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RESUMEN 

  
El presente proyecto centra la necesidad de suplir una carencia que hoy en día está 

presente en la mayoría de smartphones del mercado. Esta carencia viene determinada 

por la rapidez con que estos dispositivos consumen batería.  

El objetivo general de este proyecto se centra en el desarrollo de una aplicación para el 

sistema operativo Android. Esta aplicación tendrá como objetivo final ser un sistema de 

localización GPS en el que consigamos un ahorro de batería considerable. 

El primer capítulo reflejará de una forma clara todo lo que va a envolver el desarrollo del 

presente proyecto. Empezaremos con una introducción en la que explicaremos los 

orígenes de la telefonía móvil para desembocar en la motivación que llevó a la elección 

de este.  

Finalizando este primer capítulo y haciendo un repaso por la definición de los objetivos a 

alcanzar, nos centraremos  en el eje central del proyecto, el sistema operativo Android. 

Presentaremos brevemente el origen de este para después continuar con el estudio de 

su arquitectura y características principales. Esta sección nos ayudará a tener una visión 

clara de cara a afrontar el desarrollo de la aplicación.  

Seguidamente nos centraremos en el entorno de programación. Veremos cómo se 

instala todo lo necesario para poder empezar a programar. Además veremos cómo 

instalar una herramienta para la realización de pruebas muy útil. 

Una vez con todo el entorno de programación listo entraremos de lleno en el análisis y 

desarrollo de la aplicación para finalizar con el análisis de los resultados y las 

conclusiones finales. 
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1. INTRODUCCIÓN 

 

Desde la creación del primer dispositivo móvil en 1983 (Motorola DynaTAC 8000X) de 780 

gramos, destinado solo para gente de negocios, ejecutivos y en definitiva personal de alto 

poder adquisitivo, la tecnología móvil ha avanzado hasta un punto en que nos recuerda a 

películas de ciencia ficción.  

Fue en la década de los 90 cuando surgió la segunda tecnología de teléfonos móviles, más 

accesibles en cuanto a precio, a todo tipo de personas. Estos móviles incorporaban 

funcionalidades de llamada, mayor duración de la batería y mayor definición en el sonido. 

Además, algunos modelos incorporaban la posibilidad de enviar mensajes de texto (SMS).  

Hoy en día el concepto de teléfono móvil ha cambiado radicalmente. Los llamamos 

Smartphones e incluyen características propias de ordenadores personales. Incorporan 

tecnología 3G y UMTS para ofrecer al usuario una mayor capacidad de transmisión de datos 

utilizando Internet, video conferencia o descarga de archivos. Además, llevan integrados 

antenas WIFI y GPS, sensores de aceleración, de luminosidad, de proximidad y un largo 

etcétera. En la actualidad ya se están trabajando con nano tecnologías para el desarrollo de 

terminales construidos con materiales transparentes y flexibles, baterías de larga duración 

recargables con energía solar y la incorporación de más sensores.  

Todo esto produce un gran impacto en la sociedad. Podemos llevar la oficina en la palma de la 

mano ya que nos facilita tareas fuera de esta como redactar e-mails, recibir y modificar 

documentos, organizar la agenda, sincronizar los contactos con nuestra computadora y 

además, mantiene la función de teléfono. Incluyen sistemas de localización y permiten instalar 

aplicaciones desarrolladas por terceros, lo que nos proporciona una inmensa cantidad de 

programas que permite encontrar  la mejor opción para nuestras necesidades. 

Así que tenemos dos tecnologías en una (teléfono y ordenador).  

Además de todos los avances Hardware que puede ofrecernos un Smartphone actualmente, se 

hace necesario buscar un Software (S.O) que nos permita su entera utilización. En este 

proyecto vamos a centrarnos en el estudio de uno de los sistemas operativos para 

Smartphones más influyentes actualmente en el mercado. Es el Sistema Operativo Android de 

Google.  

Una de las principales características de este Sistema Operativo es que es de código abierto. 

Cualquiera puede descargarse el código fuente del S.O y modificarlo, compilarlo e instalarlo en 

ǘŀƴǘƻǎ ǘŜǊƳƛƴŀƭŜǎ ŎƻƳƻ ǉǳƛŜǊŀ ǎƛƴ ǘŜƴŜǊ ǉǳŜ ǇŀƎŀǊ ƴƛƴƎǵƴ ǘƛǇƻ ŘŜ άroyaltieέ a Google. Posee 

un entorno de desarrollo (SDK) con el que cualquiera puede crear y desarrollar aplicaciones 

para cubrir sus propias necesidades. Es un campo de pruebas perfecto para experimentar y 

desarrollar nuevas ideas sin coste alguno, gracias al emulador incorporado para testear 

aplicaciones de una manera rápida y sencilla. 
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Por todo ello, a lo largo de este proyecto nos centraremos en el estudio de este Sistema 

Operativo y en concreto de una de sus funcionalidades, el sistema de localización. Buscaremos 

el desarrollo de una aplicación en la que el uso de este sistema no suponga un coste de batería 

elevado.  

 

El documento hará un recorrido por todo el proyecto e incluirá, la planificación, un estudio de 

las características más importantes de la plataforma Android, un breve paso por el entorno de 

programación y el desarrollo e implementación de la aplicación, terminando con las 

conclusiones finales.  

 

1.2 Motivación  

 

Hoy en día la utilización de las herramientas de localización de las que disponen los 

dispositivos móviles, está abriendo camino hacia infinidad de aplicaciones. 

tƻŘŜƳƻǎ ǾŜǊ Ŝƴ Ŝƭ ƳŜǊŎŀŘƻ ŘŜǎŘŜ ƴŀǾŜƎŀŘƻǊŜǎ ŘŜ ǊǳǘŀΣ ŀǇƭƛŎŀŎƛƻƴŜǎ ǉǳŜ ǊŜŀƭƛȊŀƴ Ŝƭ άǘǊŀŎƪƛƴƎέ 

para vehículos de empresa o localizadores de personas. Todas estas  hacen por lo general, un 

uso masivo del GPS, lo cual produce un gran gasto de energía en el dispositivo. 

Todas estas aplicaciones suscitan un gran interés debido al gran abanico de posibilidades que 

ofrecen. Si además,  lo juntamos con un sistema operativo como Android , las posibilidades 

son infinitas.  

Como ya comentamos en la introducción, Android nos proporciona toda la información 

necesaria para el aprendizaje del mismo. Es una tecnología Open Source (código abierto), la 

cual nos permite modificarla y desarrollarla a nuestro antojo.  Todo el entorno de 

programación está disponible para instalarlo bajo casi todas las plataformas y de una manera  

muy sencilla. Utiliza el lenguaje de programación Java, el cual es muy conocido por la 

comunidad de programadores y proporciona gran escalabilidad. Además, hoy en día Android 

es una tecnología que está en la cresta de la ola al cargo de uno de los gigantes como es 

Google. 

Por otro lado nos permite experimentar con las aplicaciones desarrolladas de una manera fácil 

y aun coste cero debido a su banco de pruebas incorporado en su entorno de desarrollo. Nos 

da la posibilidad también de hacer pruebas reales sobre cualquier dispositivo que funcione con 

Android, permitiendo que cualquiera pueda testear tu propia aplicación. 

Todos estos factores nos llevaron finalmente a la idea de crear una aplicación que estudiase 

todas estas tecnologías, e intentase abrir un camino hacia el desarrollo de un método que 

pudiese ser de gran ayuda en todas estas aplicaciones que utilizan sistemas de localización. 
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1.3 Objetivos  

 

En cuanto a los objetivos principales para el desarrollo de este proyecto, se hará un estudio de 

toda la plataforma Android. Con ello podremos obtener los conocimientos necesarios para la 

creación de una aplicación.  Nos centraremos en primer lugar en el uso que hace Google de los 

sistemas de ƭƻŎŀƭƛȊŀŎƛƽƴ ȅ ŜǎǘǳŘƛŀǊŜƳƻǎ ƭŀǎ !tLΩǎ ǊŜƭŀŎƛƻƴŀŘŀǎΦ 

Enfocaremos nuestra atención también hacia el estudio de un componente que a priori podría 

ayudarnos a ahorrar batería. Este componente es el acelerómetro. 

Repasaremos el paquete de clases que Google ofrece para el uso de este y diseñaremos una 

aplicación en la que podamos incorporarlo.  La idea principal a desarrollar con el conjunto 

acelerómetro-localizador es un sistema que detecte la posición en la que se encuentra el 

terminal en cada momento pero solo,  cuando este esté en movimiento.  

 

En nuestra vida cotidiana  por lo general,  hacemos un par de trayectos de ida y vuelta para 

llegar al puesto de trabajo, ir a la universidad, etc. Una vez en estos lugares no tiene sentido 

seguir pidiendo actualizaciones de posición, supone un gasto inútil de la batería. Como dijimos, 

intentaremos subsanar los momentos en los que el terminal esté en una posición estática.   

Además, se harán pruebas con los principales proveedores de localización como son el GPS y la 

utilización de la RED de telefonía. Esto nos permitirá ver cuál de estos dos proveedores 

proporciona una mayor precisión. 

 

Por último, la aplicación desarrollada deberá ser funcional en cualquier Smartphone que 

funcione bajo Android debido a que las pruebas finales se tendrán que hacer sobre este. 
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2.  PLANIFICACIÓN 

 

A continuación se detallarán los diagramas y gráficas correspondientes a la planificación inicial 

y final del proyecto.  

Como se podrá observar, la planificación final difiere de la inicial. Durante la creación de todo 

el proyecto se ha hecho imposible cumplir la planificación establecida inicialmente por motivos 

de trabajo y de una gran estancia en el extranjero por motivos de estudio. 

 

2.1 Versión inicial del diagrama  

 

  

Figura 1. Diagrama inicial 

Figura 2. Diagrama final 
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2.2 Versión final del diagrama  

 

 

 

Figura 3. Diagrama final 

Figura 4. Planificación final 

inicial 
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A continuación se detallaran los puntos que forman parte de la planificación: 

¶ Primera tutoría: En esta primera tutoría se hizo un primer borrador de los puntos que 

se deberían tratar a lo largo del proyecto. Se hizo un esbozo sobre el tema que se 

debería desarrollar. También se explicó el funcionamiento de trabajo  y se dictó cada 

cuanto tiempo se deberían hacer tutorías. 

 

¶ Definición de objetivos: Esta fase se realizó en el mismo momento de la primera 

tutoría. Estos objetivos no fueron los objetivos finales. Se encauzaron más hacia el 

estudio de todas las herramientas y entorno de Android. 

 

 

¶ Búsqueda y estudio de información: Esta fase me llevó bastante tiempo ya que era la 

primera vez que tomaba contacto con Java y el S.O Android. 

 

¶ Instalación del entorno de programación: Esta fase se realizó conjuntamente con la 

fase anterior ya que es necesaria para empezar a adquirir conocimientos en la materia. 

 

 

¶ Re-definición de objetivos: Una vez centrados en materia se hacía necesaria una 

redefinición de los objetivos para tratar de focalizar el proyecto debido al gran abanico 

de posibilidades que se ofrecían. 

 

¶ Búsqueda y estudio de la información: Centrado ya hacia un objetivo sin ambigüedades 

se recopiló más información sobre la materia a abordar.  

 

 

¶ Análisis y diseño: Una vez con toda la información, pase a la fase de análisis y diseño de 

la aplicación en la que se estudió el modo en que debería funcionar cada aplicación. 

 

¶ Implementación: Fase en la que se materializaron todas las ideas anteriores. Es una de 

las fases más costosas del proyecto. 

 

 

¶ Pruebas y revisión: Esta parte del proyecto se revisaron las funcionalidades de la 

aplicación en espacio abierto. Se llevaron a cabo varias fases de prueba para cada una 

de las versiones del programa. 

 

¶ Redacción de la memoria: Para la redacción de la memoria se necesitó mirar hacia 

atrás y hacer un gran repaso a todo lo estudiado anteriormente. Fue una tarea 

compleja ya que el proyecto tuvo grandes parones. 
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3. CONCEPTOS SOBRE ANDROID 

 

En este capítulo de la memoria haremos un repaso por las principales características del 

Sistema Operativo Android. Esto nos ayudará a entender mucho mejor la manera en que 

trabaja y nos facilitará la creación de la aplicación final.  

Toda la información contenida en este capítulo está respaldada por el libro de BURNETTE, Ed. 

IŜƭƭƻΣ !ƴŘǊƻƛŘΦ LƴǘǊƻŘǳŎƛƴƎ DƻƻƎƭŜΩǎ aƻōƛƭŜ 5ŜǾŜƭƻǇƳŜƴǘ tƭŀǘŦƻǊm. Third Edition. 

 

3.1 ¿Qué es Android? 

 

Android es un conjunto de herramientas software de código abierto para dispositivos móviles 

ŎǊŜŀŘƻ ǇƻǊ DƻƻƎƭŜ ȅ Ŝƴ ŎƻƭŀōƻǊŀŎƛƽƴ Ŏƻƴ άhǇŜƴ IŀƴŘǎŜǘ !ƭƭƛŀƴŎŜέΦ Esta plataforma de 

software está basada en un kernel Linux y permite su desarrollo mediante la utilización de 

librerías Java creadas por Google. Está dentro de millones de dispositivos como teléfonos 

móviles, tablets y un largo etc, haciendo de Android una de las mayores plataformas para 

programadores. 

 

3.1.1  Breve Historia  

  

Si hablamos de la historia de Android, no podemos pasar por alto el nombre de Andy Rubin 

quien tras acabar la licenciatura en Ciencias de la Computación en 1986 en la Universidad de 

Utica, New York, trabajó como ingeniero en Apple y fundó tres empresas de las cuales las dos 

ǵƭǘƛƳŀǎ ŦǳŜǊƻƴ ŎƻƳǇǊŀŘŀǎ ǇƻǊ aƛŎǊƻǎƻŦǘΦ ¢Ǌŀǎ ŀōŀƴŘƻƴŀǊ ƭŀ ŘƛǊŜŎŎƛƽƴ ŘŜ ƭŀ ǵƭǘƛƳŀΣ ά5ŀƴƎŜǊ 

LƴŎΦέΣ Ŝƴ нлло ŦǳƴŘƽ ά!ƴŘǊƻƛŘ LƴŎΦέΦ 9ƴ !Ǝƻǎǘƻ ŘŜ нллр ȅ ǘǊŀǎ нн ƳŜǎŜǎ ŘŜ ǾƛŘŀ ά!ƴŘǊƻƛŘ LƴŎΦέ 

fue adquirida por Google y Andy pasó a formar parte de esta como vicepresidente de 

ingeniería de Google supervisando el desarrollo de Android. 

 

El 5 de Noviembre de 2007 Google lanza oficialmente el proyecto Android y la Open Handset 

Alliance la cual, está formada por un consorcio de 34 empresas de hardware, software y 

Telecomunicaciones entre las cuales se encuentran Google, HTC, Intel y Motorola. Este 

consorcio se dedicará a la investigación de estándares abiertos para dispositivos móviles. 

 

El día 22 de Octubre de 2008 se lanza en primer terminal con Android, el HTC G1, también 

ŎƻƴƻŎƛŘƻ ŎƻƳƻ ά5ǊŜŀƳέΦ 9ǎǘŜ ƳƽǾƛƭ Ŝǎ Ŝƭ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻ ŎƻƴƧǳƴǘƻ ŘŜ  ¢-Movile, HTC y Google. El 
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terminal incorpora la versión 1.0 de Android. Por último, desde el día 21 de Octubre de 2008, 

Android queda disponible como código abierto y gracias a esto, cualquiera puede añadir 

extensiones, nuevas aplicaciones o reemplazar las existentes. 

 

3.1.2  Características y ventajas de Android  

 

Aunque podemos encontrar en el mercado una gran variedad de dispositivos con diferentes 

S.O, ninguno de ellos tiene una combinación de las siguientes características. 

¶ Es una plataforma totalmente libre basada en Linux y de código abierto: le gusta a los 

desarrolladores porque pueden usarla y customizarla a su gusto sin tener que pagar 

unos derechos de autor. 

 

¶ Una arquitectura basada en componentes inspirados en άmashupsέ de internet: partes 

de una aplicación puede ser usada para otro objetivo diferente al cual fue diseñado 

originalmente por el desarrollador. Es posible incluso sustituir o ampliar código en tu 

propio beneficio para la creación de tus versiones del programa. Esto proporciona una 

creatividad ilimitada. 

 

¶ Toneladas de servicios integrados: servicios basados en localización utilizando GPS o 

triangulación mediante torres de telefonía. Una potente y completa base de datos 

SQL. Mapas que puedes incrustar en tus aplicaciones. Todos estos servicios integrados 

ayudan a incrementar la funcionalidad pero lo más importante, a reducir el tiempo de 

implementación. 

 

¶ Gestión automática de la vida de las aplicaciones: los programas están aislados unos 

de otros por varias capas de seguridad, lo que proveerá de un nivel de estabilidad 

nunca visto antes en un smart pone. El usuario final no tiene que preocuparse de que 

programas están abiertos o cerrados si quiere ejecutar cualquier aplicación. Android lo 

gestiona en función de la memoria sobrante. 

 

¶ Gráficos y sonido de alta calidad: gráficos vectoriales 2D y animaciones en Flash se 

mezclan con gráficos Open GL en 3D preparados para nuevos juegos y aplicaciones. 

También se incluyen los códec de audio y video estándar como H.264 (AVC), MP3 y 

ACC. 

 

¶ Funcionamiento en una gran variedad de hardware actual y futuro: todos los 

programas están escritos en Java y ejecutados por la maquina virtual Dalvik es decir, el 

código desarrollado se puede trasladar a arquitecturas ARM, x86, etc.Χ !ŘŜƳłǎ 

soporta una amplia variedad de periféricos de entrada como teclados, paneles táctiles 

y trackball.  
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3.2 Arquitectura  de Android   

  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A continuación detallaremos las principales capas y componentes que forman parte en esta 

pila de software en código abierto. Cada una de las capas usa servicios que provienen de la 

capa inferior.  

¶ Linux Kernel: Android está construido sobre una firme base que provee la capa 

de abstracción hardware permitiendo ser transferido a un amplio rango de 

plataformas en el futuro. Android usa Linux para su gestión de memoria, 

gestión de procesos, red y otros servicios del sistema operativo. 

¶ Librerías: esta capa contiene librerías escritas en C o C++. Algunas de las 

principales librerías son: 

o Surface Manager: se encarga de la gestión de efectos de ventana 

similar a Vista o Compiz. 

o Graficos 2D y 3D: los graficos 2D y 3D pueden ser combinados en una 

única interface de usuario. 

o Media Codecs: Android puede reproducir video y audio así como 

grabarlo en una gran variedad de formatos incluyendo AAC, AVC 

(H.264), H263, MP3 y MPEG-4. 

o Base de datos SQL: Android incluye una ligera base de datos, la misma 

que se utiliza en Firefox y Iphone. 

o Browser Engine: Android utiliza el WebKit library para la rápida 

reproducción de contenido HTML. 

 

Figura 5. Arquitectura de Android 
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¶ Android Runtime: esta capa está situada también encima de la capa de 

hardware y contiene la maquina virtual Dalvik y las librerías Java. 

Dalvik es una implementación de Google para Java y optimizada para 

dispositivos móviles. Todo el código que se escribe para Android estará escrito 

en Java y se ejecutara dentro de Dalvik. Dalvik difiere respecto a Java 

tradicional en dos aspectos: 

 

o Dalvik ejecuta archivos .dex, los cuales son convertidos en tiempo de 

compilación desde los tradicionales .class y .jar. Los archivos .dex son 

más compactos y eficientes que los archivos .class lo cual es bastante 

importante teniendo en cuenta la limitada memoria y batería de los 

dispositivos móviles. 

o La librería Java que viene con Android difiere de la estándar y de la 

versión para móviles. Hay una substancial cantidad de solapamiento. 

 

¶ Aplication Framework: en esta capa encontraremos las herramientas que 

usaremos para crear las aplicaciones. Las partes más importantes del 

Framework son: 

o Activity Manager: controla el ciclo de vida de las aplicaciones. 

o Content Providers: estos objetos encapsulan datos para poder ser 

compartidos entre aplicaciones. 

o Resource Manager: es todo los que acompaña a nuestro programa 

que no es código. 

o Location Manager: todo lo relacionado con el sistema de localización 

GPS. 

o Notification Manager: toda clase de eventos como alertas de 

ƳŜƴǎŀƧŜǎΣ ŜǘŎΧ 

 

¶ Applications and Widgets: son los programas que vera el usuario final. 

Normalmente vienen pre-instaladas algunas aplicaciones como un cliente e-

mail, programa de llamadas, un buscador, Android Market, etc. 

 

3.3 Bloques de construcción  

 

Vamos a describir la anatomía de una aplicación en Android. En ella se diferencian cinco 

componentes principales: Activities, Intents, Listeners, Services y Content Providers. 

¶ Activities: una aplicación puede manejar una o más actividades diferentes a través de 

las fases del programa. Para implementar una actividad se crea una clase que deriva 

de la clase base Activity. Cada clase mostrará una interfaz de usuario, compuesta por 

Views. Cada vez que se cambie de View, se cambiará de actividad. Cuando se cambia 

de vista, la pantalla anterior queda almacenada en una pila para poder recuperarla en 
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caso que sea necesario. Para pasar de View a View, Android utiliza una clase especial 

llamada Intent. 

 

¶ Intents: un Intent es un mecanismo para describir una acción específica. A groso modo 

podríamos decir que es un enlace de paso entre actividades en el cual podemos 

almacenar variables para pasar de una actividad a otra. Podríamos ver como ejemplo 

la aplicación que gestiona los contactos del teléfono. Si quisiéramos ver la información 

de un contacto presionaríamos en la aplicación y buscaríamos el nombre de la persona 

indicada. En este caso estaríamos pasando un Intent con la variable (nombre del 

contacto) para conseguir su información. 

 

Por otro lado y relacionado con la Intent, existen la IntentFilter. Esta clase es una 

descripción de que Intents puede una actividad gestionar. Mediante la utilización de 

esta clase, el sistema puede gestionar la resolución de Intents, buscando cuales posee 

cada actividad y escogiendo aquel que mejor se ajuste a sus necesidades. El proceso 

de resolución de Intents es en tiempo real lo cual ofrece dos beneficios: 

 

o Las actividades pueden reutilizar funciones de otros 

componentes haciendo peticiones con un Intent. 

o Las actividades pueden ser reemplazadas por nuevas 

actividades con IntentFilters equivalentes. 

 

¶ Listeners: los listeners son utilizados para reaccionar a eventos externos (una llamada, 

ŘŜǘŜŎŎƛƽƴ ŘŜ ƳƻǾƛƳƛŜƴǘƻΧύΦ bƻ ŘƛǎǇƻƴŜƴ ŘŜ ¦I pero pueden utilizar el servicio 

NotificationManager para avisar al usuario. 

 

¶ Services: un servicio es una tarea que se está ejecutando en segundo plano sin 

interactuar con el usuario, muy parecido a un demonio en Unix. Un ejemplo seria un 

reproductor de música que continua ejecutándose incluso cuando el usuario está 

utilizando diferentes programas. Asique el código del reproductor de música debe 

estar en un servicio. 

 

¶ Content Provider: es un conjunto de datos empaquetados en una API para su lectura y 

escritura es decir, una clase que implementa un conjunto de métodos estándar para su 

utilización por otras actividades. 

 

3.4 Android Manifest (seguridad)  

 

En Android se hace muy necesaria la buena utilización y gestión de un archivo XML llamado 

AndroidManifest para su correcto funcionamiento. Es el fichero de control del sistema. 
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Cada aplicación corre bajo su propio proceso Linux. El hardware olvida un proceso para poder 

acceder a otro. Para ello a cada aplicación se le asigna un ID especifico por lo que cada 

aplicación es única. Cada archivo creado por una aplicación en concreto no puede ser leído o 

escrito por otra aplicación. 

Además, acceder a ciertas operaciones críticas está restringido y para poder acceder a ellas 

debes de especificarlo en el AndroidManifest.xml. Aquí se exponen algunos de los permisos 

más comunes: 

¶ INTERNET: Acceso a internet. 

¶ READ_CONTACTS: Para poder leer datos. 

¶ WRITE_CONTACTS: Para poder escribir datos. 

¶ ACCES_COARSE_LOCATION: Para la utilización de un proveedor de localización 

no muy preciso como torres de telefonía o wifi. 

¶ ACCES_FINE_LOCATION: Para la utilización de un proveedor de localización 

preciso como la antena GPS. 

 

Veamos un ejemplo de código para permitir tanto la utilización de proveedores de localización 

precisos y no precisos. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Android también ofrece la posibilidad de restringir el acceso a partes enteras del sistema. 

Usando XML tags, podemos restringir quien puede iniciar una actividad, iniciar o unirse a un 

servicio, transmitir Intents hacia un receptor o acceder a los datos de un Content Provider. 

 

Figura 6. Ejemplo código AndroidManifest.xml 
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3.5 Como trabaja Android  

 

En nuestro Linux o Windows estándar, podemos tener tantas aplicaciones abiertas a la vez 

como queramos y todas ejecutándose a la vez en diferentes ventanas. Podemos intercambiar 

actividades como nosotros queramos. Es responsabilidad del usuario abrir y cerrar tantas 

como se quiera.  

Android trabaja de un modo diferente. 

En Android solo se trabaja con una aplicación en primer plano la cual normalmente se hace 

cargo de toda la pantalla. Por ejemplo, cuando un usuario enciende el teléfono, la primera 

aplicación que ve es la Home application o Aplicación Principal. 

Cuando se ejecuta una aplicación, Android la lleva al primer plano y desde esa se podría 

invocar otra dejando esta almacenada en una pila de aplicaciones. En el momento el usuario 

desee retornar a la anterior presionaría el botón de retroceso para acceder a la posición 

anterior de la pila de actividades.  

Por otro lado cabe diferenciar entre Actividad y Proceso. Cada actividad tiene su propio ciclo 

de vida pero una aplicación puede estar en ejecución incluso cuando el proceso ha sido 

interrumpido (killed). Es decir, el ciclo de vida de una actividad no está atado con el ciclo de 

vida de los procesos. Los procesos son contenedores de actividades. 

 

3.6 Life Cycle (ciclo de vida de una Actividad)  

 

Durante el periodo de vida de una Actividad en un programa Android puede encontrarse en 

uno de los estados representados en la Figura 7. El usuario no tendrá el control sobre el estado 

en el que se encuentra el programa. Todo esto vendrá gestionado por el sistema. Sin embargo 

se recibirán notificaciones de cambio de estado. 

Se deberán de implementar estos métodos que citaremos a continuación en la actividad 

principal y el sistema se encargará de llamarlos a su debido tiempo. 

 

¶ onCreate() : este método es llamado cuando se inicia la actividad.  El 

método tiene un valor inicial de null o alguna información previamente 

salvada por el método onSaveInstanceStart() . 

 

¶ onStart() : indica que la actividad va a ser mostrada al usuario. 

 

¶ onResume() : se llama cuando la actividad puede empezar a interactuar con 

el usuario. Este es buen momento para ejecutar animaciones y música. 
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¶ onPause() : se llama a este método cuando la actividad va a ser desplazada a 

un segundo plano. Normalmente otra actividad va a ser lanzada a primer 

plano. 

 

¶ onStop() : se llama cuando la actividad no es visible para el usuario y no se 

necesitará de momento. Si hay falta de memoria el método onStop()  nunca 

será llamado y el sistema simplemente terminara con tu proceso. 

 

¶ onRestart() : si este método es llamado significa que la actividad va a 

volver a ser mostrada al usuario desde un estado onStop() . 

 

¶ onDestroy() : este método es llamado justo antes de que la actividad sea 

destruida. Si la memoria es escasa este proceso nunca será llamado. El sistema 

simplemente terminara con el proceso. 

 

¶ onSaveInstanceState() : Android llamara a este método para permitir 

que la actividad salve un estado como la posición de un cursor en un campo de 

texto. Normalmente no se necesitara incluir este método debido a que el 

sistema guarda el estado de todo el entorno de usuario y todos los controles 

automáticamente. 

 

¶ onRestoreInstanceState() : este método es llamado cuando una 

actividad está siendo recuperada desde un estado anterior salvada por 

onSaveInstanceState() . La implementación por defecto recupera el 

estado del entorno de usuario. 
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Figura 7. Ciclo de vida de una Actividad 
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4. ENTORNO DE PROGRAMACIÓN (Android SDK) 

 

Para poder empezar a programar con Android, lo primero que debemos hacer es preparar 

nuestro entorno de trabajo.  Todas las herramientas utilizadas se han instalado bajo el S.O 

Windows 7. 

 

4.1 ECLIPSE 

 

En primer lugar necesitaremos un editor de texto para poder programar. En este caso vamos a 

utilizar Eclipse. 

Eclipse es utilizado como principal herramienta de desarrollo para Java, pero también 

podemos instalar plugins para otros lenguajes. Podemos descargarlo desde la página oficial de 

eclipse  (http://www.eclipse.org/downloads/). 

 

4.2 JAVA 

 

Para la utilización de Java necesitaremos Java Development Kit (JDK). 

(http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html) 

 

4.3 INSTALACIÓN  DEL SDK 

 

Una vez instaladas estas dos herramientas, pasaremos a la descarga e instalación del SDK de 

Android desde (http://developer.android.com/sdk/index.html). Deberemos descomprimir el 

archivo en algún directorio (ej. Archivos de programa) y añadir el directorio /tools del SDK a la 

variable Path de Windows.  

Esto podremos hacerlo pulsando con el botón derecho sobre el icono Equipo y seleccionando 

ƭŀ ƻǇŎƛƽƴ άǇǊƻǇƛŜŘŀŘŜǎέΦ {ŜƎǳƛŘŀƳŜƴǘŜΣ ǇǳƭǎŀǊŜƳƻǎ άŎƻƴŦƛƎǳǊŀŎƛƽƴ ŀǾŀƴȊŀŘŀ ŘŜƭ ǎƛǎǘŜƳŀέ ȅ 

Ŝƴ ƭŀ ǇŜǎǘŀƷŀ άƻǇŎƛƻƴŜǎ ŀǾŀƴȊŀŘŀǎέ ǇǳƭǎŀǊŜƳƻǎ ǎƻōǊŜ άǾŀǊƛŀōƭŜǎ ŘŜ ŜƴǘƻǊƴƻέΦ !ƘƝ ŀƷŀŘƛǊŜƳƻǎ 

una nueva variable de sistema con nombre PATH y con valor la ruta completa del directorio 

tools del SDK (C:\Archivos de programa\Java\ jdk1.6.0_22\bin). 
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4.4 CONFIGURACIÓN DEL SDK 

 

Una vez hecho esto, pasaremos a la instalación de las ADT  (Android Development Tools). Este 

paso lo haremos a través de Eclipse. 

Iremos a  άHelp > Lƴǎǘŀƭƭ bŜǿ {ƻŦǘǿŀǊŜέΦ  tƛƴŎƘŀǊŜƳƻǎ Ŝƴ ά!ŘŘέ  ȅ ŀƷŀŘƛǊŜƳƻǎ Ŝƭ ǊŜǇƻǎƛǘƻǊƛƻ 

!5¢Φ tƻƴŘǊŜƳƻǎ ά!5¢ ǇƭǳƎƛƴέ ŎƻƳƻ ƴƻƳōǊŜ ȅ ŀƷŀŘƛǊŜƳƻǎ Ŝǎǘŀ ŘƛǊŜŎŎƛƽƴ Ŝƴ el apartado 

Location: http://dl -ssl.google.com/android/eclipse/. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.5 INSTALANDO COMPONENTES ANDROID SDK 

 

Para incluir toda la documentación, plataformas, librerías y drivers USB iremos a la pestaña 

άǿƛƴŘƻǿǎέ ŘŜ 9ŎƭƛǇǎŜ ȅ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀǊŜƳƻǎ ά!ƴŘǊƻƛŘ {5Y ŀƴŘ !±5 ƳŀƴŀƎŜǊέΦ 9ǎǘŜ Ǉǳƴǘƻ nos 

mostrará toda una lista de los componentes disponibles. 

Se muestra una captura de este gestor en la siguiente figura. 

Figura 8. Instalando Android Development Toolkit 
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Todas las actualizaciones de Software se gestionaran por medio de esta herramienta. 

Para la realización de este proyecto se instalara la plataforma correspondiente a la versión de 

firmware del teléfono a utilizar. En nuestro caso será la SDK Platform Android 2.2, API 8. 

 

4.6 Creación de un emulador de pruebas (AVD Manager)  

 

Para la realización de pruebas se ha utilizado, además del Smartphone físico,  el emulador que 

proporciona la plataforma Android.   

Para esto vamos a Windows->Android SDK and AVD Manager, presionaremos en el botón 

άbŜǿέ ȅ ŀ ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ŀƘƝ ǇƻŘǊŜƳƻǎ ŀƷŀŘƛǊ ŎŀǊŀŎǘŜǊƝǎǘƛŎŀǎ ŎƻƳƻ el tamaño de la tarjeta SD, la 

resolución de pantalla o el Hardware a utilizar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 9. Componentes disponibles en SDK 

Figura 9.5. Creación emulador 
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5. Diseño y desarrollo de la aplicación  

 

En esta sección nos centraremos en el proceso de desarrollo del proyecto. Analizaremos las 

dos versiones de la aplicación, desde las fases iniciales  en las que se llevó a cabo una 

organización de requisitos y planteamiento del programa  hasta la implementación final. 

La primera versión del programa sirvió para el estudio del sistema de localización 

proporcionado por Google. A partir de esta primera versión se hizo necesario un 

planteamiento para intentar mejorar el rendimiento de la batería, lo que desemboco en la 

realización de la segunda versión. 

 

5.1 Versión 1  

5.1.1 Análisis de la aplicación  

 

En esta primera versión se propone el estudio de los métodos utilizados para el sistema de 

localización proporcionado por Google.  

 

Se propone una aplicación que actualice cada cierto tiempo y de forma periódica la posición en 

la que nos encontramos en cada momento.  

Además del estudio del API de Google para desarrollar el programa, se propone el desarrollo 

de algún método para el registro de datos y su posterior estudio. 

 

5.1.2 Análisis de requerimientos  

 

Necesitaremos: 

¶ En esta fase del proyecto necesitaremos conocer los puntos necesarios para 

una actualización periódica de la posición en la que nos encontramos. Para ello 

se estudiará el API proporcionada por Google y se adaptará a nuestras 

necesidades. 

 

¶ Deberemos determinar un tiempo entre cada actualización de la posición. 

 

¶ Necesitaremos almacenar en un fichero de texto: 

o Latitud 

o Longitud 
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o Hora en cada actualización de posición 

o Nivel de batería 

 

La aplicación deberá estar encendida ininterrumpidamente desde un inicio con la batería 

cargada al 100% hasta el cese de esta. 

Además y a modo de herramienta para el posterior análisis de los datos, se creará una 

herramienta en C++  para el tratamiento del archivo de texto. Esta herramienta ayudará a 

separar las variables Hora y Batería para su inserción en una gráfica.  

 

5.1.3 Diseño de la interfaz  

 

En esta sección se dará un repaso a la construcción de la interfaz. En esta primera versión 

disponemos de un solo layout en el que mostramos todos los datos recibidos tras cada 

actualización. Además añadiremos tres botones para poder manejar la aplicación 

manualmente si hiciera falta. 

A continuación describiremos las partes que componen la interfaz final mostrada en la Figura 

10. 

 

 

 

  

Sección 1 

Sección 2 

Figura 10. Captura NewGalaxy 
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La interfaz se divide en dos partes. La primera parte muestra el resultado de cada actualización 

de posición. En la segunda se ha incorporado la botonera para la interactuación con el 

programa.  

¶ Sección 1: En esta primera sección mostramos todos los datos que necesitaremos 

almacenar después para su posterior análisis. La interfaz refresca la imagen con cada 

nueva posición. 

¶ Sección 2: En esta segunda sección se han añadido tres botones. Los dos primeros 

permiten al usuario interactuar directamente con la aplicación.  

 

o Botón Buscar: Con este botón empezamos con las actualizaciones de posición. 

 

o Botón Detener: Con este botón se detienen las actualizaciones de posición. 

 

o Botón Salir: Se detiene la ejecución de la aplicación y salimos al Home del 

teléfono. 

 

Se proporcionará en código XML de la interfaz al final del documento. 
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5.1.4 Implementación  

 

En esta primera versión haremos uso de una sola clase para el desarrollo de la aplicación. 

Dispondrá de una sola pantalla en la que se mostrará toda la información. 

 

El primer paso será la creación de dos botones. El primero activará la aplicación para que dé 

comienzo la actualización de posiciones. El segundo botón servirá para detener la actualización 

de posiciones.  

Asociados a estos botones se ha hecho uso del método setOnClickListener() del 

paquete android.widget . Con este método conseguimos asociar un evento, como por 

ejemplo la pulsación de ratón sobre el botón, a una acción. La acción que lanzaremos será el 

método comenzarLocalización() , que dará paso a la actualización de posiciones. En la 

figura 11 se muestra un ejemplo de código utilizando el método 

setOnClickListene r() .  

 

 

 

 

 

 

¿Cómo obtener la localización? 

 

Procederemos con la implementación del método comenzarLocalizacion() .  

Lo primero que debemos conocer para obtener la localización geográfica es qué mecanismos 

de localización (proveedores de localización o location providers) tenemos disponibles en el 

dispositivo. En nuestro dispositivo encontraremos dos de los más comunes como son el GPS y 

la localización mediante la red de telefonía, aunque podrían existir otros según el tipo de 

dispositivo. 

Si no supiéramos de que proveedores disponemos en nuestro terminal, la forma de 

averiguarlo sería haciendo una llamada al método getAllProviders()  de la clase 

LocationManager . En nuestro caso no será necesario ya que conocemos las 

características del terminal y conocemos los proveedores de los que disponemos. 

De los proveedores que disponemos, podemos acceder a propiedades como precisión, coste, 

consumo de recursos, velocidadΣΧ utilizando los métodos asociados. Por ejemplo 

Figura 11. Ejemplo código setOnClickListener()  
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getAccuracy()  para saber su precisión, supportsAltitude()  para saber si obtiene 

altitud o getPowe rRequirement()  para obtener el nivel de consumo de recursos del 

proveedor. 

Para continuar con el desarrollo de este método será necesario crear dos variables, una del la 

clase LocationManager  y la otra de la clase LocationListener . Estas dos clases 

pertenecientes al paquete android.location  serán las encargadas de proporcionarnos la 

localización geográfica. 

¶ LocationManager : provee el acceso al servicio de localización de los sistemas 

Android. Este servicio permite a las aplicaciones obtener actualizaciones periódicas de 

la localización geográfica del dispositivo. Para solicitar el acceso al servicio de 

localización necesitaremos crear una referencia a LocationManager .  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Una vez obtenida la referencia al LocationManager , necesitamos obtener la localización. 

Pero en Android no existe ningún método que proporcione la localización inmediatamente, 

sino que se requiere un tiempo de procesamiento y de espera. Lo más parecido a 

άobtenerPosicionInmediata() έ es el método getLastKnownLocation 

(String provider)  de la clase LocationManager . Este método nos devuelve la 

última posición conocida de un provider determinado. Sin embargo esta posición podría ser 

errónea o puede que no tenga nada que ver con las localizaciones que se estén realizando, por 

lo que no la incluiremos en nuestra aplicación y no mostraremos posición hasta la recepción de 

esta. 

La forma correcta de de obtener la posición real actualizada consiste en suscribirse a las 

notificaciones del proveedor de localización. Cada vez que este proveedor reciba nuevos datos 

sobre la localización actual será captado por uno de los métodos asociados de la clase 

LocationListener . 

 

¶ LocationListener : se usa para recibir notificaciones del LocationManager .  

A través de sus métodos: 

 

 

Figura 12. Referencia LocationManager  
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Por último y para finalizar con el método que nos permitirá obtener localizaciones de posición 

utilizaremos el método requestLocationUpdates ()  al que deberemos pasarle cuatro 

parámetros distintos. 

¶ Nombre del proveedor de localización al que nos queremos suscribir. 

¶ Tiempo mínimo entre actualizaciones, en milisegundos. En nuestro caso pondremos 

un minuto (60000ms). 

¶ Distancia mínima entre actualizaciones, en metros. En nuestro caso lo dejaremos a 

cero para que omita la distancia. 

¶ Instancia de un objeto LocatioListener , que tendremos que implementar 

previamente para definir las acciones a realizar al recibir cada nueva actualización de 

la posición. 

 

 

 

La Figura 14 muestra un trozo de código utilizando requestLocationUpdates () . 

 

 

 

 

Hasta aquí hemos obtenido todo lo necesario para la creación de la función 

comenzarLocalizacion () . A continuación se expone el código completo. 

Figura 14. Método de LocationManager  

Figura 13. Código métodos LocationListener  


