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Resumen

Hoy en dia, gracias al avance tecnolégico, una gran mayoria llevamos dispositivos inteligentes
en nuestros bolsillos. Estos elementos son capaces de geolocalizarnos, de conectarnos con nuestro
entorno y de procesar gran cantidad de informacién. Las posibilidades que ofrecen son inmensas,
tanto desde el punto de vista hardware, como de acceso y comparticiéon de datos en tiempo real.

Partiendo de este hecho, la propuesta es disenar, desarrollar y posteriormente desplegar una apli-
cacién Web orientada a Android capaz de monitorizar actividades al aire libre. Esta monitorizacién
incluird la proteccion inteligente del individuo. A su vez, toda esta informacion estara disponible
en tiempo real para los diferentes usuarios de la aplicacién a través de su interfaz Web. Con el fin
de alcanzar este objetivo se disenara una arquitectura Cliente-Servidor, es decir, estard compuesta
por una interfaz Web, un servidor y una interfaz Android.

Enumerando brevemente algunas caracteristicas, el usuario podra actuar desde dos vertientes
claramente diferenciadas. La primera, desde la interfaz Android, que proporcionara la localizacion,
situacién y diversos recursos utiles para el usuario y su integridad. La segunda vertiente es repre-
sentada por la interfaz Web, donde dichos datos podran ser compartidos y consultados por el propio
usuario y por el resto de usuarios de la aplicaciéon. De esta forma, no sélo controlamos la actividad
sino que también incluimos un componente social que fomente la actividad entre los usuarios.

En definitiva, el proyecto se centra en crear una aplicacién que monitorice y ayude al usuario
en su actividad. Para conseguir este objetivo se utilizaran tanto recursos Web como recursos fisicos
de los SmartPhones (GPS, Sensores, Conexiones, etc).

La aplicacién ha sido probada bajo diversas circunstancias con el fin de obtener informacion
heterogénea e independiente sobre cualquier caracteristica sensible de ser mejorada para ofrecer al

usuario la mejor experiencia.
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Capitulo

Introduccion

En este apartado veremos una descripcion lo mas sencilla, concisa y explicativa posible sobre el
proyecto fin de carrera que aqui se presenta. El fin de este primer capitulo es el de exponer algunos

puntos que se consideren importantes o relevantes en lo relativo a este proyecto.

1.1. Motivacion

En la actualidad, una gran mayoria de nosotros utilizamos dispositivos inteligentes de ultima
generacién en nuestro dia a dia. Estos dispositivos son capaces de mucho méas que enviar y recibir
llamadas o mensajes, hay luz mas alla del Whatsapp. Estos nuevos teléfonos inteligentes cuentan con
GPS, brtjula, mapa y una serie de elementos o sensores de todo tipo que pueden ser extremadamente
utiles bajo ciertas condiciones y que en muchos casos atin no han sido aplicados a segiin qué campos.
Al igual que llevamos brijula, navaja o mapa fisico,en nuestro macuto, el teléfono movil también
puede ser un gran aliado.

A mi, personalmente, me encantan los deportes al aire libre, como la escalada, montanismo
y todo este tipo de deportes donde las caracteristicas anteriormente expuestas ain no han sido
explotadas. Estas caracteristicas pueden ser de gran utilidad para los usuarios. ; Qué utilidad pode-
mos ofrecer? Usualmente, por desgracia, vemos en las noticias especializadas del sector informacion
sobre personas que han sufrido accidentes en la practica de actividades al aire libre.

La idea inicial es crear un servicio que nos permita monitorizar todo este tipo de situaciones,
actividades al aire libre donde en ocasiones es posible sufrir accidentes y pueda ser necesaria ayuda

externa. Aparte de cubrir las caracteristicas de protecciéon y monitorizacion comentadas, creo muy
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interesante incluir una componente social en la aplicacién. De esta forma conseguimos fomentar la
utilizaciéon de la herramienta, y por tanto, facilitar la creacién de una comunidad entre usuarios
que cuenta con intereses comunes, en este caso las actividades al aire libre.

El ambito de aplicacién de este servicio es bastante extenso, puede ser usado por individuos
particulares, clubs de deportistas o en la realizacién de carreras de montana, entre otras posibles
utilidades.

Al contar con una interfaz Web que proporciona informacién sobre la posicién y la ruta de
los usuarios esta aplicacién, puede ser interesante en multitud de campos donde esta informacién
pueda ser de utilidad.

Otro de los puntos que fomento la creacién y desarrollo de este proyecto ha sido la eleccién de la
tecnologia sobre la que esta aplicacién va a estar desarrollada, Django (Framework sobre Python)
y Android. Por un lado, como bien sabemos, ambos son software libre con todo lo que ello conlleva
y la libertad de trabajo que nos aporta. Desde otra perspectiva, sobre todo con Android, por las
posibilidades de futuro que aporta este sistema y que muy posiblemente en el futuro sera el lider en
cuanto a desarrollo mévil se trata. Ademas, Android es una tecnologia sobre la que personalmente
he seguido con interés desde sus comienzos all& por el ano 2007.

Aunando todo lo anteriormente expuesto, sélo nos faltaba un dato, ya que siempre es nece-
sario una denominacién, un nombre para la aplicaciéon, SOFTSPM (SOFTware de Seguimiento y

Proteccién en Montana).

1.2. Objetivos

En este punto vamos a exponer lo més claramente posible lo que queremos conseguir con el desa-
rrollo de esta aplicacién. Paso por paso detallaremos los objetivos desde el punto de vista tecnolégi-
co, de utilidad y de aprendizaje que la realizaciéon de este proyecto va a conllevar. Posteriormente

volveremos sobre estos objetivos con el fin de analizar cudles han sido posibles implementar.

1.2.1. Aspectos funcionales

Vamos a describir una serie de objetivos a cumplir en lo referente al funcionamiento que la
aplicacién debe ofrecer. Estos objetivos giran en torno a la monitorizacion de actividades al aire
libre. Dentro de esta monitorizacién veamos mas en profundidad algunas funcionalidades de este

seguimiento:
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» Medir aspectos relativos a la actividad desarrollada (velocidad, distancia, posicién, etc.).
= Proteccién de la actividad ante accidentes o imprevistos.
= Uso de realidad aumentada para mostrar puntos de interés o el rumbo.

= Posibilidad de compartir elementos de la ruta realizada con otros usuarios a través de la

interfaz Web de la aplicacién.

= Fomento de la interactividad de los usuarios de la aplicacién mediante la interfaz Web.

1.2.2. Aspectos tecnoldégicos

Dentro de los objetivos, en este apartado veremos los factores tecnoldgicos que tenemos que
cumplir o esperamos cubrir para alcanzar el objetivo final de la aplicacién, tal y como hemos
expuesto anteriormente. Se integraran conjuntamente para la funcionalidad total de la aplicacién

los siguientes tres componentes elementales.

Servicios sobre Android

Android es uno de los elementos centrales en el desarrollo de este proyecto, ya que se trata
de la principal fuente de captura de datos externos. En base a esta premisa hemos de ser capaces
de controlar y entender, por un lado, la multitud de sensores con los que cuentan los dispositivos
Android y por otro lado el ser capaz de enviar todos estos datos de forma fiable a la parte servidora.

Empecemos enumerando los sensores que es necesario controlar y evaluar para suplir todos los

requisitos con los que cuenta la aplicacion.

= Sensores GPS - Geolocalizacion
= Sensores Magnéticos

» Sensores Acelerometros

En cuanto a las conexiones, se empleara el protocolo HTTP para comunicarse con la parte
servidora de forma que se creara la trama adecuada y se adaptara la respuesta a cada caso particular.
Con esto conseguimos un entendimiento entre el servidor y la aplicacién para dispositivos Android.

Otro de los objetivos Android que seran expuestos y desarrollados méas adelante pueden expo-

nerse en lineas generales de la siguiente forma:
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= Creacién de actividades y servicios optimizados.
= Diseno de una interfaz agradable para proporcionar al usuario la mejor experiencia posible.

= Estudiar la compatibilidad con distintas versiones y servicios Android.

Interfaz Web

La interfaz Web de esta aplicacién nos proporciona una vision global de los datos obtenidos
por la parte Android asi como el componente social de la aplicacién. Esta Interfaz Web trata
de ser amigable e intuitiva a la vez que 1til para optimizar la experiencia de usuario. Para ello
se desarrollaran los disenos y estructuras HTML y CSS para conseguir una interfaz aceptable y

sencilla.

Servidor

La parte servidora esta desarrollada en Python sobre el marco de desarrollo Django. Esta parte
es la encargada de gestionar la informacién enviada por el dispositivo Android, almacenando toda
esta informacién en una base de datos para mediante la tecnologia sqlite. El servidor sera el niicleo
de la aplicacién en su conjunto, conectando todos los demas servicios y proporcionando acceso a
los usuarios de la misma.

Asi mismo responderd y proporcionara el servicio requerido por el usuario sobre la interfaz
Web respondiendo a sus requerimientos, este servidor serd desplegado sobre un servidor online
publico para su acceso desde cualquier punto. Su lanzamiento sera presumiblemente sobre tecnologia

Apache.

1.2.3. Aspectos educativos

Otro de los puntos esenciales de este proyecto es mejorar y adoptar ciertos conocimientos.
Estos conocimientos estaran no sélo relacionados con la tecnologia, como veiamos en la seccién de
aspectos tecnoldgicos, sino también con el punto de vista de documentacién, planificacion, redaccién
y exposicion.

Un proyecto queda bastante lejos de cualquier practica que hayamos podido realizar durante la
carrera, es algo a lo que te enfrentas desde cero, algo sobre lo que has de documentarte, leer cientos
de fuentes hasta llegar a enteder lo que tenemos entre manos. Serd en ese momento cuando estemos

preparados para desarrolar el proyecto.



1.3 Aplicaciones similares 5

Una vez la planificacion e incluso el desarrollo han sido completados nos queda mostrar nuestro
trabajo a los demads, no sélo el redactar esta memoria, sino hacerlo de una manera lo méas amena

posible para el lector y, sobre todo, hacerlo de manera clara.

1.3. Aplicaciones similares

Una vez explicada, en lineas generales, el funcionamiento de la aplicacion que aqui se plantea
vamos a comentar algunas de las aplicaciones que pueden guardar, por su estructura o funcio-
namiento, alguna similitud. Existen numerosas aplicaciones que permiten monitorizar actividades
de running o similares, es decir, tiempo empleado, distancia recorrida y en algunos casos la ruta
seguida.

De la misma manera podemos encontrar aplicaciones de brijjula aumentada o incluso manuales
de supervivencia en formato aplicacién Android.

El problema surge cuando se intenta anadir realidad aumentada y funciones se seguridad, nos
encontramos que no existen aplicaciones que atinen en una aplicacion todos estos elementos. Este

es, como hemos visto, el objetivo que se plantea en esta aplicacion SOFTSPM.

1.4. Experiencias previas

El objetivo de esta seccién es poner de manifiesto algunas de las experiencias previas en relacion
con las tecnologias que son empleadas durante el proyecto.

En cuanto a la parte servidora, como veremos méas adelante, estd desarrollada sobre Django.
Django es una tecnologia con la que ya hemos trabajado en alguna asignatura durante la carrera.
Podemos decir que tenemos una experiencia previa en este campo.

En cuanto a Android sucede algo similar. En MADSA (Mobile Application Student Association)
desarrollamos conjuntamente algunas aplicaciones con este sistema. Alguna de estas aplicaciones

sirvié de ayuda para la realizacion del médulo de realidad aumentada que se incluird en SOFTSPM.

1.5. Estimacion de la planificacién realizada

En esta seccion pondremos sobre la mesa el desarrollo del proyecto, este desarrollo lo expon-

dremos en base a una linea temporal.
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Una vez se desarrollé la idea de realizar una aplicacién como la que brevemente hemos descrito se
empezd a pensar en los siguientes pasos. Estos pasos comenzaron en julio de 2012, durante el verano
de 2012 se desarroll lo correspondiente a la parte de la aplicacién sobre Android. Posteriormente
y al comienzo de las clases el proyecto sufrié un parén debido a cuestiones de trabajo y estudios.

Durante las Navidades de 2012 se comienza a desarrollar conjuntamente el servidor Web y la
interfaz Web de SOFTSPM. Este trabajo continuo hasta mediados de marzo. Desde este momento
la estructura y una versién preliminar de la aplicacion ya estan desarrolladas.

Una vez contamos con un versiéon preliminar se comenzé el proceso de reparar algunos errores
y una vez hecho esto, desplegamos en la red nuestra aplicacién, estamos hablando de finales de
marzo.

Desde finales de marzo se empezd con los procesos de pruebas con usuarios externos a la apli-
cacién. Se elaboré un ”kit de pruebas”. Este kit consta de un manual de usuario (disponible para
el lector en el apéndice A), una encuesta (apéndice B) y el instalador de la aplicacién. El kit fue
entregado a los usuarios a mediados de mayo, los resultados empezaron a llegar una semana después.

En base a las experiencias de los usuarios se realizaron pequenos cambios en la aplicacion para
corregir errores en la experiencia de usuario.

La redaccién de la memoria que el lector tiene entre las manos se comenzd a primeros del mes
de mayo hasta mediados del mes de junio.

Es dificil establecer una franja de tiempo total empleado en la aplicaciéon, el proceso ha sido

largo. Desde la documentacion hasta la fase de pruebas ha pasado practicamente un ano.

1.6. Estructura de este documento

Para facilitar la lectura y entendimiento de este documento es muy interesante a la vez que
recomendable exponer algunos detalles sobre la estructura que se ha seguido. Vamos a recorrer

ligeramente cada uno de los capitulos sobre los que se extiende dicha memoria.

= Capitulo 1: Este primer capitulo es una introduccion sobre el proyecto, que incluye entre otros

una motivacién y objetivos del proyecto.

= Capitulo 2: Enumeramos y comentamos las tecnologias empleadas asi como su estado de

desarrollo actual.

= Capitulo 3: Diseno e implementacién de cada una de las partes que contribuyen al proyecto.
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= Capitulo 4: Pruebas, puesta en marcha y resultados.

= Capitulo 5: Conclusiones del proyecto.

De la misma manera se incluyen apéndices, en particular presupuesto del Proyecto, Manual
béasico de usuario y Encuesta. Al final de esta memoria de proyecto se adjuntan, por si el lector
lo precisa, una bibliografia que permitird al lector ampliar informacién o aclarar alguno de los temas
que aqui se tratan.

En formato digital se incluird en un CD/DVD los elementos que forman parte de la aplica-

cion.Estos son los cédigos adjuntos al proyecto:

= Cddigo Android de la aplicacién mévil
= Cédigo del servidor en Django

= Cédigo HTML y CSS de la Interfaz Web
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Capitulo

Estado del Arte

Todo tiene un principio y un contexto, durante este segundo capitulo vamos a introducir y
comentar la situacién de las tecnologias empleadas en la implementacién de este proyecto. De la
misma manera tomaremos una visiéon general sobre otros aspectos como las aplicaciones moviles,

realidad aumentada o la geolocalizacién.

2.1. Arquitectura de la aplicacion

La estructura que sigue la aplicacién que tenemos entre manos es la conocida arquitectura
Cliente - Servidor. Dicha arquitectura es un modelo de aplicacién distribuida, caracterizada por una
divisién clara de los elementos que componen el proyecto. En nuestro caso éstos quedan delimitados

en torno a los servicios o recursos que ofrecen. Mas en detalle quedaria de la siguiente forma:

= Servidor: Se trata de uno de los elementos principales en este tipo de arquitectura distribuida.
El servidor se encarga de poner a disposicién de los clientes una serie de servicios o recursos

de la aplicacién ante una demanda de los mismos.

= Cliente: Son los elementos que hacen uso de los recursos ofrecidos por el servidor.

Podemos resumirlo de forma sencilla de la siguiente manera, el servidor ofrece un servicio ante
una peticién del cliente.

., Qué ventajas ofrecen este tipo de arquitecturas? Su principal ventaja es la divisién de la capa-
cidad de cémputo entre las partes anteriormente comentadas, es decir, al ser dispositivos diferentes

la funcionalidad, la organizacién y el servicio en si estan descentralizados.

9
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Otra de sus ventajas viene en su diseno y posterior implementacién. Esta division de tareas nos
facilita y aclara los servicios al subdividir el sistema en servicios, es decir, presenta un muy buen
comportamiento de escalabilidad.

El funcionamiento en conjunto de un servidor y sus clientes se realiza mediante la interaccion
de ambas partes. Tenemos una red en la que existe una comunicacién directa entre las partes,
los clientes se conectan a un servidor en el que son ofertados una serie de recursos o servicios.
El servidor es el que soporta la gestién principal de la aplicacién, y el que enlaza y tramita la
informacién del sistema.

La eleccién de esta arquitectura para nuestra aplicacién de seguimiento de actividades estéd basi-
camente propiciada por la posibilidad de delimitar las funciones de cada una de las partes y en
consecuencia poder desarrollar cada parte por separado, es decir, Python para la parte servidora
y Android para el cliente. Esta division en partes no permite centrarnos secuencialmente en cada

una de las partes haciendo mas sencillo su implementacién.

2.2. Python

Hablar de Python es hablar de un lenguaje de programacién bajo licencia de cédigo abierto,
software libre. Una de sus caracteristicas es el tratarse de un lenguaje interpretado, cuya base
intenta conseguir una sintaxis clara y limpia. Es un lenguaje multiparadigma con las siguientes

particularidades:

Orientado a objetos

Imperativos

Funcional

Reflexivo

Otro de los factores que hacen especialmente interesante este lenguaje es que se trata de un
lenguaje disponible en multitud de entornos. Este hecho nos facilitara en gran medida su adaptacion
a diferentes sistemas y dispositivos.

En cuanto a la historia y desarrollo del lenguaje nos remontamos a finales de la década de los
80 cuando el holandés Guido van Rossum creé y distribuyé este lenguaje. Actualmente la dltima

versién presentada es la 3.3.1 Debido a la larga trayectoria de este lenguaje existe gran multitud de
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material y APIs que facilitan enormemente trabajar con esta tecnologia. Python cuenta con una
pagina oficial [5] donde el lector podrd, si asi lo desea ampliar la informacién concerniente a este
lenguaje. Uno de los exponentes més relevantes para el desarrollo de la aplicacién que nos atafie es

el framework de desarrollo Web Django, el cual veremos en profundidad a continuacion.

2.3. Django - Framework de desarrollo Web

Se trata de un framework de desarrollo Web, escrito en Python y distribuido bajo una licencia
de cédigo abierto. Django podria ser incluido en el paradigma de Modelo-Vista-Controlador.

Django tiene una filosofia bésica, la reutilizacion, conectividad y extensibilidad de sus com-
ponentes, de esta forma se consigue un desarrollo relativamente rédpido y sencillo de aplicaciones

Web.

Las caracteristicas que Django presenta con mas énfasis son las siguientes:

Mapa de objetos relacional

Interfaz de administracion automatica

Disefio optimizado y elegante de URLs

Sistema de caché

Internacionalizacion

En definitiva, Django pone a nuestra disposiciéon todo lo necesario para desarrollar aplicaciones
Web complejas de una manera moduralizada y simple, esta incluye un servidor sobre el que lanzar
la aplicacién asi como soporte SQL para bases de datos.

Django también incluye multiples moédulos en lo que respecta a la gestion de usuario, registro
login y demiés.

Es un sistema en constante desarrollo y como comentidbamos intimamente relacionado con
Python. Actualmente la tultima versién es la 1.5.1. El lector puede ampliar informacién sobre

Django y sus caracteristicas en la pagina oficial del proyecto [3].
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2.4. Android

Android, como plataforma de software es, hoy en dia, uno de los sistemas que mayor crecimiento
ha experimentado en los tltimos afios. En abril de 2013 se hizo piblico que Android representaba 9
de cada 10 ventas de nuevos smartphones. Esta difusion junto con el potencial de este sistema fue
una de las razones principales por la que se eligié Android para la parte cliente (terminal mévil)
de la aplicacién SOFTSPM.

Vamos a enumerar algunas ideas generales referentes a esta popular plataforma, asi como las

principales ventajas e innovaciones que Android nos ofrece.

2.4.1. El sistema operativo Android

Android es una plataforma de desarrollo de software que incluye un sistema operativo, orientado
principalmente a los teléfonos méviles inteligentes. Android cuenta con un Kernel derivado de Linux.
Este hecho y su distribucién bajo una licencia libre o abierta hacen de Android uno de los mayores
proyectos de software libre.

Google adquiri6 Android Inc. en el ano 2005. Desde entonces el gigante tecnolégico ha sido
el mayor valedor de esta plataforma. Este apoyo no representa tinicamente el importante aspecto
econdmico, sino también el apoyo a su difusion.

Ahora veremos Android desde dos puntos de vista diferentes, y que en mi opinién son dos de
los pilares del enorme auge de Android. Estos pilares son: sus comunidades de desarrolladores y las
comunidades de usuarios.

El desarrollo de aplicaciones para Android cuenta con una serie de elementos que facilitan y
fomentan el desarrollo. Entre estos elementos podemos destacar el SDK (Software Development
Kit), el cual cuenta entre otras muchas funcionalidades con un emulador en el que testear nuestras
aplicaciones. Android permite en su desarrollo el que su cédigo fuera implementado en Java, esto
facilito mucho la adaptacion y reconversién entre programadores de Java y Android.

En lo respectivo al punto de vista de usuario, Android ha ido ganando terreno a sus compe-
tidores. Esto ha sido debido a la gran oferta de aplicaciones méviles disponibles para Android y
sobre todo al aumento que los SmartPhones con sistema operativo Android representa en la tasa
de mercado, debido en gran parte a la gran variedad de terminales que se ofrecen.

Estos dos puntos han hecho que Android cuente con una gran perspectiva de futuro. Android

se ha asentado como una opcién de peso en el campo del software libre, comunidades de usuario
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y desarrolladores. Cada vez méas Android estd a la cabeza en software relacionado con la telefonia

movil.

2.4.2. Desarrollo en Android

Android permite un desarrollo sencillo y potente, Google pone a disposicion de los desarrollado-
res paquetes de desarrollos SDK con todas las herramientas necesarias. A su vez existen numerosas
APIs que simplifican o anaden funcionalidades o conectividad entre otros sistemas o interfaces.

En mi opinién, Android simplifica el control de numerosos elementos que mediante otras plata-
formas puede llegar a ser tedioso. Un buen ejemplo de esta situacion es el desarrollo de interfaces
de usuario, algo muy cuidado con el SDK de Android. Pero sin duda es el control de todo el hard-
ware del teléfono lo que mayor ventaja representa. Con muy pocas lineas de c6digo somos capaces
de realizar controles basicos de GPS, conexiones y sensores de movimiento entre muchas otras

funcionalidades interesantes.

2.4.3. Competidores y comunidades

En este momento seria interesante nombrar algunos de los competidores principales que tiene
la plataforma Android en el campo de la telefonia moévil. El objetivo es simplemente hacernos una

idea de la situacién en la que se encuentra el mercado de la telefonia en estos momentos.

Los principales competidores son:

= i0S Movil

= BlackBerry OS

= Windows Phone

Sin duda, si tuviéramos que hablar de un competidor principal en el campo de los smartphone
seria i0S Movil de Apple, no obstante la comunidad de desarrolladores que sustentan Android
es mayor y mas activa. En la siguiente imagen podemos ver una comparativa sobre las ventas de

terminales, ordenadas por sistema operativo en el tercer trimestre de 2012.



14 CAPITULO 2. ESTADO DEL ARTE

Top Six Smartphone Mobile Operating Systems, Shipments, and Market Share, Q3 2012 (Preliminary)

(Units in Millions)

3Q12 312 3an a1 Year-Over

Shipment Market Shipment Market Year

Operating System Volumes Share Volumes Share Change
Android 136.0 75.0% 71.0 AT 5% 91.5%
105 26.9 14.9% 17.1 13.8% 57.3%
BlackBerry 1.7 4 3% 11.8 5% -3 7%
Symbian 41 2 3% 18.1 14.6% T7.3%
Windows Phone 7/
Windows Mobile 36 2.0% 1.5 1.2% 140.0%
Linux 28 1.5% 41 33% NT%
Others 0.0 0.0% 1 0.1% -100.0%
Totals 181.1 100.0% 1237 100.0% 46 4%

Figura 2.1: Cuota de mercado movil 2012

Existen desarrolladores y comunidades tanto de profesionales como no profesionales que dia-
riamente aumentan el nimero de aplicaciones para la plataforma Android, sin olvidar diferentes

versiones y adaptaciones de Android para otros dispositivos.

Mas informacion

Android es sin duda una gran apuesta en el futuro del software libre para dispositivos mévi-
les, existen infinidad de fuentes de informacién en las que el lector, si asi lo desea, puede seguir

investigando sobre la materia. Un buen punto de inicio es la pagina oficial de Android [1].

2.,5. HTML Y CSS

SOFTSPM cuenta con una interfaz Web, que aunque servida por un servidor implementado
sobre Django, es para el ptiblico usuario mostrado por un navegador. Este hecho hace evidente la
importancia que el cédigo HTML tiene para la interfaz Web.

La arquitectura Cliente-Servidor que explicAbamos en el primer punto de este capitulo ponia
de manifiesto la importancia del servidor. En nuestro caso el servidor, aparte de otras muchas
funcionalidades, debe ser capaz de servir HTML con el que el usuario final interactuara a través
de su interfaz Web. Es por esto que todo cambio en nuestro servidor tendra un efecto en el usuario
final, no sélo en el funcionamiento de la aplicacién sino en el cédigo HTML servidor al navegador.

Los navegadores actuales no solo son sensibles a codigo HTML, sino que entorno a esta tecnologia
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se han ido desarrollando otras tecnologias que mejoran o complementan a HTML. Desde el auge de
las Webs 2.0, en el que ya no sélo se ofrece un contenido estatico sino que el usuario es el protagonista
al interactuar con el site, se han desarrollado una importante generacién de tecnologias entre las
que podemos destacar AJAX.

Otra de las tecnologias que merece especial mencién es sin duda las hojas de estilo en cascada,
CSS, las cuales permiten modificar las propiedades de estilo de documentos HTML. Lo veremos
més en profundidad en la siguiente seccion.

No solo las tecnologias en torno a HTML han ido desarrollandose. El propio HT'ML, el cual,
desde un primer HTML por el afio 1991 hasta el actual y muy interesante HTML5. Estos avances
representan en si mismos esta evolucidon que en gran parte atiende a unos mayores requerimientos

de las aplicaciones pero también de los usuarios.

2.5.1. Hojas de estilo CSS

Las hojas de estilo en cascada, CSS por sus siglas en inglés, hacen referencia a un lenguaje que
nos permite describir ciertas opciones de aspecto y formato de nuestros documentos HTML. Su
principal aplicacién es la de agrupar y dar propiedades estéticas a nuestros documentos HTML,
aunque también acepta otro tipo de lenguajes.

Normalmente las hojas de estilo suelen anadirse mediante la importacién de un archivo externo,
aunque puede ser incorporado directamente en nuestro documento HTML.

Las ventajas principales que nos permite CSS es sin duda la de modularidad y reutilizacién de
codigo. De esta forma obtenemos una divisién entre la estética o forma de nuestro documento y
la funcionalidad de éste. Con esto conseguimos una mayor claridad en la estructura de nuestros
servicios y la reutilizaciéon de CSS entre documentos con una estructura estética y de apariencia
idéntica o similar.

En cuanto al desarrollo y estado actual de la tecnologia CSS, podemos simplemente indicar
que la primera version fue publicada en 1996, actualmente nos encontramos con CSS3, lanzada

oficialmente en 2011, y que incluyen entre sus novedades nuevas funcionalidades.

2.5.2. World Wide Web Consortium W3C

El World Wide Web Consortium W3C [7] se trata de un consorcio internacional que en la practi-

ca funciona redactando recomendaciones entorno a la World Wide Web. Si estamos interesados en
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ampliar informacién sobre HTML o CSS en sus ultimas versiones, este consorcio es un buen punto

de partida en lo relativo a estas y otras tecnologias de la red.

2.6. sqlite

sqlite es un sistema de gestién de bases de datos relacional, se trata de un lenguaje estructurado
de consulta para acceso a bases de datos relacionales. El gran potencial que este tipo de bases de
datos ofrece es el manejo del algebra y el cédlculo relacional que realizan consultas para recuperar
la informacion de utilidad para nuestras aplicaciones.

Entrando particularmente en sqlite3 podemos entender sqlite como un proyecto de dominio
publico, sus primeras versiones datan de agosto del ano 2000. Su ultima versién estable segin la
pagina oficial del proyecto es la 3.7.17

Algunas de sus caracteristicas que hacen de sqglite una buena opcién para la gestién de bases de

datos son:

Caracteristicas ACID (Atomic, Consistent, Isolated and Durable).

Derivada de SQL92, se conserva su seméantica y estructura.

Baja necesidad de espacio, muy ligera.

No necesita dependencias externas.

Todo el cédigo y documentacién es de dominio puiblico.

Multiplataforma.

Si el lector desea ampliar informacién puede hacerlo a través de la pagina oficial de sqlite [6].

2.7. Realidad Aumentada

La realidad aumentada puede ser entendida como un nuevo paradigma, un paradigma en el que
la realidad es observada desde la pantalla de un dispositivo. Sobre esta pantalla se superponen con
distintos fines una serie de elementos virtuales con el fin de mejorar o aumentar nuestra percepcion

de la realidad.
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La principal diferencia con la realidad virtual es que la realidad no se modifica sino que simple-
mente se proyectan sobre la realidad fisica una serie de diversos elementos virtuales.

Con el avance de la tecnologia en los 1ltimos anos la realidad aumentada ha sufrido un enorme
auge, desde que una gran mayoria de nosotros contamos con smartphones tenemos a nuestro alcance
elementos que son capaces de obtener la realidad y mostrarnosla mediante una pantalla, sensores
y otros actuadores.

En mi opinién es un campo con una gran proyeccion de futuro, en estos momentos se continua
estudiando el uso de dispositivos especializados. Algunos de estos son las gafas de visién artificial
propios muchas veces mas de ciencia ficcién que de una realidad presente, pero que gracias a la

realidad aumentada se han convertido en objetivos perfectamente alcanzables.

2.7.1. Tecnologia para Realidad Aumentada

La realidad aumentada puede ser basada sobre dos pilares clave, por un lado tenemos la obten-
cién de informacién fisica, informacién real de lo que estamos observando. Por otro lado tenemos
que ser capaces de mostrar toda esta informacién al usuario de una manera eficiente, es por esto
que se hace muy recomendable el uso de displays para proporcionar esa informacion.

Existen diferentes modos de display, pero por simplicidad vamos a comentar de forma rapida el
que se emplea en la aplicacion SOFTSPM. En esta aplicacién contamos con un display, la pantalla

de un smartphone en el que se combinan diferentes elementos:

= Imagen real: La cdmara de un smartphone es capaz de recoger la imagen proyectada por la

camara y mostrarla sobre la pantalla del terminal.

= Sensores: El terminal recoge informacioén sobre la posicién, orientacién, aceleracién, etc.

Los elementos anteriores son mezclados sobre el display final, de forma que no solo representamos
a la realidad mediante la imagen captada, sino que sobre ella y de manera conjunta somos capaces

de ampliar dicha informacién con elementos virtuales.

2.7.2. Aplicaciones de la Realidad Aumentada

Las aplicaciones y posibilidades en realidad aumentada son enormes, ya que es capaz de re-

presentar un punto de vista desconocido o sin explotar hasta este momento. Vamos a poner una
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serie de campos en los que por su utilidad o avances estd teniendo un especial recorrido en estos

momentos.

= Medicina: Es uno de los campos donde este tipo de tecnologia puede marcar un gran cam-
bio, desde simplemente un punto de vista educativo hasta servir como medio para realizar

intervenciones quirirgicas en seres humanos.

s Turismo: La realidad aumentada puede servir como un guia turistico personal, que se adapte
en cada momento a nuestros deseos y recorrido, en el que se ofrecerd un informacion perso-

nalizada del tema a tratar bajo unas determinadas circunstancias.

= Arquitectura y urbanismo: En este campo destacan sobre otros la posibilidad que la realidad
aumentada ofrece de ver objetos sobre una determinada posicion. Esto por ejemplo nos per-
mitirfa observar un edificio sobre su ubicacion final incluso antes de su construccion, es decir,

aun sobre plano.

2.7.3. Proximos avances en Realidad Aumentada

La Realidad Aumentada estd limitada por el hardware de que disponemos. Seria interesante,
como algunos proyectos pretenden, cambiar la simple pantalla de un smartphone por un proyector
holografico que no sélo aumente las capacidades de determinada aplicacién, sino que, nos permita
entender esa realidad de una manera mas comoda o natural.

Cada vez mas estos dispositivos van a ir sustituyen a objetos convencionales, en campos tan

diversos como la automocién, planificaciéon de rutas de vuelos, etc.

2.7.4. Framework de Realidad Aumentada

Actualmente existen algunos frameworks de desarrollo cuya funcionalidad principal es facilitar la
creacién de moédulos o aplicaciones de realidad aumentada. Estos frameworks usualmente trabajan
con un lenguaje de programacion determinado, en este caso dos de los framework sobre Android

que mas interés han despertado en la comunidad son los siguientes:

» ARToolKit [2]

» DroidAR [1]
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2.8. Geolocalizacién y sensores de movimiento

Hoy en dia, las tecnologias de localizacién y captacion del movimiento estan cambiando en gran
medida la forma en las que utilizamos las aplicaciones méviles, aplicaciones deportivas, rutas y
en definitiva cualquier aplicacién que nos muestre informacién personalizada basada en nuestra
posicién o en nuestros movimientos.

Estas tecnologias, junto al avance de las tecnologias incluidas en los smartphones, y el avance en
radiocomunicaciones de banda ancha, han hecho posible que cualquier persona tenga la capacidad
de detectar sus movimientos y su posiciéon gracias a un terminal mévil en nuestro bolsillo.

De esta forma SOFTSPM nos representa estos dos aspectos, por un lado sigue nuestra ruta
gracias a la geolocalizacién y por el otro tenemos los sensores de caida que son simplemente una

deteccién de un movimiento mas o menos brusco.

2.9. Difusién y posicionamiento en buscadores

Uno de los puntos donde la mayoria de aplicaciones online fracasan es en su visibilidad. Una
aplicacién que no podemos encontrar en buscadores de forma sencilla e intuitiva practicamente no
existe y estd abocada a la desaparicién.

Esta visibilidad se consigue con SEO (Search Engine Optimization). Se trata de una disciplina
del marketing online que permite dar difusién en buscadores (principalmente Google) a nuestros
productos frente a los demés en un campo determinado.

El SEO es un campo en constante cambio y con un auge enorme en los tultimos anos. Por esta
razoén que en este proyecto se incluirdn una serie de pinceladas para mejorar la disposicién de los
buscadores a dar difusién a nuestra aplicacion.

Existen dos vertientes en SEO que afectan de forma importante al posicionamiento de nuestra

aplicacién:

= Factores OnPage: Se tratan de factores aplicables técnicamente, por ejemplo un cé6digo HTML

adaptado a una serie de patrones de busqueda.

= Factores OffPage: Factores que no dependen directamente de nosotros, como por ejemplo los

enlaces entrantes a nuestra pagina o la difusién de nuestro contenido.

En este proyecto nos centraremos principalmente en el SEO OnPage, se trata del que depende
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directamente de nosotros e implica un conocimiento algo mas técnico.

Estas técnicas o modificaciones se basan principalmente en aquello que examinan los buscadores,
es decir, el cédigo HTML servido por nuestro servidor. Existen una serie de recomendaciones o
buenas practicas para optimizar nuestro contenido hacia una serie de palabras clave sobre las que
queremos difundir nuestra aplicacién online.

En este proyecto simplemente vamos a describir e implementar algunas de estas recomendacio-

nes, a un nivel muy bésico ya que no es el objetivo principal de este proyecto.



Capitulo

Diseno de la aplicacion

En este capitulo tercero vamos a presentar y explicar en profundidad las caracteristicas y ele-
mentos mas importantes en lo relativo al diseno y la implementacién de la aplicacién realizada,
SOFTSPM.

Se desarrollard cada parte pormenorizadamente con el fin de dar al lector la posibilidad de
entender las razones y el desarrollo elegido para cada uno de los elementos que cobran relevancia
para el funcionamiento final de esta aplicacién.

Empezaremos este capitulo con una introduccién a cada uno de los elementos que componen la
estructura de esta aplicacién, que recordemos se basa en el modelo Cliente-Servidor. A continuacion
iremos méas en profundidad sobre cada uno de los elementos que considero relevantes para entender
la estructura de esta aplicacion.

A lo largo de este capitulo se acompanaran a los distintos apartados con esquemas y capturas
de pantalla que ayuden a entender e ilustrar cada una de las funcionalidades y elementos de esta
aplicacién.

Como comentdbamos anteriormente se enunciaran algunas de las técnicas empleadas para me-
jorar la difusion en buscadores de nuestra aplicacion web, con el fin de aumentar el alcance a los

usuarios potenciales de SOFTSPM.

3.1. Introduccion

La aplicacién sobre la que se basa esta memoria, SOFTSPM, cuenta con una serie de elementos

esenciales para el correcto funcionamiento de la misma. Podemos ilustrar un sistema equivalente a

21
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nuestra aplicacién de la forma que sigue, y que representa idealmente a cada uno de los elementos

que componen nuestro sistema Cliente-Servidor.

- Cliente ]: I Interfaz Web
Sensores
Terminal Android HTML Y CS5

Servidor
Django

Figura 3.1: Esquema Bdsico de la aplicacion

A continuacién veremos de una manera aproximada cada una de las partes en la que se estruc-

tura la aplicacion respecto al diagrama anterior.

= Servidor: Representa la carga ldogica y de proceso principal de la aplicacién. Por una parte
intercambia informacion con el terminal Android y mantiene los servicios al usuario a través

de la interfaz Web. Esté desarrollado sobre el framework Django.

= Interfaz Web: Nuestro servidor pondra a disposicion del usuario final una interfaz desarrollada
en HTML y CSS que permitira al usuario una interaccién para realizar cualquiera de las

operaciones previstas en la aplicacién.

= Cliente-Terminal Movil: Esta aplicacién estard en contacto con el Servidor siempre que la
conexién mévil/WiFi lo permita, el terminal cuenta con una serie de servicios sensores que
obtendrdn informacién del exterior, en particular sensores de movimiento, magnéticos y geo-

localizacién.

Como vemos existen tres componentes o elementos en los que dividiremos la arquitectura de la

aplicacién, por un lado la interfaz Web y el servidor, ambos estrechamente relacionados y por otra



3.2 Arquitectura REST en la aplicacion 23

parte nuestra aplicacién para dispositivos Android.

3.2. Arquitectura REST en la aplicacion

Como vefamos en la introduccion de este capitulo tercero tenemos una serie de componentes
interrelacionados, los cuales se relacionan y organizan en base a una arquitectura REST. Veamos
un poco mas en profundidad esta interesante tecnologia.

Este tipo de arquitectura esta pensada para sistemas distribuidos, nos ofrece una serie de pautas
a seguir para el desarrollo de aplicaciones Web cumpliendo con los requisitos y estdndares de la
World Wide Web.

La arquitectura REST presenta una serie de elementos arquitecténicos entre los que destacamos
cliente y servidor. El servidor ofrece una lista de recursos que son accedidos mediante peticiones
desde el cliente. Una de las particularidades que ofrecen estos recursos es el concepto stateless,
es decir, los recursos ofrecen la respuesta simplemente basdndose en la peticién, no en situaciones
pasadas.

Otro de los detalles que caracterizan este tipo de arquitectura es la conexién entre recursos,
unos recursos deben tener enlaces (hipervinculos) a otros recursos. De esta forma conseguimos
una interdependencia entre los recursos disponibles. Profundizando en los recursos ofrecidos por el
servidor podemos darnos cuenta de que todo lo que estd disponible hacia el cliente es un recurso,
es decir, documentos, servicios, imagenes, etc.

Estos recursos se identifican inequivocamente bajo un identificador inico, en nuestro caso una
URL especifica a cada recurso. Los recursos no representan detalles acerca de su implementacién.

Es también interesante comentar algunas de las caracteristicas de este tipo de arquitectura

relacional, sobre todo las ventajas por las que se eligié para SOFTSPM. Estas caracteristicas son:

Sencillez

Escalabilidad

Rendimiento

Visibilidad

Generalidad
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En el caso que nos atane, SOFTSPM, nuestra parte servidora ofrece una serie de recursos, los

cuales podemos ver enumerados a continuaciéon junto con la URL de acceso a cada uno de ellos.

# Uncomment the next line to enable the admin:
$# url (r'"admin/"', include (admin.=site.urls)),
{r'"%', '"say main',),

r'*loginMobile', 'loginMobile'}),
{r'~login', 'loginUser'},
{r'*create User/(.*)/(.*)"', '
{r'"mostrarfilertas', 'mostrarflertas'y),
{r' " mostrarMensajesUsuario/ (.*)", "mostrarMensajesUsuarioc'),
{r' " mostrarMensajes', 'mostrarMensajes'),
{r'"newl=ser"', 'mnewlser'j),
{r'*logout', 'log out'},
{r'“component/ (?P<path>.*)%', 'django.static.serve()"',

I

{r'"actualizarCoordenadas/(.*}/(.%*)"', 'actualizarCoordenadas"',},

{'document root': 'component
{r'"alerta/(.*)/(.*)"'", '"crearflerta',},
{r'"consultarCoordenadas/(.*) "', 'consultarCoordenadas',)},
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Figura 3.2: Recursos disponibles en la aplicacion

3.2.1. Métodos HTTP y REST

Existen una serie de métodos HT'TP con la que se representa una semaéntica en las peticiones
Cliente-Servidor. Estos métodos son la base de la comunicacién entre partes, son cuatro los tipos

de peticiones que existen, veamoslas.

= GET: Peticiéon de un recurso especificado. Puede ser parametrizado para delimitar la repre-

sentacién de la solicitud.
= POST: Este método crea nuevos recursos y aiade datos a un recurso ya existente.

= PUT: Creamos un nuevo recurso o actualizamos uno ya existente.
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» DELETE: Eliminamos la vinculacién en un recurso especificado.

En el desarrollo de la aplicaciéon hemos empleado principalmente, debido a nuestras necesidades,

los métodos GET y POST.

3.3. Aplicacién Android

Hasta este momento nos hemos limitado a comentar los elementos principales de la estructura
de nuestro sistema, en esta seccién no detallaremos demasiado en profundidad la parte cliente, la

cual, como vimos estd desarrollada en Android.

3.3.1. Introduccion

Como vefamos en el esquema estructural de la aplicacién nuestro cliente (Android) es uno
de los elementos fundamentales del sistema. Por eso en los puntos que siguen presentaremos las
funcionalidades, actividades y esquemas internos de la aplicacién.

A su vez repasaremos cémo se realiza el intercambio de informacién entre esta aplicacién y el

servidor. Pasamos pues a ver tanto la implementacién como el diseno empleado en la aplicacién

Android.

3.3.2. Diseno y funcionalidades de la aplicacién

Durante la planificacién inicial del proyecto se enumeraron una serie de caracteristicas de obli-
gado cumplimiento, en base a estas premisas necesitamos un diseno que admita todas estas funcio-
nalidades y requisitos. Una vez reconocidas estas funciones, las cuales podemos llamar funciones
principales, debemos implementarlas consiguiendo la mayor eficiencia de los recursos de nuestro
dispositivo Android.

Durante la fase de diseno tampoco podemos olvidar a quien va dirigida la aplicacién, es decir, al
usuario final. Teniendo esta condicién en mente debemos adaptar la aplicacién, su funcionamiento
y disefio a conseguir una experiencia de usuario lo mas simple y eficiente posible. Otra de las
premisas que debemos observar al disenar y elegir cada uno de los elementos es establecer unos
requisitos técnicos. Estos requerimientos son un minimo de hardware (sensores, conectividad, etc.)

y software (versién Android) sobre el que la aplicacién funciona de manera 6ptima. Por ello debido
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a las caracteristicas de un terminal Android de gama media se establece disefiar la aplicacién sobre

la versién Android 2.1

Ahora enumeramos las principales funciones que la aplicacién cliente ha de proporcionar, tanto

al usuario final como al servidor.

= Seguimiento: Actividad que monitoriza todos los factores esperados de la aplicacién. En esta

se incluye tanto monitorizacién deportiva como de seguridad de la misma.

= Mapa Zonal: Mapa de nuestra ubicacién actual. En este mapa no sélo veremos la geografia
de la zona sino que también mostraremos una serie de puntos de interés, los cuales, podran

ser de utilidad para el usuario durante la actividad al aire libre.

= Brijula Aumentada: El usuario tendrd un brdjula con realidad aumentada en la que se es-
tablece la direcciéon que el usuario ha de seguir para alcanzar el punto de interés establecido
mas cercano. Opcionalmente también puede ser configurada para funcionar como una brijula

estandar.

= Opciones: En esta actividad se dard la opcién al usuario de configurar una serie de pardmetros
para adaptar la aplicacién SOFTSPM a los gustos del propio usuario. Algunos de estos
pardametros configurables son las condiciones del GPS para el seguimiento de la actividad o el

usuario por defecto para realizar la autentificacién de usuario con el servidor de la aplicacién.

Como podemos intuir la actividad o servicio central de la aplicacién que radica en el seguimiento
serd la que se desarrolle méas en profundidad para explicar detalladamente su funcionamiento. En

el siguiente apartado comentaremos como se ha realizado la implementacién de la aplicacién.

3.3.3. Implementacion

Para entender la implementacién que se ha realizado en esta aplicacion vamos a ver las cla-
ses, interfaces y elementos que componen la misma. Comencemos comentando el siguiente arbol

estructural.
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Figura 3.3: Estructura de clases por paquetes, Android

Estado_Conexion_Msg.java
Estado_Cenexionjava
Estado_Login,java
Estado_Opciones_Conexion.java
Estado_Seguimiento.java
Estado_Sensores.java
Servicio_Emergencia.java
Servicio_Posicion.java
SoftsPMMenu,java

Las clases anteriores estdn agrupadas en paquetes con el fin de ordenar el cédigo fuente de la

aplicacién y ser més claro su desarrollo, lectura y entendimiento por parte del lector o cualquier

persona interesada en este proyecto.

= com.BrujulaAumentada: Incluye todas las clases que se encargan de trabajar con la brijula

aumentada. Estas clases las podemos resumir en tres: una primera encargada de capturar

la cdmara de fotos del terminal y mostrarla por el display. Una segunda clase encargada de

administrar y obtener informacién relativa a los sensores de movimiento del terminal y por

dltima, la aplicacién encargada de representar toda esta informacién sobre nuestro display.

= com.Mapa: Este paquete es el encargado de mostrar el mapa y sobreponer cada uno de los

puntos de interés que se encuentren en la cobertura geografica del mapa.

= com.Preferences: En este paquete planteamos al usuario la posibilidad de configurar varios

parametros relativos al uso de la aplicacion, sobre todo de la parte de seguimiento GPS y

autentificacion.
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= com.SPM: Sobre este paquete recae el peso de la aplicacién, aqui encontramos el ment prin-
cipal de la aplicacién Android. De la misma manera incluimos la actividad de seguimiento y
seguridad de la aplicacion. Todas las comunicaciones entre la aplicaciéon Android y el servidor

asi como los protocolos de seguridad estan contenidos en este paquete.

Como podemos ver dentro del paquete com.SPM existen dos tipos de entidades. Nos referimos
a las actividades y los servicios. Veamos cuales son las caracteristicas de cada uno de estos con el

fin de entender un poco mejor la estructura de este paquete.

= Actividades: Las actividades son clases, las cuales, componen la aplicacién y trabajan en

primer plano. Crean el niicleo central de funcionamiento.

= Servicios: Los servicios son componentes que trabajan en segundo plano, sin interaccién di-
recta con el usuario de la aplicacién. Pueden ser lanzadas desde actividades. Se recomendo
el uso de estos para derivar funciones de la actividad principal. Son muy usados debido a su

eficiencia y gestion de recursos.

Analizando ambas figuras separadamente podemos concluir que la principal diferencia es la
forma de ejecucion. En nuestro caso los servicios son ttiles por dos razones fundamentales: la
primera es la capacidad de realizar acciones en segundo plano mientras tenemos nuestra actividad y
la segunda es la facilidad para lanzar varias acciones al mismo tiempo, de esta forma, diversificamos

la estructura y funcionamiento de nuestra aplicacién.

Otra de las particularidades que presenta el desarrollo de Android, la cual se ha comentado
anteriormente como una de sus principales ventajas, es el manejo de interfaces graficas de usuario.
Estas son las que hemos utilizado durante la implementacion de esta aplicacién. Se ha empleado

una terminologia similar a las clases que representan para facilitar su interpretacion al lector.
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iz layout
layout_conexion_msg.xml
layout_conexion.xml
layout_estado_mapa.xml
layout_estado_sensores.xml
layout_log_userxml
layout_preferencias.xml
layout_seguimiento.xml
layout_web_action.xml
main.xml

& B R E EE

ventana_dialogo.xml

Figura 3.4: Layout de la aplicacion

Cada uno de los layouts anteriores representa la interfaz que el usuario vera durante su experien-
cia de la aplicacién. Estos layout van relacionados con las actividades que veiamos anteriormente,

de esta forma entre un layout y una actividad obtenemos el funcionamiento y capacidad de la

aplicacién.

En los puntos siguientes analizaremos las clases y servicios de los que forman la aplicacién,
su funcionamiento, su apariencia y particularidades sobre su programacién que en mi opinién son
interesantes. En general no se incluira el cédigo de las diferentes partes, el cual estd a disposicion

del lector por si desea consultarlo.

Menu de la aplicacién

Esta actividad es la primera que se ejecuta al iniciar la aplicacién en nuestro terminal. Se trata
de un menu que ofrece una serie de opciones para iniciar cada uno de los servicios que veremos

en los siguientes puntos. A continuacién podemos ver el layout correspondiente a este menu de la

aplicacion.
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Software de proteccion y seguimiento en montana

Seguimiento

Mapa

Brujulafumentada

Opciones
AcercaDe

Salir

Figura 3.5: Layout del meni de la aplicacion

Mapas y sus actividades

En esta seccién analizaremos el funcionamiento y la estructura del paquete com.Mapas, en el
que, como veiamos anteriormente contamos con el andlisis y posicionamiento en un mapa con unos
determinados puntos de interés.

Este paquete lo componen dos actividades, EstadoMapa y EstadoOverlay. EstadoMapa es la
actividad principal, mediante el GPS y geolocalizaciéon nos proporciona un punto de coordenadas,
sobre este punto centraremos el mapa del drea. La representacion del mapa se realiza mediante
una clase adecuada en Android, exactamente MapsActivity. Esta clase tiene una apariencia muy

similar a Google Maps, tanto la interfaz como el funcionamiento han sido incorporadas al terminal
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Android. Por otro lado podemos encontrar la clase EstadoOverlay. El objetivo de esta clase es
representar sobre el mapa anterior una serie de informacién adicional. En el caso de SOFTSPM
esta informacion viene dada por los puntos de interés, por ejemplo, los refugios o centros de primeros
auxilios de la Cruz Roja que seran de gran utilidad en la realizacion de actividades al aire libre.
De la igual forma podemos realizar listas de puntos de interés (PDI) que se adapte a nuestros
gustos o necesidades, para poner un ejemplo del gran campo de eleccién que tenemos con estos PDI
elegimos los sistemas de GPS para coches, donde como PDI podemos senalizar gasolineras, talleres

o radares de trafico.

En la siguiente imagen podemos ver el funcionamiento de la aplicacién en cuanto a mapas se

refiere, vemos claramente la indicacion de dos de los PDI existentes.
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Figura 3.6: Layout Estado Mapa con PDIs
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Brijula Aumentada y sus actividades

Posiblemente la implementacién de la brijula aumentada junto con la actividad de seguimiento
es una de las que mas complejidad, conlleva en cuanto al control de los sensores del terminal. La
brijula aumentada emplea dos tipos de sensores béasicos para determinar la orientacién. El primero
es el sensor de movimiento (acelerémetro), detectara los movimientos en el terminal, el segundo
sensor serd electromagnético, el cual nos indicara la posicién del norte magnético.

El funcionamiento combina los dos sensores anteriores para, mediante realidad aumentada,
orientarnos hacia un lugar especifico. Tenemos dos opciones, por defecto la brijula nos indicara la
direccién hacia el norte magnético, pero opcionalmente también puede ser configurado para indicar
la direccién hacia uno de los PDIs introducidos en la aplicacion.

Vamos a ver de forma rapida el funcionamiento de estos dos sensores, magnético y de movi-

miento.

= Sensor de movimiento o acelerometro: Detecta las rotaciones en los ejes X, Y y Z ofreciéndo-
nos valores con los que calcular la orientacion de nuestro terminal en cada momento. Estas
rotaciones de movimiento se consiguen detectando las aceleraciones de la gravedad en dichos

movimientos.

Figura 3.7: Esquema de los ejes de aceleracion

= Sensor magnético: Consta de un detector de campos magnéticos, de esta forma identificamos
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el norte magnético.

Una vez vistos algunos puntos interesantes sobre su funcionamiento e implementacién interna
vamos a concentrarnos en el usuario final, cémo utilizara este modulo de realidad aumentada y sus
distintas opciones.

La brtjula aumentada, como hemos comentado, nos indicard la direccién a seguir hasta la
posicion objetivo. Esto lo conseguimos calculando la posiciéon actual, con la cual la aplicacion
obtiene el rumbo hacia la posicién objetivo.

Para ilustrar estas explicaciones vamos a ver una de las posibles situaciones que puede encontrar

el usuario mientras hace uso de esta funcion.

1) <l 2% B 21:13

Figura 3.8: Indicador de rumbo erroneo

Como vemos obtenemos superpuesto a lo mostrado por la cAmara una serie de elementos que
nos proporcionan una informacién extra sobre nuestro rumbo. Por un lado tenemos impreso dos
elementos, el rumbo actual y el rumbo objetivo, de esta forma el usuario podra tomar referencias
sencillas y visuales de la direcciéon que debe tomar para llegar a su objetivo.

Para ayudar al usuario a cuadrar la posicién correcta sobre la pantalla se imprime una circunfe-

rencia que cambia de color en funcién de si el rumbo es correcto (color verde) o es incorrecto (color
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rojo). Por sencillez la direccién correcta se considera con unos pequenos margenes relativos, es

decir, si el dngulo objetivo fuera de 50° consideraremos como éngulo correcto al abanico [45°,559].

Veamos como quedaria una situacién en la que el usuario estd siguiendo el rumbo correcto.

Figura 3.9: Indicador de rumbo correcto

Preferencias de la aplicacion

Una de las opciones que los usuarios mas agradecen de una aplicacién es la capacidad de
personalizarla, en SOFTSPM se da la opcién de configurar una serie de propiedades de la aplicacion.
Algunas de las funcionalidades que ofrece son la configuracién de un usuario por defecto y los
intervalos de actualizacion de los sensores de posicionamiento. No obstante en un futuro es posible
incorporar otras opciones de configuracién.

Analicemos cada una de estas tres opciones:

= Usuario por defecto: Esta opcién permite que en la fase de autentificacién con el servidor se

emplee por defecto el nombre de usuario especificado.

= Intervalos de actualizacién de la geolocalizacion: El sensor de geolocalizacién se actualiza

automaticamente en base a dos parametros: distancia minima desde la tltima actualizacién e
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intervalo temporal minimo. Estos parametros pueden ser modificados desde esta interfaz de

configuracién.

Para implementar estas funcionalidades lo haremos en el paquete com.Preferencias, la princi-
pal clase que se ha empleado con el fin de recuperar y almacenar las preferencias del usuario es
SharedPreferences.

Veamos la interfaz, el layout que el usuario final vera.

) .l 89% Il 14:44

javier

Intervalo Actualizacion

Figura 3.10: Layout preferencias de la aplicacion

Estado Login

Se trata de un estado intermedio de la aplicacion. Estd definido por una actividad cuyo funcio-

namiento a grandes rasgos es autentificar y verificar la identidad de un usuario antes de pasar a la
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parte privado de la aplicacién.

Con este fin se crea una conexién entra la aplicacién Android y el servidor para realizar un
intercambio de credenciales y decidir la veracidad de la informacién ofrecida por el usuario al

servidor.

Este intercambio de informacién sensible por lo que ha de realizarse mediante protocolos seguros,
en este caso se ha hecho uso de técnicas de cifrado para proteger la informacién sensible como lo

es la contrasena del usuario.
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Figura 3.11: Layout de logueo de usuario
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Seguimiento, actividades y servicios

El seguimiento es la parte central de la aplicacion. En ella se realiza la monitorizacién de
la actividad al aire libre. El funcionamiento incluye la medicién de parametros sobre la actividad,
asi como una serie de elementos que permiten la seguridad de la actividad. Vamos a ver un pequeno
esquema de las clases y servicios que se relacionan para esta funcionalidad, todos ellos se incluyen

en el paquete com.SPM.

Seguimiento F

scompensnts &) Estado_Seguimiento Estado_Conexion Msg
Intent Google Maps

Servicio Posicion Servicio_Emergencia

Figura 3.12: Diagrama de clases del seqguimiento de actividad

Empecemos analizando los servicios disponibles desde esta actividad, cada uno de ellos es eje-

cutado en segundo plano.

= ServicioPosicién: Proporciona una cobertura de geolozalizacién en tiempo real. Este servicio
proporcionara a la actividad principal EstadoSeguimiento la latitud, la longitud y la altitud

en cada momento.

= ServicioEmergencia: Proporciona un servicio de reacciéon ante una emergencia. Esto incluye
la emisién de una senal de aviso acustica, una llamada/mensaje a un servicio de ayuda y la
publicacién inmediata de una aviso de ayuda en la aplicacién online para que pueda ser vista

por el resto de la comunidad de usuarios.

De la misma forma continuamos viendo otra clase relacionada con EstadoSeguimiento, se trata

exactamente de EstadoConexionMsg. Esta actividad permite enviar mensajes a la comunidad de
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usuarios desde el propio terminal. Esta funcién ofrece y amplifica el componente social de esta
aplicacion.

Por ultimo pero no menos importante nos encontramos con una actividad predefinida de An-
droid, mediante los datos proporcionados por el ServicioPosicion se creard una instancia de Google
Maps que representara la ruta seguida. La ruta serd representada desde el punto inicial hasta el
punto actual o final de nuestra ruta siempre que el servicio de mapas tenga cartografiado los puntos

establecidos.

A continuacién podemos ver una captura de pantalla de la interfaz que el usuario final vera de
la actividad EstadoSeguimiento. Una vez observemos dicha apariencia podremos hacernos una idea

mas real de sus funcionamiento y pretensiones.

¥ A T %l 45% B 19:55

- 00:00
POSICIOH aCtUa' Mo location found

Distancia Recorrida 0 Km
VVelocidad 0 Km/h
Altitud Om

Datos de usuario

Figura 3.13: Layout Estado Sequimiento
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A primera vista podemos ver representados algunos de los datos que la actividad suministra y
que hemos comentado anteriormente, entre éstos se encuentra la latitud, la longitud y la altitud en
cada momento.

En base a los datos proporcionados por el ServicioPosicion podemos calcular la distancia reco-
rrida y la velocidad media de nuestra actividad hasta el momento. De la misma manera podemos
ver informacién del nickname del usuario de la aplicacién y la fecha de la iltima actualizacién con
respecto al servidor.

A simple vista también nos encontramos con una serie de botones, la mayoria de ellos responden

a elementos o servicios comentados anteriormente. Pasemos pues a comentarlos separadamente.

Conexién: Abre el interfaz que permite enviar mensajes al servidor.

VerRuta: Muestra la ruta en Google Maps entre la posicién inicial y la actual/final.

Activar: Iniciar el proceso de monitorizacion y seguridad.

Desactivar: Finaliza el proceso de monitorizacién para iniciar una nueva actividad.

SOS: Inicia el servicio ServicioEmergencia.

Esta actividad incluye una alerta actividad mediante movimiento, el funcionamiento de la alerta
es similar a apretar el botén SOS (activar ServicioEmergencia). La diferencia fundamental radica
en la forma de activar la alerta, se activa mediante deteccién de movimiento con el fin de simular

un disparador de alerta ante una caida fortuita.

3.4. Aplicacién Servidora

La aplicacion servidora es la encargada de ofrecer una serie de servicios al resto de elementos
que componen la aplicacién. Estos elementos, como veiamos en el esquema de la aplicacién, son la
Interfaz Web y la aplicacion Android.

La interaccion entre estos componentes se realiza siguiendo el esquema arquitecténico repre-
sentado por la arquitectura REST comentada en este mismo capitulo. En resumen, podriamos
considerar que la aplicacion servidora ofrece una serie de recursos que son accesibles mediante

peticiones HT'TP desde la Interfaz Web y desde la aplicaciéon Android.
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Por otro lado en la aplicacién servidora guardamos todos los datos de usuario, rutas, mensajes,
etc. Esto como es obvio hace patente la necesidad de una base de datos en nuestro servidor en el
que almacenar todos los datos relevantes.

Para estructurar nuestra base de datos de forma eficiente debemos elaborar un modelo de datos
que nos solucione las entidades que necesitamos representar y almacenar. Simplemente enunciar

que nuestra base de datos se trata de sqlite3.

3.4.1. Modelo de datos

El modelado de datos de nuestra aplicacion pretende dar servicio a los requisitos de entidad
derivados de los objetivos del mismo. Uno de los principales problemas o handicaps que tenemos
es incorporar nuestros requisitos de diseno a algunos de los modelos predefinidos en Django, en
particular en lo respectivo a la gestiéon de usuarios. Django incorpora por defecto el modelo de
usuario, el cual incluye una serie de campos como el nombre, contrasena, etc. Esto no es suficiente
para nuestro propésito. Es por esto que no sélo tenemos que crear nuevos modelos sino adaptar los
ya existentes.

Para hacernos una idea de la estructura del modelado de datos resultante de la aplicacién sobre

Django podemos observar el siguiente diagrama o esquema relacional.

Usuario
Mombre
Contrasefia
Email UserExtend Ruta
usuario_UserExtend usuario id
posicion coordenadasInicio
ultimaActualizacion coordenadasFin
Alerta mds tiempoTotal
id listaAmigos fecha
userAyuda listaRutas
posicionAyuda listaMensajes T~ E e
fecha id
msg
autor
fecha

Figura 3.14: Esquema relacional del servidor

Vamos a comentar estos modelos mas detalladamente:
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3.4.2.

Usuario: Se trata, como hemos comentado, de un modelo implementado por defecto en Django.

Lo usaremos extendiéndolo mediante UserExtended.

UserExtended: UserExtended nace con la idea de anadir una serie de campos relevantes para
la aplicacién, como la posicion o Foreign Keys para relacionar las rutas, amigos y mensajes

de cada usuario.

Mensaje: Entidad que representa a los mensajes que lo usuarios pueden enviar. Se caracterizan

por un id, mensaje, autor y la fecha en la que fue emitido.

Alerta: Muy parecido a la entidad mensaje, se diferencia en que estd no guarda relacién con
otras entidades debido a sus caracteristicas de funcionamiento especiales. Se incluyen campos

como nombre de usuario, posicion, etc.

Ruta: En este modelado recreamos una serie de datos que permite describir las rutas que el
usuario puede realizar. Los campos principales de esta son las coordenadas de inicio y fin, el

tiempo transcurrido y la fecha de realizacién de la actividad.

Servicio Web

El servidor de SOFTSPM cuenta principalmente con dos funcionalidades que podriamos de-

finir como generales: servir los recursos HIML que conforman la Interfaz Web y responder a las

peticiones HTTP de los recursos que este ofrece.

Este servicio Web, implementado mediante el framework de desarrollo Web Django, esta consti-

tuido siguiendo un modelo estructural MVC (Modelo Vista Controlador). La caracteristica principal

del MVC es separar los datos y la 16gica de la aplicacién (Servidor) de la interfaz del usuario final

(Interfaz Web en nuestro caso). De esta forma conseguimos una serie de ventajas derivadas de esta

separacién de funciones. Algunas de estas ventajas son:

Un modelo no tiene que modificarse ante un cambio de la vista o interfaz.

El disenio e implementacién es mas sencillo al dividir el trabajo.

Mayor robustez al poder aislar componentes.

Mayor escalabilidad del sistema.
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Por el contrario este tipo de sistemas también presenta algunos inconvenientes inherentes de la

separacion de légica e interfaz.

= Aumenta la complejidad del sistema al contar con numerosos elementos.

= Contamos con un gran nimero de elementos que debemos mantener y desarrollar separada-

mente.

3.4.3. Caracteristicas y puesta en marcha del servidor

Una vez desarrollada y finalizada la implementacién en Django de todos nuestros objetivos
llega el momento de desplegar el sistema para ofrecer las funcionalidades requeridas. En un primer
momento la aplicaciéon es lanzada y probada en un servidor privado, sélo accesible en red local.
Esto es adecuado para pruebas menores pero se hace patente la necesidad de desplegar el sistema
en un nivel superior. Se decide desplegar el sistema en un servidor externo accesible globalmente
desde un simple navegador Web.

Uno de los problemas que podemos encontrar es la elecciéon de un servidor que reina las ca-
racteristicas técnicas que la aplicaciéon necesita. Estas necesidades son la posibilidad de creacion y
administracion de una base de datos, soporte de Python y Django o la capacidad de almacenamiento
o ancho de banda.

Tras evaluar numerosos servicios de hosting elegimos para el despliegue de nuestro sistema un
servicio ofrecido por la empresa francesa alwaysdata [8]. Alwaysdata ofrece un servicio gratuito
de almacenamiento que cumple los requisitos basicos necesarios, los tinicos problemas planteables
son el servicio al cliente debido a tratarse de una compania francesa y a la limitacion de carga del
servidor. Esta limitacion de carga puede llegar a ser un problema si se alcanza una tasa de carga
de usuarios elevados en la aplicacién.

La configuracién del servidor se realiza mediante SSH y FTP para subir al servidor los ficheros
de nuestra aplicacién Django, tras algunos problemas en la configuracién del servidor conseguimos

ponerlo en funcionamiento bajo la URL jrr123.alwaysdata.net

3.5. Interfaz Web

La interfaz Web es la parte mas representativa de la aplicacién desde el punto de vista del usuario

final. Se accedera mediante protocolo HT'TP bajo una URL, en nuestro caso jrr123.alwaysadata.net.
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Dada la importancia de esta interfaz Web se ha de poner énfasis principalmente en mejorar el diseno

y la experiencia de usuario.

La idea de la interfaz Web es aunar en una misma interfaz dos tipos de servicios. El primero
es recopilar y almacenar los datos de las rutas y actividades realizadas, el otro es difundir y reunir

una comunidad de aficionados a las actividades al aire libre.

Cada una de las opciones de la interfaz Web representa un servicio ofrecido por el servidor en
forma de recurso, siguiendo la estructura que comentamos en la arquitectura REST. En funcién
del recurso al que se accede empleamos principalmente dos de los cuatro métodos HITTP que

comentabamos, me refiero a GET y POST.

Vamos pues a recorrer cada una de las opciones accesibles desde esta interfaz, para ello vamos

a hacer uso de capturas de pantalla de la interfaz.

oftSPM =& trats de una aplicacion de monitorizacion y slerts, pensada para |3 rezlizacion de cualquier deporte 3l sire libre
Esta aplicacion cuenta con dos partes:

+ Fortal de servicio
«  Aplicacion cliente diseiiada para dispositivos moviles Android

L= splicacién portal de servicic &n Iz que nos encentrames cuenta con |as siguientes funcicnalidadas:

«» Identificacion de usnaric

+ Registro para nuevos wsuarios

+ Regi delas rutas i por 1os mi
« Mouitorizacion de alertas ¥ mensajes
-
-

Fichas de usuario con su ultima posicion registrada
Mapas personalizados a cada sitnacion

Figura 3.15: Interfaz Web de la aplicacion

En esta primera captura podemos observar la "Home” de la interfaz Web, en ella se enumeran
algunas de las caracteristicas disponibles y se intuyen las opciones del menu de las que dispondra la

version online de la aplicacion.
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3.5.1. Opciones de la interfaz Web

Veamos mas en detalle las opciones mas relevantes que ofrece esta interfaz, empecemos por las
opciones disponibles para un usuario no identificado seguidamente de las opciones para un usuario

identificado.

Registro e Identificacién de usuario

Esta interfaz ofrece la opcién a un usuario de registrarse en la aplicacién, para ello se requerirdn

nickname, contrasena y email. Django incorpora una serie de procedimientos que simplifican en

gran medida la creacién de este tipo de servicios de la interfaz.

Soft SPM

Usuario:  Javier
Password:

Debe rellenar los 3 campos disponibles pars cresr el usuario

Figura 3.16: Interfaz Registro de la aplicacion

Para el caso del login de usuario se ha implementado una simple rutina que compruebe el usuario
y la contrasenia con la base de datos de usuarios. Este es el login de usuario que serd necesario en

la aplicacién Android para acceder a la actividad de seguimiento.



3.5 Interfaz Web 45

Perfil de usuario

Cada usuario registrado cuenta con un perfil en la aplicacién. Este perfil, muy similar al de
otras aplicaciones, cuenta con una serie de datos del propio usuario. Estos datos son nickname,
email de contacto, la ultima posicién del usuario conocida y la fecha de la ultima conexién asi como

un mapa de la zona posicionado sobre la tltima posiciéon conocida.

Nombre de Usnario: javisr
Email: jorl 13 Eemi
Coordenadas: 4037030187,
Ultima Actualizacion: funz

4037030187 -3. 71617207

Coma llegar Buscar en slrededores mas~

Figura 3.17: Perfil de usuario de la aplicacion

Visualizacion de Alertas

Cada vez que un usuario estd realizando una actividad y se encuentra en el modo seguimiento
de la aplicacion puede lanzar una alerta bajo determinadas circunstancias. Estas alertas, aparte de
otras funcionalidades que enumeramos anteriormente, incluye la funcionalidad de enviar al servidor
un mensaje de auxilio. Esta alerta estara disponible para todos los usuarios, su composicién es la
posicién (latitud y longitud) donde se necesita ayuda y el usuario que lo necesita. Para ilustrar la

alerta se incluye un mapa con la posiciéon desde donde se lanzé la alerta.
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Soft SPM

ijavier Necesita ayuda!
Posicion: Estoy en 0.0,0.0
Fecha: May 13,2013, 12:09 pm

ijavier Necesita ayuda!
Posicion: Estoy en 40.0.40.1
Fecha: Junz 1, 2013, 11:37 p.m.

Figura 3.18: Interfaz de alertas de la aplicacion

Visualizacién de mensajes

La aplicacion, tanto desde el terminal moévil como desde la interfaz, es capaz de enviar mensajes
entre usuarios, siguiendo una distribucién muy similar al timeline de Twitter. De esta forma un

usuario puede ver los usuarios de determinados usuarios en funcion de sus preferencias.

Estas preferencias de visualizacién son configurables, por un lado podemos ver los mensajes sin

filtrar, es decir, todos o sélo aquéllos de los usuarios clasificados como amigos.

De cada mensajes se muestra una serie de datos para mejorar su interpretacién, estos datos son
el miembro que lo envid, la fecha que lo hizo y el propio contenido del mensaje. Los mensajes estan

ordenados por fecha de envio.
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Soft SPM

Mensaje: Este fin de semana estare de acampada por la sierra de
Madrid

Miembro: javier

Fecha: April 18, 2013, 12:02 p.m.

Mensaje: Yo tambien estars este fin de semana por la zona. Espero
que nos veamos!

Miembro: Nazareth Guerrero

Fecha: April 18, 2013, 12:11 p.m.

&0ue mensajes quieres ver?

@ Todos Mensaje: 100 Caracterss
Miembro: javier

© Salo Amigos Fecha: June 1, 2013, 11:35 pm

Mensaje: dobrou noc
Miembro: Carmen
Fecha: Tune 35,2013, 10:25 pm.

Mensaje: probando en orcasitas
Miembro: Carmen
Fecha: June 5, 2013, 10:44 pm.

Figura 3.19: Interfaz Mensajes de la aplicacion

Rutas

En esta seccion tenemos disponibles todas las rutas que el usuario ha realizado, se presenta la
ruta de forma gréafica. Se incluyen varios parametros de la ruta como el tiempo invertido, la distancia
total y otros parametros tipicos de la ruta, de igual forma para ilustrar la ruta se representa un

mapa de la zona en la que la ruta se ha realizado.

Con esto conseguimos preservar las rutas que el usuario ha ido haciendo durante su trayectoria
en la aplicacion junto con datos importantes sobre las mismas. Las rutas estdn ordenadas en orden

cronoldgico creciente.
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Ultima rutas compartidas:

CoordenadasInicio:
40.28321487.-3.81922479
CoordenadasFin:
40.28340884.-3.82082263

Tiempo total: 2.6666667 min
Realizada por: javier

Fecha: April 18, 2013, 1245 p.m.

Figura 3.20: Interfaz Rutas de la aplicacion

Gente

Un usuario puede anadir a sus amigos a la aplicacion, para anadir a un usuario simplemente se
debe introducir su nombre de usuario en el interfaz. Con esta caracteristica obtenemos facilidades
de previsualizacion de algunos de los servicios comentados anteriormente como por ejemplo la

discriminacion de mensajes para un determinado usuario.

El motivo principal de la implementacién de este médulo es incorporar una funcién social. El

intercambio de informacién entre usuarios fomenta la interaccién entre los distintos usuarios.
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. Quieres agregar algunos amigos?

Estos son tus contactos:

Usuario: Mazarath Guerrero

Usuario: Jusnjo

Usuario: Eranks

Figura 3.21: Interfaz Amigos de la aplicacion

Envio de mensajes

Esta funcion ofrece la opcién de redactar y enviar mensajes, los cuales estaran disponibles para
su posterior visualizacién en la seccién correspondiente. Podran ser filtrados por autor posterior-

mente en la interfaz adecuada.

Con este recurso ya son dos las opciones de envié de mensajes que ofrece al usuario el conjunto
de la aplicacién. Si recordamos en la aplicacién Android ya incorporabamos una funcién similar de

envio de mensajes andloga a esta incorporada sobre la interfaz Web.
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Mesge] ]

Figura 3.22: Interfaz Envio Mensajes de la aplicacion

3.6. Implementaciéon de técnicas de difusion en buscadores

Como ya enunciamos existen dos tipos de vertientes para mejorar el posicionamiento en busca-
dores, nosotros nos centraremos en la vertiente técnica debido a la naturaleza del proyecto. Estas
modificaciones van en la linea de adaptar nuestro c6digo HTML de la interfaz Web con la intencion

de mejorar la opinién de los buscadores en lo respectivo a nuestra pagina Web.

Antes de empezar con la implementacién propiamente dicha de estas técnicas de posiciona-
miento, es muy interesante analizar el mercado de este tipo de aplicaciones. Este andlisis nos
permitird elegir unos términos de negocio de acuerdo a nuestras necesidades, por ejemplo, nuestra
posicién en Google respecto al término actividades de montana. Google pone a nuestra dispo-
sicién una serie de herramientas que nos permiten extraer los habitos de bisqueda de los usuarios.
Examinemos la herramienta de Google, Google Adword Tools, se trata de una herramienta em-
pleada en marketing online y que nos indica el volumen de bisqueda para una combinacién de

palabras clave. Para esta aplicacién hemos tomado tres palabras sencillas para mostrar el proceso
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de seleccién.

Palabra clave Competencia Bilsguedas globales mensuales Basquedas locales mensuales
actividades de montafia ~ Baja 2.900 880
actividades al aire libre - Baja 12.100 2.900
actividades deportivas - Baja 49500 27100

Figura 3.23: Estudio de palabras clave de negocio

Como vemos en la imagen anterior tenemos el volumen de busqueda para tres términos de
negocio relacionados con nuestro proyecto. Seria légico pensar que es mejor orientar nuestro proyecto
Web en la direccién que nos proporcione un mayor nivel de bisquedas. En términos generales esto
es asi, aunque debemos de prestar especial atencion a una serie de elementos como por ejemplo
la competencia. Una vez, con la herramienta anterior, hemos elegido nuestro termino de negocio
sblo queda orientar nuestra interfaz Web hacia este término para hacer a los buscadores interesarse
por nuestro sitio Web. Empecemos por una serie de elementos que debemos modificar en el cédigo

HTML de la plantilla, estos elementos son:

= Title: Se trata del cédigo HTML entre las etiquetas title, en este etiqueta es recomendable
repetir al menos una vez la palabra clave elegida. La longitud maxima no debe superar los

60 caracteres.

= Description: Una breve descripcion explicativa de nuestro sitio Web incluyendo la palabra

clave al menos una vez. Longitud médxima 145 caracteres.

= Cabeceras: Se corresponde con las etiquetas hl, h2, h3. Es recomendable establecer la palabra

clave y derivaciones de la misma.
<title>Soft SPM - App Actividades Deportivas</title>
<meta name="description" content="S0FTSPM es una aplicacidéon de monitorizacién y
seguimiento para actividades al aire libre" />

<meta name="keywords" content="Aplicacion, seguimientc, monitorizacion, montafia,

seguridad, aire libre" />

Figura 3.24: Optimizacion de metadatos HTML

= Metatags: Directamente se incluyen 5 -10 palabras clave interesante para el proyecto.
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Con estos pequenias modificaciones seremos mucho mas amigables con los buscadores, con lo que

las probabilidades de aparecer en las primeras paginas de resultados es méas factible.

3.7. Problemas afrontados

Como en todo proyecto, y ain cuando desde un principio se establecié una serie de pautas
para seguir una metodologia de trabajo, nos encontramos con problemas. Problemas faciles y otros
mas complicados. Vamos a ver, estructurandolo por partes, los principales problemas que hemos

encontrado en cada parte.

Aplicacién Android

En la aplicaciéon Android los problemas principales han venido de la mano de la puesta a
punto de los distintos sensores que la aplicacién emplea. En la brijula aumentada se emplean los
sensores magnéticos y acelerémetros, los cuales han sido un quebradero de cabeza para conseguir
que funcionen como se espera de ellos.

De la misma manera en lo relativo a los sensores de geolocalizaciéon mediante GPS empleados
en el seguimiento de la aplicacion. Se pedia que estos sensores proporcionaran la posicién y altitud
cada cierto intervalo. El problema radica en el gasto de bateria que posibilita esta funcién. Para
intentar mejorar esto se separd esta funcionalidad en un servicio que se ejecuta de forma secundaria
respecto a la aplicacion. De esta forma el servicio ejecuta el sensor GPS y simplemente envia la

informacién necesaria a la actividad de seguimiento principal.

Servidor Django

El servidor Django ha sido disefiado con el fin de cumplir sus objetivos de la forma mas sencilla
posible. Esto a priori no ha presentado demasiados problemas hasta la hora de desplegar el sistema
en un servidor externo. Al ir a desplegar el sistema, hemos encontrado numerosos problemas de
compatibilidad entre versiones, tanto de Python como de la base datos que se utiliza por obligacién
en el servidor. Esta adaptacién entre versiones ha obligado a cambiar algunas de las funciones
empleadas al no estar disponibles debido a la version.

Por otra parte se han tenido que readaptar muchas de las rutas empleadas internamente en la

aplicacién al desplegar en servidor externo, sobre todo al servir archivos estaticos o imagenes.
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Interfaz Web

La Interfaz Web como hemos visto estd implementada en HTML y CSS. En mi opinién personal
en este punto el problema principal es conseguir elaborar una interfaz simple pero efectiva de cara al
usuario final. Una interfaz atractiva que permita cumplir los objetivos establecidos. Para conseguir
estos objetivos empleamos hojas de estilo en cascada que nos permiten agrupar estilos de disefio a

modulos HTML que queremos que sigan un mismo estilo.

3.8. Conclusiones y experiencias

Esta seccién tiene como finalidad mostrar una serie de conclusiones y experiencias derivadas
del trabajo en la aplicacion. Este trabajo serd evaluado desde el punto de vista del diseno y la
implementacion de las distintas partes de SOFTSPM. Como bien hemos visto la aplicacién fue seg-
mentada en tres partes claramente diferenciadas, cada una de ellas con una serie de caracteristicas
especificas.

Uno de los puntos que considero mas destacable es el diseno y agrupacion de funcionamiento
de tecnologias que a priori son muy distintas. Esto permite evaluar los pros y contras de cada una
de ellas asi como el acoplamiento entre las mismas.

Durante este capitulo analizamos separadamente las tres partes principales, que si las recor-
damos eran la aplicacién Android, el servidor en Django y la interfaz Web en HTML. Cada uno
de ellos fue explicado desde la perspectiva de diseno, asi como de funcionalidad de usuario. Como
vimos cada una de las partes tiene su funcionalidad pero todas ellas giran en torno al servidor, el
cual, pone a disposicién del resto de elementos sus recursos.

Tratando de forma global el funcionamiento de la aplicacién podemos verlo de una forma muy

general desde dos perspectivas diferentes.
= Monitorizacién y proteccion de actividades con intercambio de datos con el servidor.
= Acceso y comparticién de los datos disponibles en el servidor.

En resumen, el servidor ofrece unos recursos mediante distintos tipos de peticiones HTTP,
variando en funcién de las necesidades de la aplicacién y el usuario. Los recursos y funcionalidades
exactas de la aplicacién se han intentado plasmas en estar memoria a lo largo de este capitulo de

la forma mas sencilla y visual posible.
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Una vez visto el funcionamiento y disefio de la aplicacion podemos decir que resulta cuan-
to menos interesante ver en funcionamiento y encajando como un puzzle las piezas que forman
SOFTSPM. En cuanto al disefio propiamente dicho de la parte visual de la aplicacién si que po-
demos comentar que existe ambito de mejora, sobre todo en el aspecto HTML de la interfaz Web
de forma que sea mucho més atractivo para la vista del usuario final. No obstante creo que el
funcionamiento cumple los objetivos propuestos sobre la aplicacién. Para terminar esta parte sobre
la estructura de la aplicaciéon me gustaria hacer hincapié en el empefio que se ha tenido por hacer

seguir al lector de forma facil todo el proceso



Capitulo

Resultados

Durante el capitulo 3 se explicaron el disenio y la implementacién de los elementos que forman la
aplicacién SOFTSPM. En este capitulo cuarto veremos los resultados obtenidos en diversas pruebas
realizadas sobre la aplicacion con el fin de corregirla y mejorarla. Estas pruebas, para obtener una
minima independencia de criterio, han de ser realizadas por personas ajenas al proyecto. Estas
personas (usuarios) se han de centrar en el funcionamiento de SOFTSPM desde el punto de vista
de un usuario final abstrayéndose completamente de su diseno e implementacién. Es decir, como

cualquier usuario potencial consumidor de este tipo de aplicaciones.

Para facilitar esta labor de prueba al usuario se ha realizado un pequeno manual de usuario
(apéndice A) de la aplicacion SOFTSPM. En este manual se explican las funcionalidades principales
de la aplicacién. En mi opinién este manual presenta las suficientes garantias para resolver las

principales dudas de uso y orientar al usuario en el funcionamiento de la aplicacion.

A cada usuario que testee la aplicacion se le ofrecerd por un lado el manual de usuario de la
aplicacién, el .apk de la aplicaciéon Android y en tultima instancia una encuesta para poder analizar
sus conclusiones tras la prueba. En algunos casos se ha prestado soporte a la hora de instalar la

aplicacién Android en usuarios con una baja experiencia en este tipo de dispositivos Android.

Una vez entregado el material comentado a los usuarios se les invita a probar la aplicacion
durante la realizacién de actividades en el exterior preferiblemente. Al final del periodo de prueba
se les entregaran una serie de cuestiones a modo de encuesta para obtener los mejores datos posibles

sobre la experiencia de usuario que estos han experimentado.

55
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4.1. Primeras pruebas

Una vez hemos finalizado la implementacion, y antes de hacer pruebas con usuarios externos
al proyecto, es necesario crear un plan de actuacién. Este plan tiene como finalidad probar la
aplicacién con unas minimas garantias y eficiencia. Este plan de actuacién intenta recorrer todas
las acciones que un usuario estdndar podria realizar en la aplicacién, de esta forma establecemos
un primer nivel de depuracién de errores.

El objetivo de este tipo de procesos es encontrar algunos errores de programacién basicos. De
esta forma podemos decir que corregimos los errores de bulto de la aplicacion. La forma de actuar
es seguir el flujo de ejecucién de la aplicacién para obtener una serie de resultados. Por ejemplo,
un flujo de ejecucién para registrar un usuario seria el acceso a la pagina principal del proyecto,
una vez en la pagina principal seleccionar la opcién de registro. Una vez aqui tenemos dos posibles
opciones, éstas son: introducir unos datos correctos o introducir unos datos incorrectos (campo sin
rellenar, usuario ya existente, etc.). De esta forma, estamos siguiendo el flujo de ejecucién que un
usuario podria seguir y desvelar cualquier error relacionado con este flujo.

Durante estas primeras pruebas encontramos errores sobre todo en la interfaz de seguimiento
de la aplicacién Android. Estas pruebas dieron como resultados algunas modificaciones en la forma
de medir la distancia y sobre cémo hacerlo para solventar algunos errores de medicién. De la
misma forma durante el seguimiento fueron necesarias muchas pruebas para conseguir ajustar la
sensibilidad de los sensores de movimiento que lanza el servicio emergencia.

En definitiva, tras estas pruebas, tenemos una version preliminar de la aplicacién, una aplicaciéon
lo suficientemente decente y funcional para ser mostrada al conjunto de usuarios que testearan la

aplicacién.

4.2. Pruebas de usuarios

La finalidad de esta seccién es la de obtener opiniones y consejos sobre usuarios ajenos al
proyecto que nos atane y de diferente opinién. Como vefamos en el predmbulo de este capitulo se
le otorgd a cada usuario una serie de elementos (manual, instalador y encuesta) para realizar las
pruebas con garantia.

Los unicos requisitos eran que el usuario tuviera un terminal con Android 2.1 o superior y

conexion a Internet en el terminal, algo habitual hoy en dia. Como nota, poner de manifiesto que
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a mas de un usuario fue necesario instalarle el .apk de la aplicacién personalmente.

Al final de las pruebas, a cada usuario se le envié una encuesta con una serie de preguntas
(disponible en el apéndice B). Sobre estas respuestas extraemos conclusiones sobre posibles mejoras
o ampliaciones para la aplicacion SOFTSPM.

Veamos algiin resumen sobre cada uno de los cuatro usuarios que realizaron las pruebas. Enun-

ciemos también las preguntas que se le hicieron al usuario en la encuesta proporcionado.

;,Cual ha sido el contexto de uso a la aplicacién en su caso particular?
= ;Qué dispositivo mévil (modelo) y qué tipo de conexién emplea?

» ;Ha leido el manual de usuario antes de empezar a usar la aplicacion?
= ;Qué opinion le merece la aplicacion?

= Si tuviera que anadir algo de la aplicacion, ;jqué seria?

= ;Ha tenido algiin problema durante el uso de la aplicacién?

= ;Qué puntuacion le daria objetivamente a la aplicacién?

Usuario 1

El primer usuario de la aplicacién ha realizado la prueba con un dispositivo Android LG Optimus
L7, con Android 4.0.3. Las opiniones del usuario son en general buenas, se indica que se ha realizado
la prueba mientras se caminaba en una de las rutas de casa al trabajo durante aproximadamente
20 minutos en un par de ocasiones.

Como puntos positivos el usuario comenté la especial utilidad de la aplicacién Android con la
integracién del mapa con los PDIs y la brijula aumentada.

Como problema principal el usuario comenté del asunto de gasto de bateria que el modo segui-
miento supone. Esto hizo volver a revisar el modo de implementacion de esta parte, desencadenando
una optimizacion del servicio GPS. Sobre todo en lo referente a los intervalos de actualizacién del
propio GPS para intentar gastar la minima bateria posible. Hemos de reconocer que el servicio GPS
de por si toma una gran cantidad de bateria, siendo uno de los principales handicap del proyecto.

Este handicap reduce la autonomia del teléfono en la fase seguimiento a unas 7 u 8 horas, algo
muy similar a lo que proporcionan otras aplicaciones similares o servicio GPS para automéviles. Esto

puede ser en determinados casos insuficiente. En general la opinién del usuario ha sido satisfactoria.
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Usuario 2

El usuario 2 por su parte empleo un dispositivo Android Samsung Galaxy SIII, exactamente la
version 4.1.2.

El usuario empleé la aplicaciéon durante una salida de fin de semana de alrededor de 2 horas.
Este lugar destacé porque la conectividad de internet mévil no ha sido constante durante todo el
recorrido.

El usuario ha comentado como problema la calibracién del sistema de detecciéon de caidas, y es
que tras diversas comprobaciones depende en gran medida del terminal mévil. Esto provoca mayor
o menos sensibilidad dependiendo del terminal empleado. La solucién a esto pasa por recalibrar a
un nivel minimo el sensor, de esta forma sacrificamos posibles caidas menores (que no alcancen el
nivel minimo establecido) pero eliminamos en gran medida la posibilidad de falsos positivos.

Por otra parte el usuario indica la imposibilidad de ejecutar el servicio de seguimiento sin co-
nexion a Internet. Esto hizo pensar en buscar alternativas. Por un lado, es légico ya que el servicio
emplea la conectividad a Internet para guardar los datos de la ruta y el envio de mensajes/alertas.
Por otro lado, si que podria ser 1til dar la posibilidad de, en ausencia de linea, poder medir la distan-
cia y el tiempo. Su adaptacion no tiene mayor problema, simplemente se elimina la autentificacion
de usuario si no se dispone de conexién a Internet.

Este usuario recomenddé como opcién adicional un mddulo para interactuar con la camara

deportiva GoPro. La opinién general es satisfactoria.

Usuario 3

El usuario 3 cuenta con un terminal idéntico al usuario 2, Samsung Galaxy SIII con Android
4.1.2. Este usuario no ha especificado ninguna critica en particular a la aplicacién durante su uso.
Por otro lado el usuario indica que el uso y empleo de la aplicacién ha sido satisfactorio, simplemente
anade la posibilidad de realizar también una version cliente para iOS. Este punto es algo que, de
momento, queda fuera del proyecto, pero que puede ser interesante si se quiere llevar la aplicacion

a un nivel superior.

Usuario 4

El usuario 4 realizé la prueba con una terminal Nexus 4, con Android 4.2, el més moderno hasta

el momento de los terminales empleados en las pruebas.
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El usuario indica por un lado que la URL de la interfaz Web podia ser mas intuitiva que la que
existe actualmente. El usuario tiene toda la razon; esto es algo que se tiene en cuenta para posibles
futuras ampliaciones.

El usuario también indica que en algunos momentos la aplicacién se ha mostrado lenta en
algunos servicios, sin indicar exactamente cudles fueron dichos servicios. En cuanto a la interfaz
Web, el usuario ha encontrado un enlace que no funcionaba como deberia y que ha sido solucionado
de inmediato.

Como opinioén final el usuario indica que es positiva y que, con un poco mas de desarrollo grafico,

tiene mucho potencial.

4.3. Reflexiones y soluciones

Una vez realizado las pruebas expuestas anteriormente, podemos decir que la aplicacién ha
mejorado, no sélo en la correccién de usuario, sino también mejorando la experiencia de usuario
con alguna de las indicaciones que los usuarios han transmitido al proyecto.

Con estas pruebas podemos dar por finalizadas las pruebas del proyecto. Estamos seguros de que
aun podrian existir algunos errores que se nos han pasado por alto a nosotros o a los usuarios. En
este momento podemos expresar que la aplicacion SOFTSPM cuenta con una versién méas robusta
que las versiones anteriores.

En cuanto a la opinién general de los usuarios podemos decir que ha sido positiva. Esto es en
parte reconfortante. La aplicacién cubre las necesidades para las que fue ideada y ofrece al usuario
herramientas ttiles. Hemos de tener en cuenta algunas de las opiniones negativas sobre diseno o
funcionamiento de la aplicacién.

Los errores encontrados por el usuario han sido muy ttiles para poder solventarlos sin mayor
retraso. En cuanto a las recomendaciones de posibles funcionalidades que los usuarios proponen
implementar, se ha tomado buena nota. Algunas no son dificiles de llevar a cabo, por lo que pueden

ser llevadas a cabo en futuras posibles expansiones.
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Capitulo

Conclusiones

Este capitulo cerrara esta memoria de proyecto. Durante toda esta memoria se ha intentado
hacer ver al lector cada una de las decisiones tomadas, tanto en diseio como en implementacion.
Un resumen del proceso que se ha seguido desde las primeras ideas y motivaciones iniciales hasta
el despliegue y pruebas de usuarios final.

Durante este capitulo veremos los objetivos que se han llevado a cabo en comparacién con
los objetivos planteados al principio de esta memoria. Para acabar este capitulo realizaremos una
autocritica y andlisis personal de lo que este proyecto ha significado. También considero importante
y relevante enumerar algunos posibles campos de ampliacién de este proyecto, el cual, como veremos,

tiene bastantes interesantes ampliaciones en campos muy diversos.

5.1. Analisis de objetivos

Durante el capitulo introductorio pusimos de manifiesto una serie de objetivos que nos plan-
teamos conseguir al realizar este proyecto. Veremos, si al final de este proyecto hemos cumplido los

objetivos. Recordemos rapidamente cuéles eran los objetivos generales establecidos.

Desarrollar una estructura funcional capaz de prestar un servicio.

Afianzar conocimientos sobre programacién Android y Python.

Presentar una interfaz Web apta y funcional.

Perfeccionar el uso de INTEX.
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Comenzando por la aplicacién propiamente dicha podemos ver que se ha desplegado una apli-
cacién completamente funcional con un objetivo claro: el de monitorizacién y ayuda a usuarios en
actividades de exterior. La aplicacién finalmente es capaz de monitorizar actividades al aire libre,
con lo que podemos trazar la ruta que se ha seguido y algunos parametros adicionales de la ruta
(tiempo, altitud, etc.). En este aspecto podemos afirmar que se ha cumplido el objetivo previsto
inicialmente.

En cuanto al campo de ayuda y soporte en actividades desarrollamos servicios diversos que
pueden ser de utilidad ante situaciones de riesgo o necesidad. Uno de esto servicios es la brijula
aumentada, la cual presta un gran servicio en cuanto a la orientacién en el medio exterior o segui-
miento de una ruta determinada. De forma parecida la cartografia del drea en la que nos situamos,
que no sélo nos sirve para orientarnos sino que también con el sistema de PDIs (Puntos de interés)
permite localizar determinados servicios de interés para el usuario.

Si nos centramos particularmente en servicios de proteccion activa, veremos cémo los sensores
de movimiento disparan los servicios de emergencia de la aplicacion ante caidas o movimientos muy
bruscos. Estos servicios pueden ser de gran utilidad en situaciones complicadas.

Para acabar esta pequena evaluacién de estos servicios podemos concluir que los objetivos
previstos inicialmente se han cumplido de forma satisfactoria. Algunos objetivos en mayor grado,
otros en mejor grado, pero de forma satisfactoria. Durante esta memoria se han ido explicando si
se han conseguido estos objetivos y esperamos que el propio lector haya conseguido extraer toda la
informacién e impresiones necesarias para concluir en este sentido.

Ahora pasemos al objetivo de crear un sistema que permita consultar y compartir las rutas que
hemos obtenido en la realizacién de la actividad.

Nuestro servicio Web cuenta con diversas funcionalidades. Una de ellas es recabar la informacion
sobre las rutas realizadas con el dispositivo Android, es decir, tenemos una persistencia de esta
informacién. Por otro lado la aplicaciéon da la oportunidad al usuario de enviar y recibir mensajes
a nuestros amigos. De esta forma fomentamos un intercambio de informacién con el consiguiente
componente social en el servicio Web.

Evaluando pues en orden global la aplicacién SOFTSPM podemos concluir que se han cubierto
todas las funcionalidades inicialmente previstas, es cierto que algunas de ellas quizas no hayan sido
lo mas estilosamente disenadas.

Otro de los objetivos derivados de este proyecto, los cuales destacan en el campo educativo, es la

capacidad de sintesis y redacciéon de todo el proceso de diseno e implementacion. De este objetivo,
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esta memoria es un buen ejemplo. La memoria que el lector puede leer esta realizada sobre TEX,
con el cual hasta el momento no habia tenido mucho contacto. De esto podemos derivar que ha
sido un objetivo extra en la realizaciéon de este proyecto.

Es importante poner de manifiesto que detras de la aplicacién, existen varios tecnologias de
diferentes campos. Algunos de estas tecnologias han sido, como bien el lector sabe, Android, Python,
HTML e incluso Java. Muchos de estos lenguajes han sido vistos durante mi aprendizaje en la
universidad, otros como Android ha sido por iniciativa propia. Algo que podemos asegurar es que
durante la realizacién de este proyecto se ha profundizado en muchos aspectos que quedan fuera
de los tipicos métodos educativos, por poner un ejemplo, personalmente me ha resultado de gran
interés y utilidad el empleo de los sensores.

Los sensores en Android, o cualquier otro médulo ponen de manifiesto una serie de requerimien-
tos. Estos requerimientos han de ser afrontados para conseguir con garantias el éxito en el trabajo.
Para saber como afrontar estos factores es esencial una buena documentacion de la tecnologia con la
que trabajamos. Una vez obtenida esta informacién, simplemente un momento de reflexién, pruebas
y méas pruebas hasta que somos capaces de trabajar fluidamente con dichas tecnologias.

En algunos momentos cumplir con los objetivos establecidos no ha sido sencillo. En ese momento
muchos de nosotros echamos manos de la red para intentar buscar una solucién. Es en este preciso
momento cuando mas se agradece trabajar con tecnologias de dominio publico y con una gran
extension. Esto tiene inmediatamente una gran ventaja: una comunidad de cientos de usuarios de
distintos niveles en los que poder apoyarse ante imprevistos.

Ahora, desde la perspectiva post-implementacién, podemos decir que uno de los objetivos deri-
vados ha sido obtener, entender y seleccionar la documentaciéon necesaria.

Recapitulando las lineas anteriores, se presentaron unos objetivos y unas funcionalidades inicia-
les que el proyecto debia de ser capaz de cubrir. La forma de cubrir estos objetivos puede ser mejor
o peor, pero las funcionalidades ofrecidas por la aplicacién cubren los objetivos iniciales. Durante

el capitulo 3 se desarrollaron los procesos empleados para cumplir estos objetivos.

5.2. Autocritica

Tras hacer una valoracién de lo que se ha conseguido en el proyecto y de lo que se pretendia
conseguir antes de empezar este proyecto veremos una valoracién personal del conjunto de este pro-

yecto. Una valoracién que incluird tanto, las funcionalidades conseguidas como algo que considero
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muy importante, la forma de conseguirla.

El desarrollo de la aplicacién ha sido, salvo algunas partes muy puntuales completamente desde
cero. Esto ha hecho posible un control y una toma decisiones muy adaptables para enfocarlo al
objetivo general del proyecto.

En esta linea, podemos decir que el diseno de la aplicacién ha ido en la consecucién de obtener
un funcionamiento efectivo pero sobre todo sencillo e intuitivo para el usuario final de la aplicacion.
Esto es, en mi opinién, algo fundamental ya que el usuario de la aplicacién es francamente probable
que tenga un conocimiento técnico limitado o nulo. Este factor lo vemos por ejemplo en el disetnio de
la interfaz: una interfaz poco intuitiva puede crear en el usuario cierto desinterés en la aplicacién. Por
lo tanto desde una critica interna se podria decir que la interfaz grafica podria ser mas simplificada
y vistosa, con el fin de despertar un mayor interés en el usuario.

En cuanto al funcionamiento interno de la aplicacién, se ha hecho un gran empefio en ser lo
mas robusto frente a errores, tanto internos como debidos a una interaccién no prevista del usuario.
Una vez dicho esto, también es 16gico asumir que se ha podido pasar por alto algunas situaciones
que pueden desencadenar errores de funcionamiento, por ejemplo, alguna peticién errénea, algiun
recurso no disponible o disponible cuando no deberia serlo, etc.

También es cierto que se ha desarrollado un proceso de pruebas con el fin de detectar y corregir
todos estos légicos y factibles fallos.

Otros de los factores, esta vez sobre la aplicacién Android, que han despertado més mi interés
es la administracion energética del dispositivo Android durante el seguimiento de una actividad.
Cuando la aplicacion se encuentra en este estado provoca un gran gasto de bateria del terminal. Este
gasto, por una parte, es légico debido a los sensores que se estdn empleando pero se ha intentado
reducir empleando una arquitectura diferente mediante el empleo de servicios. De la misma manera
se incluyeron opciones que permiten bajar el intervalo de actualizacion del GPS con el fin de ahorrar
bateria.

En cuanto a la aplicaciéon general, creo que cumple de sobra los requisitos empleados. En mi
opinién es una aplicaciéon razonablemente robusta, una aplicacién funcional y util para un gran
publico.

Actualmente se encuentra desplegadé en un servidor externo. No obstante este servidor es un
servidor gratuito limitado. Esto provoca una cierta sensacién de lentitud en el usuario cuando hay
un ntmero medio-bajo de usuarios en la aplicacion. Por iguales razones la URL de la aplicacién no

es nada amigable ni para los buscadores ni para el usuario final debido, de nuevo, a la gratuidad
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del servicio.
Como conclusion final creo que se trata de una aplicaciéon lo suficientemente amplia y robusta

para cubrir las necesidades del usuario para lo que fue diseniada e implementada.

5.3. Futuras extensiones de la aplicacion

Uno de los factores que mas interés ha despertado personalmente es la gran capacidad de
extension que esta aplicacion puede tener. Existen numerosos y muy diversos campos donde estas
actuaciones pueden llevarse a cabo. Durante la implementacién de este proyecto han ido surgiendo
muchos de estas lineas de trabajo, algunas de ellas se han aplicado. Muchas otras se han dejado de
lado por cuestiones de plazo y extension.

Es por estas razones que este apartado sirve para dar salida a todas esas ideas, que son o
seran de utilidad y no estdn implementadas actualmente. Con esto se abre la puerta a una futura
ampliacién del proyecto a cualquier que lo considere oportuno.

Vamos pues a enumerar una serie de ideas, desarrollandolas ligeramente con la intenciéon de que
el lector tome una idea aproximada de cuél es la forma y el trasfondo.

Una de estas ideas, quizas la mas facilmente realizable, es la de llevar a cabo un despliegue de
la aplicacién 6ptimo. Este despliegue tendria un nombre de dominio adecuado a la actividad de la
aplicacién. En lo relativo al hosting es necesario contratar un servicio de alojamiento que soporte un
nimero minimo de usuarios online. Con esto conseguimos desplegar un servicio serio que permita
desarrollar todo el potencial de la aplicacion.

Otro de los puntos que personalmente més se me ha pasado por la cabeza es, sin duda, el
empleo de dispositivos externos. Dispositivos que permitan a la aplicacion Android obtener una
mayor cantidad de datos, por ejemplo, las pulsaciones del usuario de la aplicacién. Si contamos con
este tipo de dispositivos somos capaces de mostrar una mayor cantidad de datos y en nuestro caso
particular podriamos incluir esto en el servicio emergencia. En este caso, cuando se detectara una
anomalia en las pulsaciones se activaria el servicio de emergencia.

Por otra parte creo que en cuanto a la interfaz grafica se refiere, y como se ha puesto de manifiesto
anteriormente, puede ser importante mejorar el diseno de la interfaz. Con esto se fomentaria la
intencién del usuario en seguir empleando la aplicacion y en distribuirla.

En cuanto a la implementacién creo que también seria interesante seguir optimizando el cédigo

realizado, anadiendo médulos y ampliando funcionalidades. En particular el tema de la bateria,
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seguir investigando en este campo con el fin de obtener la eficiencia de funcionamiento mejor
posible.

En definitiva, existen multitud de campos de actuaciéon con méas o menos recorrido pero queda
a disposicion de lector retomar este proyecto y hacer grande. En mi opiniéon esta memoria contiene

todas las claves para dar a entender al lector aquello que necesita para ampliar el proyecto.

5.4. Recopilaciéon y conclusiones finales

Una vez el lector ha llegado a este punto, en el cual estamos cerca de terminar esta aventura, es
el momento de echar la vista atras y recopilar. Durante este proyecto hemos seguido una serie de
etapas. Estas etapas pasan desde el disefno y la implementacién hasta las pruebas de funcionamiento
de nuestro SOFTSPM.

Tras presentar las tecnologias base empleadas en la creacién de nuestra aplicacién pasamos a
explicar el procedimiento de disefio. Algunas directrices sobre el diseno y como implementar cada
uno de los elementos clave de la aplicacién. Recordemos estos elementos aplicacién Web (Android),
servidor (Django) e interfaz Web (HTML y CSS).

La implementacion de estos elementos ha sido muy interesantes, en particular establecer cone-
xiones funcionales entre los elementos anteriormente descritos. Una vez se ha realizado la imple-
mentacion de estos elementos es sumamente satisfactorio ver como cada uno de los elementos se
conecta funcionalmente, es decir, la aplicacién funciona.

Todo este proceso, con la ayuda del lector, ha supuesto el proceso de diseno, desarrollo y desplie-
gue de un servicio web de monitorizacion de actividades al aire libre para dispositivos Android. Este
proceso ha durado practicamente un ano, con momento de estancamiento, momentos de iniciativa
y momento simplemente de ”picar cédigo”.

Ahora que estamos practicamente al final de este proceso, es el momento de explicar la parte
menos técnica y mas sentimental de este proyecto. Este proyecto, aunque posiblemente tenga un par
de examenes delante ha supuesto el colofén de un proceso, un proyecto propio que he visto crecer
desde 0. Un proyecto que ha tomado forma y se ha convertido en algo que, de forma coloquial, sirve
para algo.

En cuanto a este texto, esta memoria, simplemente dar las gracias al lector por aguantar y leer
este proyecto. Se ha intentado obviar implementaciones demasiado especificas de cédigo, las cuales

estdn disponibles en el CD/DVD adjunto. En esta memoria intento dar al lector un idea de los
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procesos y decisiones tomadas y las razones de ellas, tanto para un publico especializado como par
alguien con unos conocimientos bésicos. De todas formas estoy seguro que para muchos esto es
demasiado simple y para otros un jeroglifico indescifrable.

Por otro lado, pedir disculpas si el vocabulario o la forma de expresarme no es del agrado del
lector, pero esta hecho con la mejor intencién, la intencién de compartir el trabajo realizado durante
este ultimo ano.

Seguro que me dejo cosas en el tintero pero esto llega a su fin, quedo a disposicion del lector
para cualquier duda que no pueda ser resuelta por esta memoria o para cualquier comentario.

En definitiva, gracias por este tiempo, espero que el lector haya conseguido algo como resultado

de la lectura de este proyecto.
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APENDICE

Manual de Usuario

Este apéndice expone las funcionalidades de la aplicacién asi como una serie de indicaciones

sobre el uso de esta aplicacion Web desde el punto de vista del usuario que la utilizara.

A.1. Introduccion y funcionalidad

SOFTSPM se trata de una aplicacién que permite monitorizar nuestras actividades en el aire
libre, de forma que contamos con una serie de servicios para monitorizar y proteger la realizacién
de estas actividades. Para ello emplearemos un dispositivo movil inteligente.

Por otra parte la informacién recabada durante la realizacion de la actividad estard disponible
para su consulta e interaccién mediante un servidor online accesible desde cualquier emplazamiento
con conexion a Internet.

Sus funcionalidades principales son:

» Brijula Aumentada que nos indicara los PDIs (Puntos de interés) més préximos.
= Mapa con los PDIs.

» Monitorizacién de la ruta (distancia, altitud, tiempo, coordenadas, etc.).

= Peticién de auxilio en caso de emergencia.

= Compartir y consultar la informacién de las rutas mediante el empleo de elementos sociales

en Internet.
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Nickname
XXX Km
Duracién

Posicién: XX° YY' ZZ"

EMERGENCIA: Ultima posicion Registrada
XX°YY' 72"

Iniciado Protocolo de emergencia

Nickname
XXX Km

Aplicacion Servidora
Ouline

Duracién

® o

6112

Figura A.1: FEsquema de la aplicacion
A.2. Funcionamiento

Debido a la distribucién y arquitectura de la aplicacién veremos el funcionamiento de la misma

desde el dispositivo Android y desde su Interfaz Web.

A.2.1. Funcionamiento en dispositivos Android

La aplicacién sobre Android cuenta con un intuitivo menu inicial, en el que facilmente estan

disponibles las opciones que la aplicacién permite. Dichas funciones son:

= Seguimiento: Es el ntcleo de la aplicacién, nos permite medir la actividad que se realiza y en-
viar dicha informacién al servidor, es aqui donde igualmente se desarrollan los procedimientos

de seguridad durante la actividad al aire libre. Lo veremos en profundidad méas adelante.

= Mapa: Proporciona un mapa de la zona en la que nos encontramos, en el cual se marcan
destacadamente los puntos de interés definidos, estos puede ser puesto de socorro, refugios,

etc.
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Brijula Aumentada: Nos proporciona mediante realidad Aumentada la direccién al punto de
interés mas cercano, para ello toma informacién de la posicién actual, la posicién de destino

y elabora una trayectoria.

Opciones: Opciones de aplicacién, como por ejemplo las condiciones de actualizacién del

servicio GPS.

AcercaDe: Informacion sobre la aplicacién.

Salir: Salir de la aplicacién.

Software de pro on y seguimiento en mo

Seguimiento
Mapa

BrujulaAumentada

Opciones

AcercaDe

Salir

Figura A.2: Menu de la aplicacion

Ahora nos centraremos en la parte Seguimiento, al entrar en esta parte, la aplicacién nos lanzara
una pantalla de autenticacién de usuario mediante contrasena. Una vez autenticados entraremos
en la interfaz con la cual podemos realizar la actividad que deseamos.

La interfaz de seguimiento cuenta con cinco posibles botones con los que interactuar en la apli-

cacién. Dos de los botones se corresponden con la activacién (Activar) y desactivacién (Desactivar)
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del proceso de seguimiento. Mientras estemos bajo el seguimiento, tendremos datos actualizados

de nuestra posicién, la distancia recorrida, la altitud, la velocidad media y el tiempo transcurrido.

A su vez tenemos el botén VerRuta, el cual mediante el servicio de Google Maps nos propor-
cionara la ruta desde el punto a inicial a la Ultima posiciéon conocida siempre que la cartografia lo

permita.

El botén conexién nos permite enviar mensajes sociales al servidor con el fin de compartirlos

con el resto de usuarios de la aplicacién.

El botén SOS es el encargado de lanzar el servicio de emergencia, por una parte se envia un
mensaje de auxilio al servidor con la posicion de lugar de la emergencia y por otra se realiza una
llamada a un nimero de ayuda, de la misma manera se inicia un tono acustico de auxilio desde el

mismo terminal.

Otra de las caracteristicas de la aplicacién consiste en un sensor de movimiento, el cual estd con-

figurado para ante movimientos bruscos reaccionar de la misma manera que presionando el botén

SOS.

A.2.2. Funcionamiento Interfaz Web

La interfaz Web estara siempre accesible sobre una URL determinada. Esta interfaz permite a
cada usuario tener su propio espacio personal. Este espacio incluye un perfil del usuario con datos

bésicos del mismo.

Cada usuario desde su cuenta es capaz de realizar diferentes acciones, alguna de ellas de caracter

social. En una primera aproximacién podriamos englobarlas en:

= Registro y Login de usuario.

= Registro de las rutas realizadas.

= Mensajeria social entre usuarios.
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Soft SPM

RSP 38 trata d una aplicacién de monitorizacion
Est2 piicacion cuenta con das partes:

+ Portal deservicio

L= zplicacién portal de zarvicio en 12 que

Figura A.3: Interfaz Web de la aplicacion

A.3. Requisitos
Los requisitos para el empleo de la aplicacién tanto de software como hardware son los siguientes:

» SmartPhone con sistema Android (optimizado para Android 2.1), GPS y sensores de movi-

miento.
s Conectividad a internet en el SmartPhone.

= Ordenador de sobremesa o portatil con conexién a Internet.
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APENDICE

Encuesta

Una encuesta ha de ser especialmente adaptada al producto que se quiera evaluar, en nuestro
caso la encuesta esta destinada a obtener la opinién de un usuario sobre la experiencia derivada
del uso de la aplicacion SOFTSPM.

A continuacién podemos ver el modelo de encuesta que hemos utilizado.

7
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Encuesta de uso de SOFTSPM (Software de seguimiento y proteccién en montana)
A continuacién se presentan una serie de preguntas en relacién a la experiencia que usted

personalmente ha percibido durante el uso de la aplicacion.

1. ;Cudl ha sido el contexto de uso a la aplicacién en su caso particular?

2. ;Qué dispositivo mévil (modelo) y qué tipo de conexién emplea?

3. (Ha leido el manual de usuario antes de empezar a usar la aplicacién?

4. ;Qué opinién le merece la aplicacién?

5. Si tuviera que anadir algo de la aplicacién, ;jqué seria?

6. ;Ha tenido algtin problema durante el uso de la aplicacion?

7. ;Qué puntuacion le daria objetivamente a la aplicacion?
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