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Prologo

Imagine que es un padre de familia. Podria interesarle conocer
la ubicacion del telefono movil de su hijo cuando éste se encuentra
fuera de casa.

O también usted podria ser una de esas personas que han
podido extraviar el movil o les ha sido sustraido y esta interesado en
conocer su paradero.

A pesar de que existen numerosas soluciones en Internet que
resuelven el problema, todas ellas provienen de grandes compafiias
interesadas en manejar datos sensibles del usuario. Muchas
personas, conocedoras de los Ultimos escandalos relativos al
espionaje por parte de organismos gubernamentales como la NSA
que se nutre de la informacion de los usuarios de Google, Apple o
Microsoft entre otras, temen usar estas herramientas pues creen que
atentan contra su intimidad.

La gente no desea ser controlada, no quiere que una
compafifa o un gobierno pueda almacenar en grandes bases de
datos sus datos, sus gustos, su ubicacion... Sin duda es un gran
problema.

Locate ‘N’ Track viene a dar solucion a la demanda de una
herramienta que permita conocer la ubicacion de un dispositivo
maovil sin pasar por los servidores de empresas. La ubicacion ira
directamente al servidor, y usted podra visualizar en un navegador
web la situacion del teléfono maovil o tablet.
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Resumen

Locate ‘N’ Track es un sistema informatico que se centra en la
localizacion y rastreo libre de cualquier dispositivo movil con sistema
operativo Android o iOS. Libre en el sentido de que la informacion
vigja anonimamente y no es vigilada ni soportada por empresas.

De manera alternativa, el usuario puede arrancar el servidor
en su ordenador personal para que la informacion de ubicacion de
sus dispositivos quede registrada en un archivo ‘log" en su maquina.
En tal caso habria que cambiar la direccion url y el puerto en el que
escucha el servidor, tanto en la configuracion del servidor como en
la de las apps.

Todo esto hace que Locate ‘N’ Track sea una buena herramienta
para personas que busquen una forma sencilla y limpia de ubicar
dispositivos con tan solo disponer de un navegador web y conexion
a Internet.
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Abstract

Locate ‘N’ Track is a software system focused on locating and Free
tracking of any Android or iOS mobile devices. By free we mean in
the important sense of freedom because the information travels
anonymously and is not monitored or supported by companies.

Alternatively, the user can start the server on your home computer
to allow the devices' location is recorded in a log file on your
machine. In such a case, the url address and the port should be
changed on which the server listens, both for the server and for the

apps.
All of this makes Locate N’ Track a good tool for people who are

looking for a easy and clean way to locating devices even by just
having a web browser and Internet connection.
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1. Introduccion

El objetivo principal de este proyecto es el de brindar al usuario la
posibilidad de conocer la ubicacion de sus dispositivos moviles de
una manera sencilla y libre, sin tener que recurrir a aplicaciones
tipicas que almacenan datos personales.

De esta manera, se propone un sistema bastante interesante para
personas preocupadas por su anonimato que desean tener control
de la ubicacion de sus terminales maoviles, o aquellas que deseen
implementar en su hogar un sistema capaz de recoger la ubicacion
de moviles de forma que la informacion quede registrada en un
ordenador privado.

A lo largo del documento se expone el trabajo realizado y distintos
aspectos de éste, de tal forma que cualquier persona interesada
conozca las distintas partes del proyecto desarrollado y pueda
conocer de la manera mas profunda posible la forma en que se han
elaborado las distintas partes.

También se muestra un pequefio manual de uso y los conceptos
basicos para la utilizacion del sistema, una autoevaluacion del
trabajo, qué se ha aprendido, y qué se cambiaria. Ademas, se ofrece
una vision de lo que pudiera llegar a ser un producto comercial a
partir de los logros obtenido.



2. Posicionamiento

2.1. Oportunidad de negocio

Existen actualmente aplicaciones similares a Locate N’ Track que son
conocidas comunmente como Android Device Manager o Find My
1Phone. Lo que el proyecto aporta de nuevo al usuario, como se ha
comentado ya anteriormente, es el concepto de libertad: tener la
tranquilidad de que sus datos no seran almacenados en ninguna
base de datos para comerciar con ellos o con otras finalidades
mucho menos éticas.

Ademas, la posibilidad de tener tu propio servidor para recoger
localizaciones con un par de pasos de configuracion tambiéen resulta
muy interesante.

La competencia sobre este tipo de aplicaciones es extensa, ya que
existen aplicaciones que ya vienen de serie en los sistemas operativos
de moviles y tabletas, de uso extendido y también de pago con un
gran equipo de trabajo detras. Pero ninguna ofrece la sencillez de
uso, de configuracion y de sensacion de honestidad que Locate ‘N’
Track ya que el resto son complejos y estan orientados a capturar
rutinas de los usuarios o movidos por fines econdmicos.

2.2.  Android Device Manger

Android Device Manager es una aplicacion proporcionada de
manera gratuita en la que podemos interactuar remotamente con
nuestro dispositivo en caso de robo o pérdida. Entre las opciones



disponibles encontramos borrado remoto, reproduccion de un
sonido de alerta en nuestro dispositivo (para encontrarlo en caso de
que lo hayamos perdido por casa) o localizarlo mediante Google
Maps.

Para acceder al servicio, basta con entrar en la web, iniciar sesion con
tu cuenta de Google.

https.//www.google.comy/android/devicernanager

2.3.  Find My iPhone

Find My iPhone es una aplicacion integrada en los dispositivos de
Apple con iCloud (iPhone, iPod, iPad y Mac) para localizar en un
mapa la direccion de tu dispositivo. El funcionamiento es
exactamente el mismo que el que ofrece su compafiia rival Google.

Para acceder al servicio, basta con entrar en la web e iniciar sesion
con el ID de Apple.

https.//www.apple.comyicloud/fid-my-jphone.htm/


https://www.google.com/android/devicemanager
https://www.apple.com/icloud/find-my-iphone.html

3. Historias de usuario

3.1. Introduccidn

Locate ‘N’ Track se centra en la localizacion de dispositivos Android
y iOS desde un navegador web.

Partiendo de esa idea, se debe proporcionar un sistema capaz de
mantener una comunicacion ininterrumpida entre los terminales
moviles y el servidor. Y que sea posible visualizar en un mapa la
ubicacion de estos.

Todo lo anterior lo expresamos a continuacion a partir de historias
de usuario que reflejan algunos de los objetivos iniciales que nos
planteamos.

Historia de Usuario

Numero: 1 Usuario: Cliente(Android)

Nombre historia; Envio de datos al servidor

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Media
Puntos estimados: 4 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Alejandro Blasco

Descripcion: El cliente Android envia datos de su localizacién al servidor.
Dados su direccion y puerto, su identificacion y su localizacion en sintaxis JSON

Observaciones:

TABLA 1. HISTORIA DE USUARIO 1



Historia de Usuario

Numero: 2 Usuario: Cliente(iOS)

Nombre historia: Envio de datos al servidor

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Media
Puntos estimados: 3.5 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Alejandro Blasco

Descripcién: El cliente iOS envia datos de su localizacién al servidor. Dados
su direccion y puerto, su identificacion y su localizacion en sintaxis JSON

Observaciones:

TABLA 2. HISTORIA DE USUARIO 2

Historia de Usuario

Numero: 3 Usuario: Cliente(web)

Nombre historia: Mostrar dispositivos

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alejandro Blasco

Descripcion: Desde la pagina web, el usuario debe ser capaz de ver los
dispositivos activos que estan enviando su localizacion en una tabla.

Observaciones:

TABLA 3. HISTORIA DE USUARIO 3



Historia de Usuario

Numero: 4 Usuario: Cliente(web)

Nombre historia: Mostrar localizacion

Prioridad en negocio:

Media

Riesgo en desarrollo:

Baja

Puntos estimados: 4

Iteracién asignada: 2

Programador responsable: Alejandro Blasco

Descripcién: El usuario que selecciona
ver la localizacién del mismo en el mapa

un dispositivo de la tabla, debe poder

Observaciones:

TABLA 4. HISTORIA DE USUARIO 4

Historia de Usuario

Numero: 5 Usuario: Cliente(Android)

Nombre historia: Mostrar ubicacién actual

Prioridad en negocio:

Baja

Riesgo en desarrollo:

Baja

Puntos estimados: 4

Iteracién asignada: 4

Programador responsable: Alejandro Blasco

ubicacion actual

Descripcion: El cliente Android debe ser capa de mostrar en un mapa la

Observaciones:

TABLA 5. HISTORIA DE USUARIO 5




Historia de Usuario

Numero: 6 Usuario: Cliente(iOS)

Nombre historia: Mostrar ubicacién actual

Prioridad en negocio:

Baja

Riesgo en desarrollo:

Baja

Puntos estimados: 4

Iteracién asignada: 4

Programador responsable: Alejandro Blasco

actual

Descripcién: El cliente iOS debe ser capa de mostrar en un mapa la ubicacién

Observaciones:

TABLA 6. HISTORIA DE USUARIO 6

Historia de Usuario

NUmero: 7 Usuario: Servidor

Nombre historia: Log

Prioridad en negocio:

Media

Riesgo en desarrollo:

Baja

Puntos estimados: 3.5

Iteracién asignada: 2

Programador responsable: Alejandro Blasco

Descripcion: El servidor debe afadir en un archivo de Log cada nueva
ubicacion que reciba de cada dispositivo

de tiempo

Observaciones: El archivo contendra ademas de las coordenadas, una marca

TABLA 7. HISTORIA DE USUARIO 7




Historia de Usuario

NUmero: 8

Usuario: Cliente(Android)

Nombre historia: Singleton

Prioridad en negocio:

Baja

Riesgo en desarrollo:

Baja

Puntos estimados: 1

Iteracién asignada: 3

Programador responsable: Alejandro Blasco

Android

Descripciéon: No se permitirAd crear mas de una instancia para el cliente de

Observaciones:

TABLA 8. HISTORIA DE USUARIO 8

Historia de Usuario

Numero: 9 Usuario: Cliente(iOS)

Nombre historia: Singleton

Prioridad en negocio:

Baja

Riesgo en desarrollo:

Baja

Puntos estimados: 1

Iteracién asignada: 3

Programador responsable: Alejandro Blasco

Descripcion: No se permitira crear mas

de una instancia para el cliente de iOS

Observaciones:

TABLA 9. HISTORIA DE USUARIO 9




3.2. Usabilidad

El usuario no necesita tener conocimiento alguno de como funciona
Locate ‘N’ Track. Una vez instalada y ejecutada la app, ella se encarga
automaticamente de enviar los datos, basta que el usuario ingrese
en la web y pinche sobre su dispositivo para empezar a visualizar la
localizacion.

Solo en el caso de que se quiera instalar la parte del servidor, el
usuario deberia hacer un cambio en la url y puerto en el fichero del
servidor para que apuntara a su ordenador (por supuesto hacer el
pertinente port fordwarding en el router) y en las app's.

3.3. Fiabilidad

La fiabilidad del sistema se basa, por un lado, en la disponibilidad
que tenga el dispositivo moévil de cobertura GPS y de acceso a
Internet para aportar los datos de localizacion al servidor. Y si no
puede ser asi por cualquier motivo, el usuario puede acceder a la
ultima localizacion conocida.

En caso de tener acceso al servidor, podra tener a disposicion un
archivo log con una traza de todos las coordenadas y su respectiva
marca de tiempo.

Es importante sefalar que el sistema es totalmente accesible desde
cualquiera de los navegadores web Chrome, Firefox, Opera, Safai e
Internet Explorer en sus versiones mas recientes.

En cuanto a las aplicaciones moviles, para iOS ha sido probada
satisfactoriamente para terminales con la version 7.1 o posterior; y
en Android funciona satisfactoriamente para cualquier terminal que
cuente con una version entre 2.2 (Froyo) y 4.2 (Jelly Bean).
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Concrétamente se realizaron pruebas sobre un terminal movil real
LG Optimus L4.

3.4. Rendimiento y compatibilidad

El rendimiento de la aplicacion vendra determinado, por un lado, por
la conexion a internet de la que disponga el usuario tanto en el lado
del servidor para visualizar el mapa en el navegador, como en el lado
del cliente ya que los terminales necesitan enviar su localizacion
haciendo uso de una red de datos.

Por otro lado, este rendimiento apenas se vera afectado por la
capacidad de terminales que envien su localizacion. La naturaleza
asincrona de Javascrijpt, es una ventaja a la hora de lanzar procesos
paralelos. Si queremos lanzar varias peticiones paralelas a una web,
por defecto no tenemos que hacer nada. Esta misma propiedad, es
la que ha hecho que los servidores creados con Node, gestionen
bien la concurrencia y soporten cantidades ingentes de peticiones
concurrentes.

3.5. Herramientas y Tecnologias utilizadas.

Para el desarrollo de la aplicacion del cliente en Android, se hizo uso
del lenguaje de programacion Java y la herramienta Android SDk (Kit
de Desarrollo de Software para Android) instalado como un plugin
para el IDE Eclipse

Para el desarrollo de la aplicacion del cliente en iOS, se hizo uso del
lenguaje de programacion Objetive-C y la herramienta XCode
(Entorno de desarrollo para iOS)



11

De cara a la realizacion del servidor web, se empled Node js, que es
el entorno de programacion en la capa del servidor basado en
Javascript.

La parte web se ha apoyado en las tecnologias HTMLS para la pagina
web, CSS3 para los estilos, JavaScript y jQuery para interactuar con
HTML y el API de Google Maps v2 para poder mostrar los mapas.

3.6. Restricciones de diseno

Para la implementacion de la aplicacion en Android se usé el entorno
de desarrollo Eclipse, version Juno, junto con el SDK de Android.

Se ha usado el SDK de Android 4.2 Jelly Bean para desarrollar la
aplicacion Android, pero se ha asegurado que la aplicacion funcione
con una minima version de 2.2 Froyo, que es la minima version que
tiene cualquier dispositivo en la actualidad.

Para la implementacion de la aplicacion en iOS, el entorno de
desarrollo fue Xcode 5 que debe correr forzosamente sobre un
sistema operativo Mac OS X. En este caso se us6 Mac OS X 10.9.4
Mavericks.
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4. Especificaciones de requisitos

4.1. Requisitos de la web

El siguiente apartado trata de explicar las funcionalidades con las que
cuenta Locate N’ Track en la parte Web que permite visualizar la
ubicacion de los dispositivos. Para tal fin se muestran los casos de
uso y diagramas de actividades que aparecen a continuacion.

Mostrar
O > dispositivos

conectados
—_— <<yspg>>
Gestion de
/\ dispositivos

<<ysese>

A Mostrar
localizacién

ILUSTRACION 1. DIAGRAMA GENERAL: WEB
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Caso de uso: Mostrar dispositivos

Descripcion

Permite  mostrar el nombre de todos los
dispositivos conectados al sistema

Restricciones

Pre-
Condiciones

El servidor ha arrancado
correctamente

Post-
Condiciones

El usuario dispone de una lista de
todos los dispositivos y puede
acceder a su localizacion clicando
sobre ellos.

Secuencia de
eventos

1. El usuario ingresa en la web a traves de la
direccion y el puerto en el que esta
escuchando el servidor.

2. Se muestra una lista de dispositivos que ya
estuvieran enviando su localizacion.

3. La lista de dispositivos se modifica
dinamicamente
3.1. Un nuevo dispositivo comienza a enviar

su localizacion

3.1.1. Se afiade el nuevo dispositivo a la
lista.

3.1.2. Regresaa?’

3.2. Un dispositivo que estaba en la lista se
desconecta o deja de enviar su
localizacion.

3.2.1. Se mantiene en la lista y se puede
acceder a la ultima localizacion
conocida.

3.2.2. Regresa a’

TABLA 10. CASO DE USO: MOSTRAR DISPOSITIVOS
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Web Servidor

. Escuchando

peticiones

Usuario accede a
la web

Recibida localizacion

51 de un dispositivo

£ Dispositivo nueva?

[No]

ey I
dispositivo a

la lista

O

ILUSTRACION 2. DIAGRAMA DE ACTIVIDAD: MOSTRAR DISPOSITIVOS
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Caso de uso: Mostrar localizacion

Descripcién Permite mostrar en un mapa la localizacion actual
de un dispositivo conectado.

Restricciones | Pre- El dispositivo esta enviando su
Condiciones | localizacion al servidor.
Post- El usuario puede ver en un mapa la

Condiciones | localizacion de un determinado
dispositivo 'y ver como va
cambiando su posicion.

Secuencia de | 1. El usuario pincha sobre un dispositivo

eventos concreto en la lista de dispositivos
conectados

2. Se muestra sobre un mapa un icono
representando el dispositivo movil

3. Elicono se actualice a nuevas posiciones del
mapa a medida que envia su posicion al
servidor

TABLA 11. CASO DE USO:; MOSTRAR LOCALIZACION
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El usuaro pulsa
. - sobre un
dispositivo de la

lista

W
Se muestra en el ]

mapa la 5
localizacién del J

dispositivo

[LUSTRACION 3. DIAGRAMA DE ACTIVIDAD: MOSTRAR LOCALIZACION
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4.2. Requisitos de la Aplicacion movil

El siguiente apartado trata de explicar las funcionalidades con las que
cuenta Locate ‘N’ Track desde el punto de vista de las aplicaciones
moviles que se instalaran en los dispositivos moviles. Se apoya en los
casos de uso y diagramas de actividades que se muestran a
continuacion.

Accesso ala Envio de
e <<USES>> — o
aplicacion :} localizacion
Usuario <<|gag>>

A Configuracién

ILUSTRACION 4. DIAGRAMA GENERAL: APLICACION MOVIL
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Caso de uso: Configuracién (Android / iOS)

Descripcion Permite cambiar parametros sobre la direccion y
el puerto en que se encuentra ubicado el
servidor. También el modo en que se envia la
localizacion al servidor: cada vez que cambia de
posicion, o periddicamente cada 6 segundos
aungue no haya cambiado de posicion.

Restricciones Pre-
Condiciones

Post- La aplicacion sabe donde enviar la
Condiciones | informacion de localizacion del
dispositivo y el modo en que ésta

se envia.
Secuencia de | 1. El usuario tiene acceso a un archivo de
eventos configuracion que puede modificar. En el

caso de Android se trata de un fichero XML.
Para iOS es un fichero .plist

TABLA 12. CASO DE USO:; CONFIGURACION

El usuario edita
. el archivo de ©
configuracidn

[LUSTRACION 5. DIAGRAMA DE ACTIVIDAD: CONFIGURACION
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Caso de uso: Enviar localizacién (Android / iOS)

Descripcion

Permite cambiar parametros sobre la direccion vy el
puerto en que se encuentra ubicado el servidor.
También el modo en que se envia la localizacion al
servidor: cada vez que cambia de posicion, ©
periodicamente cada 6 segundos aungue no haya
cambiado de posicion.

Restricciones

Pre-
Condiciones

Post- La aplicacion sabe donde enviar la
Condiciones | informacion de localizacion del
dispositivo y el modo en que ésta
se envia.

Secuencia de
eventos

1. Elusuario arranca la aplicacion.

2. La aplicacion carga los valores de los parametros
gue se encuentran en el fichero de
configuracion.

3. El modo de envio configurado es inmediato:
3.1. Obtener la localizacion GPS cuando la

posicion del dispositivo cambia.
3.2.No ha se podido obtener correctamente la
localizacion
3.2.1. Regresaa3.l
3.3. Si se obtiene la localizacion
3.3.1. Envia localizacion al servidor.
3.3.2. Regresaa3.l

4. El' modo de envio configurado es cada 6

segundos:

4.1. Obtener la localizacion GPS

4.2.Se ha podido obtener correctamente la
localizacion
4.2.1. Enviar localizacion al servidor
4.2.2. Esperar 6 segundos
4.2.3. Regresara4.l

4.3.No se ha podido obtener la localizacion
4.3.1. Esperar 6 sequndos
4.3.2. Regresara4.l

TABLA 13. CASO DE USO: ENVIAR LOCALIZACION




20

Servidor

App

Dispositivo carga
la configuracién

[Inmediato] Q

< modo de envio?

Obtener
p localizacién
GPS

[No]

[s1

¢+ Localizacién se ha obtenido?

[No] 80

¢ Localizacién ha cambiado?

[Temporizado]

Enviar
localizacién

Enviar
localizacién

]

< >

¢Localizacién se ha obtenido?

[No]

esperar 6 segundos

Qbtener
localizacign  fe————
GPS

Escuchande
peticiones

Recibida localizacién
{ de un dispositivo

Actualizar lista de
dispositivos

®

ILUSTRACION 6. DIAGRAMA DE ACTIVIDAD: ENVIAR LOCALIZACION
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5. Arquitectura del sistema

5.1.  Introduccidon

A continuacion se presenta un resumen de la arquitectura software
de Locate ‘N’ Track, analizando diferentes aspectos del mismo vy
dejando ver las decisiones arquitectonicas que se han tomado.
Decisiones tomadas para ofrecer un mayor potencial y utilidad al
sistema, de tal forma que quede lo suficientemente bien
estructurado para continuar con su desarrollo tanto en el presente
como en el futuro.

5.2.  Objetivos del disefio

El sistema consiste en captar la localizacion de dispositivos moviles,
posiblemente un ndmero muy alto. Por tanto, el sistema debe ser
capaz de recoger mucha informacion que envian los dispositivos y
ésta debe estar actualizada en todo en momento. Esto implica que
la forma de obtener estos datos debe ser lo mas rapida posible. Por
otro lado, debe ofrecer distintas funcionalidades al usuario de forma
que afecte lo menos posible al rendimiento del sistema.

Por tanto, es importante dividir las distintas partes de las que va a
estar compuesto nuestro sistema y estudiar su independencia unas
de oftras, para paralelizarlas y lograr un sistema rapido y fiable.
Ademas, es importante crear un sistema modulable para que los
fallos en una de esas partes no afecte a las otras, o al menos
minimizarlos.

El  sistema consta de varios componentes con distintas
funcionalidades. Cada componente gestiona la funcionalidad
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ofrecida por uno o mas casos de uso y manteniéndola de forma
independiente del resto de componentes, aunque evidentemente
algunas funcionalidades de uno dependan de otro.

La arquitectura de Locate ‘N’ Track esta disefiada para satisfacer los
casos de uso que surgen a partir de las historias de usuario. Este
disefio esta pensado para ser de facil comprension y modulable, de
manera que resulte sencillo modificarlo y ampliarlo con otras
funcionalidades.

5.3. Vista Componentes

Para empezar, se va a detallar las caracteristicas de Locate ‘N’ Track
a través de un diagrama de componentes con la intencion de
permitir una vision global del sistema.

El sistema se centra en tres mddulos basicos bien diferenciados que
ya hemos comentado anteriormente. Cada uno de estos modulos
debe ofrecer ciertas funcionalidades. Para ello, consideramos que
dentro de cada modulo también debe de cumplirse la facilidad para
ampliar y quitar funcionalidad. Es por esto que se crean distintos
componentes para poder facilitar esta tarea. Posteriormente se
mostraran la especificacion de alguno de ellos:

A continuacion, se listan los modulos principales que intervienen en
la ejecucion del sistema, razonando su division y las tecnologias
empleadas en cada uno de ellos:

- En la parte de Front end se encontraria el modulo Cliente
(Maps): este mddulo permite dibujar sobre un mapa la
disposicion actual de los dispositivos que estén enviando su
localizacion. También permite seleccionar qué dispositivo se
quiere visualizar.
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En la parte de Back end, estarian los modulos de Web Server
y Database Server: estos modulos funcionan de modo que el
servidor recibe la localizacion y éste almacena dicha
informacion en la BBDD y en un fichero, y se comunica con el
Cliente (Maps) para actualizar la posicion.

En la parte de aplicacion movil tenemos dos versiones, una
Android y otra iOS, que hacen uso de diferentes librerias y
frameworks, y que envian automaticamente su posicion al
Server.
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5.3.1. Componentes mas significativos de la
arquitectura. Dominio de clases.

En este apartado se ha tratado de mostrar mas en detalle los
principales componentes del sistema. Hace referencia al modelo de
datos de dominio, de cobmo estan estructuradas las clases que utiliza
el sistema, con sus métodos y atributos mas destacables, relaciones
entre ellas y dependencias.

Moadulo de servidor

En este modulo se observa la relacion entre las clases que especifican
el sistema cuya principal tarea es tomar las localizaciones de los
dispositivos y mostrarlas en el navegador. En el diagrama aparecen
las clases y objetos que toman parte del médulo.

Basicamente el funcionamiento seria el siguiente:

El servidor esta escuchando por un puerto. El router funcionaria
como middleware y enruta las peticiones que se le hacen al peticion
con determinadas funciones. Si se le esta haciendo un post al
servidor con una localizacion, entonces el router hace uso del socket
que envia dicha localizacion al Client(Map) para que actualice el
mapa. Winston manda esas localizaciones a un un fichero externo
para poderse leer con posterioridad.

Las tecnologlfas utilizadas son:

- Express, es un framework para crear aplicaciones web de
manera sencilla

- Socket.io, que permite la comunicacion basada en eventos,
bidireccional y en tiempo real.
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- Winston, usado para poder mantener un fichero de log que
contenga todas las peticiones que se han hecho al servidor.
- Node-mysq|l, para la parte de conexion con la base de datos.

Server s J .
&
E S

listen{port) : void

V

router

route(String route) : void

action

X

onRequest{request, response, undefined) : void

request response

ILUSTRACION 8. DOMINIO DE CLASES SERVIDOR
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Moaulo de aplicaciones

En esta parte podemos observar las clases en las que se basa todo
lo relativo a las aplicaciones moviles

En el caso de Android, al arrancar la aplicacion la primera clase que
se egecuta es MainActivity, la cual crea un objeto
LocationWatcherSingleton haciendo uso del patron singleton, y
muestra en un mapa la localizacion del dispositivo, entre otras cosas.

En LocationWatcherSingletonEn se carga la configuracion de envio,
y las principales funciones son las siguientes:

- startlistening(): método que es llamado desde la instancia de
LocationWatcherSingleton en la clase principal para empezar
a captar y enviar la localizacion.

- initializeLocationManager():  inicializa el proveedor de
localizacion del dispositivo, en nuestro caso GPS, con una
determinada precision.

- initializeTimer(): programa un temporizador para que cada 6
segundos pueda ejecutar la tarea de enviar la localizacion.

- postData(Location): realiza una conexion http con el servidor,
en la que el contenido del POST es la localizacion en formato
JSON de la localizacion.

- onlocationChanged(Location): permite enviar la localizacion
solo cuando la localizacion ha cambiado.
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- sinstance
0.1
MainActivity LocationWatcherSingleton

- mMap : GoogleMap i - TIMER_INVERWVAL : int i
~ mlLatitude : double - URL : String
~ mlLongitude : double - mLocation : Location
+ MainActivity() — - mLocationUploader : Timer
# onCreate(Bundle) : void - - mContext : Context . )
+ onCreateOptionsMenu(Menu) : boolean - mLocationManager : LocationManager
+ onOptionsitemSelected(Menultem) : boolean ‘. =+ getinstance(Context) : Location\WatcherSingleton [
+ onMapClick(LatLng) : void - LocaticnWatcherSingleton{Context)
+ onlLocationChanged{Location) : void + startListening() : void

- initializeLocationManger() : void

- initializeTimer() : void

- postData(Location) : void

+ onlLocationChanged{Location) : void

+ onProvidedDisabled{String) : void

UploadMode

+ USE_IMMEDIATE : UploadMode
+ USE_TIMER : UploadMade
- UploadMode() i

[LUSTRACION 9. DOMINIO DE CLASES ANDROID APLICACION

En el caso de iOS, al arrancar la aplicacion, ABMAppDelegate (que
por ser muy simple no se muestra en el diagrama) crea una instancia
de LocationWatcherSingleton haciendo uso del patron singleton, y
muestra en un mapa la localizacion del dispositivo, entre otras cosas.

En LocationWatcherSingletonEn se carga la configuracion de envio,
y las principales funciones son las siguientes:

- startlistening(): método que es llamado desde la instancia de
LocationWatcherSingleton  en  ABMAppDelegate  para
empezar a captar y enviar la localizacion.

- initializeLocationManager():  inicializa el proveedor de
localizacion del dispositivo, en nuestro caso GPS, con una
determinada precision.

- initializeTimer(): programa un temporizador para que cada 6
segundos pueda ejecutar la tarea de enviar la localizacion.
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- sendLocation(Location): realiza una conexion http con el
servidor, en la que el contenido del POST es la localizacion en
formato JSON de la localizacion.

- onlocationChanged(Location): permite enviar la localizacion
solo cuando la localizacion ha cambiado.

0.1
ABMViewController LocationWatcherSingleton

- _mapView : MKMapView l - TIMER_INVERWAL : int
- _currentLocation : CLLocation - URL : NSString
- _locationManager : CLLocationManager - _lastLocation : CLLaocation
- viewDidLoad() : void il - _locationUploader : NSTimer
_co nﬂgureRoute_s{] - void . I - _locationManager : CLLocationManager
- didUpdateUserLocation{MKUserLocation) : + shared() : LocationWatcherSingleton
void + allec() : id

- init{) : id

- checklLocationService() : BOOL

‘. |- initializeLocationManager() : void Ree—/

- initializeTimer() : void

- startListening() : void

- stopListeningl() : void

- locationManager{CLLocationManager, NSArray locations) : void
- locationManager(CLLocationManager, NSError) : void

- timeTarget() : void

- sendLocation{CLLocation) : void

- displayMessage(NSString text, NSString title) : void

UploadMode

+ USE_IMMEDIATE : UploadMode
+ USE_TIMER : UploadMode

ILUSTRACION 10. DOMINIO DE CLASES IOS APLICACION

Moaulo de Base de datos

Una vez visto el dominio de clases, el sistema debe poder respaldada
la localizacion de los dispositivos para poder recuperarla
posteriormente. De esta manera se le podra ofrecer al usuario la
posicion de sus dispositivos en el tiempo en versiones posteriores.
También sera la base para la implementacion de una fase de login
en el futuro.
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Para ello, definimos las clases persistentes, es decir, aquellas que
deben mantener su valor en el espacio y en el tiempo. Refinamos las
clases para adaptarlo a nuestro disefio y realizamos el diagrama de
clases para facilitar el trabajo. Una vez que tenemos el modelo de
persistencia, proponemos un modelo relacional de base de datos
que lo sostenga. A partir del modelo de informacion y del disefio de
la persistencia.

A continuacion se muestra el modelo relacional de la base de datos
sobre el que se respalda el sistema persistente y modelo de
informacion.

- La tabla users mantiene la informacion referente a la
determinacion univoca del usuario que entra en el sistema.

- La tabla devices relaciona al usuario con la localizacion de sus
dispositivos. Contiene el nombre del dispositivo y el modelo.

- La tabla locations contiene todas las localizaciones y la marca
de tiempo en que han sido insertadas, de los dispositivos.

— | users v
idusers INT
nickname VARCHAR(45)
password VARCHAR([45)

-
¥
I
I
L
M
:l devices ¥
iddevices INT —| locations v
name YARCHAR([45) idlocations INT
company VARCHAR(4S) 9 — — — lating VARCHAR(45)
Fusers_idusers INT time DATETIME
& location_idlecation INT >
»

ILUSTRACION 11. MODELO RELACIONAL BASE DE DATOS
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5.4. Vista de interaccién

Se ha visto como se comporta el sistema y como es la comunicacion
entre los mddulos. Sin embargo, en este apartado se pretende
mostrar la interaccion entre los distintos médulos a partir de un caso
de uso, 0 mas concretamente, un escenario de caso de uso. Uno de
los casos de uso, por ejemplo, puede ser el de enviar una
localizacion:

Se le da al navegador el fichero index.html, se cargan las imagenes
que correspondan vy el archivo Clientjs que permite manipular el
mapa. Luego el dispositivo envia la localizacion al servidor haciendo
POST, y se actualiza la posicion del dispositivo en el mapa.
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GET/
index.htmi
GET /images/image_id
image_id.png

..I]
H
addCru pdateDlmrioeMarkers(}

POST /alive Location(json)

Jemit Lnnaﬁun{jsuh}

ILUSTRACION 12. DIAGRAMA DE FLUJO
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6. Manual de usuario

Este manual corresponde con el caso de que el usuario desee correr
el servidor en una maquina personal.

Si no fuera asi, el usuario no debe efectuar ningin cambio sobre los
archivos de configuracion de las app’s tanto de Android como de
IOS. Y por supuesto tampoco en el fichero del servidor.

6.1. Instalacion

6.1.1. Android App

Para instalar la aplicacion del cliente Android, primero debemos
modificar los elementos ‘server; port’y 'modée del archivo de
configuracion que se encuentra en /res/raw/config.xml

En ‘'modé tenemos dos alternativas: 'timer’o 'immediate’

Por motivos académicos, viene configurado para usar el emulador,
que se encuentra en la misma maquina que el servidor, por lo tanto
usaremos en ‘server’ la direccion http://10.0.2.2 que es el alias que le
da el emulador a la direccion loopback en nuestra maquina, es decir
127.0.0.1

Luego tenemos que recompilar el proyecto para obtener el APK'y
después tenemos que ir a la carpeta donde se encuentra:
/android/Android_Tracking/bin

Después podemos instalarlo en nuestro dispositivo (siempre que
hayamos permitido previamente la instalacion de aplicaciones desde
fuentes desconocidas). Por motivos académicos, vamos a instalarlo
en el emulador arrancado “emulator-5554"
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adb -s emulator-5554 install Android_Tracking.apk

Una vez instalado podremos ver en las aplicaciones de nuestro
dispositivo la aplicacion Locate N’ Track

APPS WIDGETS

AP Demos
Clock
Email

Geogle Settings

z 3
]

o

ILUSTRACION 13. ASPECTO APLICACION
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(e € | 3tams Phama Datima J Fi L

Carrier = 11:43 PM

TaDolList Calculator Fraction_C... Tracking

Backgroun... PalylineDemao ios-locatio.. Mapping

LocationTr... Location Tr... Last Location MapDemao

Safari

ILUSTRACION 14. ASPECTO APLICACION
Para instalar la aplicacion del cliente iOS, primero debemos modificar

los elementos 'server', port’y ‘mode del archivo de configuracion
config.plist

En ‘'mode’tenemos dos alternativas: 'timer’o immediate’

Por motivos académicos, viene configurado para usar el emulador
que se encuentra en la misma maquina que el servidor, por lo tanto
usaremos en ‘server’ la direccion 127.0.0.1
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Instalar una app no certificada en iOS supone mucho esfuerzo. En
este manual vamos a instalar la aplicacion en un emulador desde
XCode.

Tras abrir el proyecto y ejecutarlo en el emulador, podemos ver la
home del dispositivo que cuenta con la aplicacion Locate N’ Track:

6.1.3. Servidor

Para comenzar la instalacion del servidor de Locate N’ Track en un
ordenador personal, primero debe tener instalado Node js. Después
acceda a la carpeta /server y arranque el servidor escribiendo “node
server.js”

El servidor mostrara que ha arrancado en el puerto indicado

server — node — 107x28
bash bash bash node

ateNtra er§ 1s
total 776
drwxr-xr-x@ 17 alejandro staff 578B Sep
drwxr-xr-x 5 alejandro staff 1788 Sep 22:42
-rw-r--r--8 1 alejandro staff 15K Sep 22:46 .DS_Store
-rwxr-xr-x@ 1 alejandro staff 220K Sep 2013
-rwxr-xr-x@ 1 alejandro staff 4.5K Aug 21:19
-rwxr-xr-x@ 1 alejandro staff 2.5K Aug 18:21
-rwxr-xr-x@ 1 alejandre staff 6.2K Aug 21:86
drwxr-xr-x 4 alejandro staff 1368 Aug 29 @0:06
drwxr-xr-x 14 alejandro staff 4768 Sep 1 @4:26
-rwxr-xr-x@ 1 alejandro staff G408 Sep 1 17:28
-rwxr-xr-x@ 1 alejandro staff 1.4K Aug 22 18:21
-rwxr-xr-x@ 1 alejandro staff 82K Sep 20 2013
-rW=r=-r-- 1 alejandro staff 24K Sep 1 12:55
drwxr-xr-x 8 alejandro staff 272B Sep 11:55
-rwxr-xr-x@ 1 alejandro staff 2.7K Sep 1 12:46
-rwxr-xr-x@ 1 alejandro staff 371B Aug 22 18:45
-rwxr-xr-x@ 1 alejandro staff 8848 Aug 22 20:21

~/Desktop/locateNtra rver$ node server.js

Server listening on port 1188
A new connectionl

ILUSTRACION 15. INSTALACION EN SERVIDOR

* por defecto, el servidor viene configurado para escuchar sobre el Puerto 1188. Para cambiar

este parametro, acceda al fichero serverjs y modifique el valor de la variable port.
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En el momento en que haya algun dispositivo conectado enviando
la localizacion, empezaran a aparecer por consola la informacion:

® 00 || server — node — 107x28 e

bash node bash

$ node server.js

Server listening on port 1188
A new connection!

{"device":"iPhone Simulator™,"lat":"37.330946","long":"-122.038631"}

¢ {"device":"i Simulator™,"lat":"37.330758","long":"-122.030543"}

{"device™:"i Simulator™,"lat":"37.330691","long":"-122.030313"}

¢ {"device":"i ,"lat":"37.330673","long":"-122,030106"}

{"device™:"i ,"lat":"37.330681","long":"-122,029852"}

: {"device":"i Simulator™,"lat":"37.330702","long":"-122,029574"}

{"device":"1i Simulator™,"lat":"37.330698","long":"~-122,029291"}

Simulator™,"lat":"37.330678","long":"~-122,029033"}

,"lat":"37.335275","long": "-122.032547"}

,"lat":"37.335151","long": "-122,032553"}

: {"device":"i ,"lat":"0.000000","Long" : "0.000000"}

{"device™:"i :"37.335215","long": "-122,032549"}

ILUSTRACION 16. MUESTRA DE LOCALIZACION DEL DISPOSITIVO
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6.2. Envio de localizacion

6.2.1. Android App

Abrir la aplicacion haciendo clic en el icono Locate ‘N’ Track

Se abre la aplicacion y automaticamente comenzara el envio de la
localizacion al servidor.

Si presionamos sobre Current location en el mend podremos tener
una vision de la posicion.

g Locate N Track

e Info
Ireland
Go to FDI
r A
France 7~ 7% :
@ Show Current Location
* Spain 6% %)
; Greece urkey
Poriugal
Tunisia #
Marocea™ e raq
Algeria Libya aypt
feSseon Joharn (= Saudi Arabia
Mauritania | . g
Mali Miger = >
\ 2 9 Chad | Sudar A vemen
wknafazy T 7" 2 P salf of Aden)
Sulne Nl wi TNy £
Nigeria N e
Ghang s South Sucan L
§ Y ‘Somaliz
ap T )
Bakens {~—=s-Kenya
T D Congo (7
Ma ¥
%, Tanzania
Ea Angola (5 o
0 Eai 3 Mozambicue
1\
L ”ank """ ¢
LE b:r1=.wan_a ~ Madagescar

South Allantic

Tchan South Alrita

+

ogle - Map data £2014 INEGI, Google

ILUSTRACION 17. VISION DE LA POSICION DEL DISPOSITIVO
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ILUSTRACION 18. SIMULACION DE UBICACION

*se puede simular una localizacion falsa, o una trayectoria talsa por la que pasa e/
dispositivo cargando un fichero de rutas GPX o KML desde el IDE
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ILUSTRACION 19. APLICACION

Abrir la aplicacion haciendo clic en el icono Locate ‘N’ Track

Se abre la aplicacion y automaticamente comenzara el envio de Ia
localizacion al servidor.
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Se muestra un mensaje informando de que el servicio de localizacion
se encuentra activado.

~ i0S Simulator - iPhone Retina (3.5-inch) / iOS... )

Info
Location service is starting

OK

ILUSTRACION 20. MENSAJE INFORMATIVO
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Tras ello, se muestra el mapa con la posicion del dispositivo.

~ i0S Simulator - iPhone Retina (3.5-inch) / iOS... )
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ILUSTRACION 21. POSICION DEL DISPOSITIVO

*Se puede simular una localizacion falsa, o una trayectoria falsa por la gue pasa el
dispositivo desde el menu Debug -> Simulate Location y luego afiadiendo un fichero
GPX o rutas predisenadas.
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6.3. Localizar los dispositivos

Accediendo desde un navegador web ingresando la direccion del
servidor y el puerto. En nuestro caso como lo estamos ejecutando
desde local, desde el puerto por defecto 1188 escribiremos:

htip.//localhost: 1188

D |et] N + | €9 localhost:1188 [

Droid fake GPS-> ~ OStreet™ NodelS™ JAJAJAAY Google AppEng ™ iOS™ Android ¥ WebSQL~ DiblioLibre! Prog Tutos MORE..™ NOCNX ¥ » F

Map | Satellite

#

ILUSTRACION 22. LOCALIZACION DISPOSITIVO DESDE NAVEGADOR

Se muestra en la parte inferior derecha los dispositivos activos que
se encuentran emitiendo su localizacion hacia nuestro servidor, en
este caso un simulador de iPhone y un simulador de Android.


http://localhost:1188/

44

Si- seleccionamos cualquiera de ellos, el mapa se actualiza
mostrando la posicion actual.

~ —, WA

[LUSTRACION 24. LOCALIZACION DISPOSITIVO
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Si el usuario desea un obtener una traza para los dispositivos de
todos los sitios por los que ha ido pasando y su respectiva marca de
tiempo, puede acceder al archivo situado en /server/log.log.

YT L DIYIIUREERTOUTLY P, LLAESLAmpT I AT ISRl L3 0n i 00. LuSL
{"level™:"info","message"” : " {\"device\" :\"iPhone Simulatory",\"laty":\"37.3325294", " long\":

W-122. 8557174 1, "timestamp® s “2614—09-01T23: @8:59, 118Z"}
{"level":"info","message":" {\"device\" :\"Android google_sdki\",\"1laty":4"45.87911000200@01%",%" Long":
\"7.5591300200808810\"}", "timestamp" : " 2014-09-01T23:89:84.1032"}
{"level”:"info","message" :" {\"device\" :\"iPhone Simulator\",\"lathy":4\"37.332529%\",%" long\":

W-122, 8557174 1, "timestamp® : " 2814-09-01T23:89:85, 118Z"}
{"level™:"info","message"” : " {\"device\" :\"Android google_sdk\",\"laty":\"45.@7911000800a001\",\" Longy":
\"7.5591300200808810"}", "timestamp" : " 2014-09-01T23:89:10.1022"}
{"level”:"info","message" : " {\"device\" :\"iPhone Simulatory',\"lathy":%\"37.332529,", %" long\":

W-122, 8557178 1, "timestamp® : " 2814-00-01T23:89: 11, 1172"}
{"level”:"info","message" :" {\"device\" :\"Android google_ sdki\",\"laty":4"45.87911000200001%",%" Long\":
Y"7.5591300000800010"}", "timestamp" : " 2014-R0-A1T23:89: 16. 1852}
{"level™:"info","message" :" {\"device)" :\"iPhone Simulatory",\"lath":4\"37.332529%", %" long\":
W-122.855717\"}", "timestamp" : *2014-99-91T23:89:17. 11BZ"}
{"level”:"info","message" :" {\"device\" :\"Android google_sdk\",\"laty":4"45.87911000200201%", %" Long\":
\"7.5591300800808011"}", "timestamp" : " 2014-R0-01T23:89:22.1837"}
{"level™:"info","message"” : " {\"device\" :\"iPhone Simulatory",\"laty":\"37.3325294", " long\":

W-122. 855717 1, "timestamp® 1 " 2614—09-01T23:89:23, 1152"}

{"level":"info","message":" {\"device\":\"Android google_sdki\",\"1laty":4\"45.87911000200801%",%" Long":
\"7.5591300200808810\"}", "timestamp" : " 2014-R9-01T23: 09: 28.1022"}
{"level”:"info","message" :" {\"device\" :\"iPhone Simulator\",\"lathy":4\"37.332529%\",%" long\":

W-122, 8557174 1, "timestamp® : " 2814-09-01T23:89:29, 128Z"}

IM"Taual ™ " infa" "mepccana" "M daviral "oV " Andrndid annnle sdlWT AWM TatW Y A NAR ATOTTAARAAGARTILY VT Anab T

ILUSTRACION 25. TRAZA DEL RECORRIDO DEL DISPOSITIVO
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7. Resultado

Este apartado trata de mostrar una critica al método de trabajo
empleado, la organizacion para llevar a cabo las tareas y las
conclusiones alcanzadas entre otras cosas.

7.1. Metodologia de trabajo

En primer lugar, subrayar que al no contar con un director que
pudiera guiarme no ha sido posible realizar reuniones ni para definir
los requisitos ni para adecuar el proyecto a ningun método de
desarrollo del software.

De modo que, decidi llevar a cabo un método de desarrollo iterativo
e incremental partiendo de unos objetivos iniciales que consideré
oportunos y realicé el analisis, disefio e implementacion de estos
requisitos

Una vez determinado esto, el objetivo era documentarse acerca de
las herramientas a utilizar, y a realizar tareas de autoaprendizaje.
Para el seguimiento del desarrollo inicialmente se empezd a
utilizar la herramienta de Bitbucket pero rapidamente cayo
en desuso por la ausencia de colaboracion.

En cuanto a las herramientas utilizadas, al ser un sistema
programado en multitud de lenguajes, se ha utilizado el IDE de
Eclipse con diversos plugins y XCode.
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7.2.  Lineas de trabajo futuro

Este proyecto admite una cantidad grande de posibles extensiones.
Muchas de las cuales se plantearon al comienzo pero no han podido
llevarse a cabo.

En los siguientes apartados se muestran las propuestas.

7.2.1. Aplicaciones como demonios

Esta ampliacion permitiria que las app’s se iniciaran en segundo
plano nada mas iniciarse el dispositivo sin necesidad de ejecutarlas
manualmente

7.2.2. Acciones sobre los dispositivos

Esta funcionalidad interesante permitiria enviar mensajes al
dispositivo, o borrar datos del mismo desde la pagina web.

7.2.3. Log-in

Debido a la pretension de sencillez, el logueo no esta implementada
ni en la web ni en los clientes de los dispositivos. Conllevaria
mantener una base de datos de los clientes y una fase de
autentificacion por parte de los dispositivos al momento de instalar
la aplicacion.
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7.2.4, Rastreo desde otra app

No es tan interesante pues todos los terminales moviles del mercado
cuentan con un navegador web incorporado desde el que poder
acceder al mapa que ofrece el servidor. Pero sf serfa una ventaja, si
permitiera mostrar la ubicacion actual del usuario y la de otro
dispositivo del cual tuviéramos sus credenciales de acceso.

7.2.5. LIévame hasta mi dispositivo

Se tratarfa de mostrar sefializar la posicion actual en la que se
encuentra el usuario y proponer una ruta hasta el dispositivo. Tanto
para la web como para la aplicacion movil.
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8. Conclusiones

Desde el punto de vista de negocio, el sistema muestra un ejemplo
de lo que podria ser un rastreador de dispositivos moviles para
distintos sistemas operativos de facil uso y libre de la intromision de
grandes compafiias o0 gobiernos, que permite acceder a la
localizacion instantanea de los mismos,

Respecto a la metodologia de trabajo, comentar que parte de los
objetivos no conseguidos se deben a la falta de rigor en la
metodologia de desarrollo. Se han incumplido innumerables hitos
intermedios, se han acumulado retrasos y no se ha evaluado los
riesgos derivados de éstos. Hacer en unos dias el trabajo de semanas
se ha revelado como una mala practica que puede que haya pasado
factura al final del proyecto. Consecuencias que se lamentan pero
que se tendran muy presente en el futuro, como la optimizacion de
la planificacion y las meétricas, el desarrollo incremental y algunas
buenas practicas como el desarrollo guiado por pruebas.

Detalle a sefialar y que afecto al trabajo fue la falta de atenciéon por
parte del director del proyecto desde el principio del curso. Su falta
de interés me llevd a prolongar excesivamente fases decisivas del
proyecto, con la consiguiente falta de tiempo para cumplir con los
objetivos originales.  Tratandose de un proyecto ambicioso y muy
completo, en el que hay que aprender una enorme cantidad de
tecnologias, sumado a la ausencia de compafiero, resultd un
handicap para el desarrollo.

Con respecto a las tecnologias empleadas, decir que debido a la
cuasi-ausencia de un director, se han investigado y probado
numerosas. Muchas de las cuales, se han visto rechazadas después
de haber supuesto un trabajo importante tras haberlas estudiado.

Android estaba claro desde el principio pero la inclusion de iOS no
se decidio hasta el final. Un sistema que rastrea dispositivos moviles,
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debe al menos monitorizar terminales con los sistemas operativos
moviles mas ampliamente utilizados en el mundo a dia de hoy.

En cuanto al desarrollo del servidor, finalmente se decidid usar
Node js una plataforma basada en el motor de JavaScript V8 de
Google. Esta pensada para facilitar el desarrollo de aplicaciones
basadas en red, rapidas y fiables. Nodejs utiliza un modelo /O
(entrada/salida) orientado a eventos y basado en el no-bloqueo que
lo hace ligero vy eficiente, ideal para la aplicacion que hace uso de
datos intensivos y que se ejecuta a traves de dispositivos distribuidos.

Nunca antes se habia trabajado con ninguna de estas tecnologias,
por lo que desarrollar sobre ellas al comienzo resulté dificil. Por otro
lado, existe mucha documentacion y ejemplos en la web acerca de
su uso por lo que el aprendizaje no se hizo excesivamente severo.

A pesar de estos inconvenientes, todos me han servido de mucha
utilidad para ampliar mis conocimientos informaticos y ahondar en
numerosos conceptos de la ingenierfa del software.

En lo personal, se extraen un gran numero de aspectos en los que
se ha fracasado, como la optimizacion de la planificacion vy las
meétricas, el desarrollo incremental y algunas buenas practicas como
el desarrollo guiado por pruebas que si bien no pudieron llevarse a
cabo, sin duda hubieran resultado beneficiosas.

He aprendido que es muy importante seguir una buena metodologia
de trabajo para lograr un buen desarrollo, lo que hace que al final
todo sean facilidades, la cual debid haber sido mas estricta y con el
empleo de alguna herramienta de seguimiento de errores, dada la
importancia que esta tiene para sacar conclusiones al final del
proyecto. Algo de ayuda y orientacion hubiera sido muy bien
recibida.

Desde el punto de vista de la ingenieria del software, destacar lo
importante que es modular un proyecto, de tal forma que sea
sencillo y trivial acoplar y desacoplar modulos. También el analisis de


http://code.google.com/p/v8/
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requisitos y elaboracion de casos de uso y escenarios, a partir de los
cuales es mas sencilla disefiar e implementar los mddulos que
intervienen en cada uno de ellos.

Ha sido un ejemplo de qué se debe hacer pero sobre todo, qué no
se debe hacer y estoy seguro de que al igual que he visto mejorada
la capacidad de desarrollo de sistemas informaticos, las vicisitudes
vividas durante este afio haran de mi un mejor ingeniero informatico.
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