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Resumen

En este proyecto se ha desarrollado parte de una aplicacion de movilidad de
invidentes para Android. La introduccién del destino se realiza por voz y a partir
de ahi utilizando diversas herramientas se guia al usuario.

A lo largo del proyecto se realiza dos aplicaciones. En la primera se utiliza los
mapas de Google Maps, debido a la facilidad de implementaciéon y a la multitud
de funcionalidades. No obstante, el uso de Google Maps tiene el inconveniente
de las limitaciones de licencia.

Es por este motivo que mas adelante se implementa una nueva aplicacion en
la que se utilizan los mapas de OSM. OSM tiene la ventaja de que es un
proyecto gratuito que nos da mas libertad. El lado negativo es que, al menos
por ahora, no es tan potente como Google. Aun falta mejorar mucho los
mapas, indicar las posiciones de los numeros en las calles, y el
encaminamiento se tiene que realizar mapeando un mapa y usando, en este
caso, Dijkstra.
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Overview

This project has developed part of an accessible navigation system for the
Android platform. The accessible user interface is based on the natives android
voice recognition and voice synthesis systems. The navigation system
computes pedestrian routes and in future development it should compute
routes using public transport information.

The project is basically the study of what map system is suitable for this
development. First, we based our study using Google Maps API because it is
natively implemented in the Android Platform, has a relative updated and
accurate maps, a routing system which computes routes for pedestrian, and,
finally, a reverse geolocation system. Two are the main reasons to not base
our solution in Google Maps API: first, the use restrictions imposed by the
license agreement and t hat we canot i mpr o
information for computing routes.

So, this project considered the use and the development of tools and software
libraries to use Open Street Map as the geographic information system. Open
Street Map, allows the users to edit the geographic information achieving a
map detail level which can overcome Google Maps.
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INTRODUCCION

Hoy en dia los teléfonos méviles no son lo que eran. Ahora no sélo sirven para
llamar por teléfono o mandar mensajes. Cuando decidimos comprar un movil
compramos un teléfono, una camara de fotos, un tomtom, un instrumento para
jugar, una conexion a internet...

Pero ya no sélo tenemos teléfonos inteligentes, sino que con la llegada de
Android tenemos | a posibilidad de
posibilidad de descargar o desarrollar tus propias aplicaciones en funcién de
las necesidades o gustos de cada persona, gratuitamente o por un modico
precio.

Es por este motivo que se ha pensado en el desarrollo de este proyecto. Con
Android se tiene la posibilidad de conseguir un mévil asequible en el que poder
ir incorporando aplicaciones a medida que vayan saliendo sin necesidad de
cambiar de terminal. También se acaba una época en la que tener que comprar
moviles especialmente disefiados para invidentes, con lo que esto conlleva en
el precio del mismo.

En el siguiente proyecto se desarrolla una aplicacion de movilidad para
invidentes sobre el entorno Android, implementando funcionalidades
especialmente disefiadas para el facil manejo del programa para personas con
problemas de vision.

En el capitulo 1 se estudia los objetivos del proyecto, asi como los terminales
sobre los que se desarrollard y se vera algunos proyectos parecidos en este
momento.

En el capitulo 2 se explica el entorno de desarrollo, asi como lo necesario para
su instalacion.

En el capitulo 3 se habla de forma general de las APl de mapas para android
utilizadas en el proyecto: GoogleMaps y OSM.

En el capitulo 4, una vez comentadas las distintas APIs, se explica las
aplicaciones realizadas asi como los problemas encontrados en cada una de
ellas.

En el capitulo 5, se habla de una demo de encaminamiento como solucién a
algunos problemas encontrados.

Por ultimo en el capitulo 6 se hace una pequefia conclusién del proyecto
realizado, y se analiza las posibles mejoras a desarrollar en un futuro.

tener
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CAPITULO 1. VISION GENERAL

1.1. Origen

La tecnologia de los teléfonos mdviles cada dia avanza mas y mas. Salen
nuevas aplicaciones, nuevos disefios y funcionalidades para todo el mundo, o
mas bien para casi todo el mundo. Hay un publico que no se suele tener en
cuenta a la hora de disefar sistemas operativos para movil o aplicaciones y son
las personas discapacitadas, concretamente los invidentes. Desde hace
algunos afios se viene desarrollando algunos terminales especialmente
disefiados para los invidentes, aunque también cabe destacar que no son
facilmente accesibles debido a su coste. Es por esto que con la llegada de
Android se abre una esperanza de conseguir accesibilidad a costes reducidos.

Con la llegada al mercado de los terminales con GPS y conexion permanente a
Internet se plantea la posibilidad de tener en el propio mévil un programa que
nos ayude a llegar de la forma mas rapida a un destino concreto. Esto es una
ayuda para cualquiera, pero mas aun para personas invidentes.

La idea es crear una aplicacién que facilite dicha necesidad afiadiendo ciertas
funcionalidades especialmente necesarias. Nos basamos en el sistema
Android, ya que es una forma facil de afiadir aplicaciones nuevas a terminales,

sin necesidad de unos requerimientos especiales, simplemente basta con el
sistema operativo.

1.2. Objetivos

Los objetivos de este proyecto son los siguientes:
e Facilidad de manejar (Vibracion).
e Facilidad introduccion/salida de textos (SpeechToText, TextToSpeech).
e Encaminamiento paso a paso.
e Instrucciones orales.

e Sefalizacion (Pasos de cebra, semaforos adaptados, entradas a
edificios).

e Actualizacion.

e Alerta de incidencias.
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1.3. Terminales

El Smartphone es un término comercial para denominar a un teléfono mévil que
ofrece mas funciones que un teléfono comun. Una caracteristica importante de
casi todos los teléfonos inteligentes es que permiten la instalacion de
programas que se adecuen a las necesidades de cada usuario. Estas
aplicaciones pueden ser desarrolladas por el fabricante del dispositivo, por el
operador o por un tercero.

Algunos ejemplos de teléfonos denominados inteligentes son: BlackBerry,
iPhone, Palm y todos los que tienen el sistema operativo Android, s60 6
Windows Mobile.

El Kernel de un sistema operativo es el nucleo del mismo, el software
responsable de facilitar a los programas acceso seguro al ordenador, el
encargado de gestionar recursos. Por ello es importante conocer qué nucleo
utiliza cada uno de los sistemas operativos de los terminales.

Tanto Android como Palm estan basados en Linux. BlackBerry esta basado en
un kernel propietario. IPhone se basa en OS X. S60 se basa en Symbian y
Windows Mobile en Windows CE. La principal diferencia entre un kernel de
propietario y uno de libre distribucién se basa en que estos ultimos cuentan con
una amplia comunidad de desarrolladores, gracias a los cuales se encuentran
rapidamente fallos, y se realizan mejoras, tanto para solucionar problemas
como para adaptarse a los nuevos tiempos. En los sistemas propietarios es
mMAas costoso encontrar errores ya que deben ser los propios desarrolladores
del sistema los que detecten y realicen mejoras, debiendo dedicar mas
recursos a investigacion en estos sistemas, con el consiguiente aumento del
coste.

Otro aspecto importante es la adaptabilidad de la plataforma, la facilidad para
poder adaptarlo a diferentes terminales. En este sentido Android es el que
mayor adaptabilidad presenta, ya que cada vez se estd utilizando en mas
dispositivos, no sélo teléfonos moviles.

También cabe destacar la conectividad de los sistemas, ya que es importante
para poder sacarle el mayor partido a las funcionalidades que se ofrecen. Es
importante el hecho de que cuenten con acceso WiFi a Internet, asi como
conectividad 3G.

El Kernel es importante, sin embargo el usuario o que mas aprecia es la
interfaz. En este sentido iPhone ha marcado estilo con sus iconos y su facil
acceso, ademas de la pantalla tactil que no requiere de un puntero, ya que
cuenta con gran precision al utilizarla con los dedos. Android también tiene una
interfaz sencilla e intuitiva con una buena precision. Sin embargo Windows
Mobile siempre ha requerido el uso de punteros.

Otro aspecto importante es el grado de personalizacion de las interfaces de
usuario. Android permite personalizar completamente el escritorio. Tiene varios
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escritorios completamente personalizables para poder organizar mejor las
aplicaciones, donde se pueden afadir accesos directos a los programas mas
utilizados. Windows Mobile también permite personalizar los iconos que
aparecen en el escritorio. BlackBerry permite Unicamente personalizar el tipo y
tamafo de letra, y ocultar iconos de acceso directo a aplicaciones que no se
utilizan.

Android BlackBerry OS iPhone OS 3.0 S60 5th Edition |Palm WebOS Windows Mobile
4.7 6.5

Interfaz intuitiva Si Si Si Menos Si Si
Instalacién de Sencilla (Android Sencilla Sencilla (App Store) Sencilla
nuevas aplicaciones | Market)
Notificacién Bandeja Pop-up, fondo Pop-up Pop-up Bandeja Bandeja, pop-up
Administracion Google. Posibilidad | BES, BIS Exchange, Exchange, Domino, |Synergy Exchange, Domino,
de contactos de sincronizacién ActiveSync, Mac OS | BlackBerry, iSync BlackBerry,

CON Otros servicios. Address Book ActiveSync
Copiar/Pegar Si Si Si Si Si Si
Ecosistema/Soporte | Amazon iTunes sin DRM iTunes Ovi Amazon Windows Media
multimedia Player
Actualizacion del OTA Tethered, OTA Tethered Tethered, OTA &7 Tethered, OTA
firmware
Motor navegador Webkit Propietario Webkit Webkit Webkit Internet Explorer
Thethering Si Si Si Si Si Si
Bluetooth estéreo | Si Si Si Si Si Si

Fig. 1.1 Tabla comparativa sistemas operativos moviles.

Pero sin duda uno de los puntos fuertes de los teléfonos inteligentes es poder
incluir nuevas funcionalidades y nuevas aplicaciones. Para ello es importante
que la plataforma admita desarrollo de terceros. En este sentido todas las
plataformas ponen a disposicion de los desarrolladores el SDK que permite
desarrollar aplicaciones para la plataforma en cuestion. Todas estas
aplicaciones desarrolladas por terceros deben estar disponibles en algun lugar
de la red. Los terminales iPhone disponen de AppStore. Android utiliza Android
Market. Windows y Palm han seguido los mismos pasos y ya han lanzado
mercados similares.
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Disponibilidad del
SDK

Tienda de
aplicaciones
Disponibilidad de
aplicaciones
Aplicaciones
nativas

Administracion local

de aplicaciones

Fig. 1.2 Tabla comparativa desarrollo en SO méviles

Debido a la gran demanda de los teléfonos Android, asi como la facilidad de
poner a disposicion de los demas las aplicaciones y el hecho de que no sea un
sistema operativo que dependa de un hardware concreto, nos centraremos en
este sistema operativo para realizar el proyecto

1.4. Arquitectura

El proyecto final tiene tres partes bien diferenciadas, tal y como se puede ver
en la Fig. 1.3.

p- -3
l'l

anNd>0ID

Fig. 1.3 Arquitectura del proyecto

La parte principal consiste en la aplicacion Android en si. Manejo de entrada y
salida de datos. Basicamente es la forma que tiene el usuario de interactuar
con el programa, con distintos menuds y opciones.
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La parte de OSM consiste en el uso del servidor de mapas. Se utiliza un
servicio de localizacion llamado Nominatim, que permite geolocalizacion
inversa, y un servicio de descarga de mapas denominado XAPI, que permite la
descarga de mapas sobre los que implementar el encaminamiento.

El servicio de encaminamiento se realiza sobre el mapa que nos devuelve la
XAPI. En esta parte se extraen todos los puntos de interés del mapa. Una vez
se tienen todos los nodos se calcula, mediante el algoritmo de Dijkstra, el
camino mas corto entre dos nodos concretos. Se construye un camino con los
distintos nodos que se recorren y se muestran la ruta en el mapa.

1.5. Proyectos similares

1.5.1. WalkyTalky e Intersection

Google ha presentado dos aplicaciones para Android disefiadas para ayudar a
los ciegos a caminar siguiendo las indicaciones de direcciones de Google Maps
con una tecnologia de navegacion GPS. Las aplicaciones, WalkyTalky e
Intersection Explorer, utilizan indicaciones por voz de recorridos a pie de
Google Maps dando a los ciegos la oportunidad de explorar el disefio de las
calles antes de caminar por el mundo fisico.

WalkyTalky es una aplicacion de indicaciones de direcciones por voz, mientras
gue Intersection Explorer proporciona exploracién tactil.

La primera aplicacion, WalkyTalky, proporciona acceso directo al componente
de direcciones a pie de Google Maps. A diferencia de la aplicacién de
navegacion normal de Android, WalkyTalky pronuncia en alto los nombres de
las calles e intersecciones mientras caminamos por y a través de ellas.

La segunda aplicacion, Intersection Explorer, es una aplicacion de exploracion
tactil. La aplicacién se inicia en nuestra ubicacion inicial (se puede cambiar el
lugar de partida introduciendo una direccién diferente). A continuacion, se

puede tocar |l a pantalla y mover el dedo p
zona.
A medida que fdexploramoso, |l a aplicaci-n pr

sobre las que va pasando nuestro dedo. Si nos perdemos, también podemos
mover el dedo en circulo por la pantalla y la aplicacion nos dira el nombre de
cada calle sobre la que vaya pasando nuestro dedo, junto con su direccion de
brujula correspondiente.
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¢ = ol @ 11:56

Moved 87 meters t§ left onto Upnamed road from
Huff Ave

SAMLALL
Tt

000!

L y(‘(“‘»{(\

Fig.1.4 Captura programa Intersection.

1.5.2. Kapten for Smartphone

Kapten for Smartphone de Kapsys es una solucion completa de ayuda a la
movilidad, disponible para smartphones con GPS. Ofrece a las persones en
situaciéon de minusvalia visual una valiosa ayuda, permitiéndoles ubicarse y
desplazarse con mayor facilidad. Totalmente embarcada y, por tanto, sin
necesidad de acceso de pago a la red, la aplicacién ofrece Servicios integrados
de localizacion y navegaciéon peatonal vocales 100% accesibles.

Kapten for Smartphone integra navegaci - -n Vi
y lectura de mapas urbanos. Integra una base Premium de puntos de interés

que incluye miles de direcciones pregrabadas (farmacias, comisarias,

hospitales, restaurantes, etc.).

Disponible en el transcurso del segundo trimestre de 2011 en plataforma
Windows Mobile, también podran adquirirse, a finales de 2011, en version
Android.
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Fig. 1.5 Kapten

1.5.3. Blind

Este proyecto no es un proyecto de movilidad en si, pero es interesante ver las
funcionalidades que ayudan al uso del terminal a personas invidentes.

Este programa utiliza la funcion TextToSpeech para poder gestionar el uso del
terminal. La primera vez que se accede a Blind te solicita instalar las librerias
TextToSpeech, y se muestra una pantalla en negro con el logotipo de la
aplicacion.

Se utiliza el teléfono de forma apaisada, para poder usar el TrackBall, y
moviendo de izquierda a derecha se va pasando por las opciones del
programa. Si se pulsa en la esquina superior izquierda de la pantalla se puede
volver al mend. Si se pulsa la esquina superior derecha se repite la opcién en la
que se encuentra.

Con Blind se puede acceder a la lista de contactos, los cuales dicta a medida
gue se vaya moviendo el TrackBall de arriba abajo. Para realizar una llamada
basta con hacer click cuando te encuentras en el contacto deseado.

Otra posibilidad es la de enviar mensajes de texto, seleccionando el contacto y
dictando el mensaje. El mensaje se escribe utilizando también el TrackBall, el
cual ird dictando las distintas letras del abecedario.

Estas son algunas entre muchas de las posibilidades que te brinda Blind
(gestionar canciones, comprobar localizacion GPS, conocer el estado de la
bater2aé).
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En la figura 1.6 se puede ver la Unica pantalla de la aplicacion. Puede parecer
chocante, pero al fin y al cabo consiste en una aplicacion disefiada para
escuchar, y por raro que parezca lo visual queda en un segundo plano.

oling

wwnw_blindapp.com

Alea Technology 2000

Fig. 1.6 Aplicacion Blind.

Esta aplicacién no es una aplicacion de movilidad en si, pero se ha
considerado interesante comentarla por lo ingenioso que resulta el manejo de
la misma.
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CAPITULO 2. DESARROLLO APLICACIONES ANDROID

2.1. Instalacion del entorno de desarrollo: SDK + Eclipse

Para poder trabajar con Android se tiene que instalar el entorno de desarrollo
Eclipse y el SDK de Android.

Para poder configurar el SDK de Android se debe instalar el paquete SDK de
arranque, que se puede encontrar en la pagina de
http://developer.android.com/sdk/index.html. Una vez instalado el paquete, se
instala el plug-in para Eclipse ADT.

Antes de comenzar con el SDK, se debe confirmar que se tiene instalado el
JDK. Una vez comprobado, se descarga el motor de arranque paquete SDK de
la pagina de descarga del SDK. Se descomprime el archivo .zip en un lugar del
equipo. Se anota el nombre y la ubicacién del directorio de SDK en el sistema,
ya que se tendra que hacer referencia al directorio SDK mas tarde.

Android ofrece un plugin para el IDE de Eclipse, ADT, asi se puede configurar
rapidamente nuevos proyectos de Android, crear una aplicacion de interfaz de
usuario, depurar sus aplicaciones utilizando las herramientas SDK de Android.

Para descargar el ADT, hay que ir a StartEclipse, Help -> Install New Software.
Se da click en Add, y en el didlogo que aparece se pone ADT Plugin en el
Nombre y en Location la URL https://dl-ssl.google.com/android/eclipse.

= Add Repository @

Mame: ADT Plugin Local...
Location:  https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/ Archive...

(%] Duplicate location

ey — - - |
':Z,.' OFK Cancel

Fig. 2.1 Ventana descarga ADT.

En el didlogo que aparece, se hace click en el checkbox y se pasa a la
siguiente ventana, donde se mostrara una lista con las herramientas que se
descargaran. (Fig. 2.2y 2.3).


http://developer.android.com/sdk/index.html
https://dl-ssl.google.com/android/eclipse

Desarrollo aplicaciones Android

11

MName

¥| Kt Android DDMS

7] 4 Android Development Tools

7] i Android Hierarchy Viewer
7] kit Android Traceview

= Install = Eol <)
Available Software
Check the items that you wish to install. )l_
‘Work with: Android - https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/ - Add.
Find more software by working with the " Available Software Sites” preferences.
type filter text
MName Version
4 [9]000 Developer Tools
V] %[» Android DDMS 10.0.1.¥201103111512-110841
10.0.1.¥201103111512-110841
10.0.1.¥201103111512-110841
10.0.1.¥201103111512-110841
Select All Deselect All 4 items selected
Detail:
7] Show only th
V] Group items.
V] Contact all update sites during install to find required software.
©) opech
Fig. 2.2 Instalacion ADT
Version Id
1001.5201102111...  com.andreid.ide.eclipse.ddms.feature.gr...
10014201103111...  com.android.ide.eclipse.adt.feature.group
10014201103111...  com.android.ide.eclipse.hierarchyviewer...
10014201103111...  com.android.ide.eclipsetraceview.featur...

Fig.2.3 Instalacion ADT

En la siguiente ventana se acepta la licencia y se finaliza.

Reabrimos Eclipse. Para configurar el ADT Plugin, vamos a Window ->
Preferences para abrir el Panel de preferencias. Se selecciona Android, y en la
SDK Location se busca el directorio donde se ha guardado el SDK. Se da a
Aplicar y se pulsa OK.

Una vez que tenemos instalado y configurado el ADT, se tiene que descargar
los componentes. Para ello, vamos a Ventana -> Android SDK y ADV manager,

vamos a la pestafia Available packages,

disponibles e instalamos.

seleccionamos

los paquetes
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Virtual devices

Installed packages
Available packages

Android SDK and AVD Manager [ |2 ]

SDK Location: C:handroid-sdk_r08-windows'\android-sdk-windows,

»

Packages available for download
« [7] = Android Repository
) I Android SDK Tools, revision 10
] t Android SDK Platform-tools, revision 3
. SDK Platform Android 3.0, API11, revision 1
) [# Android Compatibility package, revision 1
2 [V] = Third party Add-ons
a .u Googlelnc (dl-ssl.google.com)
lq, Google APIs by Google Inc., Android API11, revision 1
] lﬂ_ Google APIs by Google Inc, Android APL10, revision 1
) % Google APIs by Google Inc., Android API8, revision 2
) % Google APIs by Google Inc., Android APIS, revision 2
» i Google APIs by Google Inc,, Android APL7, revision 1 -

Description

m

Android Repository

Add Add-on Site...| | Delete Add-on Site.. | [¥]Display updates only | Refresh | | Install Selected

Fig. 2.4 Descarga de componentes

Una vez se llega a este punto ya se puede empezar a desarrollar en Android

con Eclipse.
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2.2. Estructurade un proyecto android

Para poder comprender como se construye una aplicacion Android vamos a
echar un vistazo a la estructura general de un proyecto.

Cuando creamos un nuevo proyecto Android en Eclipse se genera
automaticamente la estructura de carpetas necesaria para poder generar
posteriormente la aplicacion, tal y como vemos en la figura 2.5 que se muestra

a continuacion.

Esta estructura sera comun a cualquier

independientemente de su tamafio y complejidad.

aplicacion,

r
[ package Explorer 532

=|E=Y

1

=12 Helloandraid

-2 src

ElEEl com. example.helloandroi
m HelloAndroid. java

I';'IG& gen [Generated Java Filas]

m R.java

=B android 2.0.1

DT_.B andraid.jar - ' Archivos
----- G@ assets

I'_—'IEI@ res

== drawable-hdpi

,'_'] ican.prig

== drawable-ldpi

,"_'] ican.png

== drawable-mdpi

,"_'] ican.png

== ot
o K| main.xml

e

values

K| strings.xml

€l androidtanifest. xml
default, properties

ElEE\l com.example,helloandroid

d

de |

o

Fig. 2.5 Estructura de proyecto Android

2.2.1. Carpeta /src/

Contiene todo el cddigo fuente de la aplicacion, cddigo de la interfaz gréafica,
clases auxiliares, etc. Inicialmente, Eclipse creara por nosotros el codigo basico
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de la pantalla (Activity) principal de la aplicacion, siempre bajo la estructura del
paquete java definido.

2.2.2. Carpeta /res/

Contiene los ficheros de recursos necesarios para el proyecto: imagenes,
videos, cadenas de texto, etc. Los diferentes tipos de recursos se distribuyen
en las siguientes carpetas:

- /res/drawable/. Contiene las imagenes de la aplicacion. Se puede dividir
en /drawable-ldpi, /drawable-mdpi y /drawable-hdpi, para utilizar
diferentes recursos dependiendo de la resolucion del dispositivo.

- Ires/layout/. Contiene los ficheros de definicion de las diferentes
pantallas de la interfaz grafica. Se puede dividir en /layout y /layout-land,
para definir distintos layouts dependiendo de la orientacién del
dispositivo.

- Ires/anim/. Contiene la definicion de las animaciones utilizadas por la
aplicacion.

- /res/menu/. Contiene la definicién de los menus de la aplicacion.

- Ires/values/. Contiene otros recursos de la aplicacion como por ejemplo
cadenas de texto, estilos, colores, etc.

- Ires/xml/. Contiene los ficheros XML utilizados por la aplicacion.

- Jres/raw/. Contiene recursos adicionales, normalmente en formato
distinto a XML, que no se incluyan en el resto de carpetas de recursos.

2.2.3. Carpeta/gen/

Contiene una serie de elementos de cédigo generados automaticamente al
compilar el proyecto. Cada vez que generamos nuestro proyecto, la maquinaria
de compilacion de Android genera por nosotros una serie de ficheros fuente en
java dirigidos al control de los recursos de la aplicacion. EI mas importante es el
fichero R.java, y la case R.

Esta clase R contendra en todo momento una serie de constantes con los ID de
todos los recursos de la aplicacion incluidos en la carpeta /res/, de forma que
podamos acceder facilmente a estos recursos desde nuestro cédigo a traves
de este dato. Asi, por ejemplo, la constante R.drawable.icon contendra el ID de
|l a i magen AdAicon.pngo contenida en | a

carpet
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2.2.4. Carpeta /assets/

Contiene todos los demas ficheros auxiliares necesarios para la aplicacion,
como ficheros de configuracion, de datos, etc.

La diferencia entre los recursos incluidos en la carpeta /res/raw/ y los incluidos
en la carpeta /assets/ es que para los primeros se generara un ID en la clase R
y se debera acceder a ellos con los diferentes métodos de acceso a recursos.
Para los segundos sin embargo no se generaran ID y se pondra acceder a ellos
por su ruta como a cualquier otro fichero del sistema. Se usard uno u otro
segun las necesidades de la aplicacion.

2.2.5. Fichero AndroidManifest.xml

Contiene la definicion en XML de los aspectos principales de la aplicacion,
como por ejemplo su identificacién (nombre, versidn, icono), sus componentes
(pantallas, mensajes, etc.), o los permisos necesarios para su ejecucion.
Algunas de las opciones que se pueden definir en el manifest son:

- Package: Situacion de los ficheros que se ejecutan.

- Uses-permission: Permisos que se le otorgan a la aplicaciébn que por
defecto no tiene.

- Uses-library: Librerias de Google.

- Activity: Permite que se inicie una actividad. Todas las activities deben
estar especificadas en el AndroidManifest.xml.

k?xrr.'_ version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="osmalib.test"”

1 android:name="android.intent.a

E
/ android:name="android. intent.

3]

ategory. LAUNCHER" />

n android:name="android.permissior
on android:name="android.permissior

Fig. 2.6 Ejemplo de fichero AndroidManifest.xml
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2.3. Utilidades usadas

2.3.1. Text To Speech

Text To Speech (TTS) es una libreria que permite a los desarrolladores afadir
voz a sus aplicaciones. Esta operacién es mucho mas sencilla de lo que parece
y viene incluida por defecto en el SDK de android desde la version 1.6.

2.3.2. Speech To Text

Se trata del caso contrario que el Text To Speech. En esta ocasion podremos
convertir una entrada de voz en texto.

Tanto el Text To Speech como el Speech To Text se utilizarAn para poder
facilitar el manejo de la aplicacidn sin necesidad de escribir o leer.
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CAPITULO 3. ESTUDIO DE API DE MAPAS PARA
ANDROID

3.1. Introduccion

Una API (Application Programming Interface) consiste en un conjunto de
librerias de clases que permiten ser usadas de forma facil y rapida. De esta
manera se pueden utilizar y manejar muchos elementos en las aplicaciones
gue ya han sido programados sin tener que empezar desde cero.

A continuacion se explicard por separado la API de GoogleMaps y de OSM,
gue son los dos tipos de mapas que se han utilizado en este proyecto.

3.2. Google Maps

El complemento para las APl de Google es una ampliaciéon del entorno de
desarrollo del SDK de Android que proporciona a las aplicaciones de Android
un acceso sencillo a los servicios a los datos de Google. La funcién principal
del complemento es la biblioteca externa de Google Maps, que permite afiadir
funciones de asignacion potentes a la aplicacion de Android.

Para utilizar el complemento, se debe instalar en el SDK de Android. Desde
ahi, se puede acceder a las clases de la biblioteca de Google Maps y compilar
la aplicacion con respecto a ellas.

Para poder desarrollar con la API de Google Maps es necesario una API key.
Esa clave se deberé insertar en el cédigo de la aplicacién para que cada vez
que se utilicen los mapas el servidor de Google pueda ver que esta registrado
con el servicio. En el caso de que no se disponga de una clave o no sea valida,
la aplicacion sigue funcionando, pero no se muestran los mapas.

3.2.1. Pasos para conseguir la API Key de Google

Para conseguir la clave de Google debemos crear una huella digital de
certificado llamada MD5. Para conseguir la MD5 se debe ejecutar la consola de
comandos de Windows. Se coloca en la carpeta bin de Java, donde se
encuentra el keytools, y se introduce e | c o ma n d o listii kegsyote ail,
siendo Adiro |l a wubicaci-n de | a carpeta
archivo debug.keystore.
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C:“Archivosz de programa“javasjdkl.6.8_23sbhinXkeytool -list —keystore c:“Uszersiin
grids.android~debuy.keystore .
Ezcriba la contraseta del almaciOn de claves:

s ADUERTENCIA ADUERTEMCIA ADUERTEMCIA  seesere s s st s s e s 233
#* La integridad de la informaci¥®n almacenada en su almacln de claves =

* NO se ha comprobado. Para comprobar dicha integridad,. =

deberf proporcionar su contrase*a de almacin de claves. *
rosoeesesaeeeaexxxx  JDUERTENCIA ADUERTEMCIA ADUERTENHCIA  secsesemsemscmemseiesiemieie

Tipo de almacin de claves: JKS
Proveedor de almacin de claves: SUN

Su almacin de claves contiene entrada 1

androiddebugkey, 24—ene—2811, PrivateKeyEntry.
Huella digital de certificado (MDS>: F6-8B:67:FA:BA:3F:9F:58:76:94:91:EV:AB8:D2:6
C:D9

Fig. 3.1 Pantalla para la obtencion de la Huella digital.

Una vez se tiene la Huella digital, hay que ir a la péagina
http://code.google.com/intl/es-ES/android/add-ons/google-apis/maps-api-

signup.html,i nt roducirl a donde pone i Mydarearti fi ca
Generate API Key.

Y| | have read and agree with the terms and conditions (printable version)

My certificate’s MD5 fingerprint: |F6:80:67-FA-8A:3F-9F-58:76:94:91-E7-A0-D2:6C:DY|

| Generate APl Key |

Fig. 3.2 Generar API Key.

API de Google Maps
Pagina principal de Google Code > APl de Google Maps > Suscripcidn al APl de Google Maps

Gracias por suscribirte a la clave del APl de Android Maps.

Tu clave es:
Z85xWvYzc3yvmlhLoy-ylvtpaD2i jEPmg60D—g
Esta clave es valida para todas las aplicaciones firmadas con el certificado cuya huella dactilar sea:

1:E7:80:D2:6C:D

3

F6:80:67:FA:8R:3F:9F:58:76:94:

o
o

Incluimos un disefio xml de ejemplo para que puedas iniciarte por los senderos de la creacion de mapas:

<com.google.android.maps .. MapView

T ill parent™
ill parent™
android:apiKey="0Z85xWvY¥zc3yvmlhLoy—-ylvtpaD2i jKPmg60D—-g™
S

Consulta la documentacidn del API| para obtener mas informacidn.

Fig. 3.3 API Key de Google Maps.


http://code.google.com/intl/es-ES/android/add-ons/google-apis/maps-api-signup.html
http://code.google.com/intl/es-ES/android/add-ons/google-apis/maps-api-signup.html
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3.2.2. Objetos de mapas

A continuacion se explicara algunos de los objetos y clases que manejan los
mapas.

3.2.2.1. GeoPoint

La clase GeoPoint viene predefinida con el paquete de mapas. Esta clase
almacena una posicidon en un mapa. Esta posicion se representa mediante dos
nameros de tipo doublé: latitud y longitud. Para pasar de estos dos niumeros a
GeoPoint solamente hace falta convertir los nimeros a micro grados elevando
cada numero a la sexta potencia.

3.2.2.2. MapActivty y MapController

MapActivity es la clase que maneja las funciones béasicas de una Activity que
muestra un mapa, mientras que MapController permite gestionar la panoramica
y el zoom del mapa.

3.2.2.3. MapView, MyLocationOverlay y Overlay

MapView es la vista que muestra el mapa, MyLocationOverlay permite dibujar
la posicion actual del usuario y Overlay permite insertar objetos para que
aparezcan en el mapa.

3.2.3. Servicios ofrecidos

3.2.3.1. Caodificacion geografica

La codificacidbn geogréfica es el proceso de transformar direcciones (como

AfCall e Concejaln PBrteizdgo emalccoor denadas geo
longitud), que se pueden utilizar para colocar marcadores o situar el mapa. El

APl de Google Maps incluye un servicio de codificacion geografica al que se

puede acceder directamente mediante solicitudes HTTP o un objeto
GClientGeocoder.

Se puede modificar el geocoder del API de Google Maps para dar preferencia a
los resultados situados dentro de una determinada ventana grafica mediante el
meétodo GClienteGeocoder.setViewport(). La ventana grafica se expresa como
un cuadro delimitador del tipo GLatLngBounds.
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Otro dato interesante es la posibilidad de hacer que los resultados se
devuelvan ajustados a medida de un dominio (pais) concreto mediante el
método GClientGeocoder.setBaseCountryCode(). Se puede enviar solicitudes
de codificacion geogréfica para todos los dominios en los que la aplicacion
principal de Google Maps ofrezca la funcion de codificacion geografica. Como

ejempl o, S i se busca fAToledoo se devol

de Espafa (http://maps.google.es), especificado con el
los que se devuelve con el dominio predeterminado de Estados Unidos
(http://maps.google.com).

3.2.3.2. Extraccioén de direcciones estructuradas

Si se desea acceder a informacion estructurada sobre una direccion,
GClientGeocoder también proporciona un método getLocations() que devuelve
un objeto JSON que consta de la siguiente informacion:

- Status

0 request: El tipo solicitado (geocode).

o code: Cdbdigo de respuesta que indica si la solicitud de
codificacion geografica se ha realizado correctamente o no.

- Placemark: Si el geocoder encuentra varias coincidencias, es posible
gue se devuelvan varios marcadores de posicion.

0 Address: Una version de la direccién con formato elegante y uso
correcto de mayusculas y minusculas.

0 AddressDetails: Direccion en formato XxAL (Lenguaje de
direcciones extensible), estandar internacional para el formato de
direcciones.

o Point: Punto en el espacio 3D.

A Coordinates: longitud, latitud y altitud de la direccion.

3.2.3.3. Codificacion geogréfica inversa

Consiste en traducir una direccion interpretable por humanos en un punto en el
mapa.

El método GClientGeocoder.getLocations() es compatible tanto con la
codificacion geografica estandar como con la codificacion inversa. Si se
transmite este método a un objeto GLatLng en lugar de una direccidén String, el
geocoder realizara una busqueda inversa y devolvera un objeto JSON
estructurado de la ubicacion localizable mediante direccion mas cercana.

ver §
- di g
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3.2.3.4. Codificacion geogréfica mediante solicitudes HTTP

Otra manera de acceder al geocoder del APl de Google Maps es directamente
mediante secuencias de comandos de servidor. No se recomienda el uso de
este método frente al uso del geocoder de cliente, pero resulta util con fines de
depuracion, en aquellos casos en los que no ha objeto GClientGeocoder de
JavaScript disponible.

Para acceder al geocoder del APl de Google Maps, se envia una solicitud a
http://maps.google.com/maps/geo? Con los siguientes parametros en el URI:

- g(obligatorio): La direccion a la que deseas asignar un identificador
geografico.

- key(obligatorio): La clave del API.
- sensor(obligatorio): Indica si la solicitud de codificacibn geogréfica
proviene o no de un dispositivo con sensor de ubicacion. Este valor debe

ser true o false.

- output(obligatorio): Formato en el que se debe generar el elemento de
salida. Las opciones son xml, kml, csv o json.

- ll(opcional): el par (latitud, longitud) del centro de la ventana grafica
expresado como una cadena separada por comas (por ejemplo,
Al 1 =40.-417.973489).,

- spn(opcional): Amplitud de la ventana grafica expresada como una
cadena separada por comas de un par (latitud, longitud).

- gl(opcional): Cédigo del pais, especificado como un valor de dos

caracteres ccTLD (Adominio de nivel

En el siguiente ejemplo, se solicitan las coordenadas geogréficas de la Avenida
Pineda de Castelldefels:

http://maps.google.com/maps/geo?q=32+Avenida+de+la+Pineda+32,+Castelld
efels,+Spain&output=xml&sensor=true&key=abcdefq

Si se especifica json como formato de salida, la respuesta se proporciona en
forma de objeto JSON. Si se especifica xml o kml, la respuesta se devuelve en
codigo KML.

En la figura 3.4 se puede ver la respuesta a dicha llamada en formato kml, y en
la figura 3.5 la respuesta para la misma llamada en formato json.

supe


http://maps.google.com/maps/geo
http://maps.google.com/maps/geo?q=32+Avenida+de+la+Pineda+32,+Castelldefels,+Spain&output=xml&sensor=true&key=abcdefg
http://maps.google.com/maps/geo?q=32+Avenida+de+la+Pineda+32,+Castelldefels,+Spain&output=xml&sensor=true&key=abcdefg
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-=kmi=
-=Response=
=pame=Avenida de la Pineda 32, Castelldefels, Spain=/name=

=Status=
=code=200=/cod e=
=refuest=geocode=/request=

=/ Statu 5=
-=Placemark id="p1"=
-=address=
Avinguda de |a Pineda, 22, 08860 Castelldefels, Espafia

=laddress=
-=AddressDetails Accuracy="8"=
-=Country=
=Country NameCod e=ES<'Country Namel ode=
=Country Name=Espanya</CountryM ame=

-=zAdministrativeArea=
<Administrative Areal ames=C atalunya </Admi nistrative Areal ame:

-=5ubAd ministrativeArea=
< 5ubfdministrativefreal ame>=Barcelona< Subf&dministrat vefAreal ame>

- =Locality =
=L ocality Name=Castelldefels=/L ocalityN ame=

- =Thomughfare=
<Thoroughfaret] ame>Avinguda de la Pineda, 32<Thoroughfaret ame>

=Thoroug hfare=
- =PostalCode=
=PostalC od el umber=-08860<=/PostalCod el umber=
=/PostalCode=

=/Locality=
=/ SubAdministrativefArea=

=/Ad ministrativefrea=
=Country=
= Add ressDetails=
-=ExtendedData=
<LatLonBox noth="41_27
west="1 977 3868"=
=/ExtendedData=
- =Point=
=goordinates=1.9806433 41 2727512 O</coordinates=

=/Point=
=/Placemark=
=/Response=
=/kml=

= en

Fig. 3.4 Respuesta kml mediante solicitudes HTTP
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"mame™: "32 Avenida de la Pineda 32, Castelldefels, Spain™,
"Status": {
"code™: 200,
"regquest": "geocode™
:'ur
"Placemark™: [ {
L LU "pl",
"address": "Avinguda de la Pineda, 32, 08860 Castelldefels, Espafa",
"hddressDetails™: {
"Accuracy™ : B,
"Country™ : {
"ARdministrativeArea™ : {
"AdministrativeAreaName™ : "Catalunya™,
"SubAdministrativeArea™ : {
"Locality™ @ {
"LocalitvName™ : "Castelldefels",
"PostalCode™ : {
"PostalCodeNumber™ : "08860™
:'l
"Thoroughfare™ : {
"ThoroughfareName™ : "Avinguda de la Pineda, 32"

Ir
"SubAdministrativeArealName™ : "Barcelona®™

Ir
"CountryName™ : "Espanya™,
"CountryNameCode™ : "ES"

"ExtendedData™: {
"LatLonBox™: {
"north": 41.,2758958,
"south": 41.2696006,
"east™: 1.9836821,

"west": 1.9773868
:' r
"Point™: {
"coordinates™: [ 1.9805433, 41.2727512, 0 ]

Fig. 3.5 Respuesta json mediante solicitudes HTTP

3.2.4. Términos de licencia

El uso de Google Geocoding API esta sujeto a un limite de consultas de 2500
solicitudes de codificacion geografica al dia. Este limite se aplica para evitar el
abuso o el uso indebido de Geocoding API y puede cambiarse en el futuro sin
previo aviso. Ademas, se aplica un limite de indice de solicitudes para evitar un
uso inadecuado de este servicio. Si se supera el limite en un plazo de 24 horas
0 se abusa de cualquier otra forma del servicio, Geocoding API puede dejar de
funcionar temporalmente.
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Geocoding API solo se puede utilizar junto con los resultados de visualizacion
de un mapa de Google. Sin embargo, con los resultados de codificacién
geografica que no se visualizan en un mapa no esta permitido.

3.3. OSM

Debido a las limitaciones de Google Maps en cuanto a las licencias, se ha
decidido realizar el proyecto utilizando OSM.

OpenStreetMap (OSM) es un proyecto colaborativo para crear mapas libres y
editables.

El levantamiento de informaciébn en campo es realizado por voluntarios.
Aprovechando sus desplazamientos a pie, en bicicleta o coche y utilizando un
dispositivo GPS, van capturando las trazas y waypoints. El proyecto se
fundamenta principalmente en el gran numero de pequefias ediciones
realizadas por la mayoria de los contribuyentes, que corrigen errores o afiaden
nuevos datos al mapa.

3.3.1. Formato de datos

OpenStreetMap utiliza una estructura de datos topoldgica. Los elementos
basicos de la cartografia OSM son:

- Nodos: Puntos que recogen una posicion geografica dada.

- Vias (Ways): Lista ordenada de nodos que representa una poli linea o
poligono (cuando una poli linea empieza y finaliza en el mismo punto).

- Relaciones (Relations): Grupos de nodos, caminos y otras relaciones a
las que se pueden asignar determinadas propiedades.

- Etiquetas (Tags): Se pueden asignar a nodos, caminos o relaciones y
constan de una clave (key) y de un valor (value). Por ejemplo:
highway=trunk.

3.3.2. Célculo de rutas y navegacion

El célculo de las rutas 6ptimas utilizando los datos de OpenStreetMap no esta
totalmente desarrollado, sin embargo el avance en este sentido en los ultimos
meses ha sido muy importante. En numerosas regiones los datos existentes
hasta la fecha todavia no son suficientemente detallados para que lleguen a ser
plenamente fiables, ya que a menudo se carece de informacion sobre nombre
de calles, o la situacion de los numeros, por ejemplo.
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Actualmente existen tres sitios web principales que ofrecen servicios piloto de
enrutamiento mediante conocidos algoritmos de busqueda en grafos (Dijkstra).
En la mayoria de los casos estas implementaciones no tratan necesariamente
el camino mas corto, sino el de menor impedancia en funcién de las etiquetas
OSM tenidas en cuenta.

3.3.3. Herramientas de edicion

Para editar los datos existen diferentes posibilidades, la gran mayoria muy
sencillas de utilizar. El usuario debe registrarse gratuitamente mediante una
direccion de correo verificada para evitar el spam y el vandalismo. Sino se va a
realizar edicion alguna y solo se desea visualizar la cartografia no es necesario
realizar el registro.

Los datos que los contribuyentes han capturado con sus dispositivos GPS
sirven como guia para dibujar sobre ellas las nuevas vias. Estos datos en bruto
suelen cargarse desde el equipo local del usuario o solicitando al servidor OSM
gue nos descargue aquellas trazas de la zona que vamos a editar y que otros
usuarios han subido previamente a OpenStreetMap.

Una vez se tiene la informacion geografica basica sobre la que dibujar es el
momento de afiadir los elementos del mapa que se quieren representar
mediante nodos y vias. A estos puntos y lineas se les asigna uno o varios
atributos que los caracterizan. Por ejemplo, a una linea se le indica la etiqueta y
la clave highway: motorway para sefialar que es una autopista, y name: autovia
del Cantébrico para indicar su nombre.

Para editar los datos es necesario un editor, y con este fin el proyecto
OpenStreetMap facilita diferentes opciones:

- Editor online Potlatch. Es el mas sencillo de utilizar.
- Editor ofline JOSM. Actualmente es el editor mas avanzado.

- Editor ofline MerKaartor.

3.3.4. Servicios utilizados

3.3.4.1. Nominatim

Nominatim es una herramienta para buscar los datos de OSM por su nombre y
direccion para generar direcciones de sintesis de los puntos de OSM. Se puede
encontrar en http://nominatim.openstreetmap.org. Nominatim también se utiliza
como una de las fuentes para el cuadro de busqueda en la pagina principal de
OpenStreetMap.



http://nominatim.openstreetmap.org/
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Algunos de los parametros de busqueda son:
- format = [html | xml | json]: Formato de salida.

- accept-language=<browser language string>: Orden de preferencia de
idioma para mostrar resultados de busqueda.

- g=<query>: Cadena de consulta para buscar.

- Countrycodes=<countrycode>: Limitar los resultados de busqueda a un
determinado pais (o una lista de paises).

- Viewbox=<let>, <top>, <right>, <bottom>: La zona preferida para
encontrar resultados de busqueda.

- Limit=<integer>: Limitar el nimero de resultados devueltos.
Como ejemplo, se puede ver que para la siguiente entrada:

http://nominatim.openstreetmap.org/search?g=135+pilkington+avenue,+birming
ham&format=xml&polygon=1&addressdetails=1

nominatim nos devuelve el resultado que se observa en la Fig. 3.6.

=searchresults timestamp="5at, 16 Apr 11 141831 0400 attribution="0Cata
Copyright OpenStreetMap Contributors, Some Rights Reserved. CC-BY-3A
20" querystring="1325 pikington avenue, birmingham” polygon="trug"
exclude_place ids="2061235323"

more_url="http:/fopen.mapguestapi. com/nominatimiv 1/search ?format=x mi&exc
lude_place_ids=206123532 3&accept-

language=_&paly gon="1&addressdetails="18&q="135+pilkington+avenue %2 C+birmi
ngham'™=

-=place place_id="2061235323" osm_type="way" osm_id="90354450"
place_rank="20" boundingbox="52 5487442016602 52 54885101 2318236 -
1.81651306152344 1. 816346287727 367 polygonpoints="[["-
1.816513", "52 B4875667] ["-1.8164913" "62 488247 -

1.8164655" "52 54882137 ['-1.8164509" "52 54884817] ["-

1.8163464" "52 5488346") ["-1.8163717", "52 5487 561"] ["-

1.816429" "52 BABT6297] ["-1.816434" "52 548747 3" [-
1.816513" "52 B4875667]]" lat="52 5487969264788 lon="-1.81642835385411"
display_name="135, Pilkington Avenue, Castle Vale, City of Birmingham, Wesd
Midlands, England, BY2 1LH, United Kingdom” dass="place" type="house"=
=house_number=135=house_number=

=road=PFilkington Avenue</road=

=suburb=Castle Vale=/suburb=

=city=City of Birmingham=/city=

=county=\West Midlands=/county=

=state_district=West Midlands=/state_district=

=state=England=/state=

=postcode=B72 1L H=/postcode=

=country=United Kingdom=/country=

=country_code=gb=/country_code=

=iplace=

=isearchresults=

Fig. 3.6 Respuesta Nominatim


http://nominatim.openstreetmap.org/search?q=135+pilkington+avenue,+birmingham&format=xml&polygon=1&addressdetails=1
http://nominatim.openstreetmap.org/search?q=135+pilkington+avenue,+birmingham&format=xml&polygon=1&addressdetails=1

Estudio de APl de mapas para Android 27

3.3.4.2. Reverse Geocoding

Reverse geocoding genera una direccion de una latitud y longitud. En este caso
se repiten | os par 8meltarnogsu afgfe@mr, maat ol oys
anadir:

- Osm_ide=<value>: Un nodo especifico osm /camino/ relacionado con la
direccién que debe devolver.

- Lat=<valor>, long=<valor>: La ubicacion para generar la direccion.

- Zoom=[0-18]: Nivel de detalle requerido, en donde O es el paisy 18 es la
casa/edificio.

Para la siguiente llamada:

http://nominatim.openstreetmap.org/reverse?format=xml&lat=52.548742971495
4&Ilon=-1.81602098644987&zoom=18&addressdetails=1

Se obtiene el siguiente resultado de la Fig.3.7:

nnnnn

OpenStreetMap Contributors, Some Rights Reserved. CC-BY-5A 2.0.'
gquerystring="format=:ml&lat=52 548742571 4554& lon=-
1.83160205864458 7R z00m=18& addre==detail==1">
- <result ploe_id="2061235282" osm_type="way " osm_id="30354420
lat="52.5487800131654" lon="-1.81626522 251 265">
137, Pilkington Avenue, Castle Vale, City of Birmingham, West M idlands, England, B72
1LH, United Kingdom
</ result>
- <addressparis>
<houwse_numbers137</house_number=
=road>Pilkington Avenues road>
<suburb=Castle Vale</suburb>
<city=City of Birmingham</city=
<county=West Midlands</county=
<state_district>West Midlands</state_district>
<state>England=/state>
<postcode>B72 1LH</ postoode=
Zcountry=United Kingdoms</country>
<country_codesgb</ country_code>
</ addressparts=

</reversegeocodes

Fig. 3.7 Respuesta Reverse Geocoding

fgaucec


http://nominatim.openstreetmap.org/reverse?format=xml&lat=52.5487429714954&lon=-1.81602098644987&zoom=18&addressdetails=1
http://nominatim.openstreetmap.org/reverse?format=xml&lat=52.5487429714954&lon=-1.81602098644987&zoom=18&addressdetails=1
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3.3.4.3. XAPI

La xapi es un APl de sdlo lectura, basada en una version modificada del
estandar de API, que proporciona una busqueda mejorada y capacidades de
consulta.

Hay varias instancias del servicio xapi ejecutdndose en diferentes servidores,
aungue ultimamente no estan funcionando muy bien.

Se ha desarrollado recientemente una nueva version Java de XAPI, que es la
que se utilizard& en este proyecto, cuya direccion URL es
http://[xapi.openstreetmap.org/xapi/api/0.6/.

La consulta a los mapas es idéntica que la vista hasta ahora, y devuelve:

- Todos | os fAnodesd que se ewmmgdiemgr ao x a e
dada, y cualquier relacion que los referencie.

- Todos | os faganyefetencia alenenos a un nodo que esté
dentro de la bounding box, cualquier relacibn que los referencie, y
cualquier nodo fuera del bounding box que pueda hacer referencia a el
Awayo.

Una posible llamada a la XAPI seria la siguiente:

http://{xapi.openstreetmap.org/xapi/api/0.6/*%5Bbbox=1.9803,41.2731,1.9918,4
1.2767%5D

El campo bbox se corresponde con el Bounding Box, [BBox = left, bottom, right,
top], que define un cuadro delimitador que se utiliza para limitar la busqueda
del mapa que se quiere descargar.

El archivo que se devuelve es demasiado grande como para ponerlo aqui. En
€l se muestran todos los puntos de interés del mapa, su descripcion, asi como
el usuario que los ha subido.


http://jxapi.openstreetmap.org/xapi/api/0.6/
http://jxapi.openstreetmap.org/xapi/api/0.6/*%5Bbbox=1.9803,41.2731,1.9918,41.2767%5D
http://jxapi.openstreetmap.org/xapi/api/0.6/*%5Bbbox=1.9803,41.2731,1.9918,41.2767%5D
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3.3.5. Pequeiia contribucion a OpenStreetMap

Con el fin de contribuir en el proyecto de OpenStreetMap hemos cartografiado
el Parc Mediterrani de la Tecnologia. Para ello se ha utilizado dos GPS Garmin
eTrex Vista HCx, como el que se muestra en la Fig. 3.8, y el programa de
ediciéon JOSM.

Fig. 3.8 GPS Garmin eTrex Vista HCx.

En la figura 3.9 se muestra una captura del programa JOSM enfocando a la
zona del Parc Mediterrani de la Tecnologia.
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Fig. 3.9 Captura programa JOSM.

En las siguientes figuras se puede observar el cambio de antes del mapeo y
después de subir los datos.
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Fig. 3.10 Mapa antes del cartografiado Fig. 3.11 Mapa después del
cartografiado.
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CAPITULO 4. LAZANDROID: LA APLICACION

4.1. Google Maps

Se ha decidido hacer la aplicacion sobre OSM, no obstante antes se desarrolla
una pequefia aplicacion con Google Maps, ya que es mas sencillo de
desarrollar y servirhA como toma de contacto con Android y ver todas sus
posibilidades.

La estructura del programa es la siguiente:

INICIO
BUSCAR ARADIR VER WER GRABAR ACTUALLZAR
FAVORITO FAVORITO RUTA RUTA POSICION
-, RUTA
—
Bagse de dalos
FUNTO
L1
—
L) IR &
==

Fig. 4.1 Estructura programa GoogleMaps.
Para la base de datos se ha optado por Perst Lite, una implementacion en
cbdigo abierto para J2ME de una base de datos orientada a objetos.

A continuacion se muestra algunas capturas de la aplicacion con una breve
explicacion.
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Fig. 4.2 Pantalla de inicio.

En la Fig. 4.2 se observa la pantalla inicial, en la cual se espera a recibir la
sefial GPS. Se tiene la opcién de hacer una busqueda, afadir la posicion actual
como favorita, ver rutas o puntos favoritos guardados, grabar una ruta nueva o
forzar la actualizacion de la posicién actual.

Se tiene la opcion de buscar un destino desde la posicion actual. Para ello se
hace una llamada a la APl de Google Earth. Esta llamada nos devuelve las
indicaciones para poder llegar, que podran ser utilizadas con el Text To Speech
para que el usuario se pueda guiar. La pantalla de busqueda se puede ver en
la Fig. 4.3.

Buscar punto Buscar ruta .|I.

Destino

Fig.43Pantalla dAlr ao
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Hay posibilidad de grabar la ruta que vas a hacer y guardarla con una pequefa
descripcion. Asi se tiene guardadas las rutas. Solo se llegé a implementar
guardar las posiciones, pero podrian guardarse también las indicaciones para
poder escuchar cédmo llegar a un sitio sin necesidad de recorrer la ruta en
tiempo real. En la Fig. 4.4 se muestra cOmo se guarda las rutas.

# il B 9:22
e —

Nombre del recorrido

Estacion de tren

Tipo de actividad

1o

Como llegar a la estacion de tren.

Fig. 4.4 Guardar Ruta.

En la Fig. 4.5 se puede ver una lista de las rutas que hay guardadas en la base
de datos.

T —
Estacion de tren
Andando
Como llegar a la estacion de tren.
Universidad

caminando

Como llegar de casa a la uni andando

Fig. 4.5 Lista de rutas guardadas.
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Otra posibilidad es la de guardar un lugar concreto como favorito, tal y como se
muestra en la Fig. 4.6 Esta opcion es (til para facilitar una busqueda que vaya
a ser utilizada con frecuencia.

ARADIR FAVORITO

Nombre:

Posicion actual

Fig. 4.6 Guardar Favorito

4.2. OSM

La aplicacion sobre OSM tiene como estructura general la mostrada en la figura
4.7.

Finish()

) sActivar GPS?

Sl

Origen {iat, long)
Dastino(lat, long)

MENU
ACTIVACION

Path <- Dijkstra <- Grafo
¢=

Fig. 4.7 Estructura programa LazAndroid con OSM.

Lo primero que se debe realizar es comprobar si el GPS esta activado, con el
menu de la Fig. 4.8 Si la respuesta es afirmativa directamente entrara en la
vista del mapa centrandose en la posicion actual. En el caso de que no se
encuentre activa se mostrara un mend en el que se pregunta si se quiere
activar o no.
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Para ejecutar LazAndroid
debe activar el GPS

Aceptar Cancelar

Fig. 4.8 Pantalla de inicio.

En el caso de que se elija Cancelar se saldra directamente de la aplicacion.

Se estudid la manera de activar directamente el GPS sin necesidad de ir al
menu del propio movil, para facilitar esta tarea al usuario, pero esto sélo era
posible en las primeras versiones de Android. Ahora, por motivos de seguridad,
no hay manera de acceder a estas opciones directamente sin pasar por el
menu gque se ve en la Figura 4.9.
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J T 13:17

Mi ubicacion

Utilizar redes inalambric u

‘minada por rec

Fig. 4.9 Menu activacion GPS

Si se vuelve a la pantalla anterior sin activar el GPS se volvera al menu de la
imagen 4.8. Se volvera a preguntar si se desea activar, hasta que se active el
GPS o se pulse cancelar en la ventana.
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Fig. 4.10 Posicién en el mapa.

Una vez activado el GPS aparecera el mapa de OSM centrado en la posicion
actual, tal y como se ve en la figura 4.10.
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Buscar

Fig. 4.11 Entrada datos de destino.

En la figura 4.11 se ve la actividad en la que se introducen los datos del
destino. Una vez tenemos la direccion de destino hacemos una llamada a
Nominatim para que nos devuelva todas las posibles opciones de la busqueda.

En la Fig. 4.12 se muestra un menu con las posibles opciones de busqueda
gue nos devuelve la consulta realizada.
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Fig. 4.12 Lista de resultados de busqueda

Llegados a este punto, segun el esquema del programa que se vio al comienzo
del apartado, ahora se deberia invocar a un servlet dandole como parametros
de entrada una direccion origen (latitud y longitud de la posicion actual) y una
direccion del destino que se elija de las opciones que se nos muestran en la
lista (Figura 4.12).

Una vez en el servlet se haria una peticion a la XAPI indicandole el bbox que
se quiere mostrar, y ésta deberia devolver un mapa con sus puntos de interés,
vias, coordenadas y demas.

Sin embargo, a lo largo de la realizacion de este proyecto, se han encontrado
bastantes dificultades a la hora de conectar con el servidor de XAPI, ya que la
gran mayoria estan caidos o no funcionan correctamente.

Hace poco se ha incluido en la pagina de XAPI una nueva opcién de busqueda,
de la que ya se ha hablado en capitulos anteriores: jxapi.

Esta version de XAPI si funciona bien, pero también tiene un pequefio
inconveniente: tarda demasiado en devolver una respuesta, haciendo dificil la
busqueda en tiempo real que se necesita para este proyecto.

Es por este motivo que se ha decidido dejar el proyecto en este punto, y hacer
una pequefia demo de cédmo funcionaria el encaminamiento, pero a partir de un
fichero de XAPI descargado en local.





















