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Resumen

A causa de la problematica actual de los animales abandonados y perdidos, y estudiando las
distintas herramientas disponibles en la actualidad, se puede afirmar, que estas herramientas
aunque son capaces de recopilar ingente cantidad de informacion, no es una informacién de
calidad, ya que no esta organizada, ni persiste en él tiempo. La aplicacion desarrollada para
dispositivos moviles con el sistema operativo Android, intenta de una forma féacil, crear un
software capaz de aunar distintos métodos de entrada de datos y centralizarlos en un servidor.

Palabras clave: android, mascotas perdidas, mascotas abandonadas, animales perdidos,
animales abandonados, dispositivos moviles, fragments, viewpager.
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1. Introduccion

1.1 Entorno

Miles de mascotas pérdidas o abandonadas estan actualmente en nuestras calles,
muchas asociaciones y particulares intentan subsanar esta situacion apoyandose en las
herramientas disponibles actualmente, redes sociales mayoritariamente, estas
herramientas no estas disefiadas para este proposito, en consecuencia la mayoria de
informacion recopilada acaba diluyéndose, a pesar de que existe cantidades ingentes de
informacidn respecto a animales, solo una pequefia parte llega a los destinatarios
adecuados, asi que el impacto de estas herramientas en la disminucion de mascotas en
nuestras calles no es proporcional con los recursos que se destinan.

1.2 Objetivos

El objetivo de esta aplicacion es la de facilitar la recopilacion de informacion para
la busqueda y captura de animales perdidos y abandonados, y asi reducir la ardua tarea
de asociaciones y particulares a la hora de ubicar y buscar animales. En consecuencia
reducir el nimero de mascotas en esta situacion.

Esto se consigue apoyandose en un software capaz de aunar distintos tipos de captura de
informacion y centralizarla de una forma sencilla, haciendo uso de nuevas tecnologias
de facil manejo y muy extendidas, que aportan una serie de interfaces de entrada muy
efectivas para nuestro propésito.

1.3 Descripciéon del documento

Este documento se divide en ocho apartados y un anexo.

El apartado 1 con el titulo Introduccion, se hace una breve descripcién de la
problematica que trata de resolver esta aplicacion, seguido de los objetivos a los que se
quiere llegar, por ultimo se describe este documento.

El apartado 2 con el titulo Estado del arte, se hace un analisis de la problematica de
los animales perdidos y abandonados, a través de un estudio.

A continuacion se expone la evolucion de la tecnologia movil hasta la actualidad,
centrandonos en los Smartphone-Android ya que son el tipo de dispositivo a utilizar, asi
como una breve descripcidn de las herramientas y componentes de que disponen estos
para la captura y divulgacion de informacion.

Por ultimo se hace una recopilacién de herramientas que se utilizan actualmente para la
busqueda y ubicacion de animales, analizando las ventajas e inconvenientes que tienen.
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En el apartado 3 titulado Entorno de desarrollo, se describira la tecnologia y
herramientas utilizadas para dar forma a la aplicacion detallando cada una de ellas.

El apartado 4 con el titulo Especificacion de requisitos, a través del estdndar IEEE 830
se describira las restricciones, dependencias y funcionalidades que el sistema debe
realizar.

El apartado 5 con el titulo Disefio se describira la arquitectura del sistema mostrando la
estructura de la base de datos, el comportamiento del sistema o la relacion y
propiedades de las clases del sistema a través de estandar UML, con diagramas de casos
de uso y con diagramas de clases, explicando las entidades mas importantes.

En el apartado 6 con el titulo Implementacion se explicaran las partes mas importantes
del desarrollo de la aplicacién detallando en algunos casos las dificultades encontradas y
como se han resuelto, y mostrando el codigo mas significativo.

En el apartado 7 con el titulo Conclusiones, se hara un repaso del trabajo realizado, las
aportaciones que desarrollan y las posibles mejoras que se pueden aportar.

En el apartado 8 con el titulo Referencias, se presentaran las fuentes tanto de Internet
como bibliograficas donde se ha apoyado gran parte de la documentacion.

En el ltimo apartado con el titulo Anexo se explicara las funcionalidades de la
aplicacion movil mediante un manual de usuario, que contendra capturas de pantalla 'y
pasos a seguir, para poder sacar el maximo rendimiento a la aplicacion.

‘v 12



2. Estado del arte

2.1, Introduccién

Un pais, una civilizacion se puede juzgar por la forma que trata a sus animales
(Mahatma Gandhi)

2.2, Problematica de los animales abandonados y perdidos

Segun el “Estudio de la Fundacion Affinity sobre el abandono de animales de
compaiiia” elaborado en 2011 con datos provenientes de ayuntamientos y protectoras
del 2010.

La mayoria de animales recogidos son perrros un 77.6% mientras que los gatos
representan un 22.4%

Perros
77,6%

Gatos
22,4%

llustracidn 1: Distribucion de animales recogidos

Durante el afio 2010 se recogieron un total de 109.074 perros, una media de 2.3 perros
por cada 1000 habitantes, que supone un descenso del 5.9% respecto al 2009, con esto
se mantiene por segundo afio consecutivo un descenso del numero de perros recogidos
en Espafia.

120.000 118.227
115.879

110.000 - 108.895 109.074

102.650

100.000 oa.803
94.063 94.664 95.126

90.000 -

80.000 -

70.000 -
1998 2000 2002 2004 2006 2007 2008 2009 2010

llustracion 2: Evolucion del nimero de perros recogidos (1998-2010)
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Cabe destacar que el periodo con mayor tasa de abandono de perros es el segundo

cuatrimestre del afio con un 34.7%

50% 1

40% 1

30%

20%

10%

0%

o,
33,3% 34,7% 32,0%

HHH

ler cuatrimestre 20 cuatrimestre 3r cuatrimestre

llustracion 3: Perros recogidos por cuatrimestre

En cuanto al destino de los perros recogidos, el 44.8% de perros recogidos fueron

adoptados, el 15.7% permanecieron en el refugio, el 15.6% fueron eutanasiados, el 6.7%
tuvieron otros destinos y el 17.2% fueron devueltos a sus amos.

Se puede apreciar un aumento de las adopciones, mientras que los eutanasiados han

disminuido.

Devueltos
Adoptados

17,2%

Otros
destinos
6,7%

Permanecen

en el refug
15,7%

44,8%

2008

2009

Adoptados

29,4%

39,2%

Permanecen en el refugio

30,7%

25,5%

Eutanasiados

14,7%

15,5%

Devueltos

14,0%

16,8%

io Ofros destinos

Eutanasiados

11,1%

3,0%

15,6%

llustracion 4: Destino de los perros abandonados

Otros datos que cabe destacar son:

Gatos:

Durante el 2010 se recogieron un total de 35.938 gatos en Espafia, una media de 7.7
gatos por cada 10.000 habitantes, se observa un incremento del 0.5% respecto al 2009.

“J .

El 31.2% de los perros recogidos llevaban microchip.
El 56.2% de los perros recogidos son machos.

El 57.6% de los perros recogidos son adultos, el 26.3% son cachorros y el 16.1%

son sénior.
El 81.6% son de raza mestiza

El 43.6% de los perros recogidos son de raza mediana, el 29.3% de raza grande

y el 27.1% de raza pequefia.

El 66.5% de los perros recogidos disponia de buena salud, el 20.4% presentaba
alguna enfermedad, mientras el 13.1% sufria alguna herida por maltrato.

La estancia media en la entidad de recogida para los perros adultos y sénior es
de 6.7 meses, para los cachorros de 2.3 meses, mientras que para los perros de

raza pura es de 4.7 meses.




40.000 -

35.000 4

30.000 -

25.000 4

20.000 4

15.000 4

10.000 4

5.000 4

38.631

35.794 35.983

16.390
14.463 14.097

13.415

1998 2000 2001 2004 2006 2007 2008 2009 2010

llustracién 5: Evolucion del nimero de gatos recogidos (1998-2010)

El segundo cuatrimestre del afio es el de mayor tasa de abandono de gatos un 41.3%

50% 7

40% A

30% A

20% A

10% A

0% -

41,3%

ler cuatrimestre 2o cuatrimestre 3r cuatrimestre

llustracion 6: Gatos recogidos por cuatrimestre

En cuanto al destino de los gatos recogidos la mayoria un 37.5% fueron

adoptados, el 30.1% fueron eutanasiados, el 15% permanecieron en el refugio, el 12.9%
tuvieron otros destinos, y el 4.5% fueron devueltos a sus duefios.

Cabe destacar que ha aumentado la adopcion respecto a otros afios, también ha
aumentado significativamente los gatos eutanasiados.

Otros
destinos
12,9%

Permanecen
en el refugio

15,0%

Devueltos

Ad;{;"ﬂ‘/’o"s Adoptados 19,3% 27,6%
Permanecen en el refugio 30,6% 38,2%
Eutanasiaclos 22,4% 18,6%
Devueltos 4,9% 4,7%
Otros destinos 22,8% 11,0%

Eutanasiados
30,1%

llustracion 7: Destino de gatos abandonados

Otros datos a destacar son:

Solo el 4.6% de los gatos llevan microchip.

El 50.8% de los gatos recogidos son machos.

El 55.8% de los gatos recogidos son adultos el 34.1% son cachorros y el 10.1%
sénior.

El 89.1% de los gatos recogidos son de raza mestiza.
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- EI'59.7% de los gatos recogidos disponia de buena salud el 25.3% presentaba
alguna enfermedad mientras el 15% sufria alguna herida.

- Laestancia media en el centro de recogida para los gatos adultos o sénior es de
7.8 meses, para los cachorros es de 6.5 meses mientras que para los gatos de raza
pura es de 2.7 meses.

- Un 60% de los animales que estuvieron en alguna sociedad protectora fueron
encontrados en la calle, un 20% de los animales llevados a la entidad se realiz
por personas ajenas al animal, mientras que el restante 20% se realizo pro el
duefio del animal. Se debe destacar que el 11.2% de los animales llevados a la
entidad corresponde con regalos de navidad.

Traidos
39,3%

Encontrados
60,7%

El 11,2% se corresponde
con regalos de Navidad

llustracion 8: Llegada de los animales a la entidad

Con respecto a los motivos del abandono del animal, el primer motivo con un 14% son
las camadas inesperadas, seguido con un 13.7% los cambios de domicilio, también hay
que destacar como uno de los principales motivos son los factores econémicos, que es el
que ha sufrido un mayor incremento, pasando del 8.7% en 2009 al 13.2% en 2010

Camadas inesperadas 14,0

Cambio de domicilio 13,7
Factores economicos

Falta de interés por el animal
Comportamiento del animal
Fin de la temporada de caza
Alergias de familiares
Nacimiento de un hijo
Ingreso hospital o defuncién

Vacaciones

Embarazo (toxoplasmosis)

Lo han encontrado en la calle 0,9

Otros 3,1

. . 0 1 2
llustracion 9: Motivos del abandono
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2.3. Tecnologia Movil

La telefonia movil ha cambiado la sociedad actual, los terminales ofrecen unos
servicios similares a los ordenadores personales, pero con la posibilidad de llevarlos
siempre encima, esto permite un gran abanico de aplicaciones mas cercanas a los
usuarios.

Origen:

La historia del teléfono mavil se inicia sobre los afios 40 cuando la compafiia Motorola
lanza su primer modelo el Handie Talkie, para la comunicacion a distancia entre las
tropas militares, la trasmision se basaba en ondas de radio de unos 600KHz,
posteriormente en la década de los 50 a 60 se extendid su uso con la comercializacion
de los llamadas Walkie-Talkie, utilizados por la policia, bomberos ambulancias, y otros
servicios de emergencias.

llustracion 10: Handie Talkie

En 1973 se desarrollo el teléfono mévil analégico Motorola DynaTac 800x, este
teléfono media unos 33 cm de largo, pesaba unos 800 gramos, era capaz de almacenar
unos 30 numeros de teléfono, y tenia 1 hora de autonomia en uso, y 8 horas en standby.

lHustracion 11: Motorola DynaTac 800x
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Primera generacion (1G):

En 1981 Ericsson lanza el movil analégico NMT450, utilizaba frecuencias alrededor de
450MHz con modulacion de frecuencia FM, las conexiones eran un tanto precarias, solo
transferian voz y estaba plagado de imprecisiones. En 1986 Ericsson lanzo un modelo
que soportaba frecuencias de hasta 900MHz, posibilitando el servicio a un mayor
numero de usuarios, asi como mayor portabilidad de los terminales.

lHustracion 12: Ericsson NMT450

Segunda generacion (2G):

Para mejorar el servicio se comenzo a digitalizar las comunicaciones y flexibilizar los
recursos, las operadoras pasaron a transmitir de manera simultanea varias
conversaciones, incrementando el nimero de usuarios recurrentes, se mejoré la calidad
de las comunicaciones, nacié el servicio de SMS, y se simplifico la construccion de
terminales. EN la década de los 90 se desarrollaron varios estandares para la
comunicacion movil, como el GSM, el D-AMPS o el PDC. Cabe destacar el terminal
Simon Personal Comunicator de IBM y BellSouth este terminal disponia de funciones
de teléfono, calculadora, libreta de direcciones, correo y fax, también se debe mencionar
el Motorola StarTAC un terminal con un disefio ligero.

Generacion de transicion (2.5G):

En esta generacion se mejora la velocidad de transferencia de datos con las tecnologias
de GPRS y EDGE, ademas se afiaden nuevos servicios como el EMS, que permite la
inclusion de melodias e imagenes en los SMS, y el MMS, que permite la transferencia
de imégenes, sonidos, videos y texto.

Con respecto a los terminales, se redujo su tamafio Nokia 6110 (13cm y 137 gramos) y
Nokia 8210 (10cm y 79 gramos).

A

llustracion 13: Distintos terminales 2° Generacion
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Tercera Generacion (3G):

Nace la necesidad de més servicios como la conexion a internet, la videoconferencia y
la descarga de archivos, en este momento la tecnologia ya permite un sistema nuevo
para aumentar la capacidad de transmision de datos mediante el UMTS con capacidades
desde 144Kbit/s hasta 7.2Mbit/s.

En cuanto a terminales la gran revolucion la provoco Apple con su iPhone, este
dispositivo tenia una pantalla tactil que permitia dejar atras el teclado, podia voltear la
pantalla para ver el contenido horizontal y verticalmente, disponia de una cAmara
fotografica, sincronizacion con otros servicios (iTunes), una entrada de auriculares y
conectividad WIFI, este terminal marcé el camino para los dispositivos actuales, que
permiten convergencia de voz y datos a gran velocidad, reproducir musica, realizar
videoconferencias, disponer de infinidad de aplicaciones y poder disfrutar de una
movilidad total.

llustracion 14: Distintos terminales 3° Generacion

Sistemas Operativos Moviles

Android:

En el afio 2005 Google adquiere Android Inc, una compafiia recién creada, orientada a
la produccion de aplicaciones moéviles, ese mismo afio Google empieza a trabajar en la
creacion de una maquina virtual java optimizada para moviles.

En 2007 se crea el consorcio Handset Alliance con el objetivo de desarrollar estandares
abiertos para moéviles, esta plataforma se marca como objetivo el disefio y difusion de
la plataforma Android, publicando una parte importante de su propiedad intelectual
como codigo abierto bajo licencia Apache v2.0. En noviembre de 2007 se lanza la
primera version Android SDK, al siguiente afio aparece el primer moévil con androide f
T-Mobile G1, en octubre libera el codigo fuente del sistema, y se abre el Android
Market, en abril de 2009 se lanza la version 1.5 del SDK que incorpora la nueva
caracteristica del teclado en pantalla.

En 2011 se lanza la version SDK 3.0, optimizada para el uso en tabletas.

Las caracteristicas que lo hacen especial, son:
- Una plataforma de desarrollo libre basada en Linux y codigo abierto, se
puede usar y customizar sin pagar royalities.
- Las aplicaciones finales, son desarrolladas en Java lo que nos permite una
gran portabilidad gracias a la maquina virtual.
- Arquitectura basada en componentes inspirados de internet.
- Filosofia de dispositivo siempre conectado a internet.
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- Gran cantidad de servicios incorporados: GPS, Posicionamiento por torres de
telefonia mavil, bases de datos SQL, reconocimiento y sintesis de voz,
navegador, mapas, etc.

- Un alto nivel de seguridad ya que los programas se encuentran aislados
gracias al concepto de ejecucion dentro de una caja que incorpora la maquina
virtual, cada aplicacion tiene unos permisos diferentes.

- Optimizacion para baja memoria y potencia.

- Alta calidad de graficos y sonido OpenGL H.264 (AVC), MP3, ACC, etc.

El sistema Android corre sobre un nucleo Linux que se encarga de la seguridad, el
manejo de memoria, el multiproceso, la pila de protocolos y el soporte de drivers para
los dispositivos, esta capa actia como una capa de abstraccién entre el hardware y el
resto del sistema.

El runtime de android es la méaquina virtual Dalviik, que esta basada en una méaquina
virtual Java optimizada para poca memoria y un procesador limitado, esta maquina
ejecuta ficheros Dalvik ejecutables (.dex) un formato optimizado para ahorrar memoria,
estd basada en registros, y cada aplicacion corre sobre su propio proceso en Linux con
su propia instancia de la maquina virtual.

El runtime de Android también se incluye el “core libraries” con la mayoria de las
librerias de Java disponibles, pudiendo utilizar una ingente cantidad de librerias y
codigos ya desarrollados.

El sistema Android también incluye una gran variedad de librerias nativas en C/C++
como System C library, una derivacion de la libreria BSD de C estandar (libc), el Media
Framework que soporta cddecs de reproduccion y grabacién en multitud de formatos,
Surface Manager, que maneja el acceso al subsistema de representacién grafica 2D y
3D, WebK:it soporta el navegador, SGL, motor de graficos 2D, OpenGL para la
utilizacion de la aceleracion hardware 3D, FreeType, fuentes en bitmap y renderizado
vectorial, SQL.ite, potente motor de bases de datos relacionales, SSL, que proporciona
servicios de encriptacion Secure Socket Layer.

\
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llustracion 15: Andoid 2.2 (Froyo)
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iOS:

En enero de 2007 Apple reveld la existencia del IPhone OS, un sistema operativo
escrito en C/C++ y Objetive-C derivado de Mac OS X que esta basado en Darwin BSD
y por lo tanto un sistema operativo Unix.

iOS tiene cuatro capas de abstraccidn, una capa es el nucleo del sistema que contiene las
caracteristicas a bajo nivel como los ficheros del sistema, el manejo de memoria, la
seguridad y los drivers del dispositivo, una capa de servicios principales fundamentales
para el uso por parte de las aplicaciones, la capa de Medios que provee de graficos y
multimedia a la capa superior y la capa Cocoa Touch que contiene todas las clases para
el desarrollo del interfaz de usuario, asi como el acceso y manejo de objetos y servicios
del sistema.

Algunas caracteristicas de este sistema, son:

- Solo es soportado por el hardware especifico de Apple.

- Es software con licencia propietario.

- Su interfaz gréfica esta disefiada para el touch screen, con capacidad para
gestos multitouch.

- Su interfaz esta constituida basicamente de sliders, interruptores y botones
con una respuesta inmediata y fluida.

- Incluye maltiples aplicaciones para gestionar emails, fotos, cAmara,
mensajes, clima, notas

- Soporta multitarea.

- No tiene soporte para flash y Java.

De%BOTH0
GEPOEERNG

llustracién 16: iOS en iPhone y iPad
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Blackberry OS:

Su desarrollo se remonta a 1999, este sistema en sus inicios permitia el acceso al correo
electronico, navegacion web y sincronizacion con programas como Microsoft Exchange
0 Lotus Notes.

Su nacleo una maquina virtual java, y esta escrito en Java y C++, tienen una licencia de
propietario.

Este sistema esté orientado a uso profesional, con acceso y sincronizacion a correo,
calendario, tareas, notas y contactos.

Entre sus caracteristicas mas destacables es que el sistema permite multitarea y tiene
diferentes métodos de entrada desarrollados y adaptados por RIM, como el trackball, y
el teclado QWERTY.

£
o
©
=
O
8
©

llustracion 17: Terminal Blackberry con Blackberry OS

Windows Phone:

Sucesor del Windows mobile que estaba enfocado al entorno empresarial, fue
presentado en 2010, est4 basado en el ndcleo del Windows Embedded CE 6.0, este
sistema tiene licencia Microsoft (EULA).

Cuenta con la interfaz Metro (adoptado por Windows 8) , que ofrece accesos directos
personalizados a la informacion util del usuario, utiliza una interfaz multitactil.

Cuenta con el navegador Internet Explorer, permite la busqueda por voz, escaneo,
traduccion de texto o busqueda de libros por codigos de barras mediante el buscador
Bing que esta latamente integrado en el SO.

Permite desarrollar aplicaciones mediante el framework SilverLight que incluye el
NET Compack Framework que es una adaptacion del .NET Framework, o mediante el
Microsoft XNA Framework que incluye un conjunto de bibliotecas para el desarrollo de
juegos.

lustracion 18: Terminales con Windows Phone 8
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Firefox OS:

Anunciado en febrero de 2013, escrito en HTML, Javascript y CSS, dispone de un
nucleo Linux, es de cddigo abierto.

Este sistema posee un kernel Linux, y una capa de abstraccion de hardware, el entorno
de ejecucion es el Gecko, el mismo que utiliza el navegador Firefox, consiste en una
serie de pilas de gréficos, un motor de dibujado y una méquina virtual de Javascript,
soporta los estandares HTML 5, CSS y Javascript, la interfaz esta escrita en estos
lenguajes.

Sistema operativo recién nacido.

lustracion 19: Firefox OS

Sensores:
Acelerometro:

Mide la aceleracion y las fuerzas inducidas por la gravedad, detecta la aceleracion a la
gue se somete una masa, al cambiar de velocidad esta, asi como la inclinacion del
teléfono respecto a la tierra.

Se construye sobre 3 ejes X, Y, Z.

Su uso mas comun es para saber si el dispositivo esta en horizontal, vertical o inclinado,
y asignar funcionalidades al hacer movimientos especificos en el teléfono.

lustracion 20: Acelerometro

23 ‘v



APLICACION ANDROID PARA LA GESTION INTEGRAL DE LA BUSQUEDA Y LA
LOCALIZACION DE MASCOTAS PERDIDAS O ABANDONADAS

Sensor de campo magnético:

Detecta la fuerza y direccion de un campo magnético utilizando materiales magneto-
sensitivos, su resistencia eléctrica cambio segun el angulo de incidencia con el campo.
Se construye sobre 3 ejes.

Se usa como brujula, detector de metales y campos eléctricos.

llustracion 21: Campo rﬁagnético terrestre
Sensor de orientacion:

Con la combinacidn del acelerémetro (vector al centro de gravedad de la tierra) y el
sensor de campo magnético (vector hacia el polo norte), podemos saber a donde apunta
el teléfono en sus tres ejes.

Su principal funcionalidad es la realidad aumentada.

llustracion 22: Ejes del terminal
El Giroscopio:

Detecta la rotacién a la que es sometido el dispositivo a través del principio de
conservacion de la cantidad de movimiento de un cuerpo.

Sus utilidades practicas son mejorar la prestacion del sensor de orientacion, y medir los
giros para el navegado de un automovil.

lustracion 23: Giroscopio terminal movil
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Sensor de luz:

Detecta la luz ambiental a través de fotorresistencias, su utilidad principal es ajustar
automaticamente el brillo de la pantalla.

R

llustracion 24: Sensor de luz de un terminal mévil
Sensor de proximidad:

Detecta si hay un objeto a menos de 5 cm utilizando luz infrarroja que mide el sensor de
luz, se utiliza para apagar la pantalla cuando hablamos por teléfono

lustracion 25: Sensor de proximidad de terminal movil
Sensor de presion:

Mide la presion atmosférica a través de piezoresistencias, su principal utilidad es de
barémetro y altimetro.

Sensor de temperatura:

Detecta la temperatura interna a través de un transistor integrado, su principal utilidad es
prevenir averias por sobrecalentamiento.
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Localizacion:
GPS:

Necesita la sefial de 3 satélites diferentes para la localizacion 2D (latitud y longitud), y
la de 4 satélites para la localizacion 3D (altitud), cuando mas sefiales recibe de
diferentes satélites se incrementa la precision, la precision tipica es de entre 20m-50m,
la maxima precision disponible son 10m.

La localizacion por GPS tarda desde 30 segundos a 12 minutos en actualizarse, no sirve
en interiores, y en la ciudad los edificios interfieren con sus sefiales, ademas requiere un
gran consumo de bateria.

llustracion 26: Sistema de posicionamiento GPS
Estaciones telefdonicas fijas:

Para la localizacién mediante torres telefonicas, se obtiene el tiempo que tardan distintas
sefiales desde diferentes estaciones fijas y asi obteniendo la posicion del terminal, la
precision es de unos 50m. Los obstaculos (montafas, edificios) reflejan las ondas,
ocasionan una ampliacion del tiempo de propagacion que influye negativamente en los
resultados del calculo de la distancia.

WIFI:

Cuando un teléfono enciende la antena WIFI, con los permisos necesarios, este obtiene
todas las MAC Addres de los routers visibles, este nimero es Unico y nunca se
modifica, cuando obtiene los datos obtiene la localizacion por GPS y envia las MAC
Address y la posicion obtenida mediante GPS a los servidores de Google Geolocation,
Skyhook, Microsoft Bing Geocode, etc.

Cuando un terminal necesita la obtener su localizacion, obtiene las redes disponibles
mediante la antena WIFI, manda los datos a los servidores anteriormente mencionados,
y estos le devuelven su localizacion.
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2.4, Aplicaciones Similares (Redes Sociales):

Facebook:

Dog Missing / Pet Lost & Found Alert Group
( )

Grupo abierto con 8860 miembros, busqueda de perros y gatos perdidos, abarca todo el
territorio de EEUU, seguimiento por repeticion.

Perros y Gatos perdidos

( )

Pagina, mayoritariamente bdsqueda y alguna adopcion de perros y gatos perdidos,
ubicado en México, sin seguimiento.

Busco a mi perro Simon

( )

Grupo abierto con 136 miembros, exclusivo para la busqueda de un animal extraviado
en Argentina, con mayor seguimiento de la mascota ya que es exclusivo para
encontrarla, publicaciones de otros temas.

Animal Search UK
( )

Perfil para la basqueda principalmente de gatos y algun perro, abarca todo el territorio
de Gran Bretafia, escaso seguimiento de las mascotas.

Mascotas perdidas en Espafia

( )

Grupo abierto con 35 miembros, busqueda y adopcién de perros y gatos, s un grupo
con una localizacién dispersa ya que engloba a todo el territorio nacional, no se hace
ningun seguimiento de los animales.

Mascotas de toda Espafia

( )

Grupo abierto con 940 miembros, bdsqueda y adopcion de perros y gatos, como el anterior es
un grupo que abarca todo el territorio nacional, y no es posible un seguimiento de los animales.

Mascotas difusion toda Espafia

( )

Grupo cerrado con 1208 miembros, adopcion de mascotas y ayuda a protectoras y asociaciones.
Abarca todo el territorio nacional, y no es posible un seguimiento de los animales.

SOS Pastores Alemanes

( )
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Grupo abierto con 1484 miembros, busqueda y adopcion de principalmente Pastores Alemanes,
abarca todo el territorio nacional, sin seguimiento.

Adopta Salva una vida — Valencia

( )

Grupo abierto con 972 miembros, basqueda y adopcion de perros y gatos, abarca principalmente
Valencia aunque no hay control del origen de las publicaciones, sin seguimiento.

Este grupo dispone de una pagina web ( ), donde hay una opcién
de busqueda y seguimiento de animales, abarca el territorio de Valencia.

Lacua Protectora de animales de Alzira

( )

Perfil con 2.256 amigos perteneciente a una protectora, blsqueda y adopcidn de gatos y perros,
seguimiento por repeticion, y abarca animales de la zona de Alzira.

Ribercan — Proteger y Defender

( )

Perfil de una protectora ubicada en la Ribera Alta (Valencia), las publicaciones son
principalmente de la zona, aunque sin control, basgqueda y principalmente adopcion y apoyo a la
protectora, seguimiento por repeticion.

Google +

Gold coast Lost and found Pets

( )

Comunidad con 9 miembros, ubicada en Asutralia, muy pocas publicaciones para valorar.

Pets Help Community
( )

Comunidad con 42 Miembros, ubicada en Italia, busqueda y adopcion de animales, pocas
publicaciones para valorar.

Twitter:

@SOS_ANIMALES
( )

1729 seguidores, busqueda y adopcion de perros y gato, se entremezclan muchos temas
como consejos para el cuidado de estos, ubicado en chile, imposible el seguimiento.

@AnimalesAbandon

(

63 seguidores, busqueda y adopcion de perros y gato, se entremezclan muchos temas
como consejos para el cuidado de estos, sin ubicacion, imposible el seguimiento.

@HelpingLostPets
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https://www.facebook.com/groups/440588839294514/
http://adoptasalvaunavida.com/
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https://www.facebook.com/ribercan?fref=ts
https://plus.google.com/u/0/communities/116712528925230303560
https://plus.google.com/u/0/communities/116929281277306930494
https://twitter.com/SOS_Animales
https://twitter.com/AnimalesAbandon

(

)

1702 Seguidores, busqueda de gatos y perros perdidos, publicaciones bastante
uniformes en cuanto al tema, con redireccion a la descripcion y foto de la mascota,
ambito geografico, EEUU y Canada.

@LostPetFinder
(

)

569 Seguidores, busqueda de gatos y perros perdidos, &mbito geografico estado de
Tejas, uniforme en cuanto a publicaciones.

@PetHelpers
(

)

1516 Seguidores, adopcion de perros y gatos, publicaciones bastante uniformes, &mbito

geografico estado de california

@AdoptaMascotas2
(

1405 seguidores, adopcion de perros y gatos mas apoyo a la asociacién, publicaciones

)

bastante uniformes, &mbito geografico Valencia.

2.5. Analisis de las aplicaciones

Dispersion: Territorio que abarca.
Seguimiento: Seguimiento de cada mascota, se busca, se ha encontrado.
Relevancia: Numero de usuarios involucrados.
Seguridad: Acceso a los contenidos.

Red Social Tipo

Dispersion

Seguimiento

Relevancia

Seguridad

Dog Missing / Pet Lost & Found Alert Group |Facebook |Grupo ALTA BAJO ALTA BAJA
Perros y Gatos perdidos Facebook [Pagina ALTA BAJO - BAJA
Busco a mi perro Simon Facebook [Grupo BAJA ALTO BAJA BAJA
Animal Search UK Facebook |[Perfil ALTA BAJO - BAJA
Mascotas perdidas en Espafia Facebook |Grupo ALTA BAJO BAJA BAJA
Mascotas de toda Espafia Facebook [Grupo ALTA BAJO MEDIA BAJA
Mascotas difusion toda Espafia Facebook |Grupo ALTA BAJO ALTA ALTA
SOS Pastores Alemanes Facebook [Grupo ALTA BAJO ALTA BAJA
Adopta Salva una vida—Valencia Facebook |Grupo MEDIA ALTO MEDIA BAJA
Lacua Protectora de animales de Alzira Facebook [Perfil BAJA BAJO MEDIA BAJA
Ribercan —Protegery Defender Facebook |Perfil BAJA MEDIO BAJA BAJA
Gold coast Lost and found Pets Goggle + |Comunidad ALTA - - BAJA
Pets Help Community Goggle + |Comunidad ALTA - - BAJA
@SOS_ANIMALES Twitter - ALTA BAJO ALTA BAJA
@AnimalesAbandon Twitter - - BAJO BAJA BAJA
@HelpingLostPets Twitter - ALTA BAJO MEDIA BAJA
@LostPetFinder Twitter - MEDIA BAJO ALTA BAJA
@PetHelpers Twitter - MEDIA BAJO ALTA BAJA
@AdoptaMascotas?2 Twitter - MEDIA BAJO ALTA BAJA
@MASCOTASDECALLE Twitter - ALTA BAJO ALTA BAJA

llustracion 27: Comparativa aplicaciones
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2.6. Conclusiones

En esta seccion hemos podido apreciar la problematica de los animales abandonados en
nuestro territorio a través del estudio de la fundacion Affinity. Y observar que con la
cantidad de diferentes herramientas que se utilizan para aplacar este problema, como
son paginas web o0 mayoritariamente redes sociales, no son eficaces para alcanzar
nuestro proposito, también podemos observar la gran cantidad de informacion que se
genera de animales abandonados y perdidos, viendo que esta pasa a ser obsoleta
rdpidamente, por falta de herramientas adecuadas.

También se hace un repaso por las tecnologias moviles disponibles en estos momentos y
los distintos sensores que estos poseen, que pueden ser utilizados para alcanzar el
objetivo de encontrar y ubicar los animales perdidos y abandonados.

En el siguiente capitulo se explicara que herramientas y tecnologias se utilizaran para
Ilevar a cabo la aplicacion.
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3. Entorno de desarrollo

3.1. Introduccién

En este apartado veremos que tecnologias y herramientas que aprovecharemos
para llevar a cabo esta aplicacion, haciendo una breve introduccion a las més
destacadas.

3.2 Herramientas

Android-SDK

Es un paquete de software que incorpora todas las herramientas necesarias para
desarrollar aplicaciones Android, este incluye librerias, documentacion, conversor de
cédigo, depurador, emulador y ejemplos de codigo.

ADT-Bundle

Es un paquete ofrecido por google de forma gratuita, este IDE basado en el IDE Eclipse
ofrece un editor de texto, asistentes y recursos que integran las herramientas ofrecidas
por el Android-SDK.

Genymotion

Es un emulador de dispositivos Android basado en el uso de maquinas virtuales x86
optimizadas para correr en Virtualbox, es capaz de crear distintos tipos de dispositivos
con diferentes caracteristicas, para poder testear la aplicacion en diferentes terminales.

Servidor HTTP Apache

Servidor de cddigo abierto capaz de ejecutarse en multitud de sistemas operativos que
implementa el protocolo HTTP/1.1, es un servidor altamente configurable y a través de
maodulos se puede extender su funcionalidad.

Se usa principalmente para él envi6 de paginas web estaticas y dinamicas y para poner a
disposicion servicios como la comparticion de servicios.

MySQL

Gestor de bases de datos relacional con licencia GNU GLP muy extendido gracias al
facil acceso por parte de distintos lenguajes de programacion a través de interfaces
propias como a través del driver ODBC, es un gestor de bases de datos muy utilizado
por aplicaciones web como Wordpress.

Cabe destacar el amplio subconjunto del lenguaje SQL, gran disponibilidad en
diferentes sistemas, seleccion del motor dependiendo de las necesidades requeridas,
transacciones y claves ajenas, conectividad segura, replicacion y bldsqueda e indexacién
de campos de texto.
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Otras caracteristicas importantes son el uso de multihilos, tablas hash en memoria
temporal, soporte para operadores, funciones y funciones agregadas, sistema de
contrasefas y privilegios, conexion a través de sockets TCP/IP.

3.3 Tecnologias

Android — Arquitectura

APLICACIONES

MARCO DE APLICACION

J
~

BIBLIOTECAS

ENTORNO DE
EJECUCION

KERNEL DE LINUX

@ software administrado (Java) (@) Software nativo (C++) (@) Componentes del kemel @) Maquina virtual Dalvik

—

lustracion 28: Arquitectura de Android

El nacleo de Android, esta formado por un sistema operativo Linux 2.6, este se encarga
de proporcionar servicios como el manejo de memoria, la seguridad, la pila de
protocolos, el multiproceso y el soporte de los drivers de los distintos dispositivos.

El Runtime de Android o maquina virtual Dalvik, estd basada en una méquina virtual
Java adaptada para funcionar unos recursos limitados. Ejecuta ficheros con extension
.dex de formato optimizado para el ahorro de memoria y basado en registros, que
permite que cada instancia en la maquina virtual corra en su propio proceso linux.

Las librerias nativas, son un conjunto de librerias en C/C++ compiladas en c6digo
nativo del procesador.
Entre estas librerias podemos encontrar:
- Media Framework que es la encargada de soportar los codecs de reproduccion y
grabacion de los formatos mas habituales de video audio e imagenes.
- Surface Manager, encargada de la representacion grafica 2D y 3D.
- WebKit/Chromium encargada de la gestion del navegador y las vistas Webview.
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- SQLite un motor de base de datos relacionales.

El Entorno de aplicacion, esta capa simplifica la reutilizacion de componentes, y
proporciona a las aplicaciones una interfaz para poder obtener o generar recursos.

- Views conjunto de vistas.

- Resources Manager encargada de gestionar los recursos que no estan en cédigo.
- Activity Manager maneja el ciclo de vida de las aplicaciones.

- Notification Manager permite a las aplicaciones mostrar alertas.

- Content Providers que permite la intercomunicacion entre aplicaciones.

Las Aplicaciones, que es el conjunto de aplicaciones instaladas en el dispositivo
Android, estas corren sobre la maquina virtual Dalvik.

Cliente Servidor- Arquitectura

Modelo de aplicacion distribuida en que las tareas se reparten entre los proveedores de
recursos o servicios servidores, y los que acceden a ellos clientes.

Este modelo permite centralizar la gestion de la informacion y separar la capacidad de
proceso para esta tarea, pudiendo asignar la parte mas costosa al servidor o servidores 0
a los clientes.

En esta arquitectura un servidor pone a disposicion unos servicios 0 recursos para ser
accedidos a través de varios clientes.

El servidor est4 a las espera de solicitudes de clientes, un cliente inicia una solicitud al
servidor, este procesa la solicitud mientras el cliente espera, cuando ya ha terminado el
procesamiento envia la respuesta, finalmente el cliente recibe el recurso o servicio
solicitado

PHP

<html>
<head>
<title>Prueba de PHP</title>
</head>
<body>
<?php echo '<p>Hola Mundo</p>'; ?>
</body>
</html>

Es un lenguaje de programacion que se suele usar en el lado del servidor, este lenguaje
es interpretado por un servidor con el modulo PHP disponible, y genera documentos
HTML dinamicamente.

Este lenguaje esta orientado al desarrollo de aplicaciones web dinamicas, es capaz de
acceder a la mayoria de motores de bases de datos, tiene gran cantidad de modulos que
expanden sus funcionalidades, es libre y posee una buena documentacion.
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JSON
{
"arguments" : { "number" : 10 },
"url™ : "http://lecalhost:B8080/restty-tester/collection”,
"method" : "POST",
"header" : {
"Content-Type" : "application/json"
},
"body" : |
{
Tid" 0,
"name" : "name 0",
"description” : "description 0"
by
{
TidT o 1,
"name" : "name 1",
"description” : "description 1"
}
1,
"output" : "Jjson"

}

Es una notacion compacta y eficiente para el intercambio de recursos.

Por su simplicidad se ha convertido en una alternativa a la notacion XML, se ha
extendido gracias al facil manejo desde Javascript en envios AJAX, y al soporte por
parte de los principales lenguajes.

3.4 Conclusiones

En este apartado se han descrito las herramientas y tecnologias mas importantes
que se utilizaran en la aplicacion.

Usaremos el entorno de desarrollo ADT-Bundle para desarrollar la aplicacion Android,
apoyandonos en las herramientas del SDK. Para la parte del servidor se utilizara el
servidor HTTP Apache para la recoleccién y centralizacion de la informacién
apoyandose con el gestor de base de datos MySQL para guardar y estructurar los datos.

Por otra parte usaremos las tecnologia Android para realizar el cliente que se encargara
de recopilar los datos mediante la accidn del usuario y sensores disponibles, este se
encargara de trasmitir mediante notacion JSON al servidor los datos recopilados y
enviar los archivos obtenidos, el servidor mediante PHP procesara la informacion y los
archivos recibidos, y los clasificara y guardara.
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4. Especificacion de requisitos

4.1 Introduccién

Ahora vamos a pasar a explicar las necesidades que va a tener la aplicacion
planteada, para describir estas necesidades emplearemos el estandar IEEE 830.

4.1.1 Proposito

En este apartado se detallaran que requisitos y funcionalidades debe poder
satisfacer esta aplicacion para lograr todo o parte de su propdsito final, que es el de
agrupar una serie de funcionalidades para mejorar la localizacion y busqueda de
mascotas.

Este documento servira de referencia para la mejora o ampliacion del software, asi

como para entender el funcionamiento para desarrollar e implementar el servicio
centralizado.

4.1.2 Ambito del sistema

La aplicacion LostPet permitird, para cualquier usuario, poder hacer una
fotografia o descripcion de un animal indicando su localizacion de forma sencilla,
ordenada y en tiempo real, centralizando los datos, y asi disponer de forma unificada
datos de animales perdidos o abandonados, que simplificaran la gestion que se puede
hacer de estos.

Se seguiré el estdndar IEEE 830 de referencia actualmente.

4.1.3 Definiciones, acronimos y abreviaturas
AJAX: Javascript Asincrono y XML, Se mantienen una comunicacion asincrona con el
servidor para modificar una pagina web de forma dinamica.
Animal abandonado: Animal del que se desconoce, 0 no tiene un propietario.

Animal perdido: Animal que si se conoce su propietario, pero este no conoce su
ubicacion.
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API: Interfaz de Programacion de Aplicaciones, grupo de rutinas que provee un sistema
operativo, una aplicacion o una biblioteca que definen como hacer uso desde un
programa de sus Servicios.

Aplicacion: Programa informatico creado para llevar a cabo una tarea en un dispositivo.

Aplicacion Movil: Programa informatico disefiado para ser ejecutada en un teléfono
inteligente, tableta o cualquier dispositivo movil.

BBDD: Base de datos, es una coleccion de informacion organizada para que un sistema
pueda seleccionar fragmentos de datos.

Cliente: Programa que necesita la conexién a otro programa, Ilamado servidor, para
completar todas sus funcionalidades.

HTTP: Protocolo de Transferencia de Hipertexto, facilita la semantica y la sintaxis en
la comunicacion web entre clientes y servidores.

IDE: Entorno Integrado de Desarrollo, conjunto de programas que usan una interfaz
Unica para todos ellos.

Metadatos: Datos sobre datos, informacion no relevantes para el usuario pero si para el
sistema.

SDK: Kit de Desarrollo de Software, conjunto de herramientas y programas de
desarrollo que permite crear software sobre una plataforma o sistema en concreto.

Servidor: Programa que pone servicios a disposicion de otros programas, normalmente
clientes.

SQL.: Lenguaje de Consultas Estructurado, permite la especificacion de distintas clases
de operaciones hacia el gestor de la base de datos.

TCP/IP: Protocolo de Control de Transmision/Protocolo de Internet, sistema de
protocolos que hacen posible la comunicacion entre dispositivos.

Ventana Modal: Ventana que no permite interactuar sobre la interfaz de usuario que no
pertenezca a la propia ventana.

Vista: Parte visible de una interfaz de usuario.

XML.: Lenguaje de Marcas Extensible, es un lenguaje que permite la organizacion y
etiquetado de documentos.
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4.1.4 Vision general del documento

Este apartado consta de tres partes, una en la que se proporcionara una vision
general, una segunda que explicara el contexto de la aplicacion, y una tercera en que se
detallarén las funcionalidades que se esperan de esta.

4.2 Descripcion General

Esta aplicacion deberéa permitir mediante la integracion de diversas utilidades
enviar a un servidor central imagenes y metadatos, que permitira en un futuro, mediante
nuevos desarrollos, la identificacion mediante reconocimiento de iméagenes,
comparacion y cruce de datos el seguimiento y localizacion de animales.

4.2.1 Perspectiva del producto

Esta aplicacion intenta integrar y unificar diversos desarrollos independientes
entre si pero que tienen el mismo propdsito.

La aplicacion en su parte cliente estara desarrollada en Android haciendo uso de las
bibliotecas ya existentes y de codigo abierto, y se encargara de capturar y enviar los
datos a un servidor.

En su parte servidor se encargara de recibir y guardar los datos enviados, esto se realiza
mediante un servidor Web Apache que recibira mediante cadenas JSON los metadatos y
las imagenes, esto se procesara mediante el lenguaje de programacién del lado de
servidor PHP, estos datos se guardaran en una base de datos MySQL.

La parte servidor sera una parte de una solucion mayor, que después de recibir los datos
se encargara de identificarlos y clasificarlos como se estime méas oportuno.

4.2.2 Funciones del producto

La aplicacion de una manera coémoda y sencilla realizaré las siguientes
funciones:

- Captura de imagenes de un animal.

- Seleccidn de imagenes ya tomadas.

- Descripcion del animal (Formulario, Reconocimiento voz y descripcién

virtual).

- Indicar geo localizacion del animal.

- ldentificacion del usuario que hace uso de la aplicacion.

- Verificacion de los datos a enviar.

- Envio de metadatos e iméagenes al instante o posteriormente.

- Captura de datos en un servidor centralizado.
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4.2.3 Caracteristicas de los usuarios

Los usuarios de la aplicacion no necesitaran ningun nivel de estudios ni
experiencia para poder utilizar la aplicacion, solo se requerird conocer minimamente el
funcionamiento de cualquier Smartphone, Tablet o dispositivo.

Tanto la funcionalidad como la interfaz estan concebidas para un uso fécil e intuitivo.
La aplicacion solo sera utilizada por un unico usuario, teniendo la posibilidad de
identificarse.

4.2.4 Restricciones

Para poder utilizar la aplicacion en la parte cliente se requerira poseer un
dispositivo con el sistema operativo Android 3.0 o superior y la posibilidad de tener en
alglin momento acceso a internet, ya sea 3G o WIFI.

Algunas funcionalidades pueden no estar disponibles dependiendo del hardware del
dispositivo, si no tiene camara no se podran capturar imagenes, si no tiene GPS no se
podra obtener la localizacion automaticamente, y si no se dispone de internet 3G, no se
podra realizar el envio de datos en tiempo real.

En cuanto a la parte servidor sera necesario disponer de un servidor web Apache con
PHP y MySQL instalados, una conexion a internet y un dominio o IP fija para poder
localizarlo en la red.

4.2.5 Suposiciones y dependencias

En la parte del cliente el sistema puede variar en la version del sistema operativo
soportado si se requiere una version superior para poder implementar alguna
funcionalidad o mejora critica.

En la parte servidor la aplicacion puede modificase completamente prescindiendo de
todos los requisitos de software especificados si los futuros requerimientos lo requieren.
La forma y formato en que los datos seran enviados no debe modificarse
sustancialmente.
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4.3 Requisitos especificos

Esta seccidn contiene los requisitos que debera cumplir el sistema con el
suficiente nivel de detalle para permitir planificar, implementar, disefiar las pruebas y
validar el cumplimiento de todas las funcionalidades aqui descritas.

4.3.1 Interfaces externas

La aplicacion, parte cliente, esta disefiada para funcionar en cualquier
dispositivo con sistema operativo Android 3.0 o superior independientemente del
tamario de su pantalla.

El sistema, parte cliente, se comunica con los distintos componentes y servicios
mediante librerias internas implementadas y soportadas por el sistema operativo.

Algunas de las funcionalidades estan sujetas a los permisos que el usuario aceptara al
instalar la aplicacién cliente, como el acceso a internet, acceso al sistema de ficheros,
localizacion, acceso al dispositivo de captura de imagenes, etc.

Para servicio de geo localizacion se requiere la inclusion de una libreria externa de
codigo abierto y totalmente soportada por el sistema operativo “google-

play services_lib” asi como la activacion y obtencién de una clave de acceso al APl de
GoogleMaps, este servicio esta restringido a unas 15.000 peticiones diarias.

Este servicio podra ver afectada su precisién dependiendo de los componentes hardware
de que dispone el dispositivo, y de la disponibilidad de acceso a internet en el momento
de usarlo.

Para el correcto envio de datos y recepcion de estos tanto el servidor como el cliente
debe disponer de una conexion a internet, a su vez el servidor debe disponer de una IP
accesible desde el dispositivo cliente ya sea una IP estatica o un dominio.

El servidor deberé tener la capacidad de poder recibir mediante conexiones HTTP y
gestionar mediante un lenguaje por parte del servidor, PHP en este caso, el guardado de
iméagenes, asi como la interpretacion correcta de cadenas con formato JSON, a su vez
deberéa disponer de una base de datos, MySQL en este caso, en que se guardara la
informacion.
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4.3.2 Funciones

Cliente
Pantalla inicial

Descripcion:
Vista inicial donde se podra ver en la zona central distintas funcionalidades de la
aplicacion. Menu de la aplicacidn y boton siguiente.

Entrada:
Se generard un identificar ID.

Salida:
Las distintas vistas.

Restricciones:
(Ninguna)

Descripcion:
Se pueden visualizar las distintas funcionalidades, cAmara, formulario, sonido y
descripcion virtual, mediante el desplazamiento horizontal, se podra acceder al
menu asi como a un botdn para pasar a la siguiente funcionalidad.

Visualizacion de las imagenes tomadas

Descripcion:
El usuario podra ver miniaturas de las imagenes tomadas mediante la cdmara o
seleccionadas de la galeria y un icono para afiadir mas imagenes.

Entrada:
Archivos de las miniaturas de las imagenes tomadas o seleccionadas.

Salida:
Visualizacion de las miniaturas y un icono para agregar mas.

Restricciones:
Se pueden tomar o seleccionar un maximo de 12 iméagenes.

Funcionamiento:
Se cargaran las iméagenes disponibles desde el directorio temporal con el id
generado al iniciar la aplicacion, estan se visualizaran en forma de tabla, y tendra
disponible un icono para afiadir mas, mediante la pulsacion larga sobre el icono
este cambiara de aspecto segun este abrira la aplicacion de captura de imagenes
0 la de seleccion desde la galeria.
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Captura de imagen a traveés de la camara

Descripcion:
El usuario podra tomar una captura del animal encontrado.

Entrada:
Imagen capturada.

Salida:
El sistema guardara la imagen tomada asi como una miniatura de esta, y estara
disponible en la interfaz para visualizarla.

Restricciones:
Para realizar esta funcion el dispositivo tiene que disponer de una cadmara.

Funcionamiento:

En la vista inicial aparece un icono en forma de camara que al pulsarlo se abrira
la aplicacion de captura de iméagenes, se realizara la fotografia y se aceptara, la
aplicacion guardara la imagen tomada en un directorio temporal creado para este
uso, también generara una miniatura de la misma imagen, los archivos tendran
nombres Unicos generados mediante un identificador y la fecha de sistema, en la
vista inicial se podra ver la miniatura de la imagen tomada, asi como el icono de
la cdmara para tomar otra imagen.

Seleccion de imagenes a través de la galeria

Descripcion:
El usuario podré seleccionar una imagen de la galeria.

Entrada:
Imagen seleccionada.

Salida:
El sistema, si tiene permiso, guardara la imagen seleccionada asi como una
miniatura de esta, y estara disponible en la interfaz para visualizarla, si no tiene
permiso se podra visualizar una advertencia de que no se puede obtener la
imagen.

Restricciones:
Se debe tener permisos para seleccionar las imagenes de ciertas partes de la
galeria.

Funcionamiento:
En la vista inicial aparece un icono en forma de carga que al pulsarlo se abrira la
aplicacién de galeria de imagenes, se seleccionara una imagen y si se tienen los
permisos suficientes, la aplicacion copiara la imagen tomada en un directorio
temporal creado para este uso, también generara una miniatura de la misma
imagen, los archivos tendran nombres Gnicos generados mediante un
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identificador y la fecha de sistema, en la vista inicial se podra ver la miniatura de
la imagen tomada, asi como el icono de la carga para seleccionar otra imagen.

Visualizacion de las imagenes

Descripcion:
El usuario podré visualizar en formato grande las iméagenes tomadas o
seleccionadas.

Entrada:
Imagen actual.

Salida:
Vista visualizacién de imagenes.

Restricciones:
Debe haber al menos una imagen tomada o seleccionada.

Funcionamiento:
Al hacer una pulsacion normal sobre una imagen se abrira una vista en que se
visualizara esta en formato grande, si hay mas de una se podra visualizar a través
del desplazamiento horizontal.

Borrado de imagen

Descripcion:
El usuario podra eliminar una imagen tomada o capturada mediante una
pulsacion larga.

Entrada:
Una advertencia de que se va a proceder a borrar la imagen para confirmar o
cancelar.

Salida:
Tanto si se acepta o se cancela vuelve a la vista de visualizacion de imagenes.

Restricciones:
Para realizar esta funcion debe haber al menos una imagen capturada o
seleccionada.

Funcionamiento:
Mediante una pulsacion larga encima de una imagen sale una alerta indicando si
se esta seguro de borrar la imagen, si se acepta la imagen como su miniatura se
eliminan del directorio temporal.
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Formulario

Descripcion:
El usuario podra indicar detalles del animal a través de un formulario.

Entrada:
Varios campos que se deben rellenar, tipo de animal, sexo, tamafio,
caracteristicas.

Salida:
Vista Inicial.

Restricciones:
(Ninguna)

Funcionamiento:
Se podré visualizar un formulario que se debera rellenar, cada campo puede ser
texto libre, o elegir una opcion de las disponibles.
Campos:
Tipo (perro, gato, otro).
Sexo (macho, hembra).
Tamario (grande, mediano, pequefio)
Color (texto libre)
Raza (Distintas opciones)
Caracteristicas (Texto libre)

Reconocimiento voz

Descripcion:
El usuario podré indicar detalles del animal a través del reconocimiento de voz.

Entrada:
Un icono que al pulsar sobre él se procedera al reconocimiento de voz.

Salida:
Texto reconocido y vista inicial.

Restricciones:
El dispositivo debe de tener micr6fono y acceso a internet.

Funcionamiento:

La vista dispone de un icono donde al pulsar se procedera al reconocimiento de
voz, a finalizar el texto reconocido se mostrara.
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Menu

Descripcion:
El usuario dispondra de un menu para realizar diversas acciones.

Entrada’:
Items del mend.

Salida:
Funcionalidad seleccionada o vuelta atrés.

Restricciones:
(Ninguna)

Funcionamiento:
El usuario dispondréa de un menu que dependiendo de la opcidn seleccionada se
abrira la vista correspondiente.

Preferencias

Descripcion:
El usuario podra afiadir o modificar una serie de preferencias.

Entrada:
Las preferencias afiadidas anteriormente.

Salida:
Vista principal.

Restricciones:
(Ninguna)

Funcionamiento:

Se abrira una vista donde se podran afiadir o modificar las preferencias, estas

preferencias son:
Envio de datos solo con WIFI: Solo se podra realizar el envio de datos
cuando este activado el WIFI.
IP de servidor (Modo debug): donde se indicara la IP donde se aloja el
servidor.
Puerto (Modo debug): donde se indicara el puerto de escucha del
servidor.
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Botdn siguiente

Descripcion:
El usuario podra indicar la finalizacion de la captura de datos pulsando este
boton.

Entrada:
Todas las vistas individuales.

Salida:
Si hay datos rellenados vista Mapa, si no hay o no son suficientes los datos
indicados un mensaje de advertencia.

Restricciones:
Haré falta un minimo de datos indicados, una imagen, o una descripcion
mediante reconocimiento de voz, o tipo, sexo y tamafio del animal.

Funcionamiento:
Al pulsar sobre el botdn siguiente se validard que un minimo de datos han sido
introducidos, se procedera a mover las imagenes i miniaturas de un directorio
temporal a uno de iméagenes validadas, y se guardaran en una base de daos
interna tanto las rutas de las imagenes como los datos indicados, se mostrara la
vista mapa.

Mapa

Descripcion:
El usuario podra indicar a través de un mapa la posicion actual del animal.

Entrada:
Un mapa de GoolgeMaps indicando tu posicion actual, y el identificador 1D de
los datos.

Salida;
Vista de envios.

Restricciones:
Acceso a internet y dispositivos de localizacion activados.

Funcionamiento:
Se mostrara un mapa indicando, si se puede obtener, tu posicién actual, si se
hace una pulsacion larga sobre cualquier parte del mapa se afiadira una marca
que indicara la posicién del animal al capturar los datos, esta posicion se
guardara en la base de datos apoyandose en un identificador previamente
recibido. EI mapa soporta desplazamiento vertical horizontal y zoom. Si se
indica la posicion esta se guarda en la base de datos.
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Envios pendientes

Descripcion:
El usuario podra visualizar todos los envios pendientes de enviar al servidor.

Entrada:
Un listado con todos los envios no finalizados.

Salida:
Salida de la aplicacion.

Restricciones:
(Ninguna)

Funcionamiento:
Se mostrara un listado con todos los envios no finalizados con las opciones de
enviar, o borrar

Enviar pendiente

Descripcion:
Se enviara los datos e imagenes almacenados en la aplicacion al servidor.

Entrada:
Datos e imagenes no enviados.

Salida;
Envio correcto o no realizado.

Restricciones:
Acceso a internet.

Funcionamiento:
Se pulsara sobre el botdn Enviar del envio pendiente, se comprobara que hay
acceso a internet y se enviaran los datos e imagenes, si el servidor las acepta, las
iméagenes son eliminadas de la carpeta de imagenes confirmadas con sus
miniaturas, y los registros de la base de datos son también removidos.
El item es eliminado.
Si no se puede enviar aparece un mensaje de error en el envio.
Si el envio es parcial, falta alguna imagen, se guarda en la base de datos local el
id del registro en el servidor para localizar este registro en posteriores intentos.
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Borrar pendiente

Descripcion:
El usuario podra eliminar un envio pendiente.

Entrada:
Datos e imagenes no enviados.

Salida:
Mensaje de confirmacion de borrado y vista envios pendientes.

Restricciones:
(Ninguna)

Funcionamiento:
Se pulsara sobre el icono borrar del envio pendiente, si se confirma el borrado,
las imégenes son eliminadas de la carpeta de imagenes confirmadas con sus
miniaturas, y los registros de la base de datos son también removidos.
El item es eliminado.

Servidor
Recoger datos

Descripcion:
El servidor recogera los datos enviados por el cliente y los guardara en la base de
datos.

Entrada:
Datos e imagenes enviados.

Salida:
Mensaje de confirmacion de recibido, y persistencia de datos.

Restricciones:
Conexioén a internet.

Funcionamiento:
El servidor dispondra un servicio al que el cliente enviara los datos, este al
recibirlos los guardara en la base de datos o directorio si es una imagen, y
enviara como respuesta la confirmacion del éxito de la operacion.
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APLICACION ANDROID PARA LA GESTION INTEGRAL DE LA BUSQUEDA Y LA
LOCALIZACION DE MASCOTAS PERDIDAS O ABANDONADAS

5. Diseio

5.1 Introduccion

Esta seccidn describira la arquitectura del sistema para cumplir los requisitos que
se detallan el apartado anterior. Se dara una breve explicacion de las caracteristicas mas
importantes.

5.2 Capa de datos

Esta capa es la encargada de almacenar los datos del sistema y de los usuarios. A
través de la capa de negocio recibe o proporciona los datos.

Cliente |
Datos
*id Integer Imagenes
*tipo INTEGER *id INTEGER
* zexo INTEGER |, | ~* rura  TEXT
* tamanyo INTEGER *estado INTEGER
"raza TEXT
"color TEXT
"carac TEXT
*descripecion TEXT
*lat BELT.
*1ng REAL
*id servidor INTEGER

Servidor |

Datos
*id 22 Integer Imagenes
*tipo INTEGER *id NTEGEER
* 3exa INTEGER |, | ' ruta  TEXT
" tamanyo TNTEGER ‘eatado INTEGER
*raza TEXT
*color TEXT
*carac TEXT
*descripcion TEXT
*lat EELL
" 1lng RERL
"id servidor INTEGER
"usuario TEXT
" creado DATE
*estado TNTEGER

llustracion 29: Diagrama entidad — relacién
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La capa de datos estara dividida en dos bases de datos diferentes.
Cliente
El cliente debera contener una base de datos para guardar envios pendientes.

Tabla Datos
Contiene los datos que se obtienen en la aplicacion

id: identificador id como clave principal y autonumérico.

id_servidor: Entero que guarda un id proporcionado por el servidor, para conocer si los
datos ya han sido enviados. En el caso que el cliente haya mandado los datos y no las
imagenes este campo dice si se han de volver a enviar los datos.

Tabla Imagenes
Contiene las rutas de las imagenes

id: identificador id como clave principal y autonumérico.
estado: Entero que guarda si una imagen ha sido enviada.
id_dato: Clave foranea con la tabla Datos

La tabla Datos se relaciona con la tabla Imagenes con una relacién de uno a muchos.

Servidor
El servidor contendréa los datos de varios clientes.

Tabla Datos
Contiene los datos obtenidos por los clientes.

id: identificador id como clave principal y autonumérico.

id_servidor: Entero que guarda un id autonumeérico, para conocer si los datos ya han
sido recibidos.

usuario: Texto para conocer que usuario ha hecho el envio.

estado: Entero para conocer si los datos son activos o pasivos (desechados).

Tabla Iméagenes
id: identificador id como clave principal y autonumeérico.
id_dato: Clave foranea con la tabla Datos

La tabla Datos se relaciona con la tabla Iméagenes con una relacion de uno a muchos.
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APLICACION ANDROID PARA LA GESTION INTEGRAL DE LA BUSQUEDA Y LA
LOCALIZACION DE MASCOTAS PERDIDAS O ABANDONADAS

5.3 Capa de Negocio

Es la encargada de recibir peticiones por el usuario o el sistema, procesar la
informacion y devolver la respuesta. Esta capa se comunica con la de presentacion de
donde recibe o envia la informacion y la de datos donde almacena y obtiene los datos
necesarios.

5.3.1 UML

El lenguaje de modelado UML es el estandar para modelar sistemas, este
especifica, describe y documenta un sistema de forma visual.

Existen varios tipos de diagramas para describir diferentes aspectos del sistema.

5.3.2 Diagrama de Casos de Uso

El diagrama de casos de uso describe los pasos que tiene un proceso, una
secuencia que inicia un actor y los distintos pasos que da el sistema para proporcionar
una respuesta deseada.

El actor a la entidad externa sea humana u otro sistema, que demanda una actividad o
proceso de este.

El caso de uso es cada actividad o funcion que realiza el sistema.
Las relaciones son la comunicacion entre actividades o entre actividades y actores.

Existen cuatro tipos de relacion:
- Relacion de comunicacién es la relacion que hay entre una actividad y un
actor.
- Relacion de inclusion cuando una actividad depende de otra.
- Relacion de extension cuando una actividad extiende el comportamiento de
otra.
- Generalizacién es cuando una actividad hereda las caracteristicas de otra.
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APLICACION ANDROID PARA LA GESTION INTEGRAL DE LA BUSQUEDA Y LA
LOCALIZACION DE MASCOTAS PERDIDAS O ABANDONADAS

El actor usuario inicia la actividad de obtener datos, estos se pueden obtener a partir de
3 vias, rellenar un formulario, reconocimiento de voz, descripcion virtual, también
tenemos la posibilidad de iniciar la actividad de obtener imagen, en este caso podemos
elegir o hacer una captura con la cAmara, o seleccionar una imagen desde la galeria.
Una vez terminada lo obtencion de datos por parte del usuario se inicia la actividad de
obtener localizacidn, esta se encarga de recuperar las coordenadas de la ubicacion,
finalmente a través de la actividad enviar datos se envia los datos al actor servidor.

El actor servidor se encarga de obtener los datos y las imagenes y procesarlos, una vez
guardar la informacion enviada por el sistema en respuesta de la actividad iniciada por
el actor usuario.

5.3.3 Diagrama de clases

El diagrama de clases describe la arquitectura del sistema mostrando sus clases,
las relaciones entre estas, y las propiedades y funciones de cada clase.

Es una forma facil y clara de mostrar que clases atributos y procedimientos tendra un
sistema en su implementacion, ya que en un lenguaje orientado a objetos es facil pasar
de un diagrama de clases a clases en codigo.

A continuacion se mostraran los diagramas de clase del sistema.
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APLICACION ANDROID PARA LA GESTION INTEGRAL DE LA BUSQUEDA Y LA
LOCALIZACION DE MASCOTAS PERDIDAS O ABANDONADAS

MainActivity

La primera clase creada en la aplicacion es MainActivity que hereda de
FragmentActivity, clase que es capaz de contener Fragments.

MainActivity se compone de un objeto ViewPager que se encarga de la simulacion del
deslizado de diferentes vistas. ViewPager necesita un adaptador para posicionar y
conocer los atributos de cada pégina, este adaptador es el SectionPageAdapter, este
hereda de FragmentPageAdapter, que a su vez hereda de PageAdapter que es la clase
que gestiona las vistas como paginas.

MainActivity también se encarga de crear el menua y los Fragments, y afiadirlos al
SectionPageAdapter, asi como de gestionar la recogida, validez y persistencia de los
datos, a través de la clase BBDD Yy la clase estatica Ficheros. Se encarga de crear los
dialogos modales, con el objeto Dialog, para mostrar advertencias.

Por ultimo una vez creados y validados los datos necesarios se encarga de lanzar la
clase Envio paséndole un identificador obtenido desde la BBDD al guardar los datos.

Ficheros

Esta clase a través de métodos estaticos se encarga de gestionar las imagenes, haciendo
las miniaturas, copiando las iméagenes de la galeria, guardando las imagenes tomadas de
la camara, o borrando las imagenes ya enviadas. También proporciona las rutas de
acceso a las ubicaciones de las imagenes.

Todas estas funciones las hace mediante la clase File, FilelnputStream y
FileOutputStream, una serie de clases incluidas en Java para la gestion de archivos.

BBDD

Esta clase se encarga de la persistencia de la aplicacion, crear y actualizar la base de
datos.

Hereda de la clase abstracta SQLiteOpenHelper, esta clase se ocupa de la creacion y
actualizacion del esquema de la base de datos, proporciona una implementacion facil
para el ContentProvider que interactda con el gestor de base de datos SQL.ite.

Esta clase obtiene un objeto de la clase SQLiteOpenHelper, llamado SQLiteDatabase

que proporciona varios métodos para lanzar consultas y operaciones con sentencias
SQL en formato cadena, y crear las sentencias mediante paso de parametros.

VY s



1as

° 7z

/3 Vista principal seccién Formulario, Sonido y Preferenc

1C10 2

UML In

bButzag :()seoTastIsdioeredash+
zoToDa=36+

JeEEgI=D+

aurt : () ofucuwerazb4+

autT jox=ga3b+

autT jodrra=h+

auT () oa=Tduolss+

ueaTooqg @ () oToRASS+

M3ITH : (STPUNG:23181530URISUIP2ARE
{dnoIoMaTA I TSUTRIUCD ‘I91e TIUIANOART (IS IR TJUT) MO TASIESIJUD+
() oz MUEIOT+

AXSIATRE SE20TIETISIOBIED—

AXIIATRE (I0TOD-—
UoIINGOTEEY 90TRRI-
Uo1IANgoTEEY SHOTRRI-
UDAINgOTEEY (JOTREI-
uD1INgoTREY (HOTPRI-
uo1INgoTERY HOTRRI-
zTzuutds ezeygIsuuTds—
Touutds :odrizsuurds—

|

oLEe|nuIo4
bButzag :()uocTodrios=aga=h+
BIOA @ () OToRASS+
PTIOA : () ZOA0IURTUIDOUODII+
spooassnbax () aTnsSsuiAlTATAOVANUD+

M3TH (STPUNE:2381530URISUIPARE
YdnoIoMaTA I IPUTRIUOD ‘ISR TIUIINOART I ISR TIUT) MR TARI B2 IJUDH
PTOA : (AITATIOW:PERPTATISE) YD EIIWUD+
() opTuos+

- Amnmpyure |

L<ETOUII=I=9>>

]

MITAIXS] uoTodTIDS3pP+
uo3ingabewy :OpTUDE UOIOg+
FATATAOW :PEPTATIODE+

opiuos

v

PTOA

(AATATIOV :PERPTATIOR) UoBIAWUD+

Jjuswbel

PTOA () PRSS3Idi0REUD+

PIOA @ (3usaul:ieaep

YUt 2p0J3TNERT ‘QUT :2polasonbhaT) ATNEAITATIOWUD+
PTOA :(3TPUNg:23I1915S0URIEUIRSARE | 2183 IJUCs

Ay

PToA

: (2TPpuUng: 2181520 URISUIPaARS ) 2182 Jund

Auanoysenueapid

¢

T

PToA

:(=Tpung:=3eaigso

UE1SUIPSARS ) 3183 IJUD+

R wbeljsenuIaRId

Y

PToA

: (2TPpuUng: 2181520 URISUTPSARS ) 2182 U+

1uwbeljadualald

llustracién 32: Diagrama de clases 2/3




APLICACION ANDROID PARA LA GESTION INTEGRAL DE LA BUSQUEDA Y LA
LOCALIZACION DE MASCOTAS PERDIDAS O ABANDONADAS

Sonido

Clase que hereda de Fragment, para incluir su propia vista en la aplicacion de forma
dindmica, esta clase contiene varios objetos de tipo (Forms Widget) para mostrar los
datos en estos.

Esta clase utiliza un ContentProvider para lanzar el servicio de reconocimiento de voz y
obtener el texto resultado. También se encarga de validar y proporcionar los datos
obtenidos.

Esta clase es utilizada desde MainActivity, que posee un objeto de Sonido.

Formulario

Clase que hereda de Fragment, para representar su interfaz dinamicamente, y utilizada
desde MainActivity.

Contiene varios objetos Forms Widgets, como TextView, contenedor de texto no
editable, EditText, contenedor de texto editable, Spinner, desplegable con varias
opciones, este se alimenta de un recurso normalmente Ilamado array.xml, y
RadioButton, para elegir una opcion entre unas dadas.

Tiene funciones para validar sus propios datos y devolverlos.

PreferenciasActivity

Clase que hereda de Activity, ya que en realidad es otra actividad de la aplicacion, crea
y contiene un objeto PrefereciasFragment que hereda de PreferenceFragment. Se
encarga de crear una interfaz con opciones prestablecidas en el recurso llamado
preferencias.xml.

Esta persiste sus resultados internamente, gestionado por el sistema Android.
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APLICACION ANDROID PARA LA GESTION INTEGRAL DE LA BUSQUEDA Y LA
LOCALIZACION DE MASCOTAS PERDIDAS O ABANDONADAS

Camara

Clase que hereda de Fragment, que sera creada y utilizada por MainActivity de forma dinamica.
Para las capturas de imagenes puede utilizar o bien el ContentProvider de la cAmara del
dispositivo, que permite tomar la imagen utilizando la aplicacion de camara disponible en el
dispositivo y recogerla, o bien tomando la imagen desde el ContetProvider de galeria de
iméagenes.

Para mostrar las iméagenes se utiliza un objeto GridView, una vista compuesta por varios
componentes. Este objeto para conocer que va mostrar y como hacerlo requiere de un objeto
BaseAdapter personalizado, asi que utilizamos la clase ImageAdapter que hereda de
BaseAdapter para proporcionarle la funcionalidad al GridView.

Esta clase posee funciones tanto para validar como para proporcionar las rutas de las imagenes,
también se apoya en la clase BBDD para obtener un identificador libre, y con la clase estéatica
Ficheros, que le proporciona los nombres y rutas de las imagenes obtenidas.

Zoom

Clase llamada desde la clase Camara, hereda de FragmentActivity, ya que es una actividad
independiente.

Contiene un ViewPager que al igual que MainActivity permite crear la animacion de deslizar las
diferentes vistas de forma horizontal. Este ViewPager necesita de un PageAdapter en este caso
ScreenSlidePageAdapter que hereda de FragmentStatePageAdapter, se encarga de hacer las
transiciones. También utilizamos un objeto ZoomQOutPageTransformer que hereda de
PageTrasformer, esta clase se encarga de personalizar la animacién al cambiar de vistas.

Por altimo la clase Zoom contiene un objeto ArrayList genérico que contendra la lista de las
rutas de las imagenes para acceder a ellas.
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UML Mapa

FragmentActivity

Ja

Mapa

—actiwvidad: Actividad
-mapa: GoogleMap
-location: Location
-marca: Marker

-lat: double

-1ng: double

+onCreate (savedInstanceState::Bundle): woid
+onCreatefptionMenu (menu: Menu) : boolean
+onCptionsItemSelected(item:Menultem) : boolean
+retumParams () @ void

+onBackPressed(): woid

v

<<interface>>
LocationListener

+onLocationChanged (location: Location) @ woid
+onProviderDisabled(provider:5tring): wvoid
+onProviderEnabled (provider: String) @ woid
+onStatusChanged (provider:5String, status:int,
extras:Bundle) : woid

<<interface>> 4:P
OnMapLongClickListener

+onMaplongClick (latlng: Latlng) : woid

llustracion 34: Diagrama de clases Mapa

<<Referencia>>
Envio
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APLICACION ANDROID PARA LA GESTION INTEGRAL DE LA BUSQUEDA Y LA
LOCALIZACION DE MASCOTAS PERDIDAS O ABANDONADAS

Mapa

Clase utilizada desde la clase Envio al crearse, esta clase es la encargada de obtener las
coordenadas y mostrar el mapa, esta hereda de FragmentActivity ya que es una actividad
independiente.

Implementa la interfaz LocationListener, que es la encargada de obtener la localizacion
regularmente y proporcionarla.

También implementa la interfaz OnMapLogClickListener, que se encarga de capturar las
pulsaciones largas sobre el mapa.

Tiene el objeto GoogleMap que se encarga de obtener y mostrar el mapa de Google, es
necesario tener la libreria google-play-servie_lib asociada a la aplicacién, esta libreria
proporciona las clases necesarias para conectar, obtener y poner a disposicion de la aplicacion
todas las funcionalidades de GoogleMap.

También posee un objeto Location, que es el que guardara las coordenadas obtenidas. Esta clase
permite mediante unciones devolver la longitud y latitud.
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APLICACION ANDROID PARA LA GESTION INTEGRAL DE LA BUSQUEDA Y LA
LOCALIZACION DE MASCOTAS PERDIDAS O ABANDONADAS

Envio

Clase que es lanzada desde MainActivity y hereda de Activity, se encarga de gestionar los
envios pendientes, asi como de lanzar nuevos envios.

Tiene un objeto ListView que creay gestiona el listado de iméagenes, para utilizar esta
funcionalidad, necesita un objeto ArrayAdapter, por eso se implemente la clase
MiArrayAdapter que hereda de ArrayAdapter, para crear y manejar cada posicion del listado.

Utiliza las clases Mapa, BBDD, Ficheros y Datos para obtener los datos guardados para el

envio, él envid lo realiza mediante la clase Conexion.

Se encarga de lanzar Mapa si es necesario, crea un objeto MiArrayAdapter que muestra los
envios pendientes, gestiona las acciones de enviar o borrar los datos, y gestionar las acciones a
tomar segun las respuestas del servidor.

Datos

Datos es una clase que contiene los atributos capturados por la aplicacidn, con un listado de
objetos de tipo Imagen, esta clase tienen sus respectivos getters y setters, también tiene una
funcidn que transforma los datos de la clase en notacion JSON.

Imagen

Esta clase contiene los atributos de las iméagenes capturadas por la aplicacién, con sus
respectivos getters y setters.

Conexion

Esta clase se encarga de realizar los envios al servidor, hereda de AsyncTask, la clase
AsyncTask permite crear un hilo que se puede comunicar con la interfaz de usuario, asi se
puede realizar él envid en segundo plano.

Esta clase utiliza la libreria org.apache.http.* para la comunicacion HTTP con el servidor.
El método preExecute se lanza antes de ejecutar el hilo, el método doInBackground es el

método que se realiza en segundo plano, por Gltimo tenemos el método onPostExecute que se
lanza al terminar doIinBackground.

5.4 Conclusiones

A través de los diferentes diagramas hemos podido ver el disefio del sistema, que
estructura tiene la base de datos a través del diagrama de Entidad-Relacion, como se comportara
el sistema a través del diagrama de Casos de uso, 0 como interactdan las clases entre si con el
diagrama de Clases.
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6. Implementacion

6.1 Introduccién

En este apartado se describira el proceso de implementacion de la aplicacion,
haciendo hincapié y mostrando el cédigo mas relevante.

6.2 Desarrollo

Cliente
AndroidManifest.xml

Archivo de configuracion donde podemos aplicar la configuracion basica de nuestra
aplicacion.

En este archivo indicamos el nombre de la aplicacion, el tema visual que tendra por
defecto, la actividad inicial, que permios se requeriran, las claves para acceder a la API
de GoogleMaps y las actividades que se podran lanzar.

ndroid:name="org.example.lostpeté.permission.MAPS RECEIVE"
i android:protectionLevel="signature"/>

ion android:name="org.example.lostpeté.permission. MAPS RECEIVE"/>
android:name="com.google.android.providers.gsf.permission.READ GSERVICES"/>
android:name="android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE" />
android:name="android.permission.CAMERA" />

n android:name="android.permission.ACCES

n android:name="android.permission.A
android:name="android.permission.
android:name="android.permission.ACCESS NETWORK STATE" />
ion android:name="android.permission.ACCESS WIFI STATE" />

android:label="@strin g/app name'">

Ilustracmn 36: Archivo AdroidManifest.xml permisos

Los permisos requeridos son:
- MAPS_RECIVE: Permite acceder a la APl de GoogleMaps.
- READ_GSERVICES: Permite acceder al sensor GPS.
- WRITE_EXTERNAL_STORAGE: Permite acceder a la SDCard del
sistema.
- CAMERA: Permite acceder a la camara del sistema.
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LOCALIZACION DE MASCOTAS PERDIDAS O ABANDONADAS

- ACCES_FINE_LOCATION: Permite obtener la ubicacion de una forma
precisa, GPS.

- ACCES_COARSE_LOCATION: Permite acceder a la ubicacion utilizando
posicionamiento por redes maviles, esta tiene menor precision.

- INTERNET: Permite acceder a internet a través de los datos mdviles.

- ACCESS_NETWORK_STATE: Permite acceder a el estado de conexion a
internet de datos mdviles, para conocer si esta conectado.

- ACCESS_WIFI_STATE: Permite acceder al estado de la conexion WIFI,
WIFI disponible, conectado.

En este archivo también contiene la clave necesaria para tener acceso a la APl de
Google Maps.

a:d:oid:;abe;="@s:ring/app;xame"b
android:name="com.googl
android:value="AIzaSyAtma4n
android:name="com.google.android.gms.version"
android:value="@integer/google play services version" />

llustracién 37: Archivo AdroidManifest.xml GoogleMaps api key

MainActivity.java

Clase inicial de la aplicacion encargada de construir la interfaz de usuario inicial,
validar los datos para él envio, iniciar el mapa, e iniciar la interfaz de preferencias.

Cabe destacar que esta clase hereda de FragmentsActivity, esta clase es un contendor de
Fragments, es necesario tener importado el paquete de soporte v4 para poder utilizarla.

Los Fragments son unidades de interfaz de usuario que se pueden intercambiar de forma
dindmica por otros fragments segun tipo de dispositivo, un ejemplo de uso de fragments
es la aplicacion de Gmail, esta posee dos fragments la barra latera con los tipos de
correo, y otra con los correos en si, en un dispositivo ovil, solo si pulsas sobre la parte
izquierda de la pantalla aparece el fragment de barra lateral, en un dispositivo con un
pantalla mas grande, apareceran los dos fragments a la vez.

En esta aplicacion los fragments son las interfaces de usuario de entrada de datos, y se
intercambian al deslizar el dedo por la pantalla. Esto se hace gracias a la clase
ViewPager, que es la que implementa esta funcionalidad. A esta clase se le pasan el
total de paginas que tendra y los respectivos fragments que mostrara en cada pagina.

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.main);
mSectionsPagerAdapter = new SectionsPagerZdapter (getSupportFragmentManager()):
mViewPager = (ViewPager) findViewById(R.id.pager):
nmViewPager.setAdapter (mSectionsPagerZdapter);

Evita que se destruvan los fr

nViewPager.setOffscreenPagelLimit (4);

camara=new Camara();
formulario=new Formulario():
sonido=new Sonido():

llustracion 38: Creacion del ViewPager
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Una dificultad de utilizar este contenedor de Fragments, es que al intercambiar
cualquier fragment este se elimina, esto es un problema si por ejemplo rellenamos el
formulario y luego deseamos hacer una foto, en este caso al intercambiar el fragment
Formulario por el de Camara los datos del formulario se pierden, para evitar que se
destruya se utiliza la siguiente instruccion.

Y S WL e e e IR bk | A e e R A T

mViewPage:.setOffscreenPageLimic(4)4

lHustracion 39: Cédigo MainActivity.java

Otro problema que encontramos al utilizar Fragments y ViewPager es que cuando en un
fragment lanzamos algun ContentProvider en algunos casos el resultado de la actividad
no se devuelve al fragment que la ha lanzado, sino que se devuelve a la vista que lo
contiene, en este caso MainActivity, asi que tenemos que recoger los datos devueltos y
proporcionarselos a los fragments.

_____

switch (requestCode) {
base GLOBALES.SELECCIONAR IMAGEN:{
camara.onMyActivityResult (requestCode, resultCode, data);
break:;

case GLOBRLES.RECONOZIMINETO DE VOZ REQUEST CODE:({
sonido.onMyActivityResult (requestCode, resultCode, data);
break;

llustracioén 40: Codigo captura onActivityResult.

Camara.java

Clase, que extiende de Fragment, encargada de gestionar la captura de imagenes
de la camara del dispositivo o la obtencion de las imagenes disponibles en la galeria, asi
como de mostrar las imagenes ya tomadas.

Cabe destacar que esta clase hace uso de Content Providers. Los ContentProviders son
herramientas de las aplicaciones Android que permiten la intercomunicacion entre
diferentes aplicaciones, con esta libreria podemos Ilamar a la aplicacién de camara o de
galeria con una sola instruccion.

Intent cameralntent = new Intent (MediaStore.ACTION IMAGE CAPTURE);
cameraIntent.putExtra (MediaStore.EXTRA OUTPUT, Uri.fromFile(f)):

Intent intent=new Intent (Intent.ACTION PICK,MediaStore.Images.Media.EXTERNAL CONTENT URI):

llustracion 41: Codigo lanzamiento providers.

Para mostrar las imagenes se hace uso de un contenedor GridView, este muestra
las imagenes en forma de tabla. Un problema al utilizar este contenedor es que al tomar
las imagenes con alta resolucion este contenedor las muestra escaladas y necesita
cargarlas en memoria, en este caso al tener un numero considerable de imagenes el alto
consumo de recursos ralentiza la aplicacion y hasta puede causar un error, para
solventar esto se ha decidido que al obtener una imagen se creara automaticamente una
miniatura de esta, que sera la que se cargue en este contendor, asi se evita el alto
consumo de memoria.
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public void guardarFoto() {
/Uri es variable de clase porque por data no lo co
if (uri'!=null) {
Ficheros.crearMiniatura (uri);
imagenes.add (uri);
posicion++;
adapter.notifyDataSetChanged () ;

-

}

public void guardarGaleria (Uri path){
try {

String origen=Ficheros.obtenerRutaDesdeUri (path,actividad);

if(origen!=null) {
File f = Ficheros.crearFicheroImagenTempExterno(this.id):
Ficheros.copiarFichero(origen, f.getBbsolutePath()):
Ficheros.crearMiniatura (f.gethbsolutePath());
imagenes.add (f.getAbsolutePath());
posicion++;
adapter.notifyDataSetChanged () ;

}

else{
/*DialogoAlerta dc=new Dialogollerta():

llustracion 42: Cédigo MainActivity.java crea miniaturas.

Formulario.java

Clase que extiende de fragments, que se encarga de crear el formulario para
cumplimentar los datos del animal mediante componentes como Spinner (caja
desplegable), RadioButton (eleccion obligatoria entre varias opciones) o EditText
(campo de texto).

La clase posee las funciones necesarias para comprobar los campos rellenados.

public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,Bundle savedInstanceState) {
View rootView = inflater.inflate (R.layout.formulario,container, false):
spinnerTipo=(Spinner) rootView.findViewById(R.id.spinner tipo):
spinnerRaza=(Spinner) roocView.findViewById(R.id.spinner_raza);
radioM=(RadioButton) rootView.findViewById(R.id.radioButton macho):;
radioH=(RadioButton) roocView.findViewById(R.id.radioButtoq_hembra):
radioP=(RadioButton) rootView.findViewById(R.id.radioBu:ton_pequenyo);
radioMe=(RadioButton) rootView.findViewById(R.id.radioButton_mediano);
radioG=(RadioButton) roo:View.findViewById(R.id.radioBu:toq_grande);
color=(EditText) rootView.findViewById(R.id.edi:Tex;_color):
caracterisiticas=(EditText) roocView.findViewById(R.id.editTex;_caracteristicas);
return rootView;

i
llustracion 43: Cédigo creacion del formulario

Sonido.java

Clase que extiende de Fragment, que permite mediante un ContentProvider
lanzar la aplicacion de reconocimiento de voz y presentarlo en un campo de texto.

public void reconocimientoVoz () {
Intent intent=new Intent (RecognizerIntent.ACTION RECOGNIZE SPEECH):;
intent.putExtra (RecognizerIntent.EXTRA LANGUAGE MCDEL, RecognizerIntent.LANGUAGE MODEL FREE FORM):
//Llamamos desde la actividad a causa del bug

actividad.startActivityForResult (intent, GLOBALES.RECONOZIMINETC DE VOZ REQUEST CODE):

}
llustracion 44: Codigo de lanzamiento del reconocimiento de voz
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DialogFragment.java

Clase que hereda de DialogFragment, que se encarga de crear una ventana modal

para mostrar cualquier mensaje o advertencia.

public Dialog onCreateDialog (Bundle savedInstanceState) {
if (getArguments () .containsKey ("message"))
this.message=getArguments () .getString ("message");
if (getArguments () .containsKey("title”))
this.title=getArguments () .getString("title");
if (getArguments () .containsKey ("button"))
this.button=getArguments () .getString ("button”);
return new AlertDialog.Builder (getActivity())
.setMessage (this.message)
.setTitle(this.title)
.setPositiveButton(this.button, new DialogInterface.OnClickListener()
public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {
dialog.dismiss ()
}
})
.create();

1
¥

llustracion 45: Creacion dela ventana de dialogo.

BBDD.java

{

Clase que se encarga de crear y gestionar la base de datos SQL.ite del

dispositivo.

Cuando se accede a la BBDD esta clase comprueba que existe y si no es asi crea las
tablas necesarias, también tiene distintos métodos para realizar consultas y operaciones

SQL.

private static final String CREATE TABLE DATOS="" +
"CREATE TABLE Datos ( " +
"id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, " +
"tipo INTEGER DEFAULT 0," +
"sexo INTEGER DEFAULT 0," +
"tamanyo INTEGER DEFAULT 0," +
"raza TEXT DEFAULT ''," +
"color TEXT DEFAULT ''," +
"carac TEXT DEFAULT ''," +
"descripcion TEXT DEFAULT ''," +
"fecha CHAR(19)," +
"lat REAL DEFAULT 0," +
"lng REAL DEFAULT 0 " +

nyw,

private static final String CREATE TABLE IMAGENES="" +
"CREATE TABLE Imagenes( " +

"id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT," +

"ruta TEXT," +

"id dato INTEGER," +

"FOREIGN KEY (id_dato) REFERENCES Datos(id) ON DELETE CASCADE" +

nyw,

lustracion 46: Codigo creacién tablas en BBDD.java
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Ficheros.java

Clase estatica encargada de gestionar los ficheros de la aplicacién imagenes, esta
clase crea las miniaturas de las imagenes obtenidas, y gestiona tanto las originales como
las miniaturas.

public static void crearMiniatura(String f){
Bitmap b=Utilidades.getBitmap(f, 100):;
FileOutputStream out;
try {
out = new FileQOutputStream(obtenerRutaMiniatura(£f)):
b.compress (Bitmap.CompressFormat.JPEG, 75, out):
} catch (FileNotFoundException e) {

Auto-generated catch block

e.printStackTrace ()

public static String obtenerRutaMiniatura (String ruta) {
int pos=ruta.lastIndexOf("/"):
String path=ruta.substring(0, pos):
String name=ruta.substring(pos+l, ruta.length()):
return path+"/min "+name;

llustracién 47: Codigo gestion miniaturas

Mapa.java

Clase encargada de conectar con la API de GoogleMaps para mostrar un mapa,
también se encarga de obtener la ubicacion.
Esta clase se apoya con un contenedor llamado GoogleMap proporcionado por la
libreria google-play-services_lib, para mostrar y gestionar el mapa.
-_&apa = ( (SupportMapFragment) getSupportFragmentManager().findFragmentById(R.id.map)).getMap():
mapa.setMapType (GoogleMap.MAP TYPE NORMAL):;

mapa.setMyLocationEnabled (true);
LocationManager lmanager=(LocationManager)getSystemService (LOCATION SERVICE):

Criteria criteria=new Criteria():
String provider=lmanager.getBestProvider (criteria, true):;
location=1lmanager.getLastKnownLocation (provider);

llustracion 48: Creacion del mapa

Para dar la posibilidad al usuario de indicar la posicion manualmente, la aplicacion
obtiene la posicion automaticamente mediante la interfaz LocationListener y muestra el
mapa centrado en esa ubicacion, para marcar la ubicacion verdadera se deja al usuario
poner una marca en el mapa, esta utilidad se implementa mediante la interfaz
OnMapLongClickListener.



@Override
public void onMapLongClick(LatLng latLng) {
if (marca!=null) {
marca.remove () ;

marca=mapa.addMarker (new MarkerOptions () .position(latlng)):
this.lat=latLng.latitude;
this.lng=latLng.longitude;

double latitude=location.getLatitude ()

double longitude=location.getLongitude():

LatLng latLng=new LatLng(latitude,longitude):

if (marca==null) {
mapa.moveCamera (CameraUpdateFactory.newlatlng(latlng)):;
mapa.animateCamera (CameraUpdateFactory.zoomTo(14));

lustracion 49: Codigo obtener ubicacion y poner marca.

Envio.java

Clase que se encarga de crear y gestionar la interfaz de usuario que muestra los
envios pendientes, tiene un contenedor ListView que gestiona el listado de envios. Al
igual que con el contenedor GridView, si las imagenes que se muestran en el listado
fueran escaladas desde el original podrian ocasionar un consumo excesivo de memoria,
asi que se aprovecha las miniaturas ya creadas anteriormente para mostrar las imagenes.
if(d.getImagenés(;isize()>55{

img.setScaleType (ImageView.ScaleType.CENTER CROP);
img.setImageURI (Uri.fromFile(new File (Ficheros.obtenerRutaMiniatura (d.getImagenes().get (0).getRuta()))

else{
img.setImageResource(android.R.drawable.iq_menq_gallery);

llustracion 50: Cédigo obtencién archivos de miniaturas

Esta clase también se responsabiliza de enviar los datos, al enviar los datos se envia una
cadena en notacién JSON con los datos y las imagenes, ya que puede haber algln error
en el proceso de envio, esta clase se encarga de enviarlo por partes y esperar la
confirmacion del servidor para conocer que la recepcién ha sido satisfactoria.
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try {

//No esta gquardado en el servidor

if (dato.getIdServidor()==0){
String json = dato.toJdSON():
List<NameValuePair> pares = new ArrayList<NameValuePair>();
pares.add (new BasicNameValuePair ("operacion", "guardar dato")):;
pares.add (new BasicNameValuePair ("usuario”,usuario)):
pares.add (new BasicNameValuePair ("dato",json)):
Conexion con=new Conexion(this,pares);

String res=con.execute (url, "post").get ()’
if (Utilidades.esNumero(res)){
dato.setIdServidor (Long.parselong(res)):
dato.modificarIdServidor (getApplicationContext()):
if (subirImagenes (url,dato.getIdServidor(),dato.getImagenes())){
borrarDatos (position);
mostrarAlertas (4):;

}
//Si esta guardado en el servidor
else{
if (subirImagenes (url,dato.getIdServidor(),dato.getImagenes())){
borrarDatos (position);
mostrarBlertas(4).;

}
} catch (InterruptedException e) {

llustracién 51: Codigo envio datos e imagenes

private boolean subirImagenes (String url, long id, List<Imagen> imagenes)
for (Imagen img : imagenes){
if (img.getEstado ()==0){
Conexion con=new Conexion(this,null);
url+="?operacion=guardar_img&id="+id;
String res=con.execute (url,"file",img.getRuta()).get():
if (res.equals("ok")){
img.setEstado (1)
img.modificarEstado (getApplicationContext()):
Thread.sleep(1000);
}
else{
throw new InterruptedException():

}
return true;

private void borrarDatos(int position) {
Datos dato=datos.get (position);
for (Imagen img : dato.getImagenes()) {

Ficheros.eliminarImagen(img.getRuta()):

}
dato.eliminarDato (getApplicationContext()):
datos.remove (position) ;
adapter.notifyDataSetChanged();

}

llustracién 52: Codigo subir imagenes y borrar imagenes subidas.



Conexion.java

Esta clase se utiliza para gestionar el envio al servidor, la conexién con el
servidor se hace mediante HTTP. Esta clase extiende de AsyncTask, que permite crear
un hilo que se ejecuta en paralelo con la aplicacion, que sera el que se encargue de
enviar los datos e imagenes.

if (opcion.equals ("post™)){
try{

HttpParams param=new BasicHttpParams():
HttpConnectionParams. setConnectionTimeout (param,20000) ;
HttpClient client = new DefaultHttpClient (param);
HttpPost post = new HttpPost (url):

try {
post.setEntity(new UrlEncodedFormEntity(pares)):
} catch (UnsupportedEncodingException e) {

Au ted catch ck

e.printStackTrace();

HttpResponse response = client.execute (post):;
HttpEntity entity = response.getEntity():
InputStream is = entity.getContent();

Leer del buffer
BufferedReader reader = new BufferedReader (new InputStreamReader (is,"UTFg8"),8):
StringBuilder sb = new StringBuilder():;
String line = null;
while((line = reader.readLine()) !'= null) {
sh_ammend (1ine) :

lustracion 53: Envié de datos al servidor

main.xml

Este archivo es un layout, un layout es un contenedor de vistas que controla su
comportamiento y posicion, tiene un formato xml en el que se indica que componentes
se visualizan y cual sera su forma, en este caso este layout especifica la vista ViewPage
especificando que ocupe toda la pantalla tanto de ancho como de alto entre otras
propiedades.

<android.support.v4.view.ViewPag
18 :android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/pager"
android:layout_width="match parent"
android:layout_height="match parent"
tools:context=".MainActivity" >

llustracion 54: Layout ViewPager

Xmir

camara.xml

En esta ocasion se especifica las propiedades del GridView que contendra la vista
camara, ocupa toda a pantalla disponible, sus columnas seran se 110 dp (pixeles por
densidad), las celdas se rellenaran ocupando todo el espacio, se dejara un margen de 5dp
entre celdas, las columnas se adaptaran al espacio disponible y por Gltimo, se centrara el
contenido de las celdas.
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android:id="@+id/galeria”
a:d:cid:layo:t_w;dth="fill_parent"
a:d:o;d:layout_height="fill_parent"
android:columnWidth="110dp"
a:d:o;d:::mCol:n:s="autq_fit"
android:verticalSpacing="5dp"
android:horizontalSpacing="5dp"
android:stretchMode="columnWidth"
android:gravity="center" />

llustracion 55: Layout Grid View
strings.xml

Este es un archivo de recursos en notacién xml, en este se indican unos items y su
correspondiente cadena de caracteres, la cadena serd el texto que deseemos que aparezca en la
interfaz.

Segun la carpeta que lo contenga, el sistema Android elegira uno u otro dependiendo del idioma
gue tengamos predefinido en el dispositivo. El archivo string.xml que este en la carpeta
res/values/string.xml sera el utilizado por defecto, si el archivo esta en la carpeta res/values-
es/strings.xml mostrara estas cadenas en la interfaz si el idioma del dispositivo es el

espafol.

<3 name">LostPet</string>

< —-_>

<s ">Enviar</string>

<s ings">Configurar</string>

<3 iente">Siguiente</string>

<s iente">Envios Pendientes</string>

lustracion 56: Archivo de recursos

Servidor
repartidor.php

Este script utilizado en el servidor, e implementado con el lenguaje PHP, se utiliza para
segun el tipo de llamada POST o GET que reciba, lanzar una accion dependiendo del
valor obtenido en la cadena operacion.

if(!isset($_POST["operacion"]) && !isset($ GET["operacion"]))
die ("ERRCR") ;

if(isset ($_POST["operacion"]))
Soperacion=$ POST["operacion"];

else{

; S$operacion=§_ GET["cperacion"];

}

if (Soperacion=="guardar dato"){

echo Logica::Guardar():

elseif (Soperacion=="guardar img"){

echo Logica: :GuardarImagen();

lustracion 57: Script repartidor
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logica.php

Este script tiene diversos métodos para hacer diversas acciones como, guardar los datos
que son enviados en formato JSON, o guardar las imégenes.

public static function Guardar(){
$usuario=§ POST["usuario"];
if (Susuario=="")

$usuario="Anonimo";

$json=§_POST["dato"];
$datos=json_decode ($json, true);
$res=BD::insertarDatos ($datos["tipo"], $datos["=sexo"],Sdatos["tamanyo™], $dat

return S$res;

public static function GuardarImagen() {
$id _dato=$_GET["id"]:
$ruta=self::GuardarArchivoImagen ($id_dato):
if (!empty (Sruta)){
$res=BD::InsertarImagen ($id dato,$ruta):;
if (is_numeric($res)){
retarn "ok";

return $res;
return "error™;

lNustracion 58: Script l6gica

bbdd.php

Este script contiene métodos para hacer consultas y operaciones sobre la base de datos
MySQL.

public static function ObtenerDatos|() {

S$consulta="select * from lostpet dato

L]

"e
;

$bd=new BBDD|("an
return $bd->Consulta ($consulta);

droid") ;

public static function ObtenerImagenes ($id dato){

S$consulta="select * from lostpet im
$bd=new BBDD("android");
return $bd->Consulta($consulta):;

lustracion 59: Script acceso a base de datos
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6.3 Conclusiones

En esta seccion se han descrito las partes que més importantes y que mas dificultades
han presentado en la implementacion de la aplicacion, explicando las decisiones
tomadas y las ventajas de llevarlas a cabo, mostrando el cddigo maés relevante.

En el siguiente capitulo se presenta el trabajo realizado, que aporta este software y
mejoras y ampliaciones se pueden desarrollar en el futuro.
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7. Conclusiones

7.1 Resumen del trabajo desarrollado

En este documento hemos podido ver la problematica social de los animales
perdidos y abandonados, asi como apreciar la gran cantidad de informacion recolectada
pero imposible de usar eficientemente para su proposito.

Para solventar este problema se ha realizado una aplicacion en Android que pretende
centralizar la informacién en un servidor comun, desde distintos métodos de entrada.

Se ha visto que herramientas y tecnologias estan disponibles para capturar la mayor
cantidad de datos en tiempo real y de la forma mas automatizada posible.

En cuanto a los objetivos de disponer de una interfaz que pueda aunar varios métodos
de entrada de datos, de una forma facil y clara, y centralizarlos en un servidor, se ha
creado un software capaz de realizar este proposito.

Se han descrito las partes mas relevantes del c6digo, asi como las decisiones tomadas
ante inconvenientes que han surgido durante el desarrollo de la misma.

Asi como un manual de uso de la aplicacion, para sacar el maximo rendimiento de esta.
Por ultimo el objetivo principal que es ser una herramienta de ayuda para la busqueda y

localizacion de animales perdidos y abandonados, no se puede probar que es totalmente
util, ya que solo se ha probado en un &mbito universitario.

7.2 Aportaciones

Las aportaciones realizadas en este documento son:

Una vision de la problematica actual de las mascotas perdidas y abandonadas, y un
estudio de las herramientas disponibles actualmente, y la eficacia de estas.

Un estudio de los dispositivos y tecnologias disponibles para recolectar informacion en
tiempo real.

Un software capaz de aunar diversos métodos de captura de datos y centralizarlos en un
servidor.
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7.3 Trabajo futuro

A continuacion se exponene diversas mejoras y ampliaciones para hacer esta
herramienta mas util en su proposito final.

En primer lugar integrar de forma funcional algunos metodos de entrada de datos
como la realidad virtual, o mejorar el acceso a ciertas capturas de datos mediante
Widgtets, que por ejemplo proporcionen acceso directo a la toma de una imagén.

Tambien seria interesante extender a otras plataformas este software, como iOS o
Windows Phone, asi se incrementaria la informacion recopilada.

Seria conveniente crear un cliente web para el sistema centralizado, para ofrecer los
datos recopilados. Asi como desarrollar algiin software capaz de reconocer imagenes de
animales y en consecuencia poder obtener una trazavilidad de las mascotas perdidas
para poder recuperarlas.
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Anexo

Introduccion

En esta seccidn se va a mostrar como funciona el sistema a nivel de usuario,
explicando con imégenes y texto todas las funcionalidades que un usuario puede utilizar
en la aplicacion, para sacar el maximo partido al software.

Software

La aplicacion LostPet es un sistema para la captura de datos a través de
diferentes entradas disponibles en cualquier dispositivo movil, este permite la captura
de imagenes, la introduccion de los datos mas relevante de un animal a través de un
formulario, la descripcion via reconocimiento del lenguaje y la descripcién de la
mascota apoyandonos en la realidad virtual, toda esta informacion mas algunos
metadatos capturados automaticamente o de forma manual seran enviados a un servidor.
Esta aplicacion pretende a través de un cliente movil tomar la mayor cantidad de datos y
centralizarlos en un servidor de forma clara y ordenada, y asi evitar la pérdida de
informacidn o que se da en otros sistemas.

En este manual servira para conocer todas las funcionalidades disponibles y como
utilizarlas, para asi obtener el mayor rendimiento de la aplicacion.

Instalacion

En lo que se refiere a la instalacion, en el servidor no seré necesario ya que este
estara disponible desde el primer momento a los clientes.
En cuanto a la aplicacion movil sera necesario obtener el paquete del programa apk e
instalarlo en el movil, esta se hace de forma automatica.

Configuracion

La configuracion respecto al servidor, sera necesario poner el servidor a la
escucha de las peticiones de los clientes, en cuanto a los clientes, sera necesario indicar
la IP del servidor y el puerto a conectar, asi como diferentes parametros como el usuario
y contrasefia, Si Se posee una, 0 con que conexion movil estara permitido enviar los
datos, cualquiera o solo WIFI.
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Manual de Usuario

Al iniciar la aplicacion movil, podremos ver una vista donde tendremos la
opcidn de empezar a introducir datos, iniciar la configuracion de la aplicacion, y pasar
directamente a envios pendientes de realizar.

Botdn de menu recoger los datos necesarios
ENVIAR VENVETS

d: Botdon de menu para acceder a preferencias.

) _ Opcion del mend ara ir
SRR NG directamente a la vista de

envios pendientes.

@ LostPet enviar A

=2 Envios Pendientes

@ -

llustracion 60: Interfaz de usuario imagenes tomadas inicio

En esta interfaz de usuario deslizante estara dividida en cuatro posibles vistas.

@LostPet ENVIAR ENVIAR = ENVIAR enviar A

Macho Hembra
Tamafho

Pequefio Mediano Grande

sconocido

llustracién 61: Camara Formulario Captura de voz Realidad Virtual
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Camara

En esta vista podremos apreciar un icono con forma de camara que se utilizara

para lanzar la aplicacion de cAmara disponible en el dispositivo y poder capturar
imagenes con esta.

@ LostPet

Boton para lanzar
la cdmara

Manteniendo este boton
pulsado se cambia al botdn de
galeria.

llustracion 62: Interfaz de usuario icono camara Interfaz de usuario de la camara

Si pulsamos el icono de la camara durante un breve periodo de tiempo, esta cambia para
proporcionar un acceso a la galeria de imagenes disponible en él dispositivo.

| ) "l i@ 20:27

Boton para lanzar s PTEED

@ LostPet envieR A f Ia galerl’a Select photo CANCEL
“ % »
i A [ SR
Manteniendo este boton o

pulsado se intercambia por
el de cdmara.

~e
1 <

@@ Screenshot @ Posts - vicchiam81

B WhatsApp Images @ Profile Photos

 Som ) [ =

llustracion 63: Interfaz de usuario icono galeria Interfaz de usuario de la galeria

81 ‘v



APLICACION ANDROID PARA LA GESTION INTEGRAL DE LA BUSQUEDA Y LA
LOCALIZACION DE MASCOTAS PERDIDAS O ABANDONADAS

En cualquier caso la imagen capturada u obtenida a través de la galeria pasara, en forma
de miniatura, a la interfaz para visualizar el total de imagenes obtenidas en formato
tabla.

=N | O "l 14 19:51

® Lostpet . Se podran afnadir hasta un total de 12 iméagenes.

Si se produce un error al intentar obtener la imagen, el
sistema mostrara una advertencia indicandolo.

llustracion 64: Interfaz de usuario imagenes tomadas

Las imagenes de la interfaz de usuario camara se pueden tanto eliminar con una
pulsacion larga en la imagen, como visualizarlas en pantalla completa mediante una
pulsacion corta. Si se indica que una imagen se quiere eliminar el sistema pedira
confirmacion para realizar la accion.

Las imagenes obtenidas de la galeria no se eliminaran ya
que la aplicacién hace una copia.

Confirmar

¢Seguro que deseas borrar la

imagen?

Cancelar

llustracidn 65: Interfaz de usuario imagenes tomadas opcién eliminar.
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Visualizar Imagenes

Se podra visualizar las imagenes obtenidas mediante desplazamiento horizontal
pulsando sobre una imagen, todas las imagenes se mostraran ocupando la mayor parte
posible de la pantalla del dispositivo.

Cuando se desee finalizar esta visualizacion solo bastara
con pulsar el botdn de volver para seguir con la captura de
datos en la interfaz camara.

llustracion 66: Interfaz de usuario visor imagenes con alerta

Formulario

Vista donde podremos apreciar una serie de campos a rellenar por parte del
cliente, estos campos son las propiedades mas importantes del animal, es gato o perro,
edad aproximada, raza, color, tamafio y una descripcion més detallada de este.
Algunos campos solo dejaran elegir entre una serie de valores, mientras que otros son
de texto libre.

o W
R LostPet envian A

=i |
0% Lostpet enviar - A

CAMARA FORMULARIO

Tipo

CAMARA FORMULARIO
Tipo

Gato
Sexo Sexo
Macho © ' Hembra Macho @ Hembra
Tamafio
Pequeiio Mediano Grande ® Pequefio Mediano Grande
Raza LEFE]
Desconocido Desconocido
Color

Blanco y negro
Cara cas

gato pequefio

llustracion 67: Formulario sin rellenar Formulario rellenado
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Si algin campo obligatorio del formulario no se cumplimenta se mostrara un mensaje
recordando que el campo debe de rellenarse.

Debes indicar las caracteristicas

Aceptar

llustracion 68 Interfaz de usuario Formulario con alerta

Sonido

Esta vista permite mediante reconocimiento de voz y una conexion a internet
capturar la descripcion que el usuario realizara mediante su voz y trasladarla a texto en
la interfaz de usuario.

o~ W ; . ~ )
Para tener disponible la @ e o

opcién de reconocimiento
de voz es necesaria una
conexiodn a internet.

@ LostPet EnviaR A

llustracion 69: Interfaz de usuario sonido vacia Interfaz sonido rellena
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Realidad virtual

Apoyandose con la realidad virtual el usuario podra hacer la descripcion visual
mas aproximada de la mascota

[a] Saving screenshot.

envian A

llustracion 70: Interfaz de usuario realidad virtual vacia

Preferencias

Si se elige la opcidn de editar las preferencias, se visualizara una vista donde
podremos elegir los parametros relevantes de la aplicacion, servidor y puerto donde
escuchara el servidor, asi como elegir con qué tipo de conexion a la red se enviaran
iméagenes, cualquier o WIFI.

@ Preferencias
CONEXION

datos solo Wifi

s si la conexién WIFI esta
Servidor

Puerto

llustracion 71: Interfaz de usuario preferencias.
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Todas estas vistas son complementarias entre si, ya que se pueden capturar los datos de
cualquiera de las cuatro formas pudiendo utilizar varias a la vez, con la Gnica condicion
de que al menos el formulario esté debidamente cumplimentado.
Para avanzar en el proceso una vez se tengan los datos capturados se pulsaré sobre el
botdn siguiente.

9 © 4|20
Si no se cumplen los requisitos mencionados anteriormente
el sistema mostrara una advertencia.

Advertencia

No hay ningun dato introducido

Aceptar

lustracion 72: Interfaz de usuario visor imégenes con alerta
Mapa

Esta vista mostrara un mapa de GoogleMaps donde automaticamente se intentara
obtener la ubicacion actual y mas precisa disponible del usuario y se mostrara una
marca en esta, el usuario podra introducir la ubicacion manualmente si asi lo desea, con
tan solo desplazar el mapa a la ubicacidn deseada y mantener pulsado sobre este para
poner una marca indicando la ubicacién real donde se encontrd al animal.

MM Una vez obtenida la ubicacion de forma automatica o
manual se procedera a obtener las coordenadas, y con estas
y los datos introducidos anteriormente, se lanzara la
siguiente interfaz.

m LostPet HECHO ~BORRAR MARCA

Indica donde esta el animal

g S \¢ _ Circulo azul, ubicacion actual.
Q'W@ Marca roja, ubicacién indicada.

el Alamedz

© (| ]

llustracion 73: Interfaz de usuario mapa
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Envios pendientes

En esta interfaz de usuario se podra visualizar todos los envios pendientes que
aun no se han envido completamente al servidor, se mostraran en forma de listado,
pudiendo elegir eliminarlas si asi se desea.

@ - Envio Pendiente Enviar

Envio Pendiente Enviar

23-09-2014 23:53 u

23-09-2014 23:53

lHustracion 74: Interfaz de usuario envios pendientes

Si el envio se hace correctamente y de forma completa se eliminara de la lista el envio,
y se mostrara un mensaje de envio realizado correctamente, en caso contrario se indicar
al usuario que el envio no se realiz6 correctamente.

Enviado

Enviado Correctamente

Aceptar

lustracion 75: Interfaz de usuario envios pendientes
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