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Resumen

El presente proyecto consiste en el desarrollo de una aplicacion en Android que seré
utilizada en teléfonos moviles tactiles (Smartphones), cuya funcionalidad es saber el
nivel de ruido ge hay por los lugares por donde el usuario transcurre diariamente.

Para ello se dispone de una interfaz grafica en la que se puede activar y desactivar el
muestreo y ver tanto en una tabla como en un mapa, las zonas por las que se ha pasado y
el ruido g ha soportado.

La aplicacion ha sido implementada para el sistema operativo Android y se ha tenido
en cuenta en todo momento la tecnologia de pantalla tactil que incorporan los
dispositivos moviles de Ultima generacion, la opcion que tienen todos laplsomees
para tener conexion a Internet y como obtener la localizacién en cada momento (GPS)
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1. Introduccion

1.1 Motiv acidon

La realizacién de cualquier actividad humana suele llevar aparejado un nivel sonoro
de mayor o menor intensidad. Estos sonidos en funcion del tipo, lugar, duracion y el
momento del dia en que se producen pueden resultar desde molestos a llegareh alte
bienestar fisico y psiquico de los seres vivos. Cuando esto sucede hablamos de Ruido y
es considerado como Contaminacion.

La Contaminacién Acustica es considerada en la actualidad como una de las formas
de contaminacién ambiental que mas contribugiedeterioro de la calidad ambiental
del territorio. Diversos estudios realizados sobre la contaminacién acustica en las
grandes ciudades indican que la contaminacion acustica es un fendmeno generalizado
en todas las zonas urbanas y constituye un pr@bieedioambiental cada vez mas
importante.

Gracias al volunteered geographic information (VGI) que es un programa donde
voluntarios de todo el mundo estan contribuyendo a recopilar y mostrar informacion
geografica, podemos saber los cambios que hay eod&drsidad, contaminaciones
gue nos pueden afectar, etc. Este es uno de los motivos por los que se realiza esta
aplicacion, ya que se podria ayudar a obtener informacion sobre la contaminacion
acustica.

Para realizar las mediciones de ruido se necesitexos instrumentos y accesorios
como sondmetro o decibelimetro, calibrador acustico, pantalla anti viento, tripode,
micréfono, preamplificador, etc. por tanto, ¢Por qué no aprovechar la tecnologia de los
moviles (Smartphones) que utilizamos hoydépara simplificar y no llevar tantos
aparatos? Esta claro que la medicion no es tan precisa como lo que se puede obtener con
estos instrumentos, pero si lo que se quiere es hacer una medicion a modo de curiosidad
0 no se precisa de tanta exactitud se pued® & alcance de la mano.

Este es otro de los motivos por los cuales se dio inicio a este proyecto ya que con un
smartphone se puede obtener mayor informacién, con mayor rapidez y mayor
comodidad con solo un dispositivo. Podemos capturar el sonido reedlanicréfono,
saber la localizaciéon mediante el GPS, ver el mapa accediendo a Internet y consultar
cualquier muestra utilizando la pantalla tactil de la que se dispone.



1.2 ¢ Qué es Android?

Android es un sistema operativo disefiado inicialmenta g@artphones y tablets
aunque hoy en dia también hay otros dispositivos que funcionan con Android como
pueden ser: relojes, reproductores de MP3, ordenadores, netbooks e incluso televisores.

Esta basado en el nicleo de Linugeymite controlar dispositds por medio de

bibliotecas desarrollas o adaptadgporGooglemediante elenguaje de programacion
Java

El siguiente diagrama muestra los principales componentes del sistema operativo
Android.
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Caracteristica

1 Un Frameworkgue permite la reutilizacion y sustitucion de componentes

1 Maquina virtual de Dalviloptimizada para dispositivos moviles

1 Navegador integradiosasado en el motor de cédigo libre WebKit

1 Gréficos optimizadoproporcionados por una colEén de librerias graficas
2D personalizadas; Grafic8® basados en la especificacion OpenGL ES 1.0
(aceleracion hardware opcional)

1 SQLitepara almacenamiento de datos estructurados

1 Soporte multimedigara audio, video, y formatos de imagenes (MPEG4
H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, PNG,GIF)

1 Telefonia GSMdependiente del hardware)

1 Bluetooth, EDGE, 3G, y WiHdepende del hardware del movil)

1 Camara, GPS y acelerome{depende del hardwadel mdvil).

1 Unrico entorno de desarroliocluyendo un emlador de dispositivos,
herramientas para depuracion, perfiles de rendimiememaia y plugin
para el IDE Eclipse



1.3 ¢ Por qué una aplicacion en Android ?

La aplicacion se desarrollara en el sistema operativo Android por las numerosas
ventaja que presenta, por ejemplo:

T

Android es facil de aprender. Si se tienen conocimientos de como programar en
Java o C#, solo se debe obtener el SDK de Android, incorporarlo al IDE y
comenzar aprender lo basico para empezdesarrollar en Android

Android es sencillo de instalar. Por ello, esta presente en multitud de
dispositivos y abarca desde relojes hasta televisores.

Android es open source (cAdigo abierto). De esta forma se evitan problemas de
licencias, problemas comerciales y se mantiene el chdige.

Android gestiona inteligentemente los recursos de que dispone. Con esto se evita
gue aplicaciones multitarea deje sin recursos al dispositivo y hace que funcione
correctamente.

Android tiene una comunidad muy extensa de desarrolladores y usuarios.
Gracias a ello se pueden compartir soluciones o ideas y resolver dudas o
problemas que puedan ir surgiendo durante el desarrollo.

Android te da la posibilidad de manejar y gestionar cualquier parte o accesorio
del dispositivo. Tiene una gran cantidadhéeramientas que te ayudan a
mantener el control de aplicacion, como por ejemplo el uso de la memoria, el
manejo de la interfaz tactil, la comunicacion con los demas terminales, etc.



1.4 Conceptos basicos

Se define a continuacion la terminologiaizéitla en el presente proyecto a fin de

gue este sea facilgpmodode entender.

Android: Sistema operativo movil en el que nos vamos a basar para realizar la
aplicacion.

Java Lenguaje de programacion de alto nivel orientado a objetos que se va a
utilizar para programar la aplicacion.

Eclipse Entorno de desarrollo de cddigo abierto con el que se ha disefiado,
elaborado y compilado la aplicacion.

Ruido: En el campo de la contaminacion acustica, es el sonido con intensidad
alta que puede resultar incluserjpdicial para la salud humana.

Mapa de ruido Es la representacion cartografica de los niveles de ruido
existentes en una zona concreta y en un periodo determinado.

Contaminacion acusticaexceso de sonido que altera las condiciones normales
del ambiete en una determinada zona provocado por las actividades humanas
(trafico, industrias, locales de ocio, aviones, etc.), y produce efectos negativos
sobre la salud auditiva, fisica y mental de las personas.

Smartphoneteléfono mévil inteligente construadsobre un sistema operativo
movil, con una mayor capacidad de computacién y conectividad que un teléfono
movil convencional. Tiene la capacidad de conectarse a Internet, integrar GPS,
camara de fotos y acelerometro, etc.

Interfaz de usuario es el media@on que el usuario puede comunicarse con el
movil, y comprende todos los puntos de contacto entre la persona y el
dispositivo. Normalmente suelen ser faciles de entender y faciles de accionar.
Las interfaces basicas de usuario son aquellas que incluyesnétes como
menus, ventanas, algunos sonidos que el movil hace, y en general, todos
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aquellos canales por los cuales se permite la comunicacion entre el ser humano y
los dispositivos.

1.5 Objetivo de la aplicacion

El objetivo de este proyecto es el dsateollar una aplicacién para teléfonos
maoviles que incorporeel sistema operativo Andrgidue permita de forma sencilla
y comodaobtener los datos del lugar donde se encuentra el usuario y el ruido que
esta soportando para hacer un mapa de ruido

Los principales objetivos del proyecto son los siguientes:

1.

Realizar una aplicacion que nos muestrenapa de ruido de las zonas por
donde transitamos habitualmente.

. Facilidad de uso. Se ha intentado hacer una aplicacion simple para que le sea

facil al usuaio utilizarla en un momento dado y pueda obtener los resultados
sin mucho esfuerzo.

Aprender a programar en Java. En diferentes asignaturas de la carrera de
Ingenieria Técnica en Informatica de Sistemas se han ensefiado varios

lenguajes de programacioénmo C, Python, ensamblador, C++ pero no Java
y por ello era un objetivo también aprender a programar en este lenguaje.

Aprender a desarrollar en Android mediante codigo. Existen programas

Adi sefadoreso como Applnvent omese Mono
pueden hacer aplicaciones mediante una interfaz grafica sin tener muchos
conocimientos de Java, solo eligiendo desde un menu lo que quieres utilizar y
gue quieres que haga. Esta aplicacion ha sido programada con Java y se ha
utilizado el entorno deessarrollo Eclipse para hacer el disefio y elaborarla.

1.6 Herramientas utilizadas

Las herramientas que se han utilizado para realizar este proyecto son las siguientes:

et en- ent B ent B ent B et B e

Microsoft Windows 7

Eclipse

Software Development Kit (SDK) de Android

Java DevelopmaerKit (JDK)

Microsoft Word 2007

GanttProject 2.5.5

Smartphones para realizar pruebas (Samsung Galaxy Ace y Samsung Galaxy
S 1)

Paint

11
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2. Planificacion

Con el fin de llevar una organizacién y un seguimiento de la duracién de las tareas
requeidas en el proyeo, se elaboré@na tabla con dichas tareas y la duracion estimada
de cada una de ellas. A continuacién se muestran dos tablas, una indicando las tareas y
un célculo estimado de horas y otra con el calculo real de la duracién de estas.

Debido a la jornadiaboral que se esta realizando no se pudo avanzar de una manera
planificada y se alargé mas del periodo estipulado.

2.1 ldentificacion de las tareas

Tras el estudio de los requisitos que debia cumplir el proyecto, se decidieron las
tareaglel proceso delesarrollo del proyect@e esta manera, la organizacion seria la
siguiente:
1. Requisitos
2. Disefo

3. Implementacion

4. Pruebas

A continuacion se muestra la tabla con las tareas especificadas:

FASE TAREAS

Definicion de objetios

PLANIFICACION Especificacion de las tareas
Instalacion de las herramientas a utilizar
Familiarizacién con el entorno de trabajo

Especificacién de requisitos
DESARROLLO Disefio de la interfaz

Implementacion

Pruebas

Instalaciony pruebas en un disgitivo real
CONCLUSIONES Estudio de posibles mejoras

Elaborar la guia de uso
DOCUMENTACION Realizacion de la memoria final

12



A continuacion se explica cada una de las tareas:

V Definicibnde objetivos. Tras varias reuniones con el profesor, se acordaron los
objetivos que debia alcanzar el presente proyecto y las caracteristicas que debia
tener en su version final.

V Especificaciorde las tareas. A partir de los objetivos establecidos, se definieron
las tareas en las que debia de estar dividido el proyecto.

V Instalaconde las herramientas a utilizar. Se buscaron, descargaron e instalaron
todas las herramientas necesarias para el desarrollo.

V Familiarizacioncon el entorno de trabajpespuésle haber instalado las
herramientas, fue necesario un periodo de aprendadje para programar en
Java como para utilizar el entorno de trabajo y las herramientas de las que se
disponia. Al disponerse en carpetas los archivos que se generan en Android,
hubo que hacer un esfuerzo mayor para intentar adaptarse a esta forma de
progamar. Se hicieron diferentes ejemplos de dificultad progresiva para ir
adquiriendo conocimientos y experiencia.

V Especificaciorde requisitos. Se definieron los requisitos que debia cumplir la
funcionalidad de la aplicacion.

V Disefio de la interfaz. SeZui un disefio sencillo e intuitivo para una mayor
usabilidad y rapidez.

V Implementacion. Se geneebcddigo necesario para realizar todas las tareas
requeridas.

V Pruebas. Se hicieron diferentes pruebas con el emulador de Eclipse para
comprobar que no hai errores en el cddigo y que funcionaba todo
correctamente.

V Instalaciény pruebas en un dispositivo real. Al comprobar que no daba errores
en el emulador, se paso a probar la aplicacién en varios moviles (Samsung
Galaxy ace y Samsung Galaxy S lll) gsedende realmente se va a utilizar.

V Estudio de posibles mejoras. Con la aplicacion finalizada se miraron posibles

mejoras que ampliara la funcionalidad de la aplicacion.

V Elaborar la guia de uso. Como esta aplicacién va orientgddlado en general,
se hizo una guia de uso para guiar al usuario a utilizarla y poder obtener y
entendetos resultadosnasfaciimente.

13



V Realizaciorde la memoria final. Se hizo la presente memoria con el objetivo de

documentar todas las tareas realizadas durante la elalbodadi# aplicacion, la
planificacion yel manual de uso.

2.2 Seguimiento del proyecto

x Planificacion prevista

Como vemos en la figura 2.2.1, la fecha de inicio del proyecto fue el 3 de
Octubre de 2011 y la fecha para finalizarlo era el 3 de Abril d2.204 esta
forma se cumplirian entre 300 y 350 horas de proyecto aproximadamente
(descontando dias festivos que no estan descontados en los siguientes datos
mostrados).

En la siguiente tabla se muestra la planificacion prevista para cada tarea:

Nombre Fecha de inicio| Fecha defin
= @ Proyecto 31011 10/04/12
=l @ Planificacion 31011 9/0112
@ Definicion de objetivos 31011 14/10/11
o Especificacion de tareas 171011 24110111
¢ Instalacion de las herramientas a utilizar 241011 26/1011
@ Familiarizacion con el entorno de trabajo 2610111 9/01/12
=l @ Desarrollo 9/01/12 6/03/112
¢ Especificacion de requisitos 9/01/12 13/01/12
¢ Diseno de lainterfaz 13/101/12 18/01/12
¢ Implementacion 18/01/12 2103112
¢ Pruebas 2103112 6/03/112
=l @ Conclusiones 6/03/12 13/03/12
@ Instalacion y pruebas en un dispositivo real 6/03/12 9/03/112
¢ Esludio de posibles mejoras 9/03/12 13/03/12
=l @ Documentacion 31011 10/04/12
v Elaborarla quia de uso 13/03/12 15/03/12
e Realizacion de la memona final [15/03/12 10/04/12
Figura 2.2.1 Tabla planificacion prevista
o Duracién estimada proyecto: 137 dias
9 Planificacion : 71 dias
9 Desarrollo : 42 dias
9 Conclusiones : 6 dias
9 Documentacion : 21 dias

14



A continuacion se adjunta diagrama de Gantt donde se puede observar la tabla
anterior de ranera géfica:

2011 2012
| |
octubre nowviemkbre diciembre ENEro febrero marzo akbaril
—1
1
O
[ ]
||
]

Figura 2.2.2 Diagrama de Gantt de la planificacién prevista
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x Planificacion real

Despuésle calcular los tiempos estimados para cada tarea, se empezo a
desarrollar el proyecto intentando ajustarse a lo previstoasiuno sepudo

cumplir lo establecido, ya que, por motivos laborales, hubo un cambio en el
horario de trabajo y esto afect6 al tiempo dedicado a la realizacion diaria del

proyecto.

De esta forma, el tiempo real dedicado al proyecto se dividiria como se muestra

enla siguiente tabla:

Nombre Fecha de inicio| Fecha de fin
= e Proyecto 31011 30912
= @ Planificacion 31011 9/01/12
@ Definicion de objetivos 3110/11 14/10/11
o Especificacion de tareas 1711011 24110111
o Instalacion de Ias herramientas a utilizar 24/10/11 26/10/11
@ Familiarizacién con el entorno de trabajo 26/10/11 9/0112
= ® Desarrollo 9/01/12 6/0812
o Especificacion de requisitos 9/01/12 13/01/12
@ Diseno de lainterfaz 13/01112 18/101/12
@ Implementacién 18/01/12 2/0812
_ ¢ Pruebas 2/08/12 6/0812
= @ Conclusiones 6/08/12 13/08/12
@ Instalacion y pruebas en un dispositivo real 6/08/12 6/0812
@ Estudio de posibles mejoras 9/08/12 13/08/12
= e Documentacion 13/08/12 3/109/12
o Elaborar |2 gufa de uso 13/08/12 15/08/12
@ Realizacion de 1a memoria final 15/08/12 310912
Figura 2.23 Tabla planificaciorreal
o Duraciénreal proyecto : 24#lias
1 Planificacién: 71dias
1 Desarrollo : 15Mdias
1 Conclusiones : @ias
1 Documentacién 16dias
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A continuacion se adjunta diagrama de Gantt donde se puselevabla tabla dia

dedicaciorreal de manera §fica:

201 012
[ |
l N T | I | I} | | B | i
octubre nioviembre dicigmbre ENeto fabrera Marzo ahl Mayo Juni Julio ansta septienibre
]
O
O
[
O
O
[ |
O
r—
l
3]
0
[

Figura 2.24 Diagrama de Gantt de la planificacigeal
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¢Por qué hay una diferencia tan grande entre la tarea de desarrollo prevista y la real?
Los motivos son los siguientes:

1. Como se comentd en la introduccién, el lenguaje Java no se ha impartido en
ninguna de las asignaturas estudiadas durante la carrera, por lo tanto se tuvo que
aprender a programar en este lenguaje.

2. Se tuvo que adaptar los conocimientos obtenidos, a la endegrogramar para
Android, ademds de adquirir nuevos conocimientos.

3. No existia mucha informacién sobre cédigo o métodos para sacar un valor
absoluto del ruido que obtenemos y se tuvo que, mediante el profesor, preguntar a
profesores de otras universidadproceso que demord también la realizacién de
esta tarea). Con esta ayuda y buscando mucho, se pudo obtener.

Observando la informacion obtenida de las tablas anteriores podemos comprobar
gue el proyecto se ha retrasado 104 dias. Después del camtipadia jlaboral
realizado en Noviembre, solo se podia dedicar 1 o 2 horas al dia por lo que ha sido
otros de los motivos del retraso sobre lo planificado inicialmente.
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3. Programar en Android

3.1 ¢ Qué se necesita?

A continuacdn se van a detallar las herramientas necesarias para empezar a
programar y el proceso de instalacion de cada una de ellas para que sémouiy
facil de entender.

Para empezar a programar se necesita:

U Java 5.0 o superior
U Eclipse (Eclipse IDE for JavDevelopers)

U Android SDK

U Eclipse Plugin (Android Development Toolkit ADT)

Instalacion de la maquina virtual Java

Este software va a permitir ejecutar codigo java en el equipo. Posiblemente ya
este instalada en la mayoria de los equipos, pero meacibn se indica el enlace de
descarga por si se tuviese que instalar de nuevo.

Acceder a la webttp://java.com/es/downloagt/descargar e instalar el fichero
correspondiente.

Instalacion de Eclipse

Segudamente se instalara el JDK (Java Development Kit) y el Eclipse. La
version del JDK debe ser 5.0 o superior. Eclipse es el entorno de desaa®llo
recomendable para programar en Android ya que es libre y ha sido utilizado por los
desarrolladores de Golegpara crear Android.

Para descargarlo hay que acceder a lahitgh//www.eclipse.org/downloads/
descargar l@gltimaver si - n de AEclipse | DE por Java L
descargar para Windows, Lixy Mac OS.

1 Eclipse IDE for Java Developers, 149 B JJL Windows 32 Bit
W Downloaded 672,626 Times Details == Windows 64 Bit

Figura 3.1.1 Descarga Eclipse
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La instalacion consiste simplemente en descomprimir el zip descargado en la
ubicacién deseada. Para ejecutarlo se accedera al figwifse.exe dentro de la
ruta donde hayamos descompido la aplicaciénpor gemplo
fic:\eclipséeclipse.exe.

Durante la primera ejecucion de la aplicacion, preguntara cual sera la carpeta

donde se quieren almacenar los proyectos. Se indicara la ruta deseada y se marcara la
opci - nUsethis askhe defaolt p a r avuelva a&pregumtarlo.

Instalacion Android SDK

El siguiente paso a realizar es instalar el Android SDK de Google.

Se accede a la wéilttp://developer.android.com/sdk/index.htyrde descarga|
Gltima version del SDK para el S.O que utilicemos.

Get the Android SDK

The Android SDK provides you the APl libraries and
developer tools necessary to build, test, and debug
apps for Android.

Download the SDK for Windows

Other platforms | System requirements

Figura 3.1.2 Descarga Android SDK

Una vez descargado, se instala facilmente con el instalador del sistema
operativo.

Descarqgar el plugin Android para Eclipse (ADT)

Google pone a disposicion @es desarrolladores un phig para Eclipse
llamadoAndroid Development Too{&DT) que facilita en gran medida el desarrollo
de aplicaciones para la plataforma. Se puede descargar mediante las opciones de
actualizaci-n de EcHeippde,| nsd ad doi eeredvo salf t e
indicando la siguiente URL de descarga:

https://dl - ssl.google.com/android/eclipse/
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Se seleccionaran
y se pulsar g el

| o Bevalopes Topka gMDEPIgis® di sponi

bot - n ANext >0

par a

Para configurar el plutn se tendréd que indicar la ruta en la que se ha
instalado el SDK de Android. Para ello, se accede a la ventana de configuracion de
Eclipse Window / Pré e r e 1),y endaéeccion de Android se indicara la ruta en
la que se ha instalado. Finalmente se pulsard OK para aceptar los cambios.

Instalar las Platform Tools y los Platforms necesarios

Ademas del SDK de Android que contiene las herramientasasgsara
desarrollar en Android, también se deberan descargar las llaRlatfeem Tools
gue contienen herramientas especificas de la Ultima version de la plataforma, y una o
varias plataformasSDK Platform$ de Android, que no son mas que las libieria
necesarias para desarrollar sobre cada una de las versiones concretas de Android.
Asi, si se quiere desarrollar por ejemplo para Android 2.2 se tendra que descargar su

plataformacorrespondiente.

comenze

acced

Para ell o, desde Ecl| Wmndoa/Asdeoid 8&Kb e
Managen . En |l a |lista de pagquetAadoddbDks poni bl es
Platformtoolsi, | as pAndroid4fl gAPIME) s Andrdid 2.2 (API 8), y

el paqu Ardmeid SugportLébrarfi, qu e
en versiones antiguas de Android caracteristicas introducidas por versiones mas
recientes. Sd nmuladdr & agclkualgetsvésmz ficoncl ui da

ya estaria este paso completado.

es una lutlizar er 2 a

-

Android SDK Manager = | B |-
Packages Tools
50K Path: C\Android\android-sdk-r20-0-3"
Packages
Mame APT Rev. Status =
4 Tools
I Android SDK Tools 20,03 ~S9 Installed
V| 7} Android 5DK Platform-tools 14 - Not installed
a [& Android 4.1 (API16)
V| 5 Documentation for Android SO 16 2 - Not instolled
v SDK Platform 16 2 - Not instolled
v (:b Samples for 50K 16 1 - Not instolled
| ' ARM EABI v7a System Image 16 2 ¥ Mot installed
v IE]. Google APls 16 2 -+ Mot instolled
v Sources for Android S0K 16 Z - Not installed
Andreid 4.0.3 (API15)
Android 4.0 (API14)
Andreoid 3.2 (API13)
Android 3.1 (API12) -
Show: [¥|Updates/New [V|Installed Obsolete Select Mew or Updates Install 14 packages... |
Sort by: @ API level Repository Deselect All elete packages
o
Done loading packages.

Figura 3.1.3 Actualizando Android SDK
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Configurar un AVD

Cuando se vaya a probar y depurar aplicaciones Android no hay que hacerlo
necesariamente sobre un dispositivo fisico, sino que se puede configurar un emulador
o dispositivo virtual Android Virtual Deviceo AVD) donde poder realizar
facilmenteestas tareas. Para ello, se accedé/&l Manager(menu Window / AVD
Manager), y en la seccidfirtual Devicesse pueden afadir tantos AVD como se
necesiten (por ejemplo, configurados para distintas versiones de Android o distintos
tipos de dispositivo).

8 - epesox I ST T S L W o loll
File Edit Refactor Source Navigate Search Project Run Window Help
| (B8 urEwid|$=0rQ-N[Her |04y ] e & | §Tn)
: 1 & Create new Android Virtual Device (AVD) @ 3
[% Package Explorer 57 g Y=o =: B
12 SoundMap Name:  Vigjo ailable,
Target: [ Andrid15 - APlLevel3 o
Android Virtual Device Manager =8 % CPU/ABE | ARM (armeabi)
List of existing Android Virtual Devices located at C:\Users\Rober\.android\avd SD Card:
AVD Name Target Name Platform APILevel CPU/ABL New... 0 Size 64 MiB v
+ Nuevo Android 4.1 41 16 ARM (armeabi-v7a) = "
Edi File: Browse
elete.
- Snapshot:
Repair [V] Enabled
Skin:

© Built-in: Default (HVGA) Vi

Resolution: X

Hardware:

Property Value * | New.,

GPS support yes
Accelerometer yes
Proximity support yes
Battery support yes

Audio recording support  yes

Refresh Override the existing AVD with the same name
+ Avalid Android Virtual Device. -} A repairable Android Virtual Device. Type
X An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details' to see the error.

| CreateAVD

SoundMap

Figura 3.1.4 Configurando AVD

Para configurar el AVD hay que indicar un nombre descriptivo, la version de la
plataforma Android que utilizard, y las caracteristicas de hardware del dispositivo
virtual, como por ejemplo su resolucion de pantalltareafno de la tarjeta SD, o la
di sponibilidad de GPS. Adem8s, se marcar §
permitira arrancar el emulador mas rapidamente en futuras ejecuciones.
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1.2 ¢ Como se programa?
Para crear un nuevo proyecto hay que seguir lasesites pasos: File>
New --> Project. Aparecera una nueva ventana para indiegtipo de proyecto se

quiere utilizar. Aqui selegirdAndroid Project. A continuacion serauna ventana
como la siguiente:

£ New Android App l E] |-

Mew Android Application . .
@ Enter an application name (shown in launcher)

Application Name: @

Project Name: @

Package Name:@

Build SDK:@’Android 4.1 (API116) v] Choose...

Minimum Required SDK:@’APIB: Andreid 2.2 (Froyo) v]

Create custom launcher icon
[7] Mark this project as a library
Create Project in Workspace

C\Android Proyecto\Workspace Rober Browse...

=

Figura 3.2.1 Pantalla inicial para creann nuevo proyecto

Aqui se deben rellenar los siguientes campos:

- Application name (Nombre de la aplicacién): El nombre que aqui pongseris

el que aparezca en la aplicacion instalada en el dispositivo, en nuestro caso, en el

movil.

- Project name (Nombrael proyecto): Dentro de esta carpeta estaran todos los
archivos por los que esta compuesto el proyecto.
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- Package name (Nombre del paquete): Paquete de la aplicacion, dentro de este
paquete estaran todos los archivos .java de nuestro proyecto.

Despuésiedebe de elegir la version para la que se va a programar la aplicacion
ylaminimacon | a que deber2a Acorrerao.

Una vez rellenado esto, se le daria al bé®iguient® y nos apareceria esto:

£ New Android App

Configure Launcher Icon
Configure the attributes of the icon set

Fareground: [Image][Clipart“Text]

e —
- mdpi:

[¥] Trim Surrounding Blank Space e
" g e -«
Additional Padding: hdpi:
1 [ r10% e
Foreground 5caling:
Shape [None][Squarel[CircleJ xhdpi:

Background Color:D e
Foreground Color:@ -

@ <Back || Net> || Finsh || Cancel

Figura 3.2.2 Pantalla para disefiar el icono de la aplicgati

Aqui se puede disefar el icono de la aplicacién con el que se mostrara en el
dispositivo final. Se puede configurar el tamafio, la imagen, el fondo, etc.
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Si se continla con el asistente, muestra las siguientes opciones:

£ New Android App — —— B

Create Activity
Select whether to create an activity, and if so, what kind of activity.

Create Activity

MasterDetailFlow

Mew Blank Activity

Creates a new blank activity, with optional inner navigation.

@ <Back || MNet> || Finsh || Cancel

Figura 3.2.3Pantalla para crear la actividad

Se puede crear una activideatiao una predefinida a la que podemos modificar.
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Por ultimo, muestra la pantalla donde se configura la actividad principal del

proyecto.

£ Mew Android App

Mew Blank Activity

Creates a new blank activity, with opticnal inner navigaticon.

Activity Name® MainActivity

Layout Mame® activity_main

Mavigation Type® MNone

Hierarchical Parent®

Title® MainActivity

@

 The name of the activity class to create

Finish ] l Cancel

Figura 3.2.4 Pantalla para aafigurar la actividad

Cuando creamos un nuevo proyecto Android en Eclipse se genera
automaticamente la estructura de carpetas necesaria para poder generar
posteriormente la aplicacion. Esta estructura sera comun a cualquier aplicacion,
independientementde su tamafio y complejidad.

EI'[EGI- HolaMundo

,3 arc

Glﬁ gen [Generated Java Files]

-2 Android 1.6

G@ assets

2 res

71| AndroidManifest. xml

‘2| default.properties

Figura 3.2.5 Estructura inicial de carpetas
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A continuacién selescribir@brevemente que contiene cada una de ellas.
0 Src- Contiene todo el codigo fuente de la aplicacion.

o Gen- Contiene una serie de elementos de cédigergeos automéaticamente al
compilar el proyectoSe hace de esta manera poragsié&ndroid controla los
recursos de la aplicacion.

0 Assets Contiene todos Bficheros auxiliares necesarios para la aplicacion (y
gue se incluiran en su propio paquete), cpmoejemplo ficheros de
configuracién, de datos, etc.

0 Res- Contiene todos los ficheros de recursos necesarios para el proyecto:
imagenes, videos, cadenas de texto,@icla recurso tiene su propia carpeta:

BN

Adr awabl ed para | as fichert@sgledefmisigndegildsay out 0 p
diferentes pntallas de la interfaz grafica, etc.

o Fichero AndroidManifest.xnil Este fichero es muy importante ya que, aparte
de definir los aspectos principales de la aplicacion, contiene los permisos
necesarios para su ejgn.

Una vez creado el proyecto base, se puede empezar por modificar la pantalla de
la aplicacion. Para ell@e debe abrir el archivees/layout/main.xmtlondeestala
parte grafica dsrc/paquetejava/HolaUsuario.javaue es dondestéla parte
funcionalpara ir modificando lo que se necesRer ejemplo:

<?wml version="1.8" encoding="utf-8"7:

¢LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android”
android:id="g+id/ sound_main_Layout"
android: layout_width="fill_parent”
android: layout_height="match_parent”

] oar

android:orientation="vertical " >

<LinearlLayout
android:id="@+id/ sound_buttons_Layout™
android: layout_width="match_parent”
android: layout_height="wrap_content”

] e

android:orientation="vertical ™ »

<TextView
android:id="g+id/sound start text"
android:layout_width="wrap content”
android:layout_height="wrap content”
android:layout_gravity="center"
android:text="@string/startMessage” />

<LinearLayout
android:id="g+id/sound_buttons_ layout”
android:layout_width="wrap content”

android:layout_height="wrap content”
android:layout_gravity="center” =

Figura 3.2.6 Ejemplo de cddigo de la parte grafica
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Cédigode la parte funcional que viene por defecto:

package com.example.ejemplo;

import android.os.Bundle;
import android.app.Activity;

public class Ejemplo extends Activity {

public wvoid onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.cnCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout.activity _ejemplo);

Figura 3.2.7 Ejemplo de codigo de la parte funcional

Posteriormente ya se pueidampliando el codigo e ir afadiendo
funcionalidades para crear la aplicacion.

Una vez implementada y probadaykimo paso que queda antes de instalarla
en el movil es exportarla a un archivo .apk que es el formato que reconocen los
moviles que utizan Android. Para ello, primero se tiene que firmar la aplicacion y
despuégienerar el .apk.

Tener la aplicacion firmada es uno de los requisitos indispensables a la hora de
compartirla con los demas o subirla al Android Market.

¢ Por qué firmar la aglacion?

Como medida de seguridad y certificado de garantia

Para poder instalar y distribuir la aplicacion sin problemas

Para que solo el autor pueda modificar y actualizar la aplicaciéon
Porque es un requisito que pide Android Market

= =4 =4 A
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Para crear upertificado de firmay generar el .apkay que hacer lo siguiente:

1. Se abre el archivo AndroidManifest.xml del arbol de directorios y se accede a la

primera pestafia llamada Manifest y en la parte de bajo aparece la seccion
Exporting.

a| SoundMap Manifest 3

= O
rr

Remove...
Up

Down

To export the application for distribution, you have the fellowing options:

* {Use the Export Wizard to export and sign an APK &

* Export an unsigned APK and sign it manually
= Links

The content of the Android Manifest is made up of three sections. You can also edit the XML directly.
@ Application: Activities, intent filters, providers, services and receivers.

m

[P] Permission: Permissiens defined and permissions used.

[T) Instrumentation: Instrumentation defined.
= XML Source: Directly edit the AndroidManifest.xml file,

Documentation: Decurmentation frem the Android SDK for AndreidManifestxml.

[A) Application | [P] Permissions | (L) Instrumentation | =] AndroidManifest.xrml

Figura 3.2.8 Rantalla inicial para generar la firma
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2. Se selecciona la opcién Use the Export Wizard, que es un asistente de ayuda en
este proceso. El asistente seleccionara automaticamente el proyecto al que

pertenece ese archivo vy, si esta todo carreqiarecera la siguiente pantalla
para poder avanzar.

Figura 3.2.9 Asistente de ayuda (chequeo del proyecto)
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