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RESUMEN

Esta documentacion corresponde a la memoria del Proyecto Fin de Carrera, agenda
basada en geolocalizacion para dispositivos Android. Desarrollado para la titulacion de
Ingenieria Técnica en Informética de Gestion de la Universidad de Sevilla.

Se incluye, ademés de una introduccion al sistema operativo de Android, todos los
pasos realizados para lograr el objetivo, desde el nacimiento de la idea hasta completar
su desarrollo, incluida la publicacion en la tienda Google Play de Android y la puesta
a disposicion de todos los usuarios.

Ademas de esta documentacion, adjuntamos el cédigo fuente de la aplicacién en un

fichero a parte, asi como su ejecutable listo para ser instalado en un terminal Android.
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1. INTRODUCCION

1.1. Motivacion

Desde la aparicion de los primeros sistemas informéticos, siempre se tuvo como
objetivo la construccion de unos de nueva generacion mas pequenos y mas potentes.
Actualmente, y cada vez con menor intervalo de tiempo, se lanzan al mercado nuevos
dispositivos con mucha mas potencia que la generaciéon anterior. Entre estos dispositivos
nos encontramos con los teléfonos moviles. Anteriormente destinados exclusivamente a
realizar y recibir llamadas telefonicas, actualmente esta caracteristica es, curiosamente,
la que menos en cuenta se tiene (se considera algo intrinseco en el terminal).

Con el nacimiento de los smartphones también nacié una nueva forma se usar nue-
stros teléfonos y también nacio6 el desarrollo de aplicaciones para este tipo de terminales.

Tan extendido estd el uso de este tipo de terminales, que hoy en dia podemos
encontrar cientos de miles de aplicaciones de todo tipo para nuestros dispositivos en los
diferentes markets de aplicaciones (AppStore, Play Store, etc).

Cada vez hay méas gente que se sube al barco del desarrollo de aplicaciones para
dispositivos moviles. No es para menos, dado que cualquiera, sin necesitar de caros
equipos de desarrollo, puede subir sus propias aplicaciones a los markets y obtener
fama, beneficios econémicos, etc.

Dado que consideramos que el mundo del desarrollo de aplicaciones para dispositivos
moviles va a ser una de las piezas més importantes en el mundo de desarrollo software
del futuro, con el desarrollo de GeoAgenda queremos dar un primer paso para aprender

la idiosincracia de este tipo de desarrollo software y en un futuro ir mejorando nuestras
habilidades.

1.2. Estructura de la memoria

A continuacion detallaremos cada uno de los apartados de esta memoria, para apor-
tar una idea global sobre la tematica que se tratard en cada uno de ellos.

= En lo que resta del capitulo uno realizaremos una pequena descripcion del proyecto
y estableceremos cual va a ser el objetivo principal de nuestra aplicacion.

= En el capitulo dos realizaremos un pequeno estudio de los origenes de las aplica-
ciones para la gestion de nuestro tiempo a través de varios ejemplos. Finalmente
comentaremos cual ha sido nuestra aportacion con el desarrollo de nuestro proyec-
to.

= En el capitulo tres enumeraremos todos los objetivos que hemos querido alcanzar
a la hora de desarrollar GeoAgenda, realizaremos una pequena descripcion de ellos
y llegaremos a la conclusion de si hemos alcanzado dicho objetivo o no.

= En el capitulo cuatro describiremos los diferentes tipos de requisitos que se han
planteado para el correcto desarrollo de GeoAgenda.



= En el capitulo cinco realizaremos un exhaustivo analisis de las partes més im-
portantes del proyecto y que hemos pensado que merecen una explicacion mas
detallada al respecto.

= En el capitulo seis analizaremos desde todos los puntos de vista el coste del proyec-
to.

= En el capitulo siete llevaremos a cabo una serie de pruebas a GeoAgenda para
comprobar que funciona correctamente.

= En el capitulo ocho desarrollaremos un manual de usuario para que al usuario no
se le escape ningun detalle.

= En el capitulo nueve analizaremos las posibles alternativas a GeoAgenda actual-
mente existente en Play Store.

= El siguiente capitulo, el 10, estard dedicado a todas aquellas conclusiones que
hayamos sacado del desarrollo de GeoAgenda y todos aquellos desarrollos futuros
que se le podrian aplicar.

= Seguidamente, en el capitulo 11, tendremos dos apéndices en el que explicaremos
grosso modo dos asuntos bastante importantes que han surgido mientras desar-
rollabamos GeoAgenda.

» Finalmente el altimo capitulo estara dedicado a mostrar toda la informacién bib-
liografica que hemos consultado para el desarrollo de GeoAgenda.

1.3. Rapida descripcién del proyecto

La aplicacion a desarrollar, GeoAgenda, recordara al usuario los eventos que tiene
registrado en el calendario para ese dia. GeoAgenda dispone de su propio calendario de
eventos como, cualquier otra aplicacion similar ya existente en Google Play. Para cada
evento, el usuario debe proporcionar un titulo, direcciéon, ciudad, hora de inicio, tono
de alerta y un recordatorio.

Tal y como su nombre indica, GGeoAgenda, calculard nuestra posiciéon en caso de
llegar un recordatorio de evento y mostrara por pantalla la ruta a seguir para poder
alcanzar el lugar de la celebracion del evento, que es la que introdujimos previamente
en la creaciéon del evento.

1.4. Objetivo principal

El objetivo principal de GeoAgenda es avisar al usuario de la cercania en el tiempo de
la celebracion de un evento que previamente ha registrado en la aplicacion. Otro objetivo
de GeoAgenda es ofrecer un funcionamiento simple, detallado y rico en posibilidades al
usuario para que éste pueda organizar su tiempo de la forma mas eficiente posible.



2. ANALISIS DE ANTECEDENTES Y APORTACION
REALIZADA

En esta seccion haremos enfoque en todas aquellas aplicaciones que de una man-
era u otra han hecho que acabaramos desarrollando una aplicacion como GeoAgenda.
Estas aplicaciones no tienen por qué ser estrictamente diferentes a la nuestra, de he-
cho puede que existan cientos de aplicaciones como la que estamos desarrollando, pero
como todos los desarrolladores buscamos, intentaremos dejar nuestro sello personal en
ella intentando aportar siempre algo nuevo o mejorar lo ya existente.

2.1. Antencedentes

Muchas formas ha habido a lo largo de la historia de poder organizar nuestro tiempo
para asi poder optimizarlo lo maximo posible. Como ejemplos tenemos los calendarios,
las PDA’s, agendas electronicas, etc. En esta memoria no vamos a hacer un anélisis
de las metodologias de organizacion del tiempo desde la edad de piedra, por lo que
nos centraremos solamente en aplicaciones que nos han inspirado para el desarrollo de

GeoAgenda

2.1.1. Glympse

Con glympse podemos compartir nuestra ubicacion en tiempo real durante un tiem-
po determinad a través de WhatsApp, email, SMS, Twitter, Facebook, etc. Muestra
tambien el tiempo que se tarda en llegar a un lugar marcado como destino, indican-
donos también un mapa con la ruta a seguir. Es una aplicaciéon bastante completa y
facil de utilizar. El inico inconveniente es que su calendario es independiente y no puede
sincronizarse con ningin otro.
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Figura 1. Glympse, mapa. Figura 2: Glympse, eventos.



2.1.2. ArrivAlert

Aplicacion desarrollada por Juan Ledén Padilla como proyecto de fin de carrera en
diciembre de 2012. Es una aplicacién que mantiene informado al usuario de los eventos
registrados en su calendario, avisando a los invitados a los eventos si el usuario llega
tarde. Se trata de una aplicacion bastante 1til pero quizés su interfaz de usuario podria
ser mejorable dado que es facil perderse entre las diferentes pantallas.
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Figura 3: ArrivAlert, Ment. Figura 4: ArrivAlert, eventos.



2.1.3. GeoTask

Aplicacion desarrollada por Francisco Javier Martin Otero como proyecto de fin de
carrera en junio de 2012. Aplicacién que puede realizar una serie de tareas de modo
automatico, al cumplirse alguna condicién previamente establecida, sin necesidad de que
el usuario tenga que manipularla. Nuevamente nos encontramos con una aplicaciéon con
gran potencial pero que la interfaz de usuario hace bastante complicada la usabilidad
de la misma. Atn asi tanto GeoTask como ArrivAlert han sido de grandisima ayuda a
la hora de desarrollar nuestro proyecto.
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Figura 5: GeoTask, perfil. Figura 6: GeoTask, evento.
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2.1.4. egoTimer

Aplicacion gratuita que consiste en un organizador personal que permite administrar
el tiempo de una forma eficaz. Con esta aplicacién podemos sincronizar los calendar-
ios de Google Calendar, invitar a contactos a las tareas que vayamos creando, anadir
recordatorios, etc. Posee una interfaz de usuario bastante atractiva que hace que ego-
Timer sea realmente disfrutable al ser usada. Su tnica pega es que no tiene ninguna
funcionalidad de geolocalizacion.
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Figura 7: egoTimer, WeekView. Figura 8: egoTimer, dayView.

2.2. Aportacion realizada

A la hora de realizar los pequenios anélisis de las aplicaciones anteriores, se puede
observar que hemos hecho bastante hincapié en la interfaz de usuario. Esta interfaz
de usuario es lo que hemos tenido mas en cuenta a la hora de desarrollar GeoAgenda,
debido a que no es la primera vez que ocurre que un proyecto brillante se queda en
el olvido por culpa de tener una interfaz de usuario deficiente. Es bastante importante
que esta sea vistosa y facil de usar. Por ejemplo, ArrivAlert, es un proyecto bastante
util, pero mi experiencia con ella podria haber sido mas satisfactoria si la interfaz de
usuario estuviera mejor desarrollada.

En definitiva, creemos que hemos aportado un proyecto que esté bastante lejos de ser
pretenciosa a la hora de incorporar mil y una funcionalidades pero, que si esta bastante
cerca de ser una aplicacion bastante vistosa y facil de usar respecto a las aplicaciones
anteriormente analizadas.

GeoAgenda también aporta la posibilidad de alertar al usuario de que puede llegar
tarde a un evento una hora antes de que llegue la hora del recordatorio, por lo que es
una aplicacion en la que intentamos asegurar que el usuario llegue a tiempo a todos sus
eventos programados.
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3. DEFINICION DE OBJETIVOS

En este capitulo enumeraremos y haremos una pequena descripcion de todos los
objetivos que hemos querido conseguir con el desarrollo de GeoAgenda.

El objetivo principal es, sin duda, es el desarrollo de una aplicacion que sea capaz
de registrar nuestros eventos, nos notifique cuando llegue el momento y sea capaz de
mostrar la ruta desde nuestra posicion actual, pero para poder cumplir con este gran
objetivo, antes hemos tenido que obtener éxito en otros objetivos mas basicos como son
los siguientes:

1. Estudiar y comprender el entorno de desarrollo de Android.
2. Aprender a desarrollar aplicaciones sencillas para Android de forma nativa.
3. Desarrollar una aplicaciéon que no sea susceptible a errores.

4. Desarrollar una aplicacion con una interfaz de usuario simple, facil de manejar
pero rica en posibilidades.

5. Calcular la posicién actual.
6. Mostrar rutas a partir de dos puntos en el mapa.

7. Integrar peticiones REST en Android.

3.1. Estudiar y comprender

Este es quizas el mas trivial de los objetivos, dado que si no supieramos manejarnos
con el entorno de desarrollo de Android no seriamos capaces si quiera de realizar un
Hello World. Al principio nos parecié un mundo y nos costé bastante trabajo adaptarnos
al entorno pero una vez adaptado a él es facil comprender algunas cosas. Por poner un
ejemplo, la clase R fue una de las cosas que mas extrana nos parecia, pero cuando
comprendimos que es una clase que se genera automéaticamente y sirve para poder
hacer referencia a los recursos de la aplicacion (imagenes, localizacion de la aplicacion,
etc) pudimos empezar a desarrollar la aplicacion con bastante soltura.

3.2. Aprender a desarrollar

Puede que este objetivo y el anterior se parezcan un poco pero cuando nos referi-
mos a aprender a desarrollar lo que intentamos decir es que cada plataforma tiene sus
peculiaridades y cuando realizamos nuestras primeras investigaciones somos completa-
mente ajenos a ellas. Hay diferentes formas de desarrollar aplicaciones para todos los
dispositivos, de forma nativa y no nativa.

Cuando desarrollamos de forma no nativa, cuando la aplicacion se despliega lo que
obtenemos es una emulacion de dicha aplicacion, lo que hace que no se aprovechen
todos los recursos del dispositivo. Gracias a mi corta experiencia laboral, conocia como
se desarrollaba de forma no nativa con diferentes frameworks pero para la realizacion
de este proyecto consideramos que seria mas positivo aprender a programar de verdad
para dispositivos Android dado que asi aprenderiamos cosas nuevas y tendriamos un
abanico mas amplio de experiencia en el desarrollo Android.

12



3.3. Errores

Uno de los principales objetivos que hemos intentado conseguir es que la aplicacion
no sea susceptible a errores. Aun asi, durante varias comprobaciones hemos sufrido de
algin que otro error, pero la tonica general de la aplicacion es, primero, detectar errores
y, segundo, gestionarlas de forma de el usuario se vea afectado lo menos posible.

3.4. Interfaz de usuario

No es la primera vez que se menciona (ni serd la ultima). Nuestro objetivo es que
el usuario tenga una experiencia satisfactoria a la hora de hacer uso de GeoAgenda y
para ello requerimos de una interfaz de usuario que sea atractiva para este y que no
necesite de ningiin manual de instrucciones para empezar a disfrutar de la aplicacion.

3.5. Posicién actual

Uno de los pilares de la aplicacion es calcular nuestra posicion actual. Como mas
tarde describiremos en el capitulo 5, no ha sido una tarea intuitiva y, en cierto modo,
tampoco ha sido sencilla dado que en un primer desarrollo no actualizaba la posicién
actual si no la que ocupabamos la dltima vez que la calculamos, es decir, no se actual-
izaba nuestra posicion. Solucionar este error no ha sido tan dificil como se pens6 en un
principio pero finalmente conseguimos solucionarlo.

3.6. Rutas

El segundo pilar de la aplicaciéon. Una vez calculada nuestra posicion actual el se-
gundo paso era calcular la ruta hasta nuestro destino. Como también explicamos mas
detalladamente en el capitulo 5, estuvimos dandole muchas vueltas a la forma de con-
seguir representar estas rutas hasta que llegamos a la conclusién que, creemos que era
la mejor solucion de todas las posibles que se nos planteaban.

3.7. Servicios REST

Es bastante importante saber realizar peticiones a servicios web (SOAP o REST),
dado que la mayor parte de las aplicaciones, la comunicacién entre el lado servidor de
estas y el lado cliente (lo que el usuario manipula), se realizara casi exclusivamente con
este tipo de servicios. Aunque no se hace mucho uso de este tipo de peticiones en la
aplicacion (solamente para calcular el tiempo que se tarda en llegar desde un punto a
otro en coche), ha sido importante aprender a implementar este tipo de soluciones para
un futuro uso.

13



4. ANALISIS DE REQUISITOS, DISENO E IMPLE-
MENTACION

GeoAgenda es una aplicacion basada en eventos. Estos eventos seran introducidos
por el usuario y son un requisito indispensable para el objetivo principal de GeoAgenda,
que no es otro que un gestor de tareas.

Por un lado tenemos una aplicacién que, desde sus primeros dias de desarrollo,
pretende ser una aplicacion completa y facil de usar. Para ello se han considerado
varias alternativas de interfaz grafica, desde pestanias (tabs) hasta un simple tablero
con iconos. Ha sido por esto tultimo por lo que nos hemos decidido finalmente por ser
algo facilmente reconocible y de facil usabilidad para el usuario.

Por otro lado se ha querido hacer también lo méas “usable” posible tanto la lista
de eventos como la creacion, ediciéon y eliminacion de éstos. Para ello nos ayudamos
de la nueva interfaz “Holo” que Android nos ofrece desde su versiéon 3, en tablets, y
4, en teléfonos moviles. Los elementos del ment més importantes se encuentran ahora
en la llamada “ActionBar” que no es mas que una pequena barra en la parte superior
de la pantalla (tal y como vemos en la figura 7. Esta ActionBar también nos permite
navegar hacia atras en la aplicaciéon, aunque seguiremos teniendo disponible el boton
fisico “back” de nuestro terminal.

© % al ™ 18:49

@l eoAgenda =]

Navegacion

Figura 9: ActionBar
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Funcionalmente hemos decidido que el elemento principal de la aplicacién sean los
eventos porque es el que contendré toda la informacion necesaria para que el resto de
funcionalidades se ejecuten, como las alertas, los mapas, etc. En los siguientes aparta-
dos explicaremos mas detalladamente todos los requisitos necesarios para el correcto
funcionamiento de GeoAgenda.

4.1.

Requisitos de informacién

GeoAgenda debe aportar toda la informacion guardada en un evento cuando llegue el
momento en el que el usuario defini6é previamente. Entre otras los datos mas importantes
que debe mostrar la aplicacion al usuario son las siguientes:

= Eventos: Los eventos estan definidos cada uno con un nombre que el usuario

define, internamente se distinguira de otros eventos a través de un identificador
unico. También debe aportar informacion sobre el lugar en el que se celebrara
dicho evento y la ciudad del mismo, asimismo, el sistema de eventos debe pro-
porcionar también informacion sobre la fecha y hora del evento, un recordatorio,
que no es mas que definir cuanto tiempo antes del comienzo del evento quiere el
usuario que suene la alarma. Con los eventos también podemos definir que tipo
de melodia de alarma sonara cuando llegue el momento.

Ubicacién: El sistema, a partir de la informaciéon suministrada por el usuario,
debe ser capaz de encontrar la ubicaciéon donde se celebraré el evento y crear una
ruta para llegar a dicho lugar a partir de la posicién actual.

Alertas: La aplicacién debe ser capaz de hacer sonar la alarma que nos comunica
que un evento esta préoximo a comenzar.

Algo a tener en cuenta, a modo de restriccion, es que no se podran guardar eventos
que tengan lugar antes de la fecha actual.

4.2.

Requisitos funcionales

Base de datos: En la base de datos se guardaran todos los eventos que el usuario
cree, tanto si hay conexion a internet como si no.

Localizacién: La aplicacion debe suministrar informacion sobre la posicion ac-
tual del usuario.

Alertas: En caso de la proximidad de un evento, la aplicacion debe ser capaz de
alertar al usuario.

Proximidad: GeoAgenda debe ser capaz de dar datos sobre la ubicacién del
usuario y su destino con un margen de error aceptable.

15



4.3. Requisitos no funcionales

Usabilidad: La aplicacion debe tener una interfaz simple pero a la vez atractiva
y completa para facilitar la usabilidad a todo tipo de usuarios.

Software Libre: GeoAgenda debe basarse en estandares y tecnologias libres.

Portabilidad: La aplicaciéon debe ser visionada perfectamente en todo tipo de
dispositivos moviles con sistema operativo Android y con diferentes resoluciones

Calidad: La aplicacion debe ser robusta y no ser susceptible a errores.

16



5. DISENO E IMPLEMENTACION

Para el desarrollo de GeoAgenda hemos decidido usar como versiéon objetivo de
Android la 4.0.3 dado que hemos querido tocar, aunque sea solo un poco, la nueva
interfaz Holo que proporciona Google. Con dicha interfaz desaparece practicamente el
uso del boton fisico “back” ya que la navegacion hacia atras se llevara a cabo meddi-
ante un botén que, para todas las aplicaciones, estard en la esquina superior derecha
(normalmente con el icono de la aplicacion), como podemos ver en la siguiente imagen.

© 8wl ™ 16:35

=

one una alerta

Figura 10: Navegacion
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5.1. Estructura de clases

La estructura de clases de GeoAgenda esta dividida en tres paquetes para que no
suponga un caos a la hora de refactorizar y todo este bien ordenado.

En el primer paquete tenemos lo que son las Activities. Una Activity, grosso modo,
es una pantalla en Android. Dentro de cada activity tenemos definidos la interfaz de
usuarios y la interactuacion con otras Activities. Normalmente para comunicarnos entre
Activities usaremos los Intent. Estos Intent a parte de para poder enviar datos entre
Activities tambien nos permitiran abrir una Activity desde otra por, por ejemplo, la
accion de pulsar un boton.

¥ > com.geoagendad
» D,] AboutActivity.java
> E;' AlarmReceiver.java
| E;' AlarmRouteReceiver.java
> D] DashboardActivity.java
| E;' EventsListActivity.java
» [J] > MainActivity.java
I-m MewbventActivity. java
> E;' ShowEventActivity. java

Figura 11: Paquete principal

En el segundo paquete encontramos los llamados Fragments. Un fragment podria
definirse como una porcion de la interfaz de usuario que puede anadirse o eliminarse de
una interfaz de forma independiente al resto de elementos de la actividad, y que por
supuesto puede reutilizarse en otras actividades. Los fragment surgen con la versiéon 3
de Android para tablets para que la aplicacién se adaptara al nuevo tipo de pantallas
de estos.

¥ [} > fragments
| EJ AlertFragment.java
| m CalendarDialogFragment.java
| E] ReminderCalendarDialogFragment.java
> E], ReminderTimeDialogFragment.java
> E}, ReminderToneDialogFragment.java
| H'T'_, TimeDialogFragment_java

Figura 12: Paquete de fragments

En el ultimo paquete, llamado utils, encontramos todos aquellos componentes que
hemos ido necesitando y a medida que ibamos avanzando en el deesarrollo hemos ido
creando.
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5.2.

¥ > utils
# Js CurrentLocationListener.java
# |15 Event.java
# [} = Events3QLiteHelper.java
# .} RingtoneCollection java
B o1 = Utils java

Figura 13: Paquete de utils

Descripciéon de las Activities

A continuacién pasaremos a realizar una breve descripciéon sobre la funcionalidad
de cada una de las activities de la aplicacion.

AboutActivity: Mostramos la informacion respecto al desarrollo del proyecto.

AlarmReceiver: Aunque AlarmReceiver no es una activity al uso conviene hacer
una descripcion de ella dada la importancia que tiene en el proyecto. Cuando
generamos un nuevo evento, este, valga la redundancia, genera una alarma a una
hora y fecha determinada. Aqui es donde entra AlarmReceiver ya que va a ser el
que cuando llegue el momento de mostrar la alarma va a hacer que suene el tono
de alerta y se muestre en el sistema de notificaciones de Android la notificacién
de que se ha llegado a la hora de recordatorio del evento.

AlarmRouteReceiver: Estamos en el mismo caso que AlarmReceiver solo que esta
alarma se disparara cuando GeoAgenda estime que es posible llegar tarde a un
evento.

Dashboard Activity: Es la pantalla principal. Donde se muestran todos los iconos.
Su unica funcionalidad es la de darnos la posibilidad de acceder las diferentes
areas de la aplicacion.

EventsListActivity: En esta activity se muestran los eventos que ya han sido
creados para poder acceder a los detalles de los eventos.

MainActivity: Es la splashscreen que salta cuando ejecutamos la aplicacion.

NewEventActivity: La activity més importante de toda la aplicacion. Esta activity
entre otras cosas se encarga de comprobar si el formulario de creacién de evento
esta correctamente completado, generar las alertas, guardar los eventos creados
en la base de datos, etc.

ShowEventActivity: Esta activity muestra los detalles de los eventos que ya hemos
creado. Nos da la posibilidad de eliminar el evento o de acceder al mapa para ver
la ruta para llegar al lugar del evento a partir de la posicion actual.
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5.3. Elementos mas importantes del desarrollo

Una vez que hemos descrito de una forma generalizada la funcionalidad de todas

las activities, vamos a detenernos en los aspectos méas importantes del desarrollo de
GeoAgenda

5.3.1. Geolocalizacion

Calcular la posicion actual al principio puede parecer que no es una tarea sencilla o
intuitiva. Méas all4 de estas primeras impresiones, podemos decir que la geolocalizacion
en Android puede no ser intuitiva pero no es una tarea demasiado complicada.

Para calcular la poscion actual necesitaremos un proveedor de ubicacion que es
el que se encargard de proporcionar un conjunto de mediciones relacionadas con la
localizacioén, como son la latitud y la longitud.

Necesitaremos también de hacer uso de LocationManager que es la clase principal
que usaremos para interactuar con los datos de posicion proporcionados. El método de
esta clase, getBestProvider(), nos permitira obtener el mejor proveedor de localizacion
que esté activado para calcular nuestra posicién.

La interfaz LocationListener nos permite interactuar con los eventos de localizacion.
En concreto el que més nos interesa es el evento onLocationChanged(Location location).
Este evento se dispara cada vez que cambiamos de posicion, suministrandonos la latitud
y la longitud de la posicion que actualmente ocupamos.

En el método requestLocationUpdates de la clase LocationManager definimos ca-
da cuanto tiempo o distancia actualizaremos la posicion (los parametros de tiempo y
distancia son milisegundo y metros respectivamente).

El proceso de geolocalizaciéon lo podemos ver en la siguiente imagen

LocationManager locationManager = (LocationManager) this.getSystemService(Context. OCATION_SERVICE);
CurrentlLocationListener locationListener = new CurrentlLocationListener();
locationManager. requestlocationlUpdates{LocationManager . NETWORK_PROVIDER, @, @, locationlListener);

Criteria criteria = new Criteria();
String provider = locationManager.getBestProvider{criteria, true);
Location currentlLocation = locationManager.getLastKnownLocation{provider)
if{currentLocation!=null}{
locationlistener.onLocationChanged(currentlocation);
}
locationManager. requestlocationUpdates{provider, (long)Z200080, (float)l9d, locationListener);

Figura 14: Localizacion
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private class Currentlocationlistener implements LocationListener{

Blverride
public void onlLocationChanged(Location location) {
showMap({ location};

}
Blverride

public void onProviderDisabled(String provider) {
/4 TODOD Auto-generated method stub

Blverride
public void onProviderEnabled(String provider) {
A4 TODD Auto-generated method stub

}

Blverride
public void onStatusChanged(String provider, int stotus, Bundle extras) {
/4 TODOD Auto-generated method stub

Figura 15: LocationListener

public void showMap(Location currentlLocation){

Double latitude = currentlLocation.getlatitude();
Double longitude = currentLocation.getlongitude();

Double latitude_dest = addresses.get(@).getlLatitude();
Double longitude_dest = addresses.get(8}.getlLongitude();

Intent 1 = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, Uri.parse("http://maps.google. com/maps?saddr="+latitude+","+longitude+
"&doddr="+latitude_dest+","+longitude_dest});
startActivity(i);

Figura 16: showMap
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5.3.2. Coordenadas del destino

No obstante el cometido de GeoAgenda es el de mostrar rutas entre la posicion
actual y un destino. hasta ahora nos hemos centrado en calcular la longitd y la latitud
de la posicion que actualmente ocupamos pero, ;Como calcular la latitud y la longitud
de nuestro destino?

Como hemos podido ver previamente a la hora de crear un nuevo evento, se requiere
que el usuario introduzca la direccion y la ciudad donde se va a celebrar el evento.

En nuestro paquete utils en la clase Utils, entre otras funciones estaticas, podemos
encontrar una que se llama getLocationInfo en el que le pasamos como parametros una
direccién. Dentro de este método usamos la funcion getFromLocationName de la clase
Geocoder. Esta funcion va a ser la que nos proporcionara toda la informacion necesaria
sobre una direccién, entre otras, la latitud y la longitud.

NOTA: Como podemos observar getFromLocationName devuelve una lista de obje-
tos Address. Esto se debe a que el nombre de una direccién puede coincidir con varios
lugares en el planeta. En caso de que se devolviera més de una localizacion se pretendia
realizar un ment en el que poder elegir la localizacion correcta pero, por falta de tiempo
en el desarrollo hemos decidido que, llegados a este caso, seleccionaremos la primera
opcién de todas.

public static List<Address> getlocationInfo(String address, Context context){
Geocoder coder = new Geocoder(context);
List<Address> addresses = new ArraylList<Address=();
try {
addresses = coder.getFromLocationName(address, 5);
Log.d("locations”, "Entra en el try");
if(address. isEmpty()){
Log.d("locations”, "No existen direcciones");
Toast.makeText(context, "MNo existen direcciones", Toast.LENGTH_SHORT).show();

}

Ycatch(I0Exception e){
Log.d("locations™, "PAS04");
e.printStackTrace();

}

return addresses;

Figura 17: Coordenadas del destino
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5.3.3. ;Mapa propio o GoogleMaps?

Una de las decisiones quizas més controvertidas a la hora de el desarrollo del proyec-
to, ha sido si usar un mapa propio o llamar a la aplicacion GoogleMaps para representar
las rutas en GeoAgenda. A continuacién expondremos las principales razones que nos
han llevado a seleccionar como mejor solucion la llamada a la aplicacion GoogleMaps.

El primer motivo que nos llev6 a pensar que era la mejor solucion es el simple
hecho de que GoogleMaps esta presente en todos los dispositivos Android que hay en
el mercado ya que viene de serie y, ademas, no puede ser eliminado (a no ser que se sea
superusuario).

No vamos a enganar a nadie si decimos que otro de los motivos que nos llevo a
usar GoogleMaps es que es mas facil implementar esta solucién que la anterior. Si
quisieramos pintar una ruta en un mapa propio, necesitariamos conectarnos a la API
de GoogleMaps, enviarle nuestra posiciéon actual y la de destino, parsear el JSON o
el XML que nos devuelva en busca de una serie de coordenadas (puntos) los cuales
tendriamos que situar en el mapa y pintar rayas de uno a otro. En este aspecto se ha
querido también cuidar los tiempos de ejecucion de la aplicaciéon ya que, supongamos
que si la API de GoogleMaps nos devuelve una ruta de 5 puntos, esto supondria pintar
4 lineas. Para pintar las lineas requeririamos de un bucle for que se recorreria n-1 veces
(donde n es el nimero de puntos), suponiendo que la ruta no es cerrada (el punto
de inicio no es el punto de destino). Obtendriamos un tiempo lineal de ejecucion que
supondria un serio problema en el caso que la API de GoogleMaps nos devolviera
un nimero elevado de puntos. Si embargo la llamada a la aplicacion GoogleMaps nos
libraria de estos problemas ya que esta optimizado para el calculo de rutas entre dos
puntos.

Una consecuencia del anterior punto es la cantidad de cdédigo que se necesitaria para
pintar rutas en un mapa propio y para llamar a la aplicacion de GoogleMaps. Mientras
con la primera necesitariamos gran cantidad de codigo con la segunda opcion sélo nos
llevaria un par de lineas de c6digo, tal y como podemos ver en la imagen.

Intent 1 = new Intent{Intent.ACTION_VIEW, Uri.parse("http://maps.google.com/maps?saddr="+lat1tude+","+longitude+
"Sdaddr="+latitude_dest+","+longitude_dest});
startActivity(i);

Figura 18: Codigo para abrir GoogleMaps

El ultimo motivo que nos llevé a la utilizacion de la aplicacion de GoogleMaps fue la
reutilizacion de codigo, uno de los pilares en los que se basa la programacion orientada
a objeto. No pretendemos revolucionar el mundo de los mapas y la geolocalizaciéon, asi
que decidimos usar uno de los servicios de mapas més fiables y completos que hay en
el mercado actualmente y asi aprovechariamos todas las opciones de GoogleMaps para
enriquecer ain mas las posibilidades de GeoAgenda.
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5.3.4. Sistema de notificaciones

Para explicar el sistema de notificaciones tenemos que explicar antes que la clase
broadcast. Un broadcast es un proceso que esta “por detras”, esperando a ser ejecu-
tado. Para poder crear un broadcast necesitaremos que el proceso que vaya a estar
esperando a ejecutarse sea “hijo” de la case BroadcastReceiver. Una vez que el broad-
cast tenga permiso para ejecutarse, se llamara al método onReceive de la clase hija de
BroadcastReceiver.

public class AlarmReceiver extends BroadcaostReceiver{
private String eventTitle;

@0verride
public void onReceive({Context context, Intent intent) {

MotificationManager notificationManager = (NotificationManager) context.getSystemService(Context. NOTIFICATION_SERVICEY;
Intent 1 = new Intent{context,EventsListActivity.class)

PendingIntent pendinglntent = PendingIntent.getActivity(context, @, i, @);
//Creamos la notificacion

Motification notification = createNotification()

CharSequence cs = intent.getStringExtraleventTitle");

CharSequence c¢s2 = "Evento proximo";

String notificationTone = intent.getStringExtra("notificationTone")

Uri u = Uri.parse(notificationTone);

RingtoneManager rM = new RingtoneManager{context);
rM.setType(RingtoneManager. TYPE_NOTIFICATIONY;

Ringtone r = rM.getRingtone(context, ul;

notification. sekbeteskEventinfe{context, cs2, cs, pendinglntent);
F/Ngtificamos

notification.vibrate = new long[]{19@, 188};

notificationManager. notify(®, notification);

r.play();
while(true){
if(!r.isPlaying()){
r.stop();
break;

Figura 19: Alertas

private Wotification createNotification() {
Notification notification = new Notification(};
notification.icon = R.drawable. geoa;
notification.when = System.currentTimeMillis(};
notification. flags = Motification. FLAG_AUTO_CANCEL;
notification.defaults = Notification. DEFAULT_VIBRATE;
notification. ledOnMs = 1588;
notification. ledOffMS = 1588;

return notificotion;

Figura 20: Notificaciones

Las imagenes anteriores muestra la clase hija de BroadcastReceiver que sirve para
indicar a un usuario que la fecha y hora del recordatorio de un evento ha llegado. Como
se puede observar dentro de la clase onReceive, tenemos declarado todo lo que va a
pasar cuando este se ejecute. Primero creamos una notificaciéon para mostrarla en la
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barra de notificaciones de nuestro terminal Android.y, mas tarde, ejecutamos el tono
de alerta que el usuario defini6 cuando cred el evento.

NOTA: El terminal deberia también vibrar pero por algiin motivo que se nos escapa
no lo hace.

Ya hemos creado nuestro broadcast, pero ;Dénde lo usamos?

Intent in = new Intent(NewEventActivity.this, AlarmReceiver.class);

Bundle b = new Bundle();

b.putString("eventTitle", eventTitle.getText().toString());
b.putString("notificationTone", uri);

in.putExtras(b);

PendingIntent applntent = Pendinglntent.getBroadcast{NewEventActivity.this, @, in, @);
AlarmManager am = (AlarmManager)getSystemService(ALARM_SERVICEY;
am.set{AlarmManager.RTC, finalDate, appIntent);

Figura 21: Alertas

Cuando pulsamos el boton de guardar evento pasan muchas cosas y una de ellas es
que se genera el broadcast a traves de AlertManager que es la clase que nos permite
interactuar con todo lo relacionado con las alertas. Declaramos primero un Intent que
ejecutard nuestro broadcast y al cual le enviamos los datos necesarios para que en la
notificaciéon muestre los datos del evento. Seguidamente declaramos un Pendinglntent.
Un PendingIntent no es mas que un Intent normal pero que sigue esperando a ejecutarse
cuando la aplicacién que lo contiene se ha cerrado. Finalmente gracias al método set
de AlarmManager podemos definir que tipo de alarma vamos a usar (En este caso una
alarma despertador, que suena solo una vez), la hora a la que la alarma debe sonar,
y el PendingIntent que se va a ejecutar (en este caso se va a ejecutar el Intent que
declaramos al principio que es el que hace que se ejecute a su vez nuestro broadcast).

5.3.5. Tonos de alerta

Para la obtener los tonos de alerta hemos usado una clase propia RingtoneCollection
en la que el método getAllRingtones() nos devolvera un Map<Integer,Ringtone> (pares
clave valor) y seran los que el usuario podra elegir para notificar sus eventos. Declaramos
un objeto RingtoneManager al cual le diremos que solo queremos los tonos del teléfono
del tipo alarma. Con un Cursor (una especie de puntero) obtenemos todas las URI’s
(rutas donde se encuentran los tonos) de los tonos de alerta.

Para anadir las URI’s en nuestro mapa necesitamos obtener la posiciéon que ocu-
pan y una vez obtenida esta posicion, nos creamos un objeto Ringtone cuyo método
getRingtone nos devuelve un tono de alerta.
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public class RingtoneCollection{

private Activity activity;
private RingtoneManager rM;
public Cursor alarmCursor;

public RingtoneCollection{Activity activity, RingtoneManager rM){
this.activity = activity;
this.rM = rM;

}

public Map<Integer,Ringtone> getAllRingtones{}{
Map<Integer,Ringtone> m = new HashMap<Integer, Ringtone=();
rM.setType(RingtoneManager. TYPE_ALARM);
alarmCursor = rM.getCursor();
int alarmsCount = alarmCursor.getCount()};
if{alarmsCount == @ && lalarmCursor.moveToFirst()){
return null;

}

while(lalarmCursor.isAfterLast() &% alarmCursor.moveToNext()){
int currentPosition = alarmCursor.getPosition();
Ringtone r = rM.getRingtone(currentPosition)
m.put{currentPosition, rJ;

}

A/TODO cerrar cursor

//alarmCursor.close();
return m;

Figura 22: Tonos de alerta
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6. ANALISIS TEMPORAL Y COSTES DE DESAR-
ROLLO

6.1. Material empleado

Debido a la gran diversidad de dispositivos Android que existen en la actualidad,
hemos querido testear la aplicacion GeoAgenda en el mayor nimero de dispositivos
posibles con diferentes resoluciones.

El simulador de Android, aunque 1til, a veces puede ser un escollo importante dado
que no esta todo lo optimizado que seria deseable. Consume gran cantidad de memoria
RAM por lo que hemos necesitado de un equipo informético con una cantidad de este
tipo de memoria importante.

Dado que esta aplicacion es software libre, hemos venido desarrollandola también con
software libre. Seguidamente realizaremos una breve descripcion de todos los materiales,
tanto a nivel de recursos técnicos como humanos, que han sido necesarios para llevar a
cabo el desarrollo de GeoAgenda.

6.1.1. Hardware

A nivel de hardware, tal y como comentamos anteriormente, hemos necesitado de
un equipo rico en memoria RAM para poder utilizar el emulador de una forma eficaz.
Para ello hemos usado el siguiente equipo:

s MacBook 2007
s Procesador: Intel Core 2 Duo 2.2GHz
s Memoria: 4GB

» Sistema Operativo: OSX Lion (64 bits)

Con este equipo hemos desarrollado la totalidad del proyecto. Haciendo pruebas con
un emulador que, pese a algunas carencias, funcionaba con la capacidad suficiente para
hacer correr la aplicaciéon sin ningin tipo de problemas.

A pesar de que hemos podido usar el emulador en todo momento, hay diversas
pruebas con las que nos ha sido imposible usarlo, por ejemplo para hacer las pruebas
de localizacion. Aunque se puede activar y emular una localizacién con el emulador de
Android, acabamos por descartarlo debido a que este proceso resultaba algo engorroso y
para nada intuitivo. Para ello hemos probado la correcta funcionalidad de la aplicacion
en los siguientes dispositivos Android:
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Figura 23: Huawei Ascend G300

Modelo: HUAWEI Ascend G300
Sistema Operativo: Android 4.0.3 Ice Cream Sandwich
Dimensiones: 122.5 x 63 x 10.5 mm
Peso : 140 gr.

Tamano pantalla: 4.0 pulgadas
Resolucion pantalla: 480 x 800
Acelerémetro: Si

MP3: Si

GPS: Si

WiFi

Etc
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Figura 24: SONY XPERIA Miro

Modelo: Sony XPERIA Miro
Sistema Operativo: Android 4.0.3 Ice Cream Sandwich
Dimensiones: 113 x 59.4 x 9.9 mm
Peso : 110 gr.

Tamano pantalla: 3.5 pulgadas
Resolucion pantalla: 320 x 480
Acelerometro: Si

MP3: Si

GPS: Si

WiFi

Etc
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Figura 25: SONY Ericsson XPERIA ARC S

Modelo: Sony Ericsson XPERIA ARC S
Sistema, Operativo: Android 4.0.3 Ice Cream Sandwich
Dimensiones: 125 x 63 x 8.7 mm

Peso : 117 gr.

Tamano pantalla: 4.2 pulgadas
Resolucion pantalla: 480 x 854
Acelerémetro: Si

MP3: Si

GPS: Si

WiFi

Etc
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6.1.2. Software

En esta seccién daremos una pequena descripciéon sobre las herramientas software
utilizadas para la realizacion del proyecto. Todas ellas son herramientas libres y estéan
a disposicion de cualquiera que desee utilizarlas.

Eclipse

Es un entorno integrado de desarrollo integrado compuesto por un conjunto de
herramientas de programacion de cédigo abierto multiplataforma. Desarrollado inicial-
mente por IBM como sucesor de su familia de herramientas para VisualAge. Eclipse es
ahora desarrollado por la Fundacion Eclipse, una organizacion independiente sin animo
de lucroque fomenta la comunidad de cédigo abierto y un conjunto de productos com-
plementarios, capacidades y servicios. Con Eclipse a parte de poder programar en Java
también podremos hacerlo en C/C-++, PHP, Python, Ruby, Cobol, etc.

Ademas es el elegido por Google para que toda la comunidad de desarrolladores de
Android podamos crear nuestras aplicaciones hasta la presentacion de Android Studio
en la Google I/0O de 2013 (Ver apéndice 2).

GitHub

Es un servicio web para el alojamiento de proyectos de desarrollo de software que
usa el sistema de control de versiones Git. GitHub es una herramienta libre en la que
podemos alojar proyectos publicos (visibles para todo el mundo) o privados (visibles solo
para el desarrollador) previo pago de una cuota. GitHub también es una red social en la
que los desarrolladores de software pueden compartir opiniones y poder seguirle la pista
a tus desarrolladores favoritos. A continuacién podemos ver una imagen demostrativa
de lo que es GitHub.

O This repository ¥  Explore Gist Blog Help E JuanGarciaLucena ¥ 3¢ &
JuanGarciaLucena / GeoAgenda [ Pull Request @5 Watch - & Star 0 P Fork 0
s Code Network Pull Requests o Issues 0 Wiki Graphs Settings

branch: master - Files Commits Branches 1 Tags

GeoAgenda / GeoAgenda4 / src / utils / RingtoneCollection.java &

EduanﬁarclaLucena a month ago Pantalla de creacion de eventos lerminada y validada

1 I

file | 41lines (33 sloc) | 1.005 kb Edit Raw Blame History
package utils;

import java.util.HashMap;
import java.util.Map;

import android.app.Activity;

import android.database.Cursor;
import android.media.Ringtone;
import android.media.RingtoneManager;

public class RingtoneCollection{
private Activity activity;
private RingtoneManager ri;
public Cursor alarmCursor;
public RingtoneCollection(Activity activity, RingtoneManager rM){

this.activity = activity;
this.rM = rM;

Figura 26: Vista de codigo en Github
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Forja RedlIris

En la forja de RedIRIS podemos encontrar numeroso material gracias al repositorio
de proyectos de software libre que estan alojados en el. También sirve como controlador
de versiones para poder sincronizar el proyecto desde equipos diferentes.

Gracias a esta plataforma hemos podido salvar algunos escollos que se interponian
en el objetivo, tanto para el desarrollo de la aplicaciéon como para la elaboraciéon de
la memoria dado que contiene un gran ntmero de proyectos de fin de carrera de otros
companeros ya acabados y han servido como guia cuando mas perdidos estabamos.

Fake GPS free

Dado que en mi habitual lugar de pruebas el GPS no me funcionaba del todo bien y
para poder realizar pruebas de una forma més cémoda, decidimos descargarnos alguna
aplicacion que pudiera falsear la posicion del GPS.
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6.2. Tiempo dedicado

En esta seccion expondremos el niimero de horas que le hemos dedicado al proyecto.
Vamos a desgranar este tiempo en varios conceptos para que quede todo lo mas detallado
posible.

Investigacion: En investigacion cubrimos los siguientes puntos:

—_

. Aprender a utilizar el SDK y el emulador de Android

[N]

. Aprender a programar para dicha plataforma

w

. Aprender de otras aplicaciones parecidas

4. Desarrollo de los requisitos funcionales y no funcionales que tendra la aplicacion

Implementacion: En el proceso de implementacion incluiremos todas aquellas horas que
fueron invertidas en la creacion de la aplicaciéon. En este proceso se pueden distinguir
varios subprocesos como la construccion de la estructura de clases, el desarrollo de la
interfaz de usuario y resolucion de problemas de ultima hora.

Tutorias: Horas que hemos estado en el despacho de nuestro tutor.

Documentacion: Para la realizacion de esta documentacion incluiremos las horas que
hemos usado para recopilar todos aquellos elementos bibliograficos que hemos usado
para el desarrollo de la aplicacion y la redacciéon de esta.

Pruebas: Tiempo que hemos usado para comprobar que la aplicacion funciona
correctamente.

| Concepto Tiempo (horas) |

Investigacion 110
Implementacion 210
Tutorias 6
Documentaciéon 105
Pruebas 30
Total 461
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6.3. Costes de desarrollo

En esta seccién realizaremos un calculo aproximado del coste que tendria desarrollar
GeoAgenda. Para ello sumaremos los costes del material empleado y las horas que se
han invertido para el desarrollo.

Hardware
» Teléfono Sony Ericsson XPERIA ARC S: 200€
= Ordenador portatil MacBook: 1200€

TOTAL HARDWARE: 1400€

Software

= Eclipse: 0€

= Android: 0€
TOTAL SOFTWARE: 0€

Horas invertidas por parte del programador

Suponemos que el sueldo medio de un desarrollador son 1100€ al mes. 1100€ al
mes son Por otro lado tenemos que 461 horas son, aproximadamente 19’20 dias. Por lo
que obtenemos un montante final de:

1100 _ X
30 1920

Donde X = 704€

Por lo que finalmente podemos obtener el coste total de la aplicacion que serian:

1400 + 704 = 2104€
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7. PRUEBAS

Las pruebas que le hemos realizado a GeoAgenda han sido llevadas a cabo en difer-
entes localizaciones y con diferentes dispositivos Android dado que hacia falta probar
con qué exactitud nos geolocalizaba la aplicacion.

A continuacion llevaremos a cabo una serie de pruebas para verificar que se cumplen
los siguientes requisitos:

= Geolocalizacion aceptable.
= Correcta funcionalidad del recordatorio de evento.
» Correcta funcionalidad de la notificacion “llegas tarde”.

» Validacién del formulario de creacion de un nuevo evento.

7.1. Geolocalizaciéon

Esta prueba va a ser dividida en dos, ya que tenemos dos vias posibles de geolocal-
izacion: Por GPS y mediante redes inalambricas. Para ambas pruebas introduciremos
como localizacion inicial mi domicilio en la Barriada San Diego y como destino la aveni-
da Reina Mercedes en Sevilla.

ix O3 .l ™ 11:16

. GeoAgenda =

Prueba

Reina Mercedes

Sevilla

Cesium

Figura 27: Crear evento
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7.1.1. Geolocalizacion mediante GPS

Como podemos ver en la imagen la localizacion mediante GPS es bastante efectiva,
va que la posicion actual nos la marca a escasos 10 metros de la posiciéon actual real.

Mx & %2 il ™ 11:20

Para Av. de la Reina Mercedes
# 16 min- 14 km - Por E-5

(it

\ ¢
\'ﬂ el sabor del\atépa

R
Neut\re&
ografiang

v S
\ \\ Iibrear’hcu_lar )

COMO LLEGAR

Figura 28: Geolocalizacion con GPS
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7.1.2.

Localizacion mediante redes inalambricas

No podemos decir lo mismo, como era de imaginar, de la localizaciéon mediante redes

inalambricas dado que la posicion actual nos la marca a unos 50 metros de nuestra
partida.

posicion actual real. Adn asi no estarfamos a més de 5 minutos andando del lugar de

Mx & Tl T 11:26

( E Indicaciones p

z
= &

> 3

2l (4

: 3 G

Googlgoreteio-, 3 &
Educativo o P Y.
o © g
COMO LLEGAR

Figura 29: Geolocalizacién con redes

37



7.2. Recordatorio de evento

Cuando la hora del recordatorio ha llegado, GeoAgenda lo notifica al usuario medi-
ante un todo de alerta que previamente fue seleccionado por este a la hora de crear el
evento y, tambien, mediante una notificaciéon en la barra de notificaciones del disposi-
tivo. Cuando hacemos click en esta notificacion, seremos llevados a la pantalla donde
esta el listado de todos nuestros eventos guardados.

Mx & "l @ 11:55

GeoAgenda =

Prueba

Reina Mercedes

Sevilla

Figura 30: Recordar eventos
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Como podemos observar se ha establecido un evento que se celebrara en la avenida
Reina Mercedes en Sevilla a las 16:15 y le hemos pedido a la aplicacion que nos avise
a las 11:56, por lo que a dicha hora debe saltarnos una alerta en el teléfono en el que
se nos indique que hay un evento proximo. Tal y como podemos ver en la siguiente
imagen:

Mx & "l @ 11:56

4 de junio de 2013 x

Evento proximo

'ﬁ[ _6,1_]: Prueba

4

Figura 31: Notificacion de evento

Hemos sido alertados, a la hora deseada, que hay un evento proximo a celebrarse.
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7.3. iLlegas tarde!

Para llevar a cabo este supuesto vamos a poner un ejemplo bastante exagerado.
Supongamos que estamos en Sevilla (posicion actual) y dentro de tres horas tenemos
una reunion en Madrid. Obviamente no vamos a llegar a tiempo, pero es un buen
supuesto para que la alerta de que llegamos tarde sea lanzada.

Mx & "l ™ 12:08

GeoAgenda =

Reunion en Madrid

Madrid

Madrid

Figura 32: Prueba de tardanza

Para generar este aviso, una hora antes del recordatorio, calculamos cuanto tiempo
tardariamos en llegar a nuestro destino. Si este tiempo es mayor del que tenemos entre
el recordatorio hasta la fecha del evento, hacemos saltar la alerta de que llegamos tarde.
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o N (O aal @ 12:10

4 de junio de 2013 A X

X
1 Atencion puede llegar tard: 12:10
2] Reunion en Madrid

Figura 33: Notificacion de tardanza
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7.4. Validacion del formulario

Para poder llevar a cabo el objetivo de GeoAgenda, no se puede dejar nada al azar y
mucho menos a la hora de rellenar el formulario. Para ello se han dispuesto varias alertas
cuando este no haya sido debidamente rellenado. Casos como establecer un evento o un
recordatorio antes de la fecha actual, que la hora del recordatorio sea posterior a la del
evento o que no se hayan completado los campos de texto son algunos de los casos.

0 Wl & 12:3

Fechas y horas vacios

OK

Figura 34: Validacion 1
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© O al @ 12:32

Alguno de los campos esta
vacio

Figura 35: Validacion 2
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© O al @ 12:32

La fecha del evento es anterior
a la fecha actual

OK

Figura 36: Validacion 3
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© O "\l @ 12:33

La fecha del recordatorio es
posterior a la del evento

OK

Figura 37: Validacion 4
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© O "\l @ 12:33

La fecha del recordatorio es
anterior a la fecha actual

OK

Figura 38: Validacion 5
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Cuando todo ha ido bien, la aplicacién nos dirige a la pantalla principal mientras
una notificacién nos indica que se ha guardado el evento con éxito.

- Panel de inicio

F »

Eventos Nuevo evento

JA' i/

Ajustes Informacidon

Evento guardado

Figura 40: Evento guardado
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8.

MANUAL DE USUARIO

En este capitulo vamos a explicar como funciona GeoAgenda. Tal y como se explico
en los primeros capitulos, se ha querido hacer una aplicacién sencilla de usar para que,
sin dar muchas vueltas, podamos conocer como funciona la aplicacion.

O Wl @ 13:15

Eventos Nuevo evento

"4 < i-/

Ajustes Informacién

Figura 41: Ment principal

Este es nuestro panel de inicio. En él podemos encontrar 4 iconos:

1.

Eventos: El icono de eventos nos lleva a una pantalla en la que se muestran todos
los eventos que ya hayan sido guardados.

Nuevo evento: Accediendo a esta pantalla procederemos a la pantalla de creaciéon
de nuevo evento.

Ajustes: Dado que GeoAgenda es un prototipo esta opcidén atin no esta desarrolla-
da. En futuros desarrollos al hacer click en este icono accederemos a una pantalla
en la que podriamos encender o apagar los servicios de localizacion (GPS o redes
inalAmbricas), ajustar un tono de alerta por defecto, etc.

. Informacion: Al hacer click accederemos a toda la informacion sobre el proyecto.
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8.1. Nuevo evento

Esta pantalla esta destinada a la introduccion de todos los datos necesarios para
generar un evento. Para ello, obligatoriamente, deberemos completar todo el formulario
que consiste en, nombre del evento, direccidon del evento, ciudad del evento, hora del
evento, hora de recordatorio y tono de alerta.

Una vez completado todo el formulario pulsaremos el botéon de guardar, situado
en la esquina superior izquierda (el tipico icono del disquette). Si todo ha ido bien la
aplicacion nos llevard de vuelta al mentu inicial, indicAndonos que el evento ha sido
guardado correctamente en la base de datos.

© O 'l /@ 13:29

GeoAgenda =

cione una alerta

Figura 42: Crear evento
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8.2. Eventos

Esta pantalla es una simple lista de todos los eventos que hemos ido guardando. Al
hacer click en alguno de los elementos de la lista, podremos ver nuevamente los detalles
del evento.

© O Wl @ 13:31

Reunion en Madrid

Figura 43: Lista de eventos
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8.3. Detalle de eventos

Aqui a parte de poder ver nuevamente los detalles del evento seleccionado en la lista,
podemos borrarlos y también podemos acceder al mapa en el que se nos muestra la ruta
a seguir (por defecto en coche) para poder llegar al lugar de celebracion del evento a
partir de la posicion actual

© &l ™ 13:42

Reunién en M... ﬁ'

Direccion
Madrid

Ciudad

Madrid

Fecha

04/Jun/2013 15:30

Recordatorio

04/Jun/2013 13:10

Tono de alerta

Next

Figura 44: Detalle de evento
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© O al ™ 13:43

¢Esta seguro que quiere
eliminar el evento?

Cancel

Figura 45: Eliminar evento
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Sal @ 13:43

Para Calle Preciados
& 4h 49min - 529 km - Por A-66 y Autov...

o

id Rodrigo~ Béjar
o

Plasencia Fuenlabrada
4 o Talavera b.

Coria dela’Reéina  Toledoo Aranjuez
Caceres Espanc
Q Trujillo 3

(Spain)
Meérida : o sManzan
°Don Benito .
Ciudad Real
- =Valdep
lejo g
Puertollano
P Penharroya-Pueblonuevo
Zafra Q i
Linares
a
Cordoba P
o Jaén Ubeda
A °
Sev/lla Parque Natural
4 Sierras Subbéticas
Granada
o]

GOOSIQ OsZna

COMO LLEGAR

Figura 46: Ruta
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8.4. Informacién

En informacién podemos encontrar quién ha realizado el proyecto y otro tipo de
informacion tal y como se puede observar en la imagen

wx % all ™ 15:35

. AboutActivity

Esta aplicacion esta desarrollada por Juan
Antonio Garcia Lucena. Estudiante de
Ingenieria Técnica en Informatica de
Gestion como parte de su Proyecto de Fin de
Carrera. Este proyecto ha sido tutorizado por
José Ramon Portillo. Para el desarrollo de
esta aplicacion solo se ha utilizado software
libre. Esta aplicacion es software libre y
por tanto se permite la copia y distribucién de la
misma. El cédigo fuente de la aplicacion se
encuentra alojado en Github en la siguiente
direccion
github.com/JuanGarciaLucena/GeoAgenda

Figura 47: Acerca de
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8.5. Alertas

Cuando la hora y fecha de un recordatorio ha llegado, GeoAgeda notificaré al usuario
mediante el tono de alerta que este seleccion6 a la hora de crear el evento y también a
través del sistema de notificaciones de Android.

ix & "l # 11:56

4 de junio de 2013 x

0 ..
Evento proximo

r&lqejf Prueba

Figura 48: Alertas 1

Una hora antes del recordatorio GeoAgenda calcula si es posible llegar al lugar del
evento a partir de la hora del recordatorio y el lugar en el que el usuario se encuentra
en dicho momento. Si no es asi GeoAgeda le avisara de que es posible que pueda llegar
tarde a dicho evento usando los mismos mecanismos de notificacion que se han descrito
anteriormente.

Ll OB wl ™ 12:10

4 de junio de 2013 A ) ¢

K
1 Atencion puede llegar tard 12:10
2y Reunién en Madrid

Figura 49: Alertas 2
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9. COMPARACION CON OTRAS ALTERNATIVAS

A continuacién haremos una breve descripcion de las alternativas a GeoAgenda que
actualmente podemos encontrar para nuestros terminales Android.

Dado que GeoAgenda es un proyecto de Software Libre, la seleccion de alternativas
que hemos realizado ha sido partiendo desde la premisa que la aplicaciéon debe ser
gratuita.

9.1. Google Calendar

Poco hay que decir de esta aplicacion desarrollada por Google. Podemos crear,
editar y eliminar eventos. Podemos ver todos los calendarios que tengamos a la vez
incluso si no son de Google. También es posible enviar un correo electrénico a todas las
personas que hayamos invitado a los eventos que hayamos creado. También nos muestra
la localizacion del evento y una ruta desde nuestra posicion actual.

Q0% al ® 11:37

abril de 2013 - = > CANCELAR </ oK

Juan Lucena
1 2 3 4 5 6 7 q q .
juangarcialucena@gmail.com

Nombre del evento

8 9 10 11 12 13 14
Ubicacion

15 16 17 18 19 20 21 lun. 01/04/2013 P 10:00
lun. 01/04/2013 11:00

22 23 24 25 26 27 28 <
O
(GMT+2:00) Hora de verano de

29 30 Europa Central 4
Invitados
Descripcion

Figura 50: Pantalla principal Figura 51: Creacion de un evento
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9.2. DigiCal

DigiCal es una aplicacion que, tal y como Google Calendar, sincroniza los eventos con
los calendarios de las cuentas de Google asociadas en el teléfono. Ofrece la posibilidad
de cambiar la interfaz. La version testeada es una version gratuita con publicidad,
existiendo otra llamada DigiCal-+ la cual no posee dicha publicidad.

© % 4 ™ 18:06
SEMANA 16, 2013

abril X CANCELAR | / HECHO
L Juan Lucena
1 12:00 Titulo ; .
garcialucena@gmail.com
r'l'itulo
miércoles 17 jueves 18 Ubicacion B
COLOR
I Valores por defecto
viernes 19 sabado 20
FECHA & HORA
lun, abr 15,2013 P 18:30
domingo 21 lunes 22
lun, abr 15, 2013 > 19:30
|
(UTC +2:00) Hora estandar de
Figura 52: Vista del calendario Figura 53: Creaciéon de un evento

9.3. Jorte Calendar

Jorte Calendar es otra aplicacion tipica de calendario cuyos eventos pueden ser
sincronizados con nuestros calendarios de Google Calendar. Ofrece una interfaz similar,
permitiéndonos eliminar o editar los eventos creados.

Aunque actua como un calendario bastante completo, no ofrece como las dos ante-
riores, servicio de geolocalizacion.

© % .l = 18:13

abril 2013 - n— jue. 18/04/2013
1 2 3 4 5 6

icono || Nombre del evento

14 15 16 17 18 19 20 °®
E::% D Todo el dia D Dia festivo

21 22 23 24 25 26 27

Completad
28 29 30 D Importante D o

7 8 9 10 11 12 1

Dénde |
Eventos Importantes Notas
% 20(sab.)11:00 ¢

Ejemplo de item importante.

Repetir One-time event l

__10 minutos (=
Record @

atorios

| |

Figura 54: Pantalla principal Figura 55: Creacion de evento
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10. CONCLUSIONES Y DESARROLLOS FUTUROS

10.1. Conclusiones

La sensacién general tras terminar el proyecto de fin de carrera es la de que he
aprendido mucho sobre un sistema operativo y en concreto un mundo, el de la movilidad,
que para mi y muchos otros tiene muchisimo futuro y camino que recorrer aun.

Los primeros dias de desarrollo fueron bastante duros. Ni tenia decidido si desarrollar
el proyecto con algun framework o de forma nativa.

A resolver esta cuestion me ayud6 mucho el ano que estuve trabajando como becario
en Viavansi. Estuve involucrado en dos proyectos de movilidad en el que estos eran
desarrollados con Titanium Studio. Los resultados fueron buenos pero no tan buenos
como cabria esperar si la aplicacion hubiera sido nativa. Esto me hizo decidirme sobre el
desarrollo nativo de mi PFC, el hecho de que ya conocia un buen ntimero de frameworks
de desarrollo para dispositivos méviles y que siempre me han gustado los retos (trabajar
con una plataforma ya conocida no ampliaria mis conocimientos).

Durante el desarrollo de GeoAgenda ha habido momentos muy buenos y, también,
muy criticos, tanto es asi que la version que se entrega es la cuarta version en la que se
ha trabajado. Pero me quedo con todo lo que he aprendido y he disfrutado desarrollando
este PFC. Ahora solo queda trabajar duro para mejorar mis habilidades en el desarrollo
para dispositivos méviles ya que me gustaria poder dedicarme profesionalmente a ello.

10.2. Desarrollos futuros

En el desarrollo de la aplicacién se han quedado muchas cosas atras, algunas las
hemos comentado y otras no. Entre las que hemos comentado con anterioridad estéa el
ofrecer un ment para seleccionar la localizacién correcta en caso de que la aplicacion
nos devuelva mas de una y no coger la primera sin mas.

También nos hubiera gustado desarrollar un poco el meni de ajustes que se ha
sacrificado por querer dedicar mas tiempo a poder desarrollar un prototipo de aplicacion
lo més cercano posible al producto final.

Por otro lado también nos hubiera gustado poder investigar y desarrollar un poco
més la interfaz de usuario. La interfaz Holo con la que viene provista Android en sus
ultimas versiones, es muy potente y digna de ser investigada con mayor detenimiento ya
que por lo menos en nuestro caso es una interfaz que nos tiene realmente maravillados.

A nivel de codigo también nos gustaria revisarlo en un futuro porque siempre hay
cosas que, cuando la programas por primera vez parecen que estan realmente bien
hechas, pero con el paso del tiempo puede que esa opciéon que tan valida era en el
pasado ya no lo sea tanto.

Finalmente, a nivel estratégico, también nos gustaria desarrollar la posibilidad de
sincronizar los calendarios con Google Calendar dado que es una opcién que casi todas

las aplicaciones de agenda poseen y no hemos tenido la posibilidad de desarrollarlo para
GeoAgenda.
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11. APENDICES

11.1. APENDICE I - Obtener una API Key de Google Maps

Para el desarrollo de esta aplicacion, que hace uso de los recursos de geolocalizacion
que tienen todos los smartphones de un tiempo a esta parte, hemos decidido que Google
Maps es el servicio de mapas que mejor se adapta. Pero para hacer uso de este tipo de
servicio necesitamos una API Key que nos suministrara Google.

. Qué es y por qué una API Key?

Una API Key es un identificador tnico que Google suministra a todos aquellos que
usen sus servicios y estd asociada a la aplicaciéon, como podemos ver en el archivo
AndroidManifest de GeoAgenda en la figura ;7, nunca a los usuarios. Esta API Key es
la forma que tiene GGoogle de conocer desde donde se le estan haciendo peticiones a sus
servicios y, dependiendo del numero de peticiones y de servicio (normalmente por dia),
cobrar al desarrollador por el uso de su servicio (en la figura ;7 podemos ver los usos
de Google Maps).

i e e sy s e
<meta-dota android:name="com.google.android.maps.vZ. API_KEY"
android:value= "ATzaSy{ THuerAX3IWRATm_lBiveXTeF30Vikilc"/>

cactivity
Figura 56: AndroidManfest
Features Maps API Maps API for Business
Street View v v
Geocoding Web Service 2500 requests per day 100000 requests per day
Directions Web Service 2500 requests per day with 100000 requests per day with
10 waypoints per request 23 waypoints per reguest
Distance Matrix Web Service 100 elements per query 625 elements per query
100 elements per 10 seconds 1000 elements per 10 seconds
2500 elements per day 100000 elements per day
Elevation Web Service 2500 requests per day with 100000 requests per day with
25000 samples per day 1000000 samples per day
Static Maps APl maximum resolution 640 % 640 2048 x 2048
Static Maps APl maximum scale X 4%
Street View Image APl maximum resolution 640 % 640 2048 x 2048
Analytics v
Demographics Layer v

Figura 57: Terminos de uso de GoogleMaps
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La obtencion de API Key’s de Google Maps ha cambiado recientemente con la salida
de la version 2.0 de este servicio. Los pasos a seguir se detallan a continuacion:

1. Instalar el paquete Google Play Services en Eclipse desde el SDK Manager

800 Android SDK Manager
SDK Path: /Users/juanantoniogarcialucena/Documents (SDK's/sdk
Packages
' Name AFI Rev. |Status
7 Folmd AINTUITUIUa L3 VAT 3
[ w(JExtras
O 8 Android Support Library 12 Svinstalled
= E Google AdMob Ads SDK 11 4 Not installed
O

8 Google Analytics App Tracking SDK 3 + Not installed

- el
5 + Update available: rev. g
- Y —
4 4 Not installed

Ef Google Play services

B Google Play Billing Library

Ef Google Play Licensing Library 2 & Notinstalled
Show: [ Updates/New (¥ Installed [ | Obsolete SelectMew or Updates | Install 1 package... |
sart by: (=) API level () Repository Deselect All | Delete 1 package... |
| |
' |
Done loading packages.

Figura 58: Android SDK Manager

2. El segundo paso a realizar es crear un proyecto en la pagina de Google Apis en la

direccion https://code.google.com/apis/console/ y en el mentt API Project hacer click
en “create” e introducimos el nombre de nuestro proyecto

Google apis

GeoAgenda
Rename... Create project E

Delete...
Enter the name for your project:

Recent projects API Project

API Project

) Create project | Cancel |
Other projects

Open... . . .
Create.. Figura 60: Create Project

Figura 59: Google APIS
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3. Seguidamente nos aparecera una lista de servicios de Google. Buscamos Google
Maps Android API v2 y hacemos click en OFF para que cambie a ON.

2 Google Compute Engine @  Request access...
E' Google Maps Android API v2 @ [([JorF]
b Google Maps APl v2 @ [ [oFF]

Figura 61: GoogleMaps API

4. Una vez hecho esto, volvemos al meni lateral (donde creamos el proyecto) y
seleccionamos la opcion API Services donde nos apareceré, entre otras, la opcion de
crear una nueva Aandroid Key y hacemos click en esta opcion (Notese que en la figura
.7 ya hay creada una API Key. De momento obviemos este hecho).

800 DGnngle APls Console x W \ [
s inmnisn) Vi

& - C' https.,’;’(Ude,google.com;’apis.-'ccmsule.-'?pli—l.f-'-projecr.554452411120.access

=p
o
m

(] Desarrollo Andraid [ Desarrallo i0s  [L] Otros [0 Idiomas [ Emplec (L] Desarrollo  [] Blogs Desarrollo
O

API Project v |

APl Access
Overview To prevent abuse, Google places limits on API requests. Using a valid OAuth token or AP key allows you to exceed
Services anonymous limits by connecting requests back to your project.
T
eam Authorized APl Access
AP| Access
Reports OAuth 2.0 allows users to share specific data with you (for example,
contact lists) while keeping their usernames, passwords, and other
Quotas

information private. A single project may contain up to 20 client IDs. <
Learn more

Create an OAuth 2.0 client ID...
Simple API Access

Use API keys to identify your project when you do not need to access user data. L earn more

Key for browser apps (with referers) Generate new key...
APl key: AIzaSyDgqZgbryUz9J53beNIjTiIkEEqdkAMbtY4 Eitaniee
Referers: Any referer allowed Delete key...
Activated on: Apr 21, 2013 12:19 PM

Activated by: juangarcialucena@gmail.com - you

Create new Server key... | Create new Browser key... | Create new Android key... | Create new i0S key... |

Code Home - Privacy Policy

Send Feedback

Figura 62: Obtencién de API Key
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5. Una vez que hemos entrado en el menu de creacion de una nueva Key para
nuestra aplicacion, se nos informara que necesitamos una “huella digital SHA1” (Figura
.,7). Para obtenerla abrimos la consola e introducimos la orden que nos indica Google:

keytool -list -v -keystore mystore.keystore

Donde mystore.keystore es el paquete que hemos definido en la aplicaciéon que en
este caso serd com.geoagenda.

Una vez introducida la orden obtendremos una clave como la que se puede observar
en la figura ;7

Configure Android Key for API Project

This key can be deployed in your Android applications.

AP requests are sent directly to Google from your clients' Android devices. Google verifies that
each request originates from an Android application that matches one of the certificate SHA1
fingerprints and package names listed below. You can discover the SHA1 fingerprint of your
developer certificate using the following command:

keytool -list -v -keystore mystore.keystore Learn more

Accept requests from an Android application with one of the certificate fingerprints
and package names listed below:

A
One SHA1 certificate fingerprint and package name (separated by a semicolon) per line. Example:

Create | Cancel
Figura 63: Configure APT Key

8 00 #4 juanantoniogarcialucena — bash — 80x24 "

Su almac?n de claves contiene entrada 1

Nombre de alias: androiddebugkey
Fecha de creaci?n: 29-sep-2811
Tipo de entrada: PrivateKeyEntry
Longitud de la cadena de certificado: 1
Certificado([1]:
Propietario: CN=Android Debug, O0=Android, C=Us
Emisor: CM=Android Debug, O=Android, C=US
Nimerc de serie: 4eB4Bcbd
V?lido desde: Thu Sep 29 17:19:89 CEST 2011 hasta: Sat Sep 21 17:19:89 CEST 2941
Huellas digitales del certificado:
MD5: 1D:C@:2E:6B:17:37:8D:C3:04:49:B7:05:AB:2D:B3:8B
SHALl: D1:E@:EB:30:3B:FB:BA:B4:C5:F7:AC:AC:DE:54:2C:22:74:B8:CD:C7
Mombre del algoritmo de firma: SHAlwithRSA
Versi?n: 3

MacBook-de-Juan-Antonio-Garcia-Lucena:~ juanantonicgarcialucena$ I

Figura 64: Fingerprint
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6. Ya obtenida la huella digital, la introducimos en el menid de creacion de la Key,
hacemos click en “Create” y acto seguido en la pantalla principal de nuestro proyecto nos
aparecerd el nombre del proyecto y su API Key asociada que usara nuestra aplicacion.

B OO [ Google APIs Consale PR

«=>C | https://code.google.com/apis/console/?pli=1#project:554452411120:access

(L Desarrollo Android (L] Desarrollo i05 [ Otros [ Idiemas [0 Emplec [0 Desarrolle (L Blogs Desarrollo

Configure Android Key for API Project

This key can be deployed in your Android applications.

API requests are sent directly to Google from your clients' Android devices. Google verifies that
each request originates from an Android application that matches one of the certificate SHA1
fingerprints and package names listed below. You can discover the SHA1 fingerprint of your
developer certificate using the following command:

keytool =list =v -keystore mystore.keystore Leam more

Accept requests from an Android application with one of the certificate fingerprints
and package names listed below:

DL:EQ:EB:30:3B:F8:BA:84:C5:F7:AC:AC:DE:54:20:22:74:B8:CD:C7
P

One SHA1 certificate fingerprint and package name (separated by a semicolon) per line. Example:
45:B5:E4:6F:36:AD:0A: 98:94:B4:02:66:2B:12:17:F2:56:26:A0:E0; com.example

| Create ‘ Cancel

Figura 65: Introduccion de API Key

Key for browser apps (with referers)
APl key: AlzalyDgZgbryUz%J53beNIjTiIkZEqdkaAMbtY S

Referers: Any referer allowed
Activated on: Apr 21, 2013 12:19 PM
Activated by: juangarcialucena@gmail.com — you

Figura 66: Resumen
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11.2. APENDICE II - Android Studio

Android Studio es el nuevo IDE presentado por Google en la Google 1/0O de 2013,
en lo que supone el primer IDE oficial lanzado por Google para el desarrollo de apli-
caciones para dispositivos Android. Android Studio esta basado en el IDE IntelliJ Idea
desarrollado por JetBrains (cuya primera version fue lanzada en enero de 2001) y que
supone un importante rival para Eclipse para el desarrollo de aplicaciones. Con Intellij
Idea podemos programar en numerosos lenguajes de programacion tales como Java,
PHP, Python, SQL, HTML, CSS y un largo etcétera. En este apéndice veremos como
crear un “HelloWorld” para Android y asi podremos comprobar que los cambios que se
ofrecen respecto a Eclipse son mejorados en algunas facetas.

Para empezar cuando abrimos Android Studio, nos aparece esta ventana en la que
se nos da a elegir entre importar o crear nuevos proyectos o, como se ve en la barra
lateral izquierda, continuar con otros proyectos ya creados.

8.0.0 Android Studio

P -
l@l Welcome to Android Studio

Recent Projects Quick Start

TestApplication

~/AndroidStudioProjects /TestApplication E\M" New Project...
| .
Ek, Import Project
—
F-h Open Project
L
Check out from Version Control

¥
,.I,g-‘_ Configure
.

Docs and How-Tos

'
o

Android Studio 0.1 Build 130.677228. Check for updates now.

Figura 67: Android Studio
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En este caso seleccionamos “New Project”. A continuacion, tal y como ocurria en
Eclipse se nos pide introducir cierta informacion para poder seguir adelante. Como El
nombre del proyecto, para que versiones de Android se va a desarrollar el proyecto etc

Android Studio

P -9
I@I Welcome to Android Studio

8.0.0 New Project

Application name:
Module name:

Package name:

Project location: JUsers/juanantoniogarcialucena/AndroidStudioProjects
NEW Minimum required SDK: | API 7: Android 2.1 (Eclair) =
PROJ ECT Target SDK: | API 16: Android 4.1 (Jelly Bean) =

Compile with: | API 17: Android 4.2 (Jelly Bean) =

Theme: | Holo Light with Dark Action Bar =

[QI Create custom launcher icon
™ Create activity

|| Mark this project as a library

Description

There must not already be a project at this location

Figura 68: Crear proyecto
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Introducimos los datos y al pulsar next se nos dara la opcién de configurar el icono
de la aplicaciéon y con qué tipo de activity vamos a empezar el proyecto, tal y como se
pueden ver en las siguientes imagenes.

Android Studio

P -9
I@I Welcome to Android Studio

800 New Project
Foreground: (e)Image () Clipart () Text Preview
Image file: fApplications {Android Studio.app/sdk/tools/t E jg
.
|_| Trim surrounding blank space
- MDPI
Additional padding: [ r
NEW Foreground scaling: (*) Crop () Center J - “
I
PROJ ECT Shape: (*) Mone () Square () Circle
Background color: Lot
XHDPI
XXHDPI
Description
( ? ) | Cancel | | Previous | Next

Figura 69: Configuracion del proyecto
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Android Studio

P -
l@l Welcome to Android Studio

800

New Project

Fullscreen Activity
Login Activity
Master/Detail Flow
Settings Activity

[ R

NEW
PROJECT

Description

Creates a new blank activity, with an action bar and optional navigational elements such as tabs
or horizontal swipe.

':“ | Cancel |

| Previous | Next

Figura 70: Configuracion del proyecto 2

Una vez que hemos terminado de introducir los dltimos parametros iniciales del

proyecto Android Studio procede a la creacion del proyecto obteniendo la siguiente
pantalla

67



TITE

DHG ¢4 XH0 QR ¢ & 1§ Heloworld-Helloworld ~ | B ¥ B
"2 Helloworld - [ Helloworld - [ sre - [“imain  [java - [:]com [ helloworld - © MainActivity
B Project +| © % #- 1| © ManActvityjava x |

package com.helloworld;

I L Project

inport ...

s1aload uane 3

v [iHelloworld [HelloWorld-HelloWorld] public class PainActivity extends Activity {
» Cibuild
> [Cllibs @override
v Bsrc protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState) ;

v Cimain setContentView(R. layout.activity main};
v Djava ¥

v [ com.helloworld
() MainActivity @verride
Cares public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
[1drawable-hdpi // Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
3 drawable-mdpi getMenuInflater(). inflate(R.menu.main, menu);
[21 drawable-xhdpi return true;
[1 drawable-xxhdpi
1 layout
Elmenu
[ values
[ values-sw600dp
[ values-sw720dp-land
[l values-v1l
[ values-v14
% AndroidManifest.xm|
i ic_launcher-web.png
(& build.gradle
(& build.gradle
2 gradlew
[l gradlew.bat
I HelloWorld.im|
I HelloWorld-HelloWorld. im!
[l local.properties
(& settings.gradle
P HliExternal Libraries

«1 Z: Structure

apuRWIWO) I

¥

>
>
>
»
>
>
>
»
>

v

2 2: Favorites.

v Build variants

W E:Android 52 TODO " EventLog

SSamof 71N

Figura 71: Vista general
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A continuacién viene, en nuestra opinion, una de las grandes mejoras que trae con-
sigo Android Studio. Durante el desarrollo de GeoAgenda se nos hizo, en ocasiones,
desesperante el disenar la interfaz de usuario debido a que a medida que se iba es-
cribiendo el codigo era imposible saber como iba quedando visualmente, teniendo que
cambiar la vista de codigo a la vista grafica para saber si los cambios realizados eran
correctos o no. Esto no pasa con Android Studio dado que tal y como se puede ver
en la imagen, a medida que vamos escribiendo cédigo los cambios de la interfaz gra-
fica se generan en tiempo real, haciendo asi mas ameno el desarrollo de la interfaz de
usuario. También tendremos la posibilidad de cambiar entre dispositivos nexus y otros
dispositivos con todo tipo de resoluciones.

800 [ ] res/.../activity_main.xmi - [HelloWorld-HelloWorld] - HelloWorld - [- i i - Android Studio (/O Preview) Al-130.677228 I
OHO % O R & it | & Helloworld-Helloworld v | B M [ % @ B &
HelloWorld | [ HelloWorld " src [ main | [ res (-1 layout | & activity_mainxml

g | © ManActvityjava x | B actwvity_mainxml x Preview 2

& | You can format your XML resources in the 'standard’ Android way. Choose 'S... Open code style settings Disable notification - iNexus One~ (i~ (M AooTheme = MainActivive @0+ 1117

o <RelativeLayout xmins:android="http://schenas.android.con/apk/res/android" r QQ» &

- XnLns: tools="http: //schenas.android. con/tools" -
android: layout_wi tch_paren

g android:layout_h atch_par

g android: paddingLeft="cdinen/activity_horizontal_margin"

= android: paddingR: Sdinen/activity_horizontal_margin"

B dimen/activity_vertical_margin"
tools: context=".MainActivity">

#® Helloworld

<Textview
android: Layout_width="wrap_content"
android: Layout_height="wrap_content"
android: text="Hello world!" />

sspurwwiod i [WoieIa G | swaloiq uane 3

</RelativeLayout>

Build Variants

| Design | Text

& Android 2 TODO Event Log

(-] _Compilation aborted (momens a90) 5171 |ire| ot [w @ |[Eeamor7iim

Figura 72: Vista de diseno
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Como hemos podido comprobar Android Studio no revoluciona la forma de desar-
rollar aplicaciones para Android, es més podriamos decir que se asemeja en la mayoria
de las cosas a Eclipse. Pero como también hemos podido comprobar, aunque pocas,
vienen con algunas mejoras (desarrollo de interfaz de usuario) que, teniendo en cuenta
que estamos ante una version muy primitiva de este IDE, la 0.1 (aunque mientras se
escriben estas lineas se ha lanzado un update a la version 0.12), nos hace disfrutar con
el potencial que puede desarrollar esta herramienta en futuras versiones.
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