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1 RESUMEN

En este documento se detalla el desarrollo y funcionamiento de la aplicacion GeoNudge
creada como proyecto fin de carrera.

En nuestros dias, el uso del teléfono movil Smartphone se ha convertido en una
herramienta basica de comunicacion y un instrumento clave para la resolucion de las
tareas cotidianas, es por ello por lo que es necesario que existan aplicaciones que nos
faciliten todas estas tareas de forma sencilla.

El objetivo de este material es por un lado explicar la creacion y evolucion en el
desarrollo de esta aplicacion y por otro detallar el funcionamiento y manejabilidad de la
misma.



Abstract

This document details the development and operation of the GeoNudge mobile
applicattion created as a degree final Project.

Today, smatphones are a basic tool of comunication and resolutions of daily tasks.For
this reason, it’s neccesary to create mobile applications to facilitate in a simple way all
the task.

This material explain the creation process and evolution of the GeoNudge mobile
applicattion development and explain all the instructions to be used.



2 INTRODUCCION

n este apartado, se abordaran las motivaciones fundamentales para el desarrollo

de este proyecto. Para ello primero comprenderemos el objetivo del mismo para

después continuar realizando un analisis de la motivacion que ha conducido al
desarrollo de este proyecto finalizando con una breve explicacion acerca de su
arquitectura y funcionamiento.

2.1. Objetivo

El objetivo de este proyecto es la realizacion de una aplicacion para el sistema operativo
de smartphones Android cuya utilidad es el almacenamiento y recordatorio de notas
mediante posicionamiento GPS.

Para proporcionar dicho servicio la aplicacion implementa los servicios de una agenda
de notas combinada con un eficaz sistema de recordatorio. Los requisitos necesarios son
un terminal maévil con sistema operativo Android y acceso a internet, aunque incluye
cierta funcionalidad offline como se vera en apartados posteriores.

La aplicacién por tanto, proporciona una doble funcionalidad por un lado servira como
bloc de notas pero a su vez ofrece la posibilidad de alertar al usuario por
posicionamiento, esto es, el usuario introducira una nota que desea almacenar y una
ubicacion donde quiere que se le recuerde dicha nota de forma que cuando el
dispositivo detecte que se encuentra en una posicion cercana a la ubicacion fijada
lanzara un aviso recordando al usuario el texto almacenado en la nota correspondiente.

2.2. Motivacion

El gran auge de la tecnologia ha provocado que cada dia que pasa estemos mas
acostumbrados a interactuar con maquinas y dispositivos que facilitan la realizacion de
las distintas tareas a las que nos tenemos que enfrentar en nuestro dia a dia. El ritmo de
vida actual es vertiginoso e implica una capacidad de adaptacion para todas las
circunstancias, situaciones y eventos a los que nos sometemos cada dia.

Este ritmo de vida ha provocado que nuestra concentracion en todas las tareas que
desarrollamos sea mayor pero también ha hecho que tengamos que recordar multitud
de cosas y eventos que en muchos casos solemos olvidar. Es este olvido o despiste de
pequefias cosas algo intrinseco en el ser humano y que propicia el uso de distintos
elementos que nos recuerden todo aquello que no queremos olvidar.

Por ese motivo surgen aplicaciones para smartphones que nos permiten anotar las
distintas cosas que gqueremos recordar pero suele ocurrir que tras apuntar algo para
recordar, luego no consultamos nuestro Smartphone provocando nuevamente que no
recordemos aquello que habiamos anotado.

Esta Ultima premisa ha sido la motivacion principal de la aplicacion la cual se encarga,
de manera sencilla, de recordar la nota introducida implementando una funcionalidad no



encontrada en las aplicaciones actuales como es la posibilidad de recordatorio mediante
ubicacion.

2.3. Antecedentes

La evolucidn de las tecnologias de telecomunicacion y concretamente el auge de la
telefonia mavil en las ultimas décadas ha propiciado que se proporcionen cada vez mas
servicios y herramientas que facilitan la vida diaria de los usuarios.

La telefonia mdvil ha experimentado una evolucion drastica desde la aparicion de los
primeros terminales que permitian exclusivamente realizar llamadas de voz. Esta
evolucién ha supuesto la introduccion de mas servicios ademas de la voz sin mermar en
calidad, como ha sido la red de datos movil que ha provocado la aparicion y desarrollo
de los teléfonos inteligentes o smartphones.

Actualmente el uso de estos dispositivos inteligentes, se ha convertido en una actividad
cotidiana mas en nuestra rutina diaria, incorporando cada vez mas herramientas que
facilitan nuestras tareas.

Las aplicaciones de bloc de notas, recordatorios y alarmas son utilidades basicas de gran
popularidad en nuestros dispositivos existiendo un catdlogo muy completo de
aplicaciones que realizan estas tareas.

2.4. Arquitectura y funcionamiento

La aplicacion presenta una estructura basada en tres aspectos fundamentales:
Almacenamiento en base de datos, gestion de la direccion y mapas y por ultimo sistema
de alertas.

El usuario introducird una nota que se almacenara en una base de datos, si ha
introducido una ubicacion la aplicacion conectard con el servidor Google Maps y
localizara dicha ubicacion. Por Gltimo, mediante posicionamiento GPS se analizara la
posicion actual del usuario y si procede se lanzara una alerta.

En el siguiente diagrama se observa la funcionalidad descrita.
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Iustracion 2.1.Diagrama de funcionalidad de la aplicacion haciendo uso de la utilidad de alertas.



3 ENTORNO DE TRABAJO

instalacion y uso para posteriormente, realizar una breve introduccion acerca de

En este apartado se define el entorno de desarrollo empleado, asi como su
los componentes de una aplicacion en relacion con el entorno de desarrollo.

3.1 Entorno de desarrollo

A continuacion  se describen las herramientas utilizada en lo respectivo al entorno de
desarrollo de la aplicacion.

3.2 Instalacion del entorno de desarrollo

La aplicacion se ha desarrollado empleando el entorno de desarrollo Android Studio
para el sistema operativo Windows.

Android Studio es un entorno de desarrollo integrado (IDE) para la plataforma Android,
esta disponible para desarrolladores para probarlo gratuitamente. Basado en IntelliJ
IDEA de JetBrains, ha sido disefiado especificamente para desarrollar para Android.
Las ventajas que ofrece Android Studio frente a otros entornos de desarrollo son
renderizacion en tiempo real, consola de desarrollador(consejos de optimizacion, ayuda
para la traduccion, estadisticas de uso) y herramientas Lint para detectar problemas de
rendimiento, usabilidad, compatibilidad de versiones, y otros problemas, estas son las
ventajas por las que se ha utilizado Android Studio, pese a estar en fase beta, y no otros
entornos de desarrollo.

Para poder utilizar dicho entorno han de descargarse los siguientes paquetes:
¢ Java Development Kit (JDK):

En primer lugar habra que descargar la Gltima version del JDK desde la web de
Oracle, este software proporciona herramientas de desarrollo para la creacion de
programas en Java.

En este momento la version disponible es la JDK 8, elegimos la version y
nuestro sistema operativo e iniciamos la descarga.

e Android Studio:

Para continuar con la instalacion del entorno de desarrollo, se ha de descargar la
ultima version de Android Studio desde la pagina web de Android Developers.

Como se ha comentado anteriormente Android Studio contiene dentro del propio
paquete varias funcionalidades como son Android Studio IDE, Android SDK
tolos, Android 5.0 (Lollipop) Platform y Android 5.0 emulator system image with
Google APIs. Ademas el entorno de desarrollo Android Studio cuenta con un
sencillo asistente de configuracion, permite importar ejemplos y plantillas. También
permite ver, editar y pre visualizar los disefios de Android a través de multiples
tamafios de pantalla, idiomas e incluso versiones de API, asi como analizar el
rendimiento de las aplicaciones y muchas mas herramientas que ayudaran a los
desarrolladores a crear con mayor facilidad mejores aplicaciones para Android.
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e Paquetes SDK

Los paquetes SDK (Software Development Kit) no son mas que un conjunto de
herramientas de desarrollo de software que le permiten al programador crear
aplicaciones para un sistema concreto, por ejemplo ciertos paquetes de software,
frameworks, plataformas de hardware, computadoras, videoconsolas, sistemas
operativos, etc.

Es algo tan sencillo como una interfaz de programacion de aplicaciones o API
(del inglés application programing interface) creada para permitir el uso de
un lenguaje de programacion, o puede, también, incluir hardware sofisticado
para comunicarse con un determinado sistema embebido. Las herramientas mas
comunes incluyen soporte para la deteccion de errores de programacion como
un entorno de desarrollo integrado o IDE (del inglés Integrated Development
Environment) y otras utilidades. Los SDK frecuentemente incluyen, también,
cbédigos de ejemplo y notas técnicas de soporte u otra documentacién para
ayudar a clarificar ciertos puntos del material de referencia primario.

Android Studio facilita esta tarea ya que incorpora en su barra de herramientas la
herramienta SDK Manager, pinchando en ella nos aparecera una ventana como
la siguiente:

¢y Android SDK Mana x

| Packages Tools

SDK Path: C:AProgram Files (B8hAndroidhandroid-sdk
Packages

Marme . Status

4 || Tools
[ X Android 5DK Tools S Installed
[¥] "¢ Android SDK Platform-tools -+ Mot installed
4 [7](5) Android 403 (API15)
[ 5= Documentation for Android SOK & Not installed
[#] ‘& SDK Platform & Not instolled
& &;, Somples for SOK ¥ Not instolled
[¥] ‘& ARM EAB! v7a System Imaoge -+ Not installed
&l l‘pa, Google APls by Google Inc k - Not installed
¥ ) fources for Android S0K & Not instotled
7[5 Android 410 (4PI14)
=l Android 3.2 (AP[13)
705 Android 21 (API12)

1 Aeelemicdd 20 FADI11Y

Show: /| Updates/Mew [V]Tnstalled || Obsolete Select Mew or Updatss Install 8 packages...

Sort by @ APT level () Repository Dieselect All Delete 1 package..

mE

Done leading packages.

llustracion 3.2. Pantalla de Android SDK Manager.

Como se puede observar, mediante seleccion podemos descargar los paquetes que
necesitemos para desarrollar nuestra aplicacion, en nuestro caso sera necesario por
ejemplo descargar la APl de Google play services (entre otros paquetes) para poder
utilizar los mapas que nos proporciona Google Maps.
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Una vez descargado lo anterior, el entorno de desarrollo esté listo para su uso. Al
ejecutarlo observaremos esta pantalla principal:

- -
=

Eile Edit Wiew MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

- = o =@ = o
DHO 0o € D W [P ¥ B FE GLER 7 Q
[ NotasB
© [ Project .2 @ & | -1 xml x | € GlobalClass.java % | € Notificar_GPS.java X | 3 activity_myxml| X | (£ ReceptorProximidad.java % 3 mostrar_loc_guardxml X | (€ milocalizacionesjava X |~=: | g
By = =
E v NotasB (C:\Userstignac_000\Documents\PFC\] B/ g
= [ idea reated by Ignacio on 10/12/2014. g
= a
= Ciapp B 5
i & public class milocalizaciones extends Activity | o
N 1 build i ARARERLAEACIone]
¥ : public static Activity loc;
E [ generated o o public void onCreate(Bundle savedInstanceState) | m
] Blres super.onCreate (savedInstanceState); §
é s setContentView (R. layout.mislugares) ; @
=] [} Co View(R.1 L ) g
[ debug loc=this; E
[ release g g
= public void ageptarloc(View v &
[ test [ public void ageptarlac(View v){
€ EditText casa, trabajo, poi:
[ source final GlobalClass globalVariable = (GlobalClass) getiApplicationContext(); O
[ aidl casa= (EditText)findViewByld(R.id.editTextCASA); g
buildConfi trabajo=(EditText) findViewBy: -id. e H D
g bajo=(EditText) findViewById (R.id. edi tTextTRABATO) 2
(=1 poi=(EditText) findViewById (R. id. editTextPOI) ;
Birs
. . glcbalVariable.setCasa(casa.getText () .toString ()}
Eintermediates globalVariable.setTrabajo(trabajo.getText () .toString());
[ classes-proguard globalVariable.setLocalizacion fav(poi.getText().toString());
exploded-aar loc.finish();
[ exploded loc. £ hi)
£ [ com.android support a }
g Dmm‘gnng\e‘andmid‘gm; =] public void loc_guardadas (View vista){
£ = Intent pantallaVer= new Intent(getBaseContext(), Ver.class);
2 e : starthetivity (pantallaVer) ;
a = &
= 1
L [ androidTest }
B java
i
5
= | Event Log - L
fr
i gp [20:30:22 Update Info: Endrotd Stusie 1s zeady co upaac | |
*
>
27000 & Android  [E Terminal " Eventlog =] Gradle Console & Memory Manitor
= 1:57/1 (CRLF + UTF-8: w
—

llustracién 3.3.Pantalla principal de Android Studio

3.3 Elementos de un proyecto Android

Una vez disponemos en nuestro ordenador del entorno de desarrollo, hemos de conocer
la estructura bésica para iniciar un proyecto en Android.

Cuando generamos un nuevo proyecto Android en Android Studio, automéaticamente se
genera una estructura de carpetas que van a organizar nuestro proyecto. Dicha estructura
es comun para todos los proyectos independientemente del tipo o la complejidad del
mismo.
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B Project - D = | %I+

1
= NotasB

1: Project

.idea
1 app
build
libs

src

1: Structure

.gitignore

:

Il app.iml
app-release.apk
& build.gradle
=l proguard-rules.pro
build
gradle
=| .gitignore
& build.gradle
il gradle.properties
=l gradlew
=l gradlew.bat
il local.properties
Il MotasB.iml

D settings.gradle

iily Bxternal Libraries

Build Variants

e 1

Ilustracion 3.4.Estructura basica de
carpetas en un proyecto de Android
Studio.

La carpeta principal dentro del proyecto sera la que posee el nombre que se le ha
asignado al proyecto, y dentro de ella, la carpetasrces la que contiene todos los
archivos del cédigo fuente de la aplicacion, asi como sus recursos. El resto de archivos
y carpetas corresponden a archivos de configuracion del proyecto, archivos de la
herramienta Gradle (que realiza la compilacion automatizada del proyecto), y archivos
correspondientes al sistema de control de versiones git.

La carpeta src contiene 3 subcarpetas principales:

java: Esta carpeta contiene los archivos de codigo fuente (.java) que se crean para
dirigir el funcionamiento de la aplicacion. Se organiza en paquetes de igual manera
que las aplicaciones Java, e inicialmente se encuentra en ella el archivo
correspondiente al codigo fuente de la Activity que se ha creado al generar el
proyecto.

res: Es la carpeta de recursos de la aplicacion. En ella se mantendran una serie de
archivos en formato XML con los datos referentes a los recursos usados por la
aplicacion. Por ejemplo, cadenas de texto (Strings), dimensiones, colores, menus,
elementos contenidos en las ventanas (layouts), etc. Ademas almacenara
las imégenes que usara la aplicacion. Esta carpeta se organiza en subcarpetas en
funcidén del contenido que almacena cada una, y a su vez se crearan dentro de ellas
otras subcarpetas segun el idioma, tamafio de la pantalla, y otras caracteristicas. Esta
organizacion permite utilizar distintos valores y elementos en funcién de las
caracteristicas del dispositivo en el que se esté ejecutando la aplicacion.

AndroidManifest.xml: Es un archivo de control que contiene informacion sobre
las caracteristicas generales de la aplicaciony sus componentes.Describe algunas
caracteristicas sobre las activities, services, intent receivers, y content providers que
va a utilizar la aplicacion, los permisos que requiere la aplicacion, las librerias

13



externas que va a necesitar, las caracteristicas requeridas para los dispositivos, los
niveles de la API que se soportan o son requeridos etc.

Tras comprender la estructura de carpetas del entorno de desarrollo, es necesario
conocer también una herramienta de simulacion incluida en Android Studio llamada
AVD Manager. AVD Manager proporciona una interfaz gréfica en el que podremos
configurar y ejecutar los distintos dispositivos Android (Android Virtual Devices) para
posteriormente ejecutar sobre los mismos nuestro proyecto y asi poder comprobar su
funcionamiento y testear errores.

En la siguiente imagen se muestra la pantalla inicial que aparece al arrancar esta
herramienta, se observa en ella los distintos dispositivos configurados con un breve
resumen de sus caracteristicas.

-

|@| Your Virtual Devices

Android Studia

Type Name Resolution AR Target CPU/ABI Size on Disk Actions.

[ Galaxy Nexus AP 21 720 x 1280: xhdpi 21 Android 5.0 %8664 650 MB [ 4

[ Mexusoneapi 21 720 % 1280 xhdpi 21 Android 5.0 X866 650 MB s

+ Create Virtual Device.. | @ ]

oc I

llustracion 3.5. Pantalla principal de AVD Manager.

En la ilustracion 3.5 se muestra la pantalla de configuracion del dispositivo que aparece
al crear un nuevo dispositivo virtual, observamos que aparecen los siguientes campos:

e AVD Name: Nombre del Dispositivo Virtual.

e Device: Es el campo que aparece en la segunda linea referente al dispositivo
comercial que se quiere emular.

e Target: Es el campo que aparece en la tercera linea referente a la versién de
Android que se quiere utilizar para la emulacion.

e Startup size and orientation: Elegimos la escala para la resolucion grafica de
la aplicacién en el dispositivo, asi como la orientacién de la pantalla del
mismo.

e Emulated performance: Es recomendable marcar la opcién Snapshot, para
gue en sucesivas emulaciones la velocidad de apertura del emulador sea mas
rapida.
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Configure AVD

AVD Name Galaxy Nexus API 21 |
[0 Galexy Nexus 465" 720x1280 xhdpi Change...
9 Lollj i
yy Lollipop Android 5.0x86_64 Change...
Startup size
and Scale: [ 10dp on device = Tpxon scteenn
orientation Nothing Selected
Orientation: D D
Portrait Landscape
Emulated [] Use Host GPU
Performance
@ Store a snapshot for faster startup
You can either use Host GPU ar Snapshots
Show Advanced Settings
I Previous I I Mext I I Cancel J m

llustracion 3.6.Pantalla de configuracion de un nuevo dispositivo en AVD Manager.

Una vez configurado el dispositivo virtual en el que ejecutar la aplicacion s6lo tenemos
que hacer uso del boton “run” » que una vez terminado el codigo, lo ejecutara y
cargara sobre nuestra maquina virtual.

15
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lustracion 3.7. Vista del emulador ejecutado desde Android Studio.

3.4 Componentes de una aplicaciéon Android

Para desarrollar una aplicacién, necesitamos antes conocer una serie de conceptos
bésicos. Una aplicacion estd fundamentalmente formada por una serie de componentes
principales que actGan sobre las ventanas, control, eventos o servicios.

A P P W Activity

B View

W Service

B Content Provider
M Broadcast Receiver

= Widget

Intent

Grafica 3.1. Componentes principales de una aplicacién
Android.

A continuacidn se definen los siete elementos principales que conforman la mayoria de
acciones en una aplicacion.
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o Activity

Las actividades (activities) representan el componente principal de la interfaz grafica de
una aplicacion Android. Se puede pensar en una actividad como el elemento anélogo a
una ventana en cualquier otro lenguaje visual.

e View

Los objetos view son los componentes basicos con los que se construye la interfaz
grafica de la aplicacién, analoga por ejemplo a los controles de Java o .NET. De inicio,
Android pone a nuestra disposicion una gran cantidad de controles basicos, como
cuadros de texto, botones, listas desplegables o imagenes, aunque también existe la
posibilidad de extender la funcionalidad de estos controles basicos o crear nuestros
propios controles personalizados.

e Service

Los servicios son componentes sin interfaz grafica que se ejecutan en segundo plano.
En concepto, son exactamente iguales a los servicios presentes en cualquier otro sistema
operativo. Los servicios pueden realizar cualquier tipo de acciones, por ejemplo
actualizar datos, lanzar notificaciones, o incluso mostrar elementos visuales (p.ej.
activities) si se necesita en algiin momento la interaccion con del usuario.

e Content Provider

Un content provider es el mecanismo que se ha definido en Android para compartir
datos entre aplicaciones. Mediante estos componentes es posible compartir
determinados datos de nuestra aplicacion sin mostrar detalles sobre su almacenamiento
interno, su estructura, o su implementacion. De la misma forma, nuestra aplicacion
podra acceder a los datos de otra a través de los content provider que se hayan definido.

e Broadcast Receiver

Un broadcast receiver es un componente destinado a detectar y reaccionar ante
determinados mensajes o eventos globales generados por el sistema (por ejemplo:
“Bateria baja”, “SMS recibido”, “Tarjeta SD insertada”,...) 0 por otras aplicaciones
(cualquier aplicacién puede generar mensajes (intents, en terminologia Android)
broadcast, es decir, no dirigidos a una aplicacion concreta sino a cualquiera que quiera
escucharlo.

o Widget
Los widgets son elementos visuales, normalmente interactivos, que pueden mostrarse en
la pantalla principal (home screen) del dispositivo Android y recibir actualizaciones

periddicas. Permiten mostrar informacion de la aplicacion al usuario directamente sobre
la pantalla principal.

17



e Intent

Un intent es el elemento basico de comunicacion entre los distintos componentes
Android que hemos descrito anteriormente. Se pueden entender como los mensajes 0
peticiones que son enviados entre los distintos componentes de una aplicacion o entre
distintas aplicaciones. Mediante un intent se puede mostrar una actividad desde
cualquier otra, iniciar un servicio, enviar un mensaje broadcast, iniciar otra aplicacion,
etc.

3.5 Otras herramientas
Ademas de lo anteriormente comentado es necesario conocer también otras

herramientas que sirven de apoyo a la hora de realizar un proyecto en Android Studio,
COmo son:

. Generador y editor de iconos
o Guia de desarrollo de Android
o Sitios webs de consulta

o Google Developers Console

o KeyTool

3.5.1. Generador y editor de iconos

Como se ha visto antes, la carpeta “res” contenia imagenes e iconos con diferentes
tamafos. Estos iconos se almacenan en las carpetas “Drawable” ,dentro del
directorio “res”, existiendo un total de cuatro carpetas creadas de forma automatica
al generar nuestro proyecto en blanco, estas son: drawable-hdpi, drawable-mdpi,
drawable-xhdpi y drawable-xxhdpi. Las carpetas estan organizadas por tamafios y se
utilizan para almacenar en ellas el mismo icono con distintas dimensiones con el fin
de que cuando el dispositivo tenga una resolucién mayor automaticamente se tome
el tamafio acorde a la resolucion y tamafio de la pantalla del dispositivo.

Normalmente, la utilizacion de una herramienta grafica que genere automaticamente
el icono en varios tamarios facilita mucho el trabajo. Por este motivo en internet
encontramos multitud de herramientas para este fin. Una de ellas, que ha sido
empleada en este proyecto, es Android Asset Studio
(http://romannurik.github.io/AndroidAssetStudio/index.html) que mediante un
sencillo mend nos permite adaptar los distintos tipos de iconos, que necesita nuestra
aplicacién, a los tamafios adecuados.
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¢ ANDROID ASSET STUDIO

Launcher lcon Generator

Foreground IMAGE  CLIPART  TEXT
TRIM m DONT TRIM
PADDING ® 0%
. & 0%
Scaling CROP

Shape
NONE  BEVEL CIRCLE  VERTICALRECTANGLE  HORIZONTAL RECTANGLE

Background

Effect m LONGSHADOW  SCORE  DOG-EAR

llustracion 3.8.Pantalla de generacion de iconos de Asset Studio.

3.5.2. Guia de desarrollo de Android

Como en todo proyecto, para empezar a desarrollar una aplicacion para Android
debemos tener una guia que nos sirva de referencia para la consulta de prototipos y
clases.

En este caso la pagina web oficial de Android Developers nos permite acceder a
todo el contenido oficial acerca de clases, recursos y API Utiles para el desarrollo de
cualquier aplicacion. Esta organizado todo por grupos segln su uso y en cada uno de
ellos se puede consultar una descripcion acerca del contenido y funcionalidad de una
clase java o de la implementacion y configuracion de una API.
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[ developer.android.com/guide/ind

Develop

App Fundamentals
Device Compatibility

System Permissions
App Components

App Resources

App Manifest

User Interface
Animation and Graphics
Computation

Media and Camera
Location and Sensors
Connectivity

Text and Input

ex.htm

APl Guides

Introduction to Android

Introduction to Android

Android provides a rich application framework that allows you to build
innovative apps and games for mobile devices in a Java language
environment. The documents listed in the left navigation provide
details about how to build apps using Android’s various APIs

To learn how apps work, start with
App Fundamentals.

To begin coding right away, read
Building Your First App

If you're new to Android development, it's important that you
understand the following fundamental concepts about the Andreid app framework:

Apps provide multiple entry points

Android apps are built as a combination of distinct
components that can be invoked individually. For
instance, an individual activity provides a single
screen for a user interface, and a service
independently performs work in the background

From one component you can start another
compeonent using an intent. You can even start a
component in a different app, such an activity in a
maps app to show an address. This model provides
multiple entry points for a single app and allows any

Apps adapt to different devices

Android provides an adaptive app framework that
allows you to provide unique resources for different
device configurations. For example, you can create
different XML layout files for different screen sizes
and the system determines which layout to apply
based on the current device's screen size.

You can query the availability of device features at
runtime if any app features require specific hardware
such as a camera. If necessary. you can also declare
features your app requires so app markets such as

app to behave as a user's "default” for an action that
other apps may invoke.

Google Play Store do not allow installation on devices
that do not support that feature

Data Storage

Administration

Learn more: Learn more:

Web Apps

App Fundamentals Device Compatibility

‘atents and Intent Filters Resources Overview

lustracion 3.9. Pantalla principal de la web Android Developer.

3.5.3. Sitios webs de consulta

Ademas de la guia oficial para desarrolladores Android, existen multitud de sitios de
consultas concretas acerca de la funcionalidad de un codigo implementado o de
fallos en la ejecucion de una determinada aplicacion...Entre los mas destacado se
sittia Stack Overflow (stackoverflow.com), sitio web donde consultar como
solucionar problemas a la hora de desarrollar aplicaciones ofreciendo una fiabilidad
considerable en sus respuestas.

3.5.4. Google Developers Console

Ademas de nuestro entorno de desarrollo y la implementacion del cddigo de nuestra
aplicacién, en muchos casos necesitaremos usar herramientas de Google para
distintos cometidos como pueden ser Google Maps, Google Cloud, Google Drive...
Para ello necesitaremos registrarnos como desarrolladores en la web Google
Developers para asi obtener una clave que nos permita hacer uso de sus servicios.

Una vez autorizados, podemos activar las APIs necesarias mediante el uso de la
consola central de la web.
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Proyectos

NotasB
Descripcion general
Permisos

Facturacion y configurac

APIs y autenticacion
APls
Credenciales
Pantalla de auterizacién

Push
Supervision
Cadigo fuente
Calculo
Redes
Almacenamiento

Big Data

Asistencia

iMecesitas ayuda?

<

Te damos la bienvenida a la nueva Google Developers Console. ;Prefieres |la consola antigua? Volver | Ignorar
1D del proyecto: notas=w— murero aer

PrOYECIUT UOUTSUOSETZD

Panel de control del proyecto

Ver la guia de inicio rapido de Compute Engine Promueve tu aplicacion con una API de Google

Utiliza NodeJS y MongoDB en Compute Engine para crear Utiliza las API de Google con tu aplicacion para aprovechar
Engine rellenando un sencillo formulario

Probar Clic para implementar

a potencia de los servicios y las tecnologias de Google

Habilitar una API

una aplicacion de lista de tareas pendientes de dos niveles
Duracién: ~15 minutos.

Ver la guia de inicio rapido

Probar BigQuery con datos de la poblacion Crear un segmento de almacenamiento

Ejecuta consultas en grandes conjuntos de datos publicos Almacena los datos sin estructura de forma segura y con
alta disponibilidad mediante Google Cloud Storage

para ver de qué forma BigQuery te puede ayudar a analizar
tus propios datos

Probar BigQuery

Por ultimo destacar que este registro también sirve para posteriormente, de manera
opcional, poder introducir nuestra aplicacion en la tienda Google Play Store y asi hacer
accesible nuestra aplicacion a todos los dispositivos Android.

3.5.5. KeyTool

Una vez creada la aplicacion se genera un paquete de extension .apk que tendra que ir
firmado con un certificado propio. Mediante la herramienta KeyTool incluida en el
paquete Java, se puede generar un certificado propio con el que firmar la aplicacion
generada.

Para ello solo hay que introducir la siguiente orden en la consola de comandos de
Windows:

keytool -genkey -v -keystore mi_certificado.keystore -alias MI_ALIAS -keyalg
RSA -keysize 2048 -validity 10000

Y se accede a la creacion del certificado para el cual se ha de responder una serie de
preguntas que van apareciendo en la consola de comandos como se puede observar en
la ilustracion 3.11.
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Iustracion 3.11.Herramienta KeyTool en la consola de comandos.
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4 PLANIFICACION DE LA
APLICACION.

n este apartado se aborda la planificacion previa a la creacion de clases y
actividades que conformaran el funcionamiento de la aplicacion.

4.1. Division en fases

Como comienzo de la planificacion y estructurado de la aplicacion, se dividira su
desarrollo en una serie de fases las cuales requerirdn posteriormente una serie de
actividades y clases asociadas a cada una de ellas.

Las fases en las que se va a dividir la aplicacion seran las siguientes:
e Fase I: Desarrollo de un bloc de notas y gestion de su base de datos.

e Fase II: Utilizacién y aplicacion de la APl de Google Maps en la situacion de la
nota almacenada.

e Fase Ill: Uso y gestion de las alertas por proximidad.
A continuacion, se desarrollard cada una de estas fases de manera pormenorizada.

4.2. Fase |: Desarrollo de un bloc de notas y gestion de su base de datos.
En esta fase se comienza a fijar el punto de partida de la aplicacion.

La aplicacion, en cuanto a funcionamiento bésico, se va a asemejar a un bloc o libreta
de notas con la particularidad de afiadir un campo de localizacion, por tanto se debe
partir de un planteamiento bésico: la creacion de un bloc de notas que cumpla los
requisitos necesarios de la aplicacion.

Este bloc de notas incluird dos campos:

e Campo Ubicacién: En él se reflejara la ubicacién asociada a la nota.

e Campo Nota: En él se reflejara el contenido de la nota que queremos almacenar.
Estos dos campos serdn almacenados en una base de datos SQL que tendra esas dos
columnas ademas de un indicador o ID para cada dupla de datos. Dicha base de datos

nos debe permitir el borrado de cada entrada, su modificacion y la eliminacion completa
del contenido de la base de datos.
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A continuacion, se muestra un diagrama donde se explica el planteamiento respectivo al
funcionamiento de la fase I.

Si campo_nota esta vacio.
Nueva nota
Campo
Ubicacion
Si campo ubicacion esta vacio.

Campo Nota

Anade campo ID

Almaceno en
bb.dd

llustracion 4.1.Diagrama de funcionamiento de la fase .

En el diagrama se puede observar que para afiadir una nueva nota hay que rellenar
forzosamente el campo nota. EI campo ubicacién no sera necesario rellenarlo ya que,
aunque la aplicacion afiade la funcionalidad de alerta en proximidad de una ubicacion
dada, si no se da dicha ubicacion funcionaria como un bloc de notas.
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Por ultimo por cada entrada se afiadira un 1D autoincrementado que nos servira para
modificar y borrar la entrada creada mediante los métodos que se disefien para tal
cometido.

4.3. Fase II: Utilizacién y aplicacion de la APl de Google Maps en la
situacion de la nota almacenada.

Esta fase utilizara la APl de Google Maps para mostrarnos sobre un mapa dicha
ubicacion y para modificar, si fuera necesario, la ubicacion fijada en la Fase I.

En la fase anterior se ha almacenado una nueva nota con los campos titulo, ubicacion y
nota, partiendo de la premisa de que el campo ubicacion no esta vacio, se plantea en
esta fase mostrar dicha ubicacion sobre el mapa y permitir modificarla moviéndonos
sobre el mismo. Si se decide modificar la nota habra que hacer uso de los métodos
necesarios de gestion de la base de datos para modificar la entrada correspondiente
almacenada en la base de datos.

El planteamiento con respecto al desarrollo de esta fase Il se muestra en el siguiente
diagrama.

Obtengo Ubicacion

FASE |

No

;Google Maps
encuentra ubicacion?

Obtengo Lat/Long

Sitdo en el mapa

Modifico ubicacion

No Modifico ubicacion

Fin

llustracién 4.2.Diagrama de funcionamiento de la fase .
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La planificacién de funcionamiento de la fase Il reflejada en el diagrama, es la
siguiente: De la base de datos se obtiene la ubicacion y se realiza una consulta para su
situacion en el mapa mediante la APl de Google Maps, si esta consulta devuelve un
resultado nulo la direccion no se ha reconocido y vuelve de nuevo a la fase |
eliminando la entrada de la base de datos. Si por el contrario la consulta devuelve un
resultado diferente, la direccion se ha reconocido y se muestra en el mapa. Una vez
situada en el mapa, si se modifica moviendo dicho mapa, se modificara la entrada en la
base de datos cambiando dicha ubicacion, o de lo contrario finalizara la fase .

4.4. Fase lll: Uso y gestion de las alertas por proximidad.

La Ultima fase del planteamiento inicial de la aplicacion, seria la fase de gestion de
alertas. En ella se va a analizar si la posicion gps del dispositivo esta cerca,
entendiéndose cerca como en un radio de metros fijado por el usuario, y se van a tomar
en funcion de esta cercania o proximidad las acciones de alerta necesarias.

Para ello sera necesario emplear funciones que consigan triangular la posicion del
dispositivo en todo momento y a partir de sus resultados lanzar o no una alerta.

El planteamiento con respecto al desarrollo de esta fase I1l se muestra en el siguiente
diagrama.
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Obtengo posicion actual

l

¢Estoy préximo a No

la ubicacion
filada?

Lanzo Notificacion

Desactivo alerta

Fin

Ilustracion 4.3.Diagrama de funcionamiento de la fase I11.
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4.5. Diagrama total.

Si campo_nota esta vacio,

Nueva nota

\/

Campo Ubicacion

Campo Nota

Si campo_ubicacion esta vacio.

Afade campo ID

Obtengo Ubicacion

¢G.Maps encuentra
ubicacion?

Obtengo Lat/Long

!

Sitlo en el mapa

Modifico ubicacién

No Modifico ubicacion

R

Almaceno en bb.dd

Obtengo posicion
actual

¢(Estoy proximo?

Lanzo Notificacion

Desactivo alerta

Fin

Fin

Ilustracion 4.4.Diagrama total de planificacion del funcionamiento de la aplicacion.



4.6. Planificacion temporal

Para culminar el capitulo de planificacion, se detalla a continuacion los hitos temporales
cumplidos en el desarrollo de la aplicacion.

La planificacion temporal aproximada de la realizacion de la aplicacion se divide en
siete fases que detallo a continuacion:

PFC: Duracion del desarrollo total de la aplicacion y del proyecto en si.
Recopilacion de informacion: Fase donde se toman datos e informacion acerca
de programacion Android relacionada con el objetivo del proyecto.

Instalacion y configuracion de las herramientas de desarrollo: También se
incluye el boceto a grandes rasgos de como desarrollar la aplicacion.

Fase I: Primer prototipo con la funcionalidad de bloc de notas Unicamente.

Fase Il: Se incluyen y elaboran las funciones de localizacion y de
posicionamiento.

Fase Il1: Se afiaden por ultimo las funciones de alerta y notificacion.
Configuracion global y ajustes: La fase mas larga ya que trata de unir todo lo
anterior sin ningdn error y adaptarlo a distintos dispositivos. En ella se realiza
también un importante ajuste de la interfaz grafica.

PFC 1-oct.-14 243 1-jun.-15 Terminado
Recopilacion de informacion 2-oct.-14 13 15-oct.-14 Terminado
Instalacidn y configuracion de

herramientas de desarrollo 15-oct.-14 2 17-oct.-14 Terminado
Fase I: Prototipo bloc de notas 18-oct.-14 23 10-nov.-14 Terminado
Fase Il: Funciones de localizacién y

posicionamiento 11-oct.-14 60 10-dic.-14 Terminado
Fase lll: Sistema de avisos y

recordatorios 11-dic.-14 65 14-feb.-15 Terminado
Configuracion global y ajustes 16-feb.-15 105 1-jun.-15 Terminado

Tabla 4.1.Tabla con los hitos de la planificacién temporal y su duracion.
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Configuracion .
. ara el final
global y ajustes
Fase lll m 0 dias para el final
Fase ll 0 dias para el final
Fase | m 0 dias para el final

Instalacion y
configuracion

Recopilacion de . )
. L. 0 dias para el final
informacion

! 0 dias para el final

1-oct-14
16-oct-14
31-oct-14
15-dic-14
30-dic-14
13-feb-15
28-feb-15
14-abr-15
29-abr-15
13-jun-15

15-nov-14
30-nov-14
14-ene-15
29-ene-15
15-mar-15
30-mar-15
14-may-15
29-may-15
\_ 28-jun-15

llustracion 4.5.Diagrama de Gantt asociado a la tabla 4.1
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B ESTRUCTURAY
DESARROLLO DE LA

APLICACION

aciendo uso de todo lo visto en el capitulo anterior, en este capitulo se procede a
explicar de manera detallada la estructura de ficheros y clases de la aplicacion
asi como recorrer la interfaz grafica explicando cada pantalla y su
funcionalidad.

5.1. Estructura del programa.

La estructura basica de organizacion de los ficheros que componen nuestra aplicacion es
la descrita en el apartado anterior. Partiendo de esa estructura de carpetas nos
centraremos en los archivos que las componen, su descripcion y su funcionalidad.

5.1.1 Carpeta /src/

En esta carpeta se concentran todos los archivos .java que implementan las acciones del

programa.

(=x] Project ~

src

8 1:Project |

debug

main

T: Structure

i1

dres

d Wariants

java

¥ [2] com.example.alumno.notash

androidTest

c

n

AEREEGE®eE® AR @

FECRE. A

GlobalClass
Handler_NotasB
Lista_adaptador
Lista_entrada
MapsActivity
milocalizaciones
MyActivity
netificacionesmenu
Motificar_GPS
radiomenu
ReceptarProximidad
ShowNotasActivity
Ver

Arsuahle b

llustracién 5.1. Estructura de archivos de la carpeta /src/

En la ilustracion 5.1 podemos observar los archivos .java que componen nuestra
aplicacion, por comodidad para su descripcion procederé a dividirlos en varios bloques:

e Primer bloque: Archivos principales asociados a pantallas graficas de
nuestra aplicacion. Dentro de este primer blogue se encontrarian los
siguientes archivos:

MyActivity.java
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= ShowNotasActivity.java
= MapsActivity.java

= Milocalizaciones.java

= Notificacionesmenu.java
= Radiomenu.java

e Segundo bloque: Archivos secundarios que aportan funcionalidad a los
archivos principales. Dentro de este segundo bloque se encontrarian los
siguientes archivos:

= Lista_entrada.java

= Notificar_GPS.java
= ReceptorProximidad.java

e Tercer bloque: Archivos auxiliares necesarios para el manejo de ciertas
estructuras funcionales. Dentro de este tercer bloque se encontrarian los
siguientes archivos:

= GlobalClass.java
= Handler_NotasB.java

= Lista_adaptador.java
= PlacesAutoCompleteAdapter.java

5.1.2 Carpeta /res/

Como se explicd en el capitulo anterior, esta carpeta almacena en gran parte todo el
aspecto grafico de la aplicacion.

Por comodidad para un posterior desarrollo vamos a agrupar las subcarpetas
pertenecientes a /res/ en cuatro grandes grupos:

e Iconos y graficos: Carpetas destinadas al almacenamiento de los
archivos que corresponden a iconos y demas. [Ver llustracién 5.2 color
azul]

e Menu: Carpeta destinada al almacenamiento de los archivos de menu
contextual. [Ver Ilustracion 5.2 color rojo]

e Layout: Carpeta destinada al almacenamiento de los distintos archivos
xml que conforman la interfaz grafica de la aplicacion. [Ver llustracion
5.2 color verde]

e Values: Carpeta destinada al almacenamiento de los archivos que
almacenan Strings y valores en los diferentes idiomas soportados por la
aplicacion. [Ver llustracion 5.2 color amarillo]
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drawable-hdp
drawable-mdp
drawable-shdpi
dlm-uhdm
|ayaut

L " |
1 values

] values-de

1 values-es
] vabues-fr
] values-it
2] values-wE20dp
Thumbs.db
= Androidhandestooml |

llustracion 5.2. Estructura de subcarpetas de la carpeta /res/

Estas son fundamentalmente los dos directorios donde vamos a concentrar la mayor
parte del desarrollo de nuestra aplicacion.

A continuacidn se ofrece un desarrollo mas amplio de cada una de las clases y ficheros
definidos en nuestra aplicacion.

5.2. Descripcion y funcionalidad de las clases.

Este apartado se centra en realizar un analisis de las diferentes pantallas que componen
la aplicacion y exponer la funcionalidad de las clases que constituyen cada pantalla.

5.2.1. Pantalla principal

Esta pantalla abre la aplicacion y su cometido es distribuir las diferentes acciones que
podemos realizar en la aplicacion.

Al ejecutar la aplicacion lo primero que haria es comprobar si el usuario tiene activado
la localizacion mediante satélites GPS, si no estd activa esta funcionalidad
automaticamente nos redirige a la pantalla de ajustes de seguridad y ubicacion donde
podemos activarlo.

Mi ub! n

Usar redes inaldambricas
Utilizar satélites GPS

Desbloqueo de pantalla

Blogueo pantalla

Bloqueo de tarjeta SIM

Bloqueo de tarjeta SIM
Contrasefias

Contrasenas visibles

llustracion 5.3.Pantalla de ajustes de seguridad y ubicacion.
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Una vez activado el GPS observamos la pantalla principal de la aplicacién que nos
permite realizar dos acciones: agregar nueva nota y consultar la lista de notas guardadas.

Para agregar una nueva nota se ha de rellenar el formulario con los siguientes campos:
el campo nota, donde introduciremos el contenido de nuestra nota, y el campo ubicacion
que especifica la ubicacién a partir de la cual queremos que nos recuerde la nota
introducida.

Cabe destacar que la aplicacion, como se coment6 en la introduccion, incorpora una
doble funcionalidad por un lado la de bloc de notas y por otro la de recordatorio. De esta
forma podemos también introducir una nueva nota sin
necesidad de rellenar el campo ubicacion
implementando  exclusivamente la funcionalidad de  [Azregarnota
bloc de notas. nueva

notas

Ver todas las ‘

El campo nota ha de ser rellenado obligatoriamente, de E
no ser asi se Nos mostrarad un mensaje avisandonos de
que debemos rellenar este campo para continuar con la
inclusion de una nueva nota.

En el campo ubicacion se hace uso de la funcién de |
autocompletado incluida en la API Google Places" para
facilitar la tarea de introduccion de direcciones, asi
mismo también se nos permite mediante un botdn
seleccionar unas ubicaciones previamente almacenadas
como se describira en el apartado 5.2.4.1.

Para consultar las notas almacenadas solo hay que
pulsar sobre el botdn destinado a dicha accion y
podremos consultar una lista de notas que se describira

en el apartado 5.2.3. llustracion 5.4.Pantalla principal de la

aplicacion.

En situaciones donde no exista conexion a internet, la

aplicacion puede funcionar empleando las localizaciones predeterminadas, para ello es
necesario que previamente se hayan almacenado las mismas disponiendo en tal
momento de conexion a la red. En el modo offline, la aplicacion no mostrara la pantalla
mapa, redirigiendonos directamente a la pantalla de visualizacion de notas.

El codigo de la parte visual de esta pantalla principal se almacena como vimos en el
apartado anterior en la carpeta /res/layout/y fundamentalmente el archivo .xml esta
compuesto por los siguientes elementos:

eTextView: Un total de tres TextView utilizados para los titulos de cada
campo a introducir asi como del titulo principal “Agregar nueva nota”.

eEditText: Se utiliza un EditText para el campo nota.

eAutoCompleteTextView: Se utiliza un AutoCompleteTextView para el
campo ubicacidbn ya que este campo E implementa la
funcién autocompletado.

elmageButton: Se utiliza un ImageButton para el botén .

1 Para ello sera necesario activar la funcion en la consola de Google Developers (Capitulo 3, apartado 3.5) e implementar la
clase java “PlacesAutoCompleteAdapterjava” descrita en el apartado 5.2.6.
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eButton: Se utilizan dos Button para cada una de las acciones posibles en
esta pantalla “agregar nota nueva” y “Ver todas las notas”.

El codigo que implementa la funcionalidad de estos elementos se almacena en
la carpeta /src/main/javal.

5.2.2. Pantalla Mapa

Esta pantalla® se muestra tras introducir todos los campos comentados en el apartado
anterior (incluyendo el campo ubicacion), y en ella se observa un mapa con la posicion
que hemos introducido textualmente sefializada mediante un marker o marcador rojo
acompafiado de un titulo “Situacion”. Ademas con un punto azul se nos muestra nuestra

posicién actual.
Situacién @

SeVilla

=) Plaza de Espana

teal Alcazar de Sevilla (=

. F'.'adm- Benito Vil +

P22y B| 3P “Ay

Siguiente [

Ilustracion 5.5.Vista principal de la pantalla mapa.

La pantalla mapa incluye la funcionalidad de poder cambiar la direccion introducida
textualmente por otra seleccionada en el mapa, para ello solo tenemos que mover el
mapa deslizando el dedo por la pantalla y utilizando los controles de zoom y una vez
conseguida la vista de la calle deseada dando un click o golpe de dedo sobre la misma se
nos conducira a la pantalla de vista de todas las notas, donde comprobaremos que se
muestra la nueva nota con la posicion modificada.

Se muestra en esta pantalla también un botdn, el boton “siguiente” que hemos de pulsar
en el caso que estemos conformes con la direccion introducida textualmente y mostrada
en el mapa. Este bot6n nos lleva a la pantalla de vista de todas las notas.

Para poder mostrar la pantalla con el mapa, hay que efectuar el registro en la web de
Google Developers. Tras ello, mediante la consola de Windows y la herramienta Java

2 La pantalla Mapa sdlo se mostrara si el dispositivo tiene activada la conexion a internet.
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“Keytool”, debemos de obtener un certificado para poder firmar nuestra aplicacion una
vez esté lista. En dicho certificado se incluye una clave SHAL con la que tenemos que
generar la clave que incluiremos en nuestro archivo Android Manifest para poder asi
usar la API de Google Maps.

BN Administrator: C\Windows\system32\cmd.exe |ﬂ|“_§:

c:“Program Files“Javasjreb~bin>keytool —genkey —-keyalg REA —-alias selfsigned —keystore keystore.jks

—s=torepass password —validity 368 —keysize 2048

Mhat is your first and last name?
[Unknownl: wuww_google.com

Mhat is the name of your organizational wunit?
[Unknownl: Web Development

\hat is the name of your organization?
[Unknownl: Google. Inc.

\Vhat is the name of your City or Locality?
[Unknownl: Mountain Uiew

WMhat iz the name of your State or Province?

California

two—letter country code for this unit?
us

[Unknown 1=
Is C§=www.google.com, Ol=Web Development. 0="Google, Inc.". L=Mountain View, S8T=California. C=U% cor

yes
Enter key password for <{selfsignedl

¢RETURHNH if same as keystore passwordd:
Re—enter new password:

c :“Program Files“Java“jreb~hinX

Ilustracion 5.6. Pantalla de muestra de la herramienta keytool de generacion de certificados.

Como se muestra en la ilustracion 5.7, hemos de activar la APl de Google Maps en el
panel de control de la web Google Developers.

APIs habilitadas
Algunas AP se activan automaticamente. Puedes desactivarlas si no usas sus servicios
NotasB
Descripcion general

Permisos

I

Facturacion y configur.

APIs y autenticacién

Credenciales
Pantalla de autorizacion

Push

Supervision

Cédigo fuente

Calculo

Redes

Almacenamiento
Navegar por las API

Big Data

Acictenria
<

llustracion 5.7. Pantalla de habilitacion de las APIs de Google (web Google Developers)

En la siguiente ilustracion se muestran las lineas de codigo donde se configura el
marcador asi como el punto azul que indica la posicion actual.
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miap. addMarker (new Marker{ptions().poaition(punto) .title{"mm":l .draggable (true) ) .showInfoWindow();

Srker

Sl
Y e e

Arm 11
£ o

(1]

A E e I .
| RMULLL LIULG

]
I
]
3
;
]

[5T]
L

=4l Ly oUiod L Adl

mMap . setMyLocationEnakled (Lrue) ;

llustracién 5.8. Fragmentos de c6digo java donde se afiade el marcador y

el puntero de localizacién actual.

5.2.3. Pantalla de visualizacion de notas.

Esta pantalla se muestra tras haber pulsado el boton “siguiente” de la pantalla mapas o
haber introducido una nota con el campo ubicacion vacio o por Gltimo haber presionado
el boton “Ver todas las notas”. En ella se nos muestra una lista de todas las notas
almacenadas en la base de datos.

=]
|z| x“l

2
7

x|

OFF

x|

llustracion 5.9.Pantalla de visualizacién de notas.

En la vista de cada nota podemos ver en la parte superior el texto correspondiente al
campo nota y en la parte inferior el texto correspondiente al campo ubicacion.

En el recuadro destinado a cada nota se incluyen también dos botones:

e El boton eliminar E cuyo cometido es borrar de la base de datos la nota
correspondiente y actualizar la pantalla de visualizacion de notas.

OFF
e ElI boton ON/OFF cuyo cometido es activar o desactivar la alerta de
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proximidad y su notificacion.

La informacién mostrada esta estructurada, como ya se ha visto, en forma de listado
debido a la facilidad para visualizar toda la informacion almacenada al agregar una
nueva nota. Esta estructura visual permite desplazando nuestro dedo hacia arriba o hacia
abajo movernos en el listado de notas almacenadas.

El codigo de la parte visual de esta pantalla queda almacenado en la carpeta /res/layout/
y fundamentalmente el archivo .xml estd compuesto por los siguientes elementos:

eListView: Es el elemento que hace posible la vista listado y esta incluido
en un .xml aparte de los demés elementos.

eTextView: Un total de dos TextView utilizados para cada nota que
permiten la visualizacion de los dos campos principales que componen la
misma.

eToggleButton: Un boton ON/OFF por cada nota, activara o desactivaré el
aviso de proximidad y sus notificaciones.

eImageButton: Un botdn por cada nota cuya utilidad es la eliminacion de
dicha nota.

El cddigo que implementa la funcionalidad de estos elementos se almacena en la
carpeta /src/main/javal.

5.2.4. Menu y pantallas de ajustes.

En este apartado se realiza un andlisis acerca del menu contextual, su definicion y sus
pantallas de opciones. EI menu de opciones es la coleccion primaria de items que
aparecen en una actividad cuando el usuario oprime el botén menu del dispositivo.

En nuestra aplicacion el menu aparecera tras pulsar la tecla mena del dispositivo, y
presenta las siguientes opciones:

¢ Eliminar todo: Opcidn que sirve para eliminar todas las notas almacenadas en la
base de datos y actualiza la pantalla de visualizacion de notas. Solo se aplica a la
pantalla de visualizacion de notas, en la pantalla principal no esta activo su
funcionamiento.

e Acerca de: Opcion que sirve para mostrar un mensaje con la informacion de
version de la aplicacion y de su desarrollador.

e Ajustes: Opcion que sirve para redirigirnos al submenu de ajustes. Ver apartado
5.2.4.1.

¢ Nueva nota: Opcion que tras ser pulsada nos redirige a la pantalla principal para
agregar una nota nueva.
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Agregar nota
nueva

Ver todas las ‘

®]

Eliminar todo Ajustes

Acerca de... Nueva nota

llustracion 5.10. MenU sobre
la pantalla principal de la
aplicacion.

Cabe destacar que el menu aparece en la pantalla principal y en la pantalla de
visualizacion de notas, en la pantalla de mapas no aparece este men( para no
obstaculizar la vision del mapa.

El menu con sus opciones queda definido en un archivo .xml dentro de la carpeta
/res/menu/ y en nuestro caso se llama “my.xml”.
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<menu xmlnz:android="http://schemas.android. com/apk /res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlnsz:toolz="http: /S =2chenas.android. com/tools"
toolsicontext=" Mylctivity" >
<item android:id="g+id/action zettings"
android:title="5Settings"
android:icon="Edrawable/stting"
android:orderInCategory="2"
app:showizsAction="never">
<Imenu
<item android:id="g+id/SubMnulpc2"”
android:title="Preferred locations"
android:icon="8drawable/localizaciones"
F
<item android:id="g+idsSubMnalpc3”
android:title="notification radius">
<fitem>
<item android:id="E+id/SubMnuOpcd"”
android: title="Hotifications"
android:icon="gdrawable/notificacion" />

</menu
</item>

gitem android:id="E+id/action delete"
android:title="Delete all"
android:orderInCategory="1"
android:icon="gdrawable/icon delete"
app: showhshction="never" />

<item android:id="g+id/action acercade"
andAdwnadAd s 9 FTa—TAvnt Fhia =oras L

lustracion 5.11.Muestra del codigo de my.xml.

El comportamiento de cada opcion del mend se define en los archivos .java
correspondientes. En este caso el ment de opciones se define en los archivos
“MyActivity.java” y “ShowNotasActivity.java”, que son los correspondientes a la
pantalla principal y a la pantalla de visualizacion de notas.
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@0wverride

public boolean ocnCreatelpticnsMenu (Menu menu) |
A4 Inflate the menn; this adds 1tems to the action bary 1f 1
getMenuInflater().inflate (R.menu.my, menu) ;
return true;

}

@0verride

/4 Handle action bar item clicks here. The act

public boolean ocnOptionsltemSelected (Menultem item) |

A4 as you specify a parent act
int id = item.getItemId():
if {id == R.id.action settings) |

return true;

}
if {id == R.id.action acercade) |
Toast.makeText |
this,

"P.F.C Ignacioc Glez. de la m Puerta" +
" {c)All right reserved",
Toast.LENGTH LONG)
.Show():
}
if (id==R.id.SubMoulpc3) {
Intent am=new Intent(this, radiocmenu.class):

starthctivity (am) 7

}
if{id==FE.id. SubMoulpcd) {

lustracién 5.12.Muestra del codigo de menu implementado en MyActivity.java.

5.2.4.1. Submenu ajustes.

Este subment se lanza tras pulsar en el botén
“Ajustes” del menl de opciones de la aplicacion.
Dicho submenu se divide en tres opciones
correspondientes a tres aspectos configurables del
entorno de funcionamiento de la aplicacion, estos son: :

localizaciones  preferidas, radio de aviso vy

notificaciones.

Localizaciones preferidas

A continuacion se describe cada uno de estos aspectos
con mas detenimiento.

Radio de aviso

Notificaciones

llustracion 5.13. Submen ajustes.
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e Localizaciones preferidas.

Esta opcion del submend ajustes nos permite, mediante una sencilla interfaz grafica,
guardar tres ubicaciones frecuentes o preferidas en las categorias casa, trabajo y P.O.l
(Point Of Interest). En cada campo introduciremos la direccion concreta para cada
caso Y asi cuando agreguemos una nueva nota, podemos evitar escribir de nuevo una
direccion que es usada con frecuencia.

En la pantalla se observan, ademés de los distintos recuadros para introducir
direcciones (AutoCompleteTextView), un boton que nos permitird guardar las
direcciones introducidas en los campos descritos (Botdn Ok).

Casa
Trabajo
P.O.I
Ok

llustracion 5.14.Pantalla de la
opcién del submena ajustes
“Localizaciones preferidas”.

El codigo java de esta opcion se encuentra en “milocalizaciones.java” y hace uso de la
clase de Android “SharedPreferences” que tiene la funcionalidad inicial de recordar un
valor y compartirlo con otros métodos o actividades. Lo realmente interesante de esta
funcién es que este valor continuard grabado y recordado aunque cerremos nuestra
aplicacion o reiniciemos el movil.

Por otro lado como se ha comentado antes, esta opcion del submenu ajustes emplea
“AutoCompleteTextView” ya que como ocurria en la pantalla principal, se hace uso de
la funcién autocompletado incluida en la API de Google Places®.

3 Para ello sera necesario activar la funcién en la consola de Google Developers (Capitulo 3, apartado 3.5) e implementar la
clase java “PlacesAutoCompleteAdapterjava” descrita en el apartado 5.2.6.
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public void aceptarloc(View v) {//Método para cuando se pulsa el boton "Ok'".
EditText casa, trabajo, poi:
casa= (EditText)findViewById(R.id.editTextCASA):;
trabajo=(EditText) findViewById(R.id.editTextTRABAJO) ;
poci=(EditText) findViewById (R.id.editTextPOI) ;
final Geocoder geoCoder = new Geocoder (getBaseContext(), Locale.getDefault()):
final GlcbalClass glcbalVariable = (GlcbalClass) getApplicationContext():

SharedPreferences prefs = getSharedPreferences("preferenciasMiApp”, this.MODE PRIVATE);
SharedPreferences.Editor editor = prefs.edit():;

as almacenzmos & stro archivo de preferencias

2Add alialCllaliVd Chl LQUCSLICD alICliVO AT PDICICICIICL do .

if ((prefs.getString("casa",null) !=null) sz (!casa.getText().toString().equals(""))) {
editor.putString(“"casa", casa.getText().toString()):
} JLidDYIMEYa VEeZ
if(prefs.getString("gﬁggf,null)==null){
editor.putString("casa", casa.getText().toString()):

}

if (prefs.getString("trabaje",null)==null) {
editor.putString("trabajo", trabajo.getText().toString()):
}
if((prefs.getString(t;gglegﬂ,null)!=null)&&(!trabajo.getIext().toString().equals(”")))
editor.putString("trabajo", trabajo.getText().toString()):

}
Iustracion 5.15.Fragmento de codigo donde se emplea la clase SharedPreferences.

Una vez introducidas estas direcciones, la siguiente vez que se acceda a esta seccién del
menu se podran visualizar estas direcciones ya que apareceran en los cuadros destinados
a introducir direcciones, como texto por defecto.

Hay que destacar que por cada localizacion introducida se realiza una consulta de sus
coordenadas y se almacena en variables del tipo SharedPreferences a modo de copia de
seguridad para situaciones en las que no exista conexion a internet.

En cuanto a los archivos .xml, utilizados para la interfaz grafica, constan de los
siguientes elementos:

e AutoCompleteTextView: Uno por cada ubicacion a introducir, en total
tres AutoCompleteTextView que recogen los datos introducidos por el
usuario.

e Button: Como hemos comentado anteriormente, en la pantalla de
introduccidn de direcciones se emplea uno.

e TextView: En la pantalla de introduccion de ubicaciones se emplean tres
elementos TextView para indicarnos lo que hemos de introducir en cada
recuadro.

e Radio de aviso.

Mediante esta opcion del submen( ajustes, podemos configurar el radio medido desde
la ubicacién que fijemos para que la aplicacién nos recuerde la nota almacenada. Para
ello, mediante un EditText se introduce el radio deseado en metros; por defecto sino se
introduce nada, la aplicacion tomara un radio de 500 metros.
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El cddigo asociado a esta pantalla se encuentra en “radiomenu.java’ y es muy simple:
Obtenemos el radio introducido en el EditText y mediante la clase SharedPreferences
almacenamos este dato en nuestro archivo de preferencias, dejandolo disponible para las
funciones que necesiten emplear este dato.

Hay que resefar, que la configuracion de este parametro ha de hacerse antes de activar
ninguna alerta para el aviso de notas, de lo contrario, la alerta ya activada tomaré el
radio anteriormente introducido o sino el radio por defecto.

En cuanto al archivo .xml, este consta Ginicamente de dos elementos principales:
e EditText: Recuadro donde introducimos el radio deseado.

e Button: Tras pulsarlo nuestra configuracion quedara almacenada.

GeoNudge

lustracion 5.16. Pantalla del subment radio de aviso.

e Notificaciones.

Esta opciéon del submenl de ajustes permite configurar la notificacion, es decir el
mecanismo que tendra la aplicacion de avisar cuando el usuario esté dentro del radio de
proximidad fijado.

En la pantalla creada para tal fin, se puede elegir entre tres formas de aviso:
¢ Aviso mediante vibracion.

e Aviso mediante sonido.
e Aviso mediante luz.

Estas tres formas se pueden activar conjuntamente sin ningun problema. En el caso de
activar el aviso luminoso, se nos informa en la propia pantalla de que dicho aviso esta
limitado a dispositivos que dispongan de luz para notificaciones.
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GeoNudge

Configure sus notificaciones

OFF

OFF

OFF

llustracién 5.17.Pantalla de configuracion de notificaciones.

El codigo asociado a esta pantalla se encuentra en “notificacionesmenu.java”, en dicho
cadigo se hace uso nuevamente de variables del tipo SharedPreferences que almacenara
el estado de los ToggleButton que activan o desactivan cada opcion de notificacion, para
asi poder limitar mediante banderas la activacion de un tipo u otro de alerta al crear la
notificacion.

El archivo .xml que define la interfaz grafica de esta pantalla, consta de los dos
elementos siguientes:

¢ ToggleButton: Que permite la activacion o desactivacién de cada una
de las opciones de alerta; un total de tres ToggleButton se emplean en
esta pantalla.

e Button: Permite almacenar la configuracion seleccionada.

5.2.5. Clases secundarias.

Tras haber analizado con detenimiento las clases principales asociadas a las distintas
pantallas de la aplicacion, es necesario realizar una descripcion de las clases que
componen el segundo bloque comentado en el apartado 5.1.

Estas clases, aunque no tienen asociacion directa con la interfaz grafica de la aplicacion,
estan muy ligadas a las clases principales y sin estas el funcionamiento de la interfaz
grafica y de la aplicacion no seria posible.

Estas clases son:
e Lista_entrada.java.
e Notificar_GPS.java.
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e ReceptorProximidad.java.

e Lista_entrada.java

En este archivo se auto contiene la clase del mismo nombre destinada a almacenar la
estructura basica de cada elemento de la lista que muestra las notas guardadas.

Cada vez que se introduce una nota, se crea una nueva entrada en la lista que después
mostrard la totalidad de notas almacenadas; cada entrada creada responde a un
esquema o estructura fijo que esta descrito en esta clase y que se compone de:

e String TextoC: Almacenard el contenido del campo nota.
e String TextoP: Almacenara la direccion introducida en el campo ubicacion.

e Int pos: Almacenara la posicion que ocupa la entrada dentro de la lista de
notas.

package e3.us.dit.ignaciogpp;

public class Lista entrada |

private String textol;
private String textoP;
private int pos;

public Lista entrada ( String textoF, String rextol, int pogicicon) |

this.textoC = texcol;
this.textoP= textaoP;
this.pos=posicion:

}

public String get textol() [ return textol; }

e

public String get textoP() {return textoP:}

e

public int get pos() { return pos; }

llustracién 5.18. Cédigo de la clase Lista_entrada.

Esta clase es usada en la clase “ShowNotasActivity” para rellenar el elemento
ListView que configura la vista en forma de lista de las notas almacenadas. Para ello
se crea un array de elementos Lista entrada tal que asi

Arraylist<lista entrada> gdatos = new Arraylist<Lista_entrada>(); Este array

servira para contener todas las notas almacenadas en la base de datos para después
poder mostrarlas. El llenado de este array se hace utilizando el método “add” con los
datos obtenidos de la base de datos como se observa a continuacion:
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En apartados posteriores se vera como ese array sirve, mediante un método y un
“adaptador de lista”, para llenar la estructura de lista que nos ofrece ListView.

r
B
|',j
[%]
kL
g
1§
1]
i
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contenido = c.getString({c.getColumnIndex {("content")):
posicicon c.getString{c.getColumnnIndex {("position") ) »
datos.add (new Lista entrada(posicion, contenido, pos_lista)):

i

|
1o e ]

pos_liata++t:
} while ({c.moveToMext()):

llustracion 5.19. Fragmento de codigo de la clase ShowNotasActivity.
o Notificar_Gps.java
Esta clase constituye el centro de toda la aplicacion ya que en ella es donde se crea 'y

se gestiona todo lo relativo a los avisos por posicionamiento.

Esta clase extiende de “Service”, es decir, una aplicacion que se ejecuta en
background o segundo plano sin que el usuario interacttie. Su uso es necesario ya que
esta clase es empleada justo cuando se activa el ToggleButton de cada nota para
activar su alerta y en ese punto el usuario no tiene por qué tener la aplicacion abierta.
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SharedPreferences prefs = getSharedPreferences("preferenciasMifpp", this.HODE FRIVATE) ;
Handler NotasB handler = new Handler MNotasB(this);
int indice=intenc.getIntExtra("pos",0); *0btengo =1 1ndice d

(N1}
[51]
?,

(3]
h

e
Ld GUic

111}
b
[51]

Cursor cursor = handler.getlotas():
Intent intent = new Intent (ACTION PRONTIMITY ALERT);

this.radius= prefs.getlnt("radio", 500);
cursor.moveloPosition{indice) ;
myloc = {(LocationManager) getdystemService (Context.LOCATION SERVICE) ;

intent.putExtra ("posic”,indice);
contador=globalVariable.getBandera registro rec():

lanzar notificacion = PendingIntent.getBroadcast(this,globalVariable.
getBandera registro rec(), intent, PendingIntent.FLAG CANCEL CURRENT):
contador=contador+l;
globalVariable.setBandera registro rec{contador);

String gitugcion = cursor.getitring(curscr.getColumnlndex ("position”));
cursor.close();

handler.cerrar():

thiz.estado conex=prefs.getBoolean("gonexion", true);

thiz.flag casa=prefs.getint("Flag cas=a",0);

this.flag trabajo=prefa.getint("Flag trabajc”,0};

this.flag poi=prefs.getInt("Flag poi",0):

try |
if (this.estado conex=—false) |

llustracion 5.20.Caédigo de la clase Notificar_GPS.

En la ilustracion 5.20 se puede observar el codigo completo de esta clase cuya
funcionalidad se resume a continuacion: Al comienzo de la clase se definen todas las
variables a usar, entre ellas observamos una variable de tipo entero llamada indice
que se inicializa obteniendo informacion “extra” almacenada en el intent que recibe
esta clase. Esta variable almacena la posicion en la lista de la nota que ha activado la
alerta.

Tras ello, se obtiene el radio de aviso que el usuario ha fijado asi como la ubicacion
introducida para obtener las coordenadas necesarias para lanzar la alerta.

Una vez fijados los parametros, se lanza la alerta mediante el método
addProximityAlert que comprueba la posicién actual y si esta dentro del radio fijado
lanza un Pendingintent, con el cometido de activarse en broadcast o difusion
(necesitara de un receptor de este tipo de elementos). En su creacion para cada
llamada a la clase Notificar_GPS , se varia el campo contador permitiendo asi que las
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alertas no se sobrescriban cuando se activa mas de una al mismo tiempo.

¢ ReceptorProximidad.java

Esta clase constituye la otra parte de la clase anterior, en ella se reciben las alertas
lanzadas desde Notificar_GPS. Esta clase extiende de BroadcastReceiver ya que es el
tipo de Pendinglntent que vamos a recibir.

public class ReceptorProximidad extends EBroadcastRecelver |

private static [inal int NOTIFICATION ID = 1000;
int luz;

int vibra:

int sound;

EOwverride

public void onBeceiwve (Context context, Intent intent) |

e Y e e

final GlobkalClass globalVariable =(GlobalClas3) context.getBpplicationContext();
String key = LocationManager.KEY FROXTMTTY ENTERTNG;
Boolean entra = intent.getBooleanExtra(key, f[alse);

Bundle recoger=intent.getExtrasz();
int jndice=recoger.getInt("pesic")s

if{glockalVariakle.getactivado (indice)==1) {
Toast.makeText(context, "Notification in progress", Toast.LENGTH SHORT).show():
Intent intent llamada = globalVariable.getIntent{indice);
NotificationManager notificationManager = (NotificationManager) context.getSystemService (Context.NOTIFICATIOM

Intent notificationIntent = new Intent (context, Notificar GE5.class);

llustracién 5.21. Fragmento de codigo de la clase ReceptorProximidad.

En la ilustracion 5.21 se puede observar el primer fragmento de cddigo de esta clase.
En él se observa que comenzamos comprobando si se ha entrado en la proximidad
fijada.

Una vez comprobamos que estamos dentro del area definida mediante el radio,
obtenemos la posicion de la nota que ha activado la alerta. Dicha posicion la
habiamos asociado al intent lanzado en la clase Notificar_ GPS; a continuacion,
comprobamos que siga activado el boton de activar notificaciones, ya que puede
ocurrir que estemos llegando a la ubicacion fijada y el usuario cancele la alerta fijada
antes de que sea lanzada.
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if {glckbalVariakble.getactivado (indice)==0N) |

no hemos desactivado 13 notificacidn lanzada.

Toast.makeText (context, "Hotification in progress", Toast.LENGTH SHORT).show():

Intent intent llamada = globalVariable.getIntent{indice);

NotificationManager notificationManager = (NotificationManager) context.get3ystemService (Context.NOTIFICATION SERVICE) ;
Intent notificationIntent = new Intent(context, MNotificar GP5.class);

PendingIntent pendingIntent = PendingIntent.getActivity({context, 0, notificationIntent, 0}

HNotification notification = createNotification{context);

Handler NotasB handler = new Handler Notash(context);

final String nota:

Cursocr curscr = handler.getMNotas({):

cursor.moveloPosition (indice);
nota = cursor.get3tring{cursor.getColumnIndex ("content"));
notification.setlatestEventinte(context, "Recuerda”, "" + nota, pendinglIntent):

notificationManager.notify (NOTIFICATION ID, notificaticon);

globalVariable.setactivade (0FF, indice);//desaciivo =1 TogleBu
Actiwvity cont = globalVariable.getContexto();//0Obtengo
cursor.close();

handler.cerrar{):

cont.finish{):

globalVariable.setPosicion(indice);

context.stopService (intent_llamada) ;

llustracién 5.22. Fragmento de codigo de la clase ReceptorProximidad.

En la ilustracién 5.22 se puede observar la segunda parte del cddigo de la clase
“ReceptorProximidad”, una vez realizadas las comprobaciones anteriores se hace una
llamada al método “createNotification”, incluido en este archivo, que se encarga de
crear la notificacion con la configuracion fijada por el usuario en el submend de
ajustes destinado para ello.

Una vez creada, lanzamos la notificacion al usuario y tras ello desactivamos el botén
destinado a activar la alerta y cerramos los distintos manejadores asi como detenemos
el servicio iniciado en “Notificar_GPS”.

Hay que destacar que para que el receptor realice correctamente su labor ha de estar
registrado como receptor. En este caso, por simplicidad, el receptor se ha registrado
afiadiendo unas lineas en el fichero manifest como se aprecia en la ilustracion 5.23
(Ver Anexo B), aunque podia haber sido declarado en el propio codigo.

android:value="Al zasylueineseMt 1 shbd A IEwHS L'_=1 WomHGE="™ ¥ }|
<service android:iname=".Notificar GP3" />
<receiver android:name="ez.u=z.dit.ignaciocgpp.ReceptorProximidad">
<intent-filter>

<action android:name="es.u=.dit.ignacicgpp" />
<fintent-filters
</ receiver>

Iustracion 5.23. Registro del receptor en Android Manifest.
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5.2.6. Clases auxiliares.

En apartados anteriores se ha analizado las clases asociadas a las distintas pantallas de la
aplicacion asi como las clases que realizan las operaciones necesarias para implementar
la funcionalidad de las distintas pantallas.

En este apartado se describen las clases que en el apartado 5.1.1 clasificamos en el
bloque tercero es decir, clases que dan soporte a algunas de las gestiones que necesitan
el resto de clases. Estas clases son:

= GlobalClass.java

= Handler_NotasB.java

= Lista_adaptador.java

= PlacesAutoCompleteAdapter.java

e GlobalClass.java

Esta clase contiene todas las variables globales necesarias en las clases restantes para
el desarrollo y funcionamiento de la aplicacion.

Ademés de la declaracion e inicializacién de dichas variables, se incluyen los
métodos getter y setter para poder modificar y obtener el valor de cada una de ellas.

¢ Handler_NotasB.java

Esta clase se encarga de la creacion y gestion de la base de datos asociada a la
aplicacion.
];mblic void onCreate (30LiteDatabase db) {

String g ="CREATE TABLE notas(ID INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, title TEXT , position TEXT, content TEXT)":
db.exec30L{qg) ;

llustracion 5.24. Sentencia de creacién de la base de datos.

Mediante la sentencia que se muestra en la ilustracion 5.24 se crea la base de datos
con los campos descritos, destacando el campo ID el cual tiene la orden de
incrementarse automaticamente por cada entrada almacenada en la base de datos.

Entre los métodos incluidos se encuentran:

¢ AddNotas: Método que inserta una nueva entrada en la base de datos.

¢ getNotas: Método que devuelve un cursor para seleccionar la posicion
de la entrada deseada en la base de datos.

e SetValues: Método que permite modificar una entrada determinada de
la base de datos.

e RemoverNota: Elimina de la base de datos la nota seleccionada
pasandole su campo ID.
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e Lista_adaptador.java

Esta clase se crea para facilitar la tarea de gestion de la lista, en ella se ofrecen
métodos que nos permiten listas en base a un array de elementos.

Empleamos esta clase sobre escribiendo un método para mapear los datos del array a
cada entrada de nuestra lista como se puede ver en la ilustracion 5.25.

lista.sethdapter (new Lista_adaptador(this, R.layout.actiwvity showmotas, datos) {

g0verride

public woid onEntrada (Object entrada, View view) |
if (entrada '= null) {

TextWView texto inferior entrada = (TextView) wview.findViewById(R.id.wverContenido);
if (texto inferior entrada != null)
texto_inferior entrada.setText(({(Lista entrada) entrada).get textol()):

TextView texto centro = (TextView) view.findViewById(R.id.wverPosiciaon):
if (texto_centro != null)

texto_centro.setText(((Lista_entrada) entrada).get_textoP()):
ToggleButton boton= (ToggleButton) view.findViewById(R.id.boten act):
boton.setTag(((Lista_entrada)entrada).get_poa()) s
ImageButton botonl=({ImageButton)view.findViewById(R.id.delete);
botonl.setTag(((Lista_entrada)entrada).get_pos());

if (globalVariable.getBandera ()==0N) {
if (globalWVariable.getactivado(({({Lista_entrada) entrada).get pos()) = ON) |
boton. setChecked (Erue) ;

}
if {glckalVariakle.getactiwvade (({(Lista_entrada) entrada).get_pos()) == OFF) {
boton. setChecked (falsze) »

}
llustracion 5.25.Fragmento de cddigo donde se sobre escribe el método OnEntrada de
Lista_Adaptador.java

e PlacesAutoCompleteAdapter.java

Esta clase se crea para gestionar la funcién de autocompletado incluida en la pantalla
principal y en la pantalla “localizaciones” del subment1 ajustes.

En esta clase, se realiza una consulta a una direccion de Google Places de forma
simultanea a la introduccion de caracteres en el campo correspondiente (que debe
estar declarado en el archivo .xml correspondiente como AutoCompleteTextView) y
proporciona los resultados mas precisos en formato de lista desplegada encima o
debajo del recuadro de introduccion.

En la ilustracion 5.26, se muestra su funcionamiento.
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llustracion 5.26. Funcionamiento de la
herramienta autocompletado.

Para que esta funcionalidad sea posible, serd necesario activar la APl de Google
Places en la consola de GoogleDevelopers asi como obtener mediante dicha consola
una clave de servidor que introduciremos en la constante estatica “API_KEY” de esta
clase para poder realizar las consultas necesarias.

5.3. Resumen estructural de la aplicacion.

En este apartado se presenta una correspondencia en formato gréafico entre las fases
definidas en la ilustracion 4.4 (apartado 4.5) y las distintas pantallas y clases de la
aplicacion definidas en el apartado anterior.
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Fase | ENC Fase Ill

ePantalla Principal (5.2.1) ePantalla Mapa (5.2.2) eClases secundarias (5.2.5):

ePantalla de visualizacién de notas Notificar_Gps.java

(5.2.3) ePantalla Principal (5.2.1) ReceptorPr'O'XImldad.java
eClases secundarias (5.2.5): eClases auxiliares (5.2.6): *Clases auxiliares(5.2.6):

Lista_entrada.java GlobalClass.java GlobalClass.java _
eClases auxiliares(5.2.6): Handler_NotasB.java Handler_NotasB.java

GlobalClass.java
Handler_NotasB.java
Lista_adaptador.java
PlacesAutoCompleteAdapter.java

Menu y pantallas de ajustes
(5.2.4)

Ilustracion 5.27. Diagrama de relaciones: fases
proyecto / clases y pantallas empleadas.
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6 PROBLEMAS Y
SOLUCIONES

continuacion se exponen las dificultades mas relevantes encontradas durante
el desarrollo de la aplicacion GeoNudge. Tras cada una de estas dificultades se
resume la solucién adoptada.

Las dificultades encontradas son las siguientes:

e Soporte para distintos dispositivos.

e Soporte para distintos idiomas.

e Soporte para orientacion horizontal.
e Ajustes de elementos gréaficos.

e Problemas con versiones de Android.

6.1. Soporte para distintos dispositivos

Este problema surge a raiz de la realizacion de pruebas de funcionamiento en multiples
dispositivos Android, en dichas pruebas se comprobd que el ajuste de las diferentes
pantallas de la aplicacion a la densidad y resolucion de la pantalla de cada dispositivo no
era ptimo.

Los problemas encontrados fueron los siguientes:

e Desalineacion de los elementos.
e Falta de visibilidad de algunos elementos como titulos y botones.
e Paleta de colores que imposibilitaba la visién de otros componentes.

Para dar solucién a dichos problemas, se procedié como sigue:

1) Situados en el directorio /res/layout se crean dos carpetas para los
distintos tamafios de pantalla estandarizados para Android:
e /res/layout-large.
e /res/layout-normal.

Hres
drawable-hdpi
drawable-mdpi
drawable-xhdpi
drawable-wxhdpi
layout-large

layout-normal

Ilustracion 6.1.Estructura de
directorios de la carpeta /Res/. 35



2) En cada carpeta se copian los distintos archivos .xml que componen las
pantallas de la aplicacion.

v [ layout-large
3 activity_maps.xml
3 activity_rmy.xml
activity_shownotas.xr
list_item.xml
listado.xml

menuradio.xml

118 1§87 187 187 182

mislugares.xml
= mostrar_loc_guard.xm
=% notificacionesxml

» [E] layout-normal

llustracion 6.2.Archivos .xml en
los diferentes directorios layout.

3) Para cada archivo .xml de cada carpeta se realizan los cambios
siguientes:
e Alineamiento de los distintos elementos.
e Cambio del color y tamafio de la fuente para titulos.
e Cambio de color de fondo para permitir la correcta
visualizacion de todos los componentes.

Para realizar estos cambios utilizamos la vista Design de la herramienta de edicion de
layouts de Android Studio, que permite observar el resultado en las pantallas de los

distintos dispositivos.

K3 large\activity_myxml % ‘

Palette

[ Layouts
I:‘ Framelayout
D LinearLayout (Horiz
|:| LinearLayout (Vertic
I:‘ TableLayout
E TableRow
I:l GridLayout
Relativelayout

[ Widgets
Plain TextView
Large Text
Medium Text
Small Text
ok Button
ok Small Button
'@' RadicButten
CheckBox

o Switch

= & =3

Agregar nota nueva

Agregar nota nueva

= ToggleButton

H ImageButton

' ImageView

== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Norm:

== ProgressBar (Small)

. Tm..

#- 10 [L- Mwvnosop- [9- @Dhalic ™ Mysdivitys Smes-  i2i-

QB D

Component Tree T 8-
&% v E Device Screen
A4 DLineallayout (wertical)
A AgregarnotaT [TexView) - @=
TextView
> D LinearLayout (horizontal)
> D LinearLayout (horizontal)
"= addPosicion (AutoCompleteTe
TextView - @string/descripcior
! addContent (FditText]

?7 57

Properties

layout:height match_parent
style
orientation wvertical

I gravity i

accessibilityLiveRe
alpha

background
backgroundTint

backgroundTinthc
w___a 1

T

Iustracion 6.3.Herramienta de edicion de layouts de Android Studio.
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6.2. Soporte para distintos idiomas

La aplicacion GeoNudge, incorpora un sistema de traductor de la aplicacién en un total
de cinco idiomas (espafiol, inglés, frances, italiano y aleman).

El usuario debe tener configurado el terminal en el idioma preferido por el usuario y la
aplicacion lo detectard adaptando sus textos y menus al idioma correspondiente o en su
defecto al inglés.

Para llevar a cabo esta solucion se incorporan cinco carpetas nuevas en el directorio de
trabajo de la aplicacion, como se observa en la siguiente figura:
values
& colorxml
& dimens.xml
e Wytheme.xml
& strings.xml
e styles.xrmnl
values-de
values-es
values-fr

values-it

Ilustracion 6.4.Arbol de carpetas del directorio “values”

Cada carpeta representa un idioma, siendo la carpeta “values” aquella que contiene los
archivos en el idioma por defecto. Cada una de las restantes carpetas contiene idénticos
archivos pero en la lengua marcada por el cédigo del pais incluido en el titulo de la
misma, recogiéndose en el fichero “strings.xml” de cada una de ellas una traduccion de
todos los textos en el idioma correspondiente.

6.3. Soporte para orientacion horizontal

Este problema guarda relacion con el descrito en el apartado 6.1, al incluir la posibilidad
de utilizarla aplicacion en distintos dispositivos, surge también la problematica del giro
0 rotacion de la pantalla en estos dispositivos.

Para ello, se ha disefiado unos nuevos archivos layout que siguiendo las lineas de disefio
de los layouts por defecto (los que tienen orientacion vertical), distribuyen los
elementos para una configuracion horizontal de la pantalla.

Esto ha sido posible agregando estos archivos a unos directorios nombrados con la
terminacion “-land” (del inglés landscape o apaisado) que dependen a su vez de los
directorios comentados en el apartado 6.1. En la siguiente ilustracion podemos observar
el arbol de directorios correspondientes a la orientacion horizontal de la pantalla.
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layout

layout-land
layout-large

& activity_maps.xrr
& activity_rmy.xml
€3 activity_shownot
€ |ist_itermn.xml

&3 listado.xml

e menuradio.xml
& mislugares.xml
& mostrar_loc_gua
e notificaciones.xn
layout-normal

layout-normal-land

Iustracion 6.5.Arbol de directorio de carpetas “-land”

6.4. Ajuste de elementos graficos

Aungue ya se comento algo relacionado en el apartado 6.1, al realizar pruebas de
compatibilidad en los diferentes dispositivos nos encontramos con la problematica de
que los elementos fijados en los layouts podian desplazarse provocando el mal
funcionamiento de la aplicacion.

Esto sucedia debido a que en primera instancia se realiz6 un disefio estatico para un
determinado Smartphone fijando todas las dimensiones con respecto a este terminal.
Este primer disefio al ejecutarlo sobre una Tablet era completamente inservible ya que
no se ajustaban los elementos a las dimensiones de la pantalla.

La solucion adoptada finalmente ha sido emplear RelativeLayouts, una variable del
contenedor de elementos gréaficos basico (o layout) que permite situar los elementos y
sus dimensiones en funcion del resto de elementos y de la pantalla.

6.5. Problemas con versiones de Android

Otro problema que se encontré durante el desarrollo de la aplicacion fue la
compatibilidad de las clases y métodos usados en las diferentes versiones de Android.

Se ha probado con éxito en distintos terminales con distinta version del sistema, pero en
concreto se han encontrado problemas en la version 4.1.2 en la que reportaba fallos al
emplear un método de Google que convierte de direccidn a coordenadas.

Segun se ha comprobado, existen usuarios a los que tras una actualizacién de las
herramientas de Google de su terminal y un reseteo, la aplicacién ha funcionado sin
error. Por el contrario, también hay casos en los que no se ha podido solucionar. Este
fallo fue reportado a Google hace unos afos sin ninguna novedad.

Es por esto, por lo que se recomienda actualizar las herramientas de Google del
terminal, no garantizandose el funcionamiento correcto en esa version de Android.
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[ PLAN DE PRUEBAS

n este apartado se describen las pruebas realizadas en los distintos dispositivos.
Hay que resefiar que al ser una aplicacion con un gran componente dependiente
del usuario, no ha sido posible la creacion de una herramienta automatica de
prueba de la misma.

7.1. Pruebas realizadas.
Se ha realizado un plan de pruebas compuesto por:
¢ Prueba 1: Afadir una nota nueva sin ubicacion.
Se comprueba la funcionalidad como bloc de notas.
e Prueba 2: Aiadir una nota nueva con ubicacion definida manualmente.

Se comprueba el uso de la funcién autocompletado de Google, la localizacion en el
mapa y el sistema de recordatorios con radio por defecto.

¢ Prueba 3: Modificar direccion afiadida manualmente mediante el mapa.

Se comprueba la posibilidad de modificarla ubicacion y el correcto funcionamiento
del sistema de recordatorios tras esta modificacion.

¢ Prueba 4: Borrado de nota individual.

Comprobacion de la herramienta borrado de una nota del listado.
e Prueba 5: Borrado de lista completa.

Comprobacion de la herramienta borrado del listado completo.
¢ Prueba 6: Pruebas sobre gréaficos y orientaciones de pantalla.

Comprobacion de ajuste correcto de los elementos graficos en los distintos tamafios
y orientaciones.

¢ Prueba 7: Uso de ajustes.
Comprobacion del correcto funcionamiento de los ajustes.
¢ Prueba 8: Uso de localizaciones pre guardadas.

Comprobacion del correcto funcionamiento y almacenaje de las ubicaciones pre
guardadas.

¢ Prueba 9: Uso de localizaciones pre guardadas en modo offline.

Comprobacion del correcto funcionamiento del modo offline disponible con el uso
de ubicaciones pre guardadas.

¢ Prueba 10: Comportamientos no habituales.

Pruebas varias acerca de casos tales como: direccién no encontrada, campo nota
vacio, uso de la comprobacion de conexion disponible en Tablets...
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7.2. Dispositivos empleados.

A continuacion se muestra el listado de dispositivos empleados en las pruebas
realizadas.

e Samsung Galaxy Mini 2: Android v2.3 Gingerbread, pantalla de 3.27".

e Bq Aquaris E 4.5: Android v4.4, pantalla de 4.5".

e Sony ericcsson LT26i: Android 4.1.2, pantalla de 4,3°.

e Hisense u939: Android v4.2, pantalla de 4.5”".

e Sony Tablet S: Android v3.2 Honeycomb, pantalla de 9.4°".
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8 CONCLUSIONES Y LINEAS
DE CONTINUACION

ara finalizar, se desarrollan en este apartado unas breves conclusiones acerca de la
aplicacion y su desarrollo, asi como unas posibles lineas de mejora para su
continuacion.

8.1. Conclusiones

Una vez expuesto en el presente documento toda la informacién acerca de la aplicacién
GeoNudge, su desarrollo y su uso, es momento de realizar una valoracion destacando
las conclusiones relevantes de su creacion.

GeoNudge es una herramienta practica y Util que actualmente ofrece una funcionalidad
inédita en el resto de aplicaciones, la alerta por posicionamiento. En este sentido la
aplicacion ha alcanzado plenamente el objetivo de disefio fijado permitiendo la edicion
de la posicion de manera intuitiva asi como una configuracion sencilla de sus
pardmetros que hacen que sea manejable por todos los usuarios sin necesidad de
conocimientos previos.

Ademas de ofrecer esta funcionalidad de recordatorios, el hecho de implementar un
bloc de notas y un modo offline complementan considerablemente las posibilidades de
funcionamiento de la aplicacion.

Por otro lado para el desarrollo de la misma hemos encontrado dificultades afadidas a
las definidas en el apartado anterior como son:

e Dificultades relativas a la planificacion temporal.

e Dificultades relativas a la herramienta de desarrollo.
¢ Dificultades relativas a funcionalidad.

e Dificultades relativas a la planificacion temporal:

En estas englobamos todo el desfase temporal acontecido durante el desarrollo del
proyecto.

Segun avanzaba el proyecto la planificacién temporal ha sido compleja debido a las
distintas necesidades no planteadas previamente que la aplicacion debia garantizar
(fallos de programacion, casuisticas posibles en cuanto a la funcionalidad...).

En este aspecto el desarrollo de la aplicacion ha ido sufriendo retrasos variables que
previamente no se habian contemplado.

e Dificultades relativas a la herramienta de desarrollo:

Aunque la aplicacion se ha desarrollado sobre Android Studio, existian algunas
alternativas a este pero sin embargo la decision recayo6 sobre Android Studio debido a
las funcionalidades que incorpora como pueden ser por ejemplo los emuladores.
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Estos emuladores, requieren de un equipo con gran capacidad de procesamiento con
lo que la decision de Android Studio conllevé a trabajar en un equipo con mejor
rendimiento.

A pesar de ello, los distintos emuladores han sido de gran ayuda para la configuracion
gréfica de la aplicacion.

o Dificultades relativas a la funcionalidad:
Como se comentaba en el apartado anterior, no en todas las versiones Android esta
garantizado el correcto funcionamiento de la aplicacion, y esto es debido a que se
emplean servicios y componentes de Google, muchos de ellos en continuo proceso de
mejora.

Esto ha provocado que existan algunas dificultades por el momento irresolubles como
por ejemplo el uso de “GeoCoder” para la conversion a coordenadas que provoca
error en laversion 4.1.2.

8.2. Lineas de continuacion.

En cuanto a las lineas de continuacion, podriamos dividir las mismas en dos grupos:

e Caracteristicas vinculadas con la funcionalidad actual.
e Caracteristicas no vinculadas con la funcionalidad actual.

e Caracteristicas vinculadas con la funcionalidad actual.

Si nos centramos mas en las caracteristicas actuales, GeoNudge dispone de un menu de
ajustes de opciones sencillas que podria ser mejorado dando mas protagonismo al
usuario de la aplicacion haciendo que este pueda elegir un tono de notificacion
personalizado o definir el color de la notificacion luminosa.

También existen lineas de mejora en lo relativo a la notificacion que actualmente es
mediante posicionamiento pero podria incluirse la posibilidad de notificacion por
conexion bluetooth con otros dispositivos, notificacion por conexion a red WiFi o por
ultimo notificacion por proximidad a otro terminal que disponga de la aplicacion.

e Caracteristicas no vinculadas con la funcionalidad actual.
Por otro lado alejandonos de las caracteristicas actuales, GeoNudge, gracias a su disefio

préctico, puede ser incluida como herramienta complementaria de otras aplicaciones de
los distintos &mbitos de la comunicacién y entretenimiento.

Cabe resefiar por ultimo que GeoNudge es un bloc de notas y no afiade caracteristicas
de edicion, funcionalidad que complementaria potencialmente la aplicacion, por tanto
esta podria ser otra linea de mejora posible.
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Anexo A: GeoNudge

Manual de uso
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Arrancando la aplicacion

Para arrancar la aplicacion, buscaremos en nuestro dispositivo el icono ﬂ y pulsamos
sobre él.

M ubicacio

Usar redes inalambricas

Utilizar satélites GPS

Desblogueo de pantalla

Bloqueo pantalla

Blogqueo de tarjeta SIM

Bloqueo de tarjeta SIM

Contrasefas

Contrasefas visibles

Una vez abierta la aplicacion, aparecerd un mensaje advirtiéndonos de que hemos de activar
la localizacion GPS en nuestro dispositivo. Automéaticamente se nos conduce a la pantalla
que se muestra en la imagen superior donde tendremos que marcar la casilla que dice
“Utilizar satélites GPS”.

g

& s 88 g .k‘tl
. Q) il & & 1900
Geosiupe
Tras esto, pulsamos el boton atras de nuestro
Mg noia | |Ver conas s dispositivo y aparecera la pantalla principal mostrada

en la imagen izquierda. En ella podemos elegir agregar
nota nueva o ver todas las notas, mediante los botones
destinados a cada opcion.
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Para agregar
rellenamos

Agregando nota nueva.

\_ ) = J

una nota nueva,
los campos nota y
ubicacién (si deseamos alertas de
proximidad) y pulsamos sobre el
boton “Agregar nota nueva”.

GeoNudge

\

El campo nota debe ser rellenado para poder agregar una nota.

TR

v ( R LR

oy

(& - #ts G Criunnsia @‘
sitwacion

Nos aparecera la vista del mapa con un
marker indicAndonos la situacion
introducida, si estamos conformes
pulsamos siguiente. Si  queremos
modificar la ubicacion no tenemos
mas que pulsar sobre la calle que
deseemos en el mapa. 2

Comprobamos que la nota se ha
afiadido correctamente.

2En el caso que la direccion introducida no se encontrase, aparecera un mensaje informando de ello y se nos reconducira a la

pantalla principal.

Si cuando se realiza la descarga del mapa y situacion del marker la conexién de datos fallase, se nos reconducird a la pantalla

principal.
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Activando notificacion.

— L =g

Nos situamos en la pantalla de
visualizacion de notas y pulsamos
sobre el botén sefialado en la
imagen.

Observamos como el botdn se cambia
a ON y se ilumina, apareciendo
también un mensaje informandonos
de que hemos activado las
notificaciones para esa nota.

Desactivando notificacion.

Nos situamos en la pantalla de
visualizacion de notas y pulsamos
sobre el boton sefialado en la
imagen.

Observamos como el botdn se cambia
a OFF, apareciendo también un
mensaje informandonos de que hemos
desactivado las notificaciones para esa
nota.
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Eliminando nota.

vy

Nos situamos en la pantalla de
visualizacion de notas y pulsamos
sobre el botdén sefialado en la
imagen.

Observamos como la nota se
elimina*, apareciendo también un
mensaje informandonos de que se
esta eliminando dicha nota.

*En caso de que eliminemos la tnica nota que
quedase almacenada, se nos reconducira a la
pantalla principal.

Eliminando todas las notas.

Nos situamos en la pantalla de
visualizacion de notas y pulsamos
sobre el boton “ment” del
dispositivo.

1

Se nos desplegara un mend
contextual y pulsando sobre el
boton “Eliminar todo” podremos
borrar todas las notas almacenadas.

2

Aparecera un mensaje en pantalla
informando de que el borrado ha
sido exitoso y se nos reconducira la
pantalla principal.

3
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Configurando la aplicacion: Submenu ajustes.

=)

=l & & 19:43

GeoNudpe

Agregar nota Ver todas las |

nueva | notas
(@]

Eliminar todo Ajustes

Mueva nota

Nos situamos en la pantalla
principal y pulsamos sobre el botén
“ment1” del dispositivo,
automaticamente se desplegaréd el
menu de opciones.

Pulsando sobre la opcion “Ajustes”
accederemos al submend mostrado
en laimagen de la derecha.

Ajustes

Localizaciones preferidas
Radio de aviso

Notificaciones

Pulsando sobre la opcion
“Localizaciones preferidas”
accederemos a la pantalla
siguiente.

En esta pantalla podremos
introducir  las  distintas
localizaciones preferidas, que
se guardaran al pulsar en el
boton “Ok”.

P.O.

Ok

‘ )

Pulsando sobre el boton
“localizaciones” del  menu
accederemos a la pantalla, donde
podremos ver las direcciones
guardadas e introducirlas de
nuevo.



Haciendo uso de las localizaciones guardadas.

Para hacer uso de |las
localizaciones almacenadas il @ W 20023
previamente, tan solo habra que
pulsar sobre el boton sefialado y
se nos desplegara el cuadro de
: seleccion de la imagen siguiente.
Arasse et | Qareaie s ?elecgmne sus lugares
avoritos

= all & & 19:00

GeoNudge

Casa

Trabajo

Seleccionamos, pulsando sobre
cada uno, la ubicacién favorita
que queremos asociar a la nota. P.OI

\— ) = J

Configurando la aplicacion: Radio de aviso.

Pulsando sobre la opcion “Radio de aviso”
Bl B OW 11018 accederemos a la pantalla mostrada en la
imagen izquierda.

Insertamos el valor deseado para el radio de
[| " aviso (en metros) y pulsando sobre el botén
“OK” guardaremos esta configuracion
| =S | apareciendo un mensaje informandonos de
ello.

- ) = &




Configurando la aplicacién: Notificaciones.

Guardar |
L |

. ) =

Recibiendo una notificacion.

Pulsando sobre la opcion “Notificaciones”
accederemos a la pantalla mostrada en la
imagen izquierda.

Pulsando sobre cada botdn activamos cada
uno de las posibles opciones de notificacion,
iluminandose cada botén y cambiando a
ON.

Estd configuracion asi como todas las
anteriores, sera guardada mientras la
aplicacion siga instalada en el dispositivo.

Motificaciones

A Recuerda

pruebo

Cuando nos acerquemos a la ubicacion
fijada y entremos dentro del radio de aviso,
se activara la notificacion mostrando un
mensaje similar al de la imagen ademas de
notificarnos mediante las distintas opciones
configuradas a través del submeni

“notificaciones”.
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Restricciones sobre su uso

La aplicacién requiere conexidn a internet y posicionamiento GPS para desempeiiar la
totalidad de sus funcionalidades.

El funcionamiento en modo offline o sin internet sélo es posible utilizando
previamente las ubicaciones predefinidas.

Se requiere actualizar Google Maps asi como todos sus servicios para el correcto
funcionamiento de la misma.

En la version de Android 4.1.2 no se garantiza el correcto funcionamiento de la
aplicacion.

En pantallas inferiores a 3.4”" no se garantiza el correcto ajuste grafico de la aplicacion.
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Anexo B: Android Manifest




Android Manifest

<?xml version="1.1" encoding="utf-8"?>

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

package="es.us.dit.ignaciogpp" >

<application

android:

android:allowBackup="true"

android:icon="@drawable/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"
android:theme="(@style/Italic"
android:name="es.us.dit.ignaciogpp.GlobalClass">

<activity

android:
android:
<intent-

<action android:name="android.intent.action

name=" _MyActivity"
label="@string/app_ name" >
filter>

<category
name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>

</activity>
<activity

android:
android:

</activity>
<activity

android:
android:

</activity>
<activity

android:
android:

</activity>
<activity

android:
android:

<activity

android:
android:

</activity>

<meta-data

android:
android:

<meta-data

android:
android:

name=".milocalizaciones"
label="@string/app_name" >

name=".ShowNotasActivity"
label="@string/app_ name" >

name=".radiomenu"
label="@string/app_ name" >

name=".notificacionesmenu"
label="@string/app_name"

name=" .MapsActivity"

></activity>

label="@string/title_activity Maps" >

name='"com.google.android.gms.version"

value="@integer/google play services_version" />

name="com.google.android.Maps.v2.API_KEY"
value="AIzaSyCueXWneAeMfIsh64GQkwVKsC_ 4W5S5mRGfs" />

74



<service android:name=".Notificar GPS" />
<receiver
android:name="es.us.dit.ignaciogpp.ReceptorProximidad">
<intent-filter>
<action android:name="es.us.dit.ignaciogpp" />
</intent-filter>
</receiver>

</application>
<uses-feature
android:glEsVersion="0x00020000"
android:required="true"></uses-feature>
//Permisos necesarios
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
<uses-permission
android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK_ STATE" />
<uses-permission
android:name="android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE" />
<uses-permission
android:name="com.google.android.providers.gsf.permission.READ GSERVIC

ES" />
<!I--
The ACCESS COARSE/FINE LOCATION permissions are not required
to use
Google Maps Android API vZ2, but are recommended.
-—>

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

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

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

</manifest>
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