asi un nimero elevado de consultas a la base
de datos que hace que la aplicacion sea mas lenta. Se podria haber escogido
una lista de zonas en vez de una hashtable, pero la busqueda sobre tablas
indexadas resulta mas eficiente. Cuando el programa sabe que zonas necesita
para completar su base de datos pasa a la clase que hace las peticiones las
zonas gue ha de pedir. Finalmente, se haran las peticiones al servidor
correspondientes y se insertara en la base de datos de zonas el Id de la zona
descargada para las posteriores consultas.

3.5.3 Peticiones al servidor y tratamiento de los datos.

En esta version demo, el servidor lo Unico que dispondra seran los diferentes
archivos XML pertenecientes a cada zona. Es el terminal y no el servidor el que
determina los datos que necesita el usuario. También se puede trabajar en
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local y guardar los archivos dentro del proyecto, esto resulta comodo para
realizar las pruebas del programa.

Una vez hecha la descarga, el programa utiliza un Saxparser para el
tratamiento de los datos y los inserta en la base de datos. Pudiendo elegir entre
Sax y otra opcion como DOM, la razén de elegir la opcibn SAX es que
consume menos memoria y es muy sencilla de aplicar.

3.6. Notificacion de archivos multimedia.

Cuando se muestre un punto de interés que contenga algun tipo de contenido
multimedia, el programa lanzara un pop-up avisando al usuario de esté,
permitiendo acceder al contenido multimedia o no. En caso de respuesta
positiva se pasara a una activity diferente para reproducir el archivo.

@ @« (I 8:38PM

Browser PDI demo 1.0

Title=Catalonia Films
coordenada y=41449707
coordenadax=1957755
Tipo=Cine

PRICE=10.9

Peliculas= : .google.es

Mostrar Mo mostrar

Atras

Fig. 3.6 Notificacion de dos archivos multimedia
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3.7. Consultas a la base de datos por un PDI concreto.

El programa permite ademas de mostrar todos los PDIs de las zonas, realizar
consultas a la base de datos por un PDI concreto. El usuario puede realizar las
consultas a través de la activity destinada a la busqueda de PDI y puede
escoger entre varias opciones de busqueda: a través del nombre concreto del
PDI, el tipo de PDI que busca o sus coordenadas geograficas. La clase recoge
los datos introducidos por el usuario en el widget y llama al meétodo
correspondiente de la clase PDIDao. Una vez hecha la consulta el programa
crea una activity nueva e inserta todo el resultado de la busqueda en un
TextView.

@ @ (I 8:29PM

Browser PDI demo 1.0

Mombre
Buscar
Tipo
Buscar
Buscar

Mostrar todos los PDIs

Fig. 3.7 Pantalla de consulta de datos
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3.8. Estructura de la base de datos

Ambas tienen el objetivo de evitar conexiones a Internet cada vez que se
quiera hacer una consulta de PDI.

Base de datos de PDI. Esta base de datos, guarda como su nombre
indica todos los PDI descargados. La estructura de la tabla es la
siguiente, coincidiendo con la estructura de las etiquetas de los XML
para cada PDI:

Titulo

Pos X Pos Y Tipo Precio Mult.

Base de datos de Zonas. La base de datos de Zonas se ha creado con
la finalidad de guardar durante un cierto tiempo la identidad de las zonas
que la aplicacion ha tenido que descargar, incluso si el terminal movil es
apagado. En un principio se planteo el uso de una clase singleton para
guardar estos valores, ésta evitaba tener que realizar consultas a la
base de datos, por lo que resultaba una solucién agil, pero el problema
aparece cuando un usuario apaga el terminal y al poco tiempo vuelve a
hacer una peticion. EI movil ya no guarda las zonas descargas y tiene
gue volver a realizar otra conexion. Para esta version demo puede
parecer una medida exagerada, ya que la informacién a descargar es
muy pequefia, pero pensando en una aplicacién real, donde la base de
datos puede contener un nimero mucho mas grande de informacion es
una opcion correcta.

Ademas para reducir el nUmero de consultas a la base de datos de zonas, ésta
es cargada en una hashtable. Por lo que solo hariamos una primera conexion a
la base de datos y luego tratariamos la tabla.

La estructura de la tabla de zonas es la siguiente:

ID Zona Descripcién

Donde ID Zona es un numero entero que identifica la zona descargada y
descripcion sera un String con alguna referencia al ID de Zona.
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3.9 Reproduccién de archivos Multimedia

Aunque se sabe que Android soportara los siguientes archivos multimedia:
MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, PNG, GIF, para esta version del
emulador la API de Android recomienda utilizar un archivo de video mp4 o 3gp.
De archivos de imagen y audio, no se observa ningun tipo de limitacion para la
version mb.

Para la reproduccion de archivos multimedia la APl de Android proporciona la
clase Mediaplayer que permite reproducir archivos que estén guardados en el
sistema, en un directorio Raw, o pasandole una URL. En la aplicacion se ha
probado con video 3gp y mp4, pero solo se ha conseguido reproducir el sonido
de estos. Con la prueba de archivos mp3 no ha habido ningun tipo de
problema. Esto es debido a que el emulador actualmente solo reproduce video
de flujos de streaming que se descarguen progresivamente.

En la aplicacion, cuando hay una notificacién que avisa al usuario de algun
contenido multimedia se puede acceder a la activity que lo reproduce. También
se puede acceder desde el menu principal de la aplicacion.

3.10. Map activities

Android incorpora una clase especial de activity llamada Map activity que
adapta los conocidos Google Maps para su edicion y utilizacion en las
aplicaciones Android disefiadas por los usuarios.

Esta clase incorpora un conjunto de meétodos que permite mostrar mapas
segun una posicion geografica introducida, dibujar elementos en él y incluso
simular una sefial de GPS sobre él entre sus posibilidades. En esta aplicaciéon
no se ha entrado en el detalle de todas las posibilidades que esta clase ofrece,
se ha limitado a hacer una prueba sencilla que muestre al usuario un mapa por
pantalla con la posicion deseada.

En la aplicacion se usa esta clase Map activity de dos maneras:

-La primera que recibe los parametros X e Y de otra activity anterior y despliega
una vista del Google Maps en el programa.

-la segunda que directamente ya tiene unas coordenadas fijas, para observar
puntos de interés favoritos guardados por el usuario. Cada vez que el usuario
llama a esta clase, no tiene que volver a introducir los parametros X, Y.

Ademéas se le ha incorporado algun control para el usuario, como la
modificacion del zoom de la pantalla, la vista por satélite y la vista del trafico
aungue esta Ultima solamente esta disponible para América.
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3.11. Disefio del programa

El acceso a los contenidos de la aplicacion se ha hecho de manera separada,
para poder probar y visualizar méas facilmente los diferentes bloques que
contiene la aplicacion. Los componentes del programa son reutilizados varias
veces accediendo a ellos a través de diferentes activities.

Cambiar el programa a un desarrollo secuencial no implicaria mucha dificultad
dado que resulta muy facil modificar la interfaz gréfica a través de los archivos
XML y los Intent para pasar de una activity a otra.

@ al (O 8:24PM

Browser PDI demo 1.0

Prueba SQLite

ultimedia

Elemento

ia de imagenes

Fig. 3.8 Pantalla del menu principal de la aplicacién
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3.11.1 Creacion de la interfaz gréfica

Todas las pantallas del programa se han creado utilizando el modelo “XML-
based-layout”.

Para agilizar la creacion de las Ul se ha utilizado una aplicacion Web hecha en
Java llamada DroidDraw 0 Esta aplicacion permite disefiar la interfaz a base de
pegar widgets de Android en una simulacion de una pantalla del emulador y
generar el codigo automaticamente. Ademas permite modificar los atributos de
los componentes de una manera mucho mas visible y rapida.

3.11.2 Conjuntos de vistas

A la hora de crear una Ul, tenemos diferentes “conjuntos de vistas” con los que
trabajar. Un conjunto de vistas nos distribuye de una manera o de otra los
objetos que se van colocando en la pantalla. Entre los cuales encontramos:

e Frame Layout: el mas sencillo de todos, pensado para colocar
solamente un objeto en un espacio en blanco (una foto, por ejemplo).

e Linear Layout: ubica los objetos unos al lado del otro segun la
direccién. Solo habra uno por fila o columna. Seguramente el mas
apropiado para crear formularios.

e Table Layout: éste posiciona los elementos dentro de filas y de
columnas formando como su nombre indica una tabla.

e Absolute Layout: con el podemos colocar los objetos en cualquier
posicion de la pantalla, estos utilizan las coordenadas “x” y “y”. En el
podemos encontrar que los objetos se solapen unos con otros. Sera el

utilizado en la aplicacion.

e Relative Layout: para establecer posiciones relativas entre objetos.

Aunque el absolute layout es el menos recomendado, es el que se ha escogido
puesto que se puede indicar exactamente la posicion de un elemento en
pantalla. A pesar de las recomendaciones de la APl no ha dado ningun tipo de
problema a la hora de implementarlo. La orientacion de la pantalla es vertical.
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CAPITULO 4. PLANIFICACION DEL PROYECTO

El proyecto se ha dividido en tres partes: la primera que ha consistido en
realizar un estudio de la plataforma, la segunda en el disefio de la aplicacion a
base de pruebas que se han ido probando con el Eclipse y finalmente el
desarrollo de la aplicacion. En este capitulo se ensefia la trayectoria que se ha
seguido y las limitaciones que se han encontrado.

4.1. Planificacion del proyecto:

En el siguiente cuadro se muestran el nimero de horas aproximadamente
dedicadas al proyecto:

Asunto Horas

Introduccion a Android, documentarse sobre la plataforma, | 40 h
posibilidades y situacion actual de ésta.

Aprendizaje de la programacién para Android: descarga de | 90 h
programas, estructura de un proyecto en Eclipse,
funcionamiento de las activities, del cambio de datos entre
ellas y los Intent, disefiar una interfaz grafica con XML.
Prueba con ejemplos sencillos, con SQLite y refuerzo del
lenguaje de programacion.

Disefio de la aplicacion 60 h

Eleccion de tecnologias utilizadas, comprobaciéon de las
limitaciones emulador: soporte de bluetooth, wi-fi, audio,
video etc.

Pruebas con base de datos Perst 35 h.

Cambios del disefo, creacion de la primera base de datos | 100 h.
con SQLite, peticiones Http y tratamiento de los datos
descargados del XML.

Creacion de la segunda base de datos, tratamiento de los | 80 h.
Map activities, finalizacién de las partes basicas del programa

Escritura de la memoria y revisiéon del programa. 40 h.

TOTAL DE HORAS DEDICADAS | 445 h
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4.2. Limitaciones o dificultades encontradas.

Todas las limitaciones que han aparecido en el desarrollo de la aplicacion estan
relacionadas con la version actual del SDK de Android, la m5. La ultima version
del emulador presenta bastantes incompatibilidades con la versién anterior m3.

4.2.1. Version m5 del emulador

Ha resultado probleméatico a la hora de implementar algunos métodos de las
clases de SQLite que han variado para la version m5. Para ello en la API oficial
hay publicado un documento con los cambios dados en las versiones.

4.2.2. Base de datos Perst

En el disefio principal de la aplicacion se pensé en utilizar la base de datos
orientada a objetos Perst, por su facilidad de implementacion y por su modelo
de busqueda espacial. La API de Perst no estaba actualizada a la versién m5
en el momento de construccion de la aplicacion y se tuvo que utilizar SQLite.

4.2.3. Bluetooth

En la API de Android hay publicada la clase de Bluetooth, pero éste todavia no
puede ser emulado ya que la clase publicada esta actualmente incompleta. Se
pensd en la posibilidad de utilizar bluetooth para notificaciones entre dos
dispositivos que estuvieran cerca, permitiéndole afiadir alguna funcionalidad
mas al programa.

4.2.4. Reproduccion de video.

Como ya se ha explicado en un apartado anterior, solamente se ha conseguido
reproducir el audio de los ficheros 3gp y mp4.
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CAPITULO 5. CONCLUSIONES

En el ultimo capitulo se ensefian las conclusiones en referencia a los objetivos
marcados en el planteamiento del proyecto y se explican las mejoras y lineas
futuras que se podran hacer a la aplicacion. Se tienen en cuenta las
limitaciones del emulador, funcionalidades que se podrian afadir vy
funcionalidades que se pueden plantear para un futuro y que con la version
actual de momento no se pueden implementar.

5.1. Conclusién general.

Se ha podido aprender a desarrollar aplicaciones para Android en un periodo
corto de tiempo gracias a la gran cantidad de informacion que hay disponible,
como es logico Google ha facilitado tutoriales y ha publicado una APl para
acelerar la creacion de programas por parte de los usuarios. La instalacion de
los programas es rapida y al utilizar un lenguaje de programacién tan conocido
como Java facilita aun mas las cosas. Ademas, el emulador dispone de un kit
de demos con ejemplos de aplicaciones muy interesante que producen interés
nada mas instalarlo. Asi que se puede afirmar que hay una gran predisposicion
para poner las cosas féaciles al programador y motivar a éste con los elementos
gue puede usar y la libertad de la que dispone para desarrollar, abriéndose
infinitas posibilidades de aplicaciones.

Que Android sea tan accesible, resultara comodo y atractivo para las empresas
gue tendran mas predisposicion para apostar por la plataforma y para el
usuario con nociones de programacion, que sin llegar a ser un experto también
puede crear y adaptar programas para sus necesidades.

Google solo se encarga del software del teléfono, dejando a los fabricantes la
creacion del hardware, esto es bueno, ya que compafias con ya experiencia en
el sector pueden crear terminales que permitan aprovechar al maximo la
tecnologia de la plataforma. Esto ademas atraerd a publico que ya confia en
marcas como HTC afadiendo el atractivo de un sistema operativo creado por
Google, desde luego despertara interés.

La version actual del emulador presenta algunas limitaciones que han impedido
realizar algunas funcionalidades para el programa, aun asi se ha podido
conseguir con éxito la propuesta principal que era realizar una prueba de
concepto y una primera toma de contacto con la plataforma. Se ha podido
realizar una aplicacion que puede ser el punto de partida para un sistema
completo que utilice el servicio de localizacion geogréfica de Android. El
desarrollo de la aplicacion ha sido el correcto, encontrando travas leves por ser
un sistema todavia incompleto y por ser la primera vez que se realiza una
aplicacion para esta plataforma. No se ha tenido ninguna limitacion importante
gue no se pueda sustituir por otra tecnologia o que no se pueda implementar
en un futuro, por lo que la valoracion final de la implementacion resulta muy
optima.
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Estudiando tan solo una parte de la plataforma, se toma consciencia que
Android tiene mucho mas que ofrecer despertando las ganas de ampliar y
explorar otros elementos como los gestores de notificaciones o los
controladores de mapas por ejemplo.

5.1.1. El futuro de Android

Estudiadas las posibilidades que ofrece actualmente y las futuras aplicaciones
gue se podran desarrollar, Android tiene todas las cualidades para ser un
producto rentable. Tiene propuestas innovadoras, una comunidad de
programadores que estaran dispuestos a apoyar un teléfono de cddigo abierto,
un gran nombre de empresas implicadas para la creacion de éste y una
empresa como Google que dispone de enormes recursos para llevar el éxito a
Android. Aun asi, Google tendra que luchar para hacerse un hueco en el
mundo de la telefonia mdvil, tiene grandes competidores que ya tienen mucha
experiencia al sector con clientes bastante fieles, pero que creemos que lo
acabara consiguiendo.

5.2. Lineas futuras

Como se ha dicho de la aplicacién, ésta es un punto de partida para crear un
sistema completo con funcionalidades que utilicen el sistema de localizacion
geogréfica. Quedan muchas mejoras que se pueden hacer sobre el a medida
gue la version del emulador vaya siendo mas completa. Algunas de las que se
muestran en este apartado ya se pueden realizar como el montaje del servidor
gue por prioridad de objetivos en el proyecto no se ha hecho y que darian mas
inteligencia a la aplicacion y la acercarian mas a ser un producto que se pueda
comercializar.

5.2.1. Base de datos Perst

Una mejora de la aplicacion, seria utilizar una base de datos Perst, mas
sencilla que SQLite a la hora de implementar

5.2.2. Légica del servidor.

Con el montaje de un servidor externo se podria reducir la complejidad del
cbdigo en el terminal y traspasar parte de la l6gica del programa al servidor. De
esta manera se podria dejar que fuera el servidor el que calculara la region en
la que esta el usuario y la informacién que necesita descargar con el
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intercambio de mensajes HTTP El usuario realizaria una conexion con el
servidor enviando sus coordenadas geogréficas, y el servidor devolveria una
pagina HTML con los resultados obtenidos.

El servidor tendria una base de datos que almacenase todos los PDIs y los
buscase por su posicion. En este caso no haria falta definir zonas, ya que se
guardarian por igual en la base de datos y las busquedas obtendrian los PDIs
gue estén dentro de los margenes establecidos. También se podria crear una
base de datos mas pequefia para que el usuario guardase aquellos puntos de
interés como “favoritos”. Las consultas por puntos de interés concretos se
realizarian de la misma manera a través de formularios http.

Esta alternativa implicaria un programa mas sencillo y agil en el terminal, pero
un numero de conexiones mas elevado, por lo que al usuario le saldria mas
caro, ademés que no trata tanto SQLite en el terminal, que era uno de los
objetivos.

5.2.3. Utilizacion del servicio de notificacion y Bluetooth.

Con el uso de bluetooth, que seguramente se podra emular en una proxima
version del emulador, se podria afiadir una funcionalidad que utilizase el gestor
de notificaciones que ofrece el sistema operativo. El terminal podria crear una
alerta al aproximaros a un punto que estuviese difundiendo mensajes con
contenido multimedia a través de esta tecnologia y que dejase al usuario
escoger entre la opcion de descargarlo o descartarlo.

5.2.4. Actualizacion de la base de datos

La tabla de zonas podria contener una columna con un campo DATE por
ejemplo para controlar la versién de la zona descargada que tenemos
guardada en la base de datos y pedirla en caso que sea obsoleta.

5.2.5 Simulacién de una seial GPS.

La simulacion de GPS para Android esta disponible para la version m5. Se
puede hacer una simulacion guardando una ruta creada con la herramienta de
Google Earth en la carpeta del GPS del emulador y creando una Map activity
qgue la reproduzca.
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5.2.6 Instalacion del Sistema Operativo en un terminal real.

Para probar con méas exactitud como soporta un terminal la aplicacién
disefiada, se podria realizar una prueba instalando el sistema operativo en un
terminal. Esto ya es posible y se pueden encontrar articulos con la prueba de
Android sobre diferentes terminales.
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Anexo |) Empezar a programar con Android

Este guidn no es una traduccion de los pasos a seguir si no una explicacion de
los primeros conceptos que tenemos que tener en cuenta a la hora de empezar
a programar y una valoracion en la primera toma de contacto sobre lo sencillo o
complicado que puede llegar a resultar. El primer ejemplo que se ha realizado
para Android es el llamado HelloAndroid, una version del mitico HelloWord de
Java y obligado para todo aquel que vaya a tocar Android por primera vez.

Lo primero que tenemos que hacer es descargarnos el entorno de desarrollo de
la pagina oficial de Android () y disponer del programa Eclipse. Ambos son
gratuitos y hay multiples portales en internet para acceder a ellos. Siguiendo los
pasos que nos marcan en la pagina oficial (aunque también tenemos muchos
tutoriales en castellano en otras direcciones de internet) descomprimimos el
archivo que contiene el SDK de Android y instalamos el plug-in del eclipse,
resulta bastante sencillo y esta todo muy bien guiado

Ejemplo Hello Android.

Vemos que nuestra clase extiende de activity, esto quiere decir que activity ya
es una clase hecha por Android (muy sencilla que equivale a una pantalla y
poco mas) y lo que nosotros hacemos es ampliar ésta y con el super.onCreate
creamos un hijo que hereda las caracteristicas de activity.

package com.Android.hello;
import Android.app.Activity;
import Android.os.Bundle;
import Android.widget.TextView;
public class HelloAndroid extends Activity {
/** Called when the activity is first created. */
@Override
public void onCreate(Bundle icicle) {
super.onCreate(icicle);
TextView tv = new TextView(this);
tv.setText("Hello, Android");
setContentView(tv);

En la Ultima linea (setContentView(R.layout.main)) le estamos diciendo al
programa que visualice en pantalla la interfaz que hay en R.layout.main o dicho
de alguna manera, en el directorio res/layout/main.XML tendremos unos
elementos definidos (botones, imagenes, iconos, fondos de pantalla etc.) con
unas caracteristicas especificas y colocados en ciertas partes de la pantallay lo
gue le estamos diciendo al programa es que nos muestre la pantalla tal como
esta descrita en este main.XML. Este main.XML es nombrado como Ul.

En este punto del programa podriamos compilar y automaticamente seria
ejecutado el emulador, se nos mostraria una pantalla negra ya que nuestro
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main esté vacio y nuestro programa no tiene ninguna instruccion aparte del
codigo fuente.

Ahora modificaremos el cédigo para que en vez de mostrar la Ul, nos muestre
un objeto creado directamente en la clase principal y sin hacer ninguna
referencia al main.XML.

Creamos el objeto TextView e importamos la clase. El (this) a la hora de crearlo
indica que no esta predefinido en el main.XML (hay que ver el XML como si
fuera un CSS de una pagina Web). Y con la instruccion setText lo que estamos
haciendo es poner un mensaje para que aparezca en pantalla. Ahora al
ejecutar la aplicacion lo que queremos mostrar no es el main. XML ya que esta
vacié si no TextView por eso ahora le decimos que lo que muestre sea tv y no
el R.layout.main.

Este ejemplo, que es la primera toma de contacto con Android sirve para
orientarnos sobre todo con las construcciones de las Ul y la declaracion de
objetos en las clases. A partir de ahora los siguientes programas relacionaran
los objetos creados con su definicion en la Ul a la hora de mostrarse por
pantalla.

Desde el momento que se empieza a hacer una aplicacion después del
ejemplo de HelloAndroid se ha de tener a mano la API publicada en
http://code.google.com/Android/ , ya que constantemente estaremos
consultandola. Las explicaciones que vienen a continuacion parten de una
aplicaciéon con el cédigo fuente que se genera automaticamente y que va
haciéndose mas compleja.

Construyendo una Ul

Como ya se ha explicado anteriormente, una Ul es el archivo dentro de nuestro
proyecto que nos describe la interfaz grafica que tendrd nuestra aplicacion.
Esta estara localizada dentro del directorio /res/layout (sin hablar de péaginas
web dinamicas) y sera un archivo XML. Para quien ya conoce XML es muy
sencillo aplicar estilos, y para quien no lo ha utilizado nunca con mirar un par
de ejemplos resulta suficiente. La creacion de interfaces por XML resulta
mucho mas sencilla y amigable que no haciéndolo a través de codigo
directamente.


http://code.google.com/android/
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<?XML version="1.0" encoding="utf-
8"?>

<AbsoluteLayout
Android:id="@+id/widget42"
Android:layout_width="fill_parent"
Android:layout_height="fill_parent"
XMLns:Android="http://schemas.Androi
d.com/apk/res/Android"

>

<Button

Android:id="@+id/widget69"
Android:layout_width="94px" Button
Android:layout_height="43px"

Android:text="Button"
Android:layout_x="10px"
Android:layout_y="112px"
>

</Button>
</AbsoluteLayout>

Un ejemplo sencillo de una UL:

En el estamos definiendo una pantalla simple de tipo lineal que ocupe todo el
espacio de la pantalla. Dentro de la pantalla estamos declarando un boton, el
identificador de éste sera ok, ocupara el maximo espacié posible dentro de la
pantalla, estara situado a la derecha de éste, y dentro del botén aparecera el
texto “Button”. Como se puede ver es simplemente definir el objeto dandole
atributos.

Si compilasemos nuestro programa ahora solo con el cédigo fuente que genera
la clase al crearse, nos apareceria en la pantalla un simple boton con las
caracteristicas que hemos descrito anteriormente.

El ejemplo mostrado es muy sencillo, la Ul de Android se ha de ir creando
manualmente aunque podemos encontrar en Internet una aplicacion java en la
gque diseflamos la interfaz a base de pegar objetos en una pantalla y
posteriormente ésta nos genera automaticamente el codigo. Esta se encuentra
en www.droiddraw.org.



http://www.droiddraw.org/
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Anexo Il) Cambio de Activity

El siguiente cédigo muestra el cambio de una pantalla del programa a otra,
como vemos se realiza a través de un intent. Esta activity tiene que estar
declarada en el Androidmanifiest. EI cambio se produce al pulsar un boton.

mostrarPDI.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

public void onClick (View view) {
try {
Intent 1 = new Intent (Basemain.this,
ObtenerPDILista.class);

startActivity (i) ;

} catch (Exception e) { }

Anexo lll) Paso de datos entre activities.

Igual que el codigo anterior, hacemos un cambio de activity pero ahora
afadiendo dos variables a un bundle que se enviara a otra activity. En este
caso pasamos las coordeanadas x yy.

buscarPDIpos.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

public void onClick (View view) {
try |

Intent 1 = new Intent (Basemain.this,
ObtenerPosicion.class);
Bundle b = new Bundle () ;

b.putString ("posx",
x.getText () .toString()) ;

b.putString ("posy", y.getText ().toString());

i.putExtras (b);
startActivity(i);

} catch (Exception e) { }
}}

) ;
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Anexo IV) Recoger datos en una activity.

Se recogen los datos de una activity recogiendo el bundle que se pasa a la
activity, y obteniendo las variables (con el mismo nombre que se creo ya que
se pueden meter varios datos en un mismo bundle)

Bundle d = this.getIntent () .getExtras();

final int posy =
Integer.parselnt(d.getString("posy") .toString()) ;

final int pPOsSx =
Integer.parselInt(d.getString("posx") .toString()) ;

Anexo V) Finalizar una Activity:

Una Acitvity puede tener diferentes ciclos, en nuestro caso no hace falta que
las activities devuelvan valores o que guarden la informacién del usuario, si
fuera asi al cerrar la activity crearia un resultado que se enviaria a la que la
lanzo.

salir.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

public void onClick (View view) {
finish();
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Browser PDI demo 1.0

Menu

l ;Seguro que quieres salir?

| PruebasqLite

si no

Elemento
ia de imagenes

Alerta al finalizar la aplicacion

Anexo VI) Consultas a la base de datos:

Con este método obtenemos todos los PDI que hay dentro de la base de datos.

public List<PDI> getAlltitle(String comp) throws ParseException {
//abrimos la base de datos
mDb = myAdapter.open();

Cursor cu = mDb.query (PDIDbAdapter.DATABASE TABLE PDI,
new String[] { "id",
"title", "posy", "posx","type", "price","peliculas" },"title LIKE 'S$" +
comp+"%'",null , null, null, null);

List<PDI> 1 = new ArrayList<PDI>();
while (cu.next()) {
PDI ¢ = new PDI();

c.setTitle(cu.getString(cu.getColumnIndex ("title")));

.setPosy(cu.getInt (cu.getColumnIndex ("posy")));
.setPosx (cu.getInt (cu.getColumnIndex ("posx")));
.setType (cu.getString(cu.getColumnIndex ("type")))
.setPrice(cu.getFloat (cu.getColumnIndex ("price")));

QQ QaQ
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c.setPeliculas (cu.getString (cu.getColumnIndex ("peliculas")));

l.add(c) ;
}
mDb.close () ;

return 1;

Browser PDI demo 1.0

[ Title=Catalonia Films
coordenada y=41449707
coordenada ®x=1957755
Tipo=Cine

PRICE=10.9

Peliculas=http: .google.es

Aceptar

Muestra de todos los PDI que hay en la base de datos.

Ejemplo de una consulta que nos devuelve los PDI que contengan el titulo que
introducimos (no es necesario introducirlo exacto):

public List<PDI> getAlltitle(String comp) throws ParseException {
//abrimos la base de datos
mDb = myAdapter.open();

Cursor cu = mDb.query (PDIDbAdapter.DATABASE TABLE PDI,
new String[] { "id",
"title", "posy", "posx","type", "price","peliculas" },"title LIKE 'S$" +
comp+"%$'",null , null, null, null);
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List<PDI> 1 = new ArrayList<PDI>();
while (cu.next()) {
PDI ¢ = new PDI();

c.setTitle(cu.getString(cu.getColumnIndex ("title™)));
//metodo que damos el nombre de la columna y nos
devuelve el indice
c.setPosy(cu.getInt(cu.getColumnIndex ("posy"))) ;
c.setPosx (cu.getInt (cu.getColumnIndex ("posx"))) ;
c.setType (cu.getString(cu.getColumnIndex ("type"))) ;
c.setPrice(cu.getFloat (cu.getColumnIndex ("price"))) ;

c.setPeliculas (cu.getString(cu.getColumnIndex ("peliculas")));

l.add(c);

}

mDb.close () ;

return 1;

Browser PDI demo 1.0

Mombre

la maquinistd Buscar

Buscar

|

Browser PDI demo 1.0

[ Title=La Maquinista
coordenada y=41283612
coordenada x=1987667
Tipo=Cine

PRICE=10D.9

Peliculas=

Consultay resultado obtenido
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Anexo VII) Creacidén de un mapa en una MapActivity

Creamos un objeto MapView, una variable de tipo point y controlador de mapa
para afiadirle la posicion y elegir el zoom al crear la activity. Al finalizar
mostramos el mapa por pantalla.

MapView mMapView=new MapView (this);

Point p = new Point (41331785,2015988);
MapController mc = mMapView.getController();
mc.animateTo (p) ;

mc.zoomTo (9) ;

mc.centerMapTo (p, true);

setContentView (mMapView) ;

- Sant Cugat %
del Vallés

Vista de satélite con el centro en San Joan Despi.
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Browser PDI demo 1.0
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Vista normal del mapa.

Anexo VIII) Android Manifiest:

En el Android manifiest se declaran todas las activities del programa, al crear
un proyecto Nuevo para Android, la primera activity que se crea con el proyecto
aparece en el manifiest como la activity principal como el caso de este ejemplo
en la activity llamada androidtfc.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"72>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.android.activities">
<application android:icon="@drawable/icon">
<activity android:name=".androidtfc" android:label="@string/app name">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
<activity android:name=".Registro" android:label="@string/app name" />
<activity android:name=".ParsingXML" android:label="@string/app name"
/>
</application>
</manifest>
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Anexo IX) Arquitecturade Android.

Los Componentes mayores del sistema operativo de Android, cada seccion se
describe en detalle:

Aplicaciones: Las aplicaciones base incluiran un cliente de email,
programa de SMS, calendario, mapas, navegador, contactos, y otros.
Todas las aplicaciones escritas en el lenguaje de programacion Java.

Framework de aplicaciones: Los desarrolladores tienen acceso completo
a los mismos APIs del framework usados por las aplicaciones base. La
arquitectura esta disefiada para simplificar el rehiso de componentes;
cualquier aplicacion puede publicar sus capacidades y cualquier otra
aplicacién puede luego hacer uso de esas capacidades (sujeto a reglas
de seguridad del framework). Este mismo mecanismo permite que los
componentes sean reemplazados por el usuario.

Librerias: Android incluye un set de librerias C/C++ usadas por varios
componentes del sistema Android. Estas capacidades se exponen a los
desarrolladores a traves del framework de aplicaciones de Android.
Algunas son: System C library (implementacion libreria C standard),
librerias de medios, librerias de graficos, 3d, SQLite, entre otras.

Runtime de Android: Android incluye un set de librerias base que
proveen la mayor parte de las funcionalidades disponibles en las
librerias base del lenguaje de programacién Java. Cada aplicacion
Android corre su propio proceso, con su propia instancia de la maquina
virtual Dalvik. Dalvik ha sido escrito de forma que un dispositivo puede
correr multiples maquinas virtuales de forma eficiente. Dalvik ejecuta
archivos en el formato Dalvik Executable (.dex), el cual esta optimizado
para memoria minima. La Maquina Virtual esta basada en registros, y
corre clases compiladas por el compilador de Java que han sido
transformadas al formato .dex por la herramienta incluida "dx".

Nucleo - Linux: Android depende de un Linux version 2.6 para los
servicios base del sistema como seguridad, gestion de memoria, gestion
de procesos, stack de red, y modelo de drivers. El nacleo también actia
como una capa de abstraccion entre el hardware y el resto del stack de
software.
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Anexo X) GLOSARIO

API (Application Programming Interface) es el conjunto de funciones y
procedimientos (0 métodos si se refiere a programacion orientada a objetos)
gue ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa
de abstraccion.

HTTP ( HyperText Transfer Protocol) Define la sintaxis y la semantica que
utilizan los elementos software de la arquitectura web (clientes, servidores,
proxies) para comunicarse.

IPhone. Teléfono mavil multimedia, con capacidad para navegar en Internet y
tecnologia GSM, EDGE y 3G, que es desarrollado y comercializado por Apple.
Tiene un pantalla multi-t4ctil con un botén y teclado virtual, una camara
integrada de 2.0 megapixeles (sin flash y sin posibilidad de grabar video de
manera nativa) e incorpora las funciones de un reproductor multimedia portétil
("iPod"). No es posible mandar mensajes multimedia hasta el momento,
aungue si permite el envio de correos de voz visuales; también incluye
servicios de Internet como el correo electronico, la navegacion web y la
conectividad Wi-Fi.

Framework: En el desarrollo de software, un framework es una estructura de
soporte definida en la cual otro proyecto de software puede ser organizado y
desarrollado. Tipicamente, un framework puede incluir soporte de programas,
bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros software para ayudar a
desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto.

Los Frameworks son disefiados con el intento de facilitar el desarrollo de
software, permitiendo a los disefiadores y programadores pasar mas tiempo
identificando requerimientos de software que tratando con los tediosos detalles
de bajo nivel de proveer un sistema funcional.

Map activity. Base class with code to manage the boring necessities of any
activity that displays a MapView:

e activity lifecycle management
e Setup and teardown of services behind a MapView

A subclass should create its own MapView in onCreate(Bundle).

Podscast. El podcasting consiste en la creacién de archivos de sonido
(generalmente en formato mp3 o0 AAC, y en algunos casos ogg) y de video
(Ilamados videocasts o0 vodcasts) y su distribuciéon mediante un archivo RSS
gue permite suscribirse y usar un programa que lo descarga de Internet para
gue el usuario lo escuche en el momento que quiera, generalmente en un
reproductor portatil.



66 Estudio de la plataforma Android

SAX son las siglas de "Simple API for XML", originalmente, una API
Unicamente para el lenguaje de programacion Java, que después se convirtio
en la API estandar de facto para usar XML en JAVA. Existen versiones de SAX
no sélo para JAVA, sino también para otros lenguajes de programacion.

Symbian. Sistema operativo que fue producto de la alianza de varias empresas
de telefonia movil, entre las que se encuentran Nokia, Sony Ericsson, PSION,
Samsung, Siemens, Arima, Beng, Fujitsu, Lenovo, LG, Motorola, Mitsubishi
Electric, Panasonic, Sharp, etc. Sus origenes provienen de su antepasado
EPOC32, utilizado en PDA's y Handhelds de PSION.

SQLite. Es un sistema de gestidén de bases de datos relacional compatible con
ACID, y que esta contenida en una relativamente pequefia (~500KB) libreria en
C. SQLite es un proyecto de dominio publico creado por D. Richard Hipp.

La libreria SQLite se enlaza con el programa pasando a ser parte integral del
mismo. El programa utiliza la funcionalidad de SQLite a través de llamadas
simples a subrutinas y funciones. Esto reduce la latencia en el acceso a la base
de datos, debido a que las llamadas a funciones son mas eficientes que la
comunicacion entre procesos. El conjunto de la base de datos (definiciones,
tablas, indices, y los propios datos), son guardados como un solo fichero
estandar en la maquina host. Este disefio simple se logra bloqueando todo el
fichero de base de datos al principio de cada transaccion.

View. The View class represents the basic Ul building block. A view occupies a
rectangular area on the screen and is responsible for drawing and event
handling. View is the base class for widgets, used to create interactive graphical
user interfaces.

WebKit es un framework para aplicaciones que funciona como base para el
navegador web Safari y que facilita a los desarrolladores incluir gran parte de
las funcionalidades de Safari en sus propias aplicaciones.

Widget The widget package contains (mostly visual) Ul elements to use on
your Application screen.

XML, (Extensible Markup Language ) es un metalenguaje extensible de
etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C). Es una
simplificacién y adaptacion del SGML y permite definir la graméatica de
lenguajes especificos (de la misma manera que HTML es a su vez un lenguaje
definido por SGML). Por lo tanto XML no es realmente un lenguaje en
particular, sino una manera de definir lenguajes para diferentes necesidades.



