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Resumen

Este proyecto tiene como objetivo proponer el diseno de un sistema en una aplicacién
para el registro de baches y problemas viales nutrida por la informaciéon que registran los
usuarios y conductores que transitan en las calles y es de su conocimiento la ubicacion de los
desperfectos, con el fin de proporcionar ayuda tanto a los conductores como a los peatones y
ciclistas para que ellos puedan evitar o disminuir las probabilidades de tener un percance por
algin motivo relacionado con danos en el pavimento, ya sea por la oscuridad que se genera
en ciertas zonas de la ciudad cuando cae la noche o los obstaculos que inesperados como los
trabajos de mantenimiento que se realizan o fugas de agua tanto negras como potables, asi
como el conocimiento de la falta de conciencia por el mal diseno de areas necesarias para
personas con problemas de movilidad. Estas razones exigen que sea importante recopilar
la informacién sobre las malas condiciones de las calles y sectores de la ciudad. Mediante
la utilizacion de la localizacion del dispositivo movil (donde se instalard la aplicacion) y la
captura de una imagen del desperfecto para corroborar y validar la existencia de este. Cuando
el usuario se encuentre en la zona que desea registrar y defina el tipo de problema con el
que tiene contacto la informacion que genere se almacenaré en la base de datos junto con la
ubicaciéon por medio de la longitud y latitud donde se encuentre el usuario con su dispositivo,
esta localizaciéon con el problema serd compartida a los demés usuarios que se encuentren
registrados mediante el mapa que contendré de manera general las agrupaciones de los danos,

brindando asi una vista general de las secciones de la ciudad que cuentan con mas problemas.
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Sinopsis XV

Palabras clave: Baches, registro, pavimento, ubicacién, aplicacion.
Abstract:

This project aims to propose the design of a system in an application for the registration
of potholes and road problems nourished by the information registered by users and drivers
who travel on the streets and it is known to them the location of the damage, with the in order
to provide assistance to both drivers and pedestrians and cyclists so that they can avoid or
decrease the chances of having a mishap for some reason related to pavement damage, either
because of the darkness that is generated in certain areas of the city when night falls or
obstacles that unexpected as maintenance work is performed or water leaks both black and
drinkable, as well as the knowledge of the lack of awareness due to the poor design of areas
necessary for people with mobility problems. These reasons require that it is important to
gather information about the poor conditions of the streets and sectors of the city. By using
the location of the mobile device (where the application will be installed) and capturing an
image of the damage to corroborate and validate its existence. When the user is in the area
that he wishes to register and defines the type of problem with which he has contact, the
information he generates will be stored in the database along with the location by means
of the longitude and latitude where the user is located with your device, this location with
the problem will be shared to the other users who are registered through the map that will
generally contain the groupings of the damages, thus providing an overview of the sections

of the city that have more problems.

Keywords: Potholes, registration, pavement, location, application.



Introduccion

Las grietas en el pavimento, las tapas de registros de drenaje removidas, los trabajos de
reparacion de tuberias de agua potable, las deformidades en el pavimento generadas por la
circulacion de vehiculos de carga pesada que generan vibraciones al transitar e incluso cimu-
los de tierra, basura y suciedad son algunos de los elementos que alteran el flujo vehicular de
las calles que funcionan como sistemas de comunicacion vial entre las ciudades, generando
confusién, frustracion, irritacion y enojo a los conductores. Bajo esta situacion el automovi-
lista puede llegar a tomar decisiones que podria ser perjudicial para él mismo y los demas.
En la Figura 1.1 se muestran las vibraciones generadas por las deformidades en un vehiculo

de la marca Nissan Modelo Sentra 2010.

En paises del primer mundo que cuentan con un desarrollo vial mas confiable y estructu-
rado existe una gran utilizaciéon de tecnologias para la supervision, control y administracion
de las vias de pavimentacion y transporte terrestre. Distribuidas en la extension del camino
se utilizan cdmaras de vigilancia con las que es viable examinar los elementos que puedan
alterar la movilidad y circulacién de los coches, de igual forma existe el uso de sensores con
los que es posible identificar de manera mas precisa e incluso predecir la consecuencia y el

impacto de las condiciones ambientales sobre los caminos y las carreteras [1].

En paises con un desarrollo mas lento o tardio en el desarrollo vial, la supervision y
control se descartan de la organizacién ya que el mantenimiento y administracion de la

infraestructura del pavimento se convierten en un desafio a tal grado que la utilizacién de
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tecnologia es minima o casi nula, de modo que se minimizan las opciones y oportunidades
de contar con una atenciéon pronta y solucion réapida a los problemas que perjudican el flujo

vehicular.

El problema principal que resulta de la minima supervisiéon y control en la estructura
del pavimento y las condiciones del entorno de este mismo son la falta de conocimiento de
los danos por parte de los conductores que transitan por estos caminos. Basado en esto se
busca brindar una experiencia de conducciéon preventiva a través de avisos oportunos sobre
cualquier defecto estructural que exista en el trayecto vial en la cual el usuario se encuentre

transitando mediante datos adquiridos anteriormente y siendo mostrados en tiempo real.

[ms)

Figura 1: Ejemplo de pavimento en mal estado donde al transitar se genera una vibracién en
el vehiculo.

Como inicio en el primer capitulo se describe el entorno del problema donde se busca
plantear de manera réapida y concisa la investigacion previa que se realizo para generar los

datos necesarios para el desarrollo del proyecto.

En el segundo capitulo se muestra la informacion que fue necesaria investigar creando
bases solidas para el desarrollo de todo el prototipo de la aplicacion, donde se puede observar
que la buisqueda de la informacion también auxilia para entender conceptos que se necesitaran

a lo largo de los demas capitulos.
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El tercer capitulo trata del desarrollo del proyecto como tal. Paso a paso el seguimiento

que se tuvo que realizar para la creacion y alcance del prototipo.

El cuarto capitulo abarca el resultado que se obtuvo del proyecto, siendo este bueno o
malo los errores que se tuvieron que afrontar y resolver para cumplir con el desarrollo y como

estos resultados se interpretaron.

El quinto capitulo comprende de la conclusion que se da al proyecto, si este cumple con

la meta, y los trabajos futuros en los que se estara desarrollando.



Capitulo 1
Planteamiento del Problema

En este primer capitulo se busca plantear de manera concisa y detallada la investigacion
que se realiz6 para la obtencion de los datos necesarios para el desarrollo de este proyecto.
Se abordardn temas que hacen referencia al “;Por qué?, ;Quién?, ;Como?” se concibio el
reconocimiento del problema y cuales fueron las ideas generales que llevaron a la busqueda
de este y también una inspeccion de los antecedentes mas cercanos o proyectos que tuvieron
gran relevancia para el desarrollo del proyecto, asi como la definiciéon del problema y el

planteamiento del objetivo central en el que se desarrolld este proyecto y su justificacion.

1.1. Antecedentes

El desarrollo de programas auxiliares para los conductores en la actualidad se basan en
hardware y software que llega a ser complicado para el usuario, dificil de obtener y de utilizar
tales como lo son los acelerémetros, sensores, camaras, Sistema de Posicionamiento Global
(en inglés, GPS; Global Positioning System), Inteligencia Artificial (en inglés, Al; Artificial
Intelligence).

Algunos vehiculos como el Tesla modelo 3, modelo S y modelo X cuentan con una con-

duccion autéonoma, esta funciona por medio de sensores avanzados que tienen 8 caAmaras que

ofrecen una cobertura y vision de 360 grados, doce sensores ultrasénicos que complementan
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esta vision, lo que permite la deteccion de objetos solidos y blandos, y un radar delantero

que le permite ver a través de lluvia intensa, neblina, polvo como se muestra en la Figura 1.2

[2].

LEFT REARWARD UEHICLE CAMERA

Figura 1.1: Vehiculo de la compania Tesla.

El vehiculo auténomo de la compania Google ( Waymo) tiene incorporados sensores, ca-
maras y sistemas de computo que en conjunto hacen posible que el auto no necesite conductor
ya que es suficientemente autéonomo para poder tomar decisiones [3]. Pero estos dos vehiculos
basan su integridad en la respuesta rapida que del auto y aunque sean completamente seguros
sin la intervencion interior y exterior del hombre y el ambiente, esta llega a ser su gran des-
ventaja, ya que la coexistencia con el hombre y su entorno es cambiante e impredecible. La
utilizacion de equipos hardware y software como los sensores, cdmaras y acelerometros llegan

a ser costosos y pueden estar restringidos a un solo tipo de vehiculo al cual fue disenado [4].

Por otro lado especificamente en el area de la inteligencia artificial se trabaja con redes
neuronales para lo cual es necesario extraer informaciéon de los conductores que van recopi-
lando cuando conducen como lo explica George Hotz en la empresa comma.ai donde obtienen
la informacion de conduccion de los usuarios que utilizan la aplicacion (chffr - dash cam by
comma.ai) y el dispositivo que fabrican (EON Dashcam DevKit) obtienen un modelo por

medio de la red neuronal que es alimentada por la comunidad [5]. Con ello se construye un
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analisis sobre el estilo y comportamiento de conduccion de los usuarios que posteriormente

es utilizada para entrenar vehiculos auténomos [6].

La utilizaciéon de sensores puede ser altamente beneficioso si estos son pequenos dispo-
sitivos con una bateria de larga duracién que puedan llevarse al interior del vehiculo para

realizar el monitoreo necesario, pero esto no seria en tiempo real, como se explica en [7].

La integridad del pasajero y su vehiculo se basa en la respuesta rapida del conductor que
tiene el control total. Si este mismo prevé con anticipacion los cambios bruscos en el entorno

del suelo obtendra una mejor respuesta al transitar por la zona

1.2. Definicién del problema

La ignorancia de las condiciones viales en el entorno del pavimento que tienen los con-
ductores puede llegar al punto de ser peligroso como se muestra en la Figura 1.3. Ya sea los
conductores que se ven forzados a manejar de manera imprevista por esas vias, como para
los que ese entorno ya es algo comun y cotidiano [8]. El desconocimiento de la condicion del
pavimento sobre lugares inexplorados hace que tiendan a aumentar las probabilidades para

el conductor y pasajeros de tener un accidente.

Figura 1.2: Lluvias causaron danos mayores en una camioneta propiedad de una ciudadana
que transitaba por la calle.
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1.3. Objetivos

Desarrollar un prototipo de una aplicaciéon moévil que permita al usuario registrar y com-
partir a la sociedad los danos y desperfectos que se encuentran en las calles y en el pavimento
de la ciudad, por medio de imagenes y clasificaciones de los problemas indicando los lapsos

de tiempo que han acumulado estas fallas en las calles a partir de que se realiza el registro.

= Desarrollar un médulo que permita que los usuarios puedan registrarse para reportar
por ellos mismos posibles defectos en sus recorridos habituales y visualizar el estatus

generado a partir de la recopilacion de todos los usuarios.

= Desarrollar un moédulo de administraciéon para dar mantenimiento a los registros que

han realizado los usuarios, verificando su autenticidad.

1.4. Justificaciéon

La comunicacion vial se ve afectada en gran medida por el deterioro de la infraestructura
del pavimento, sin una herramienta informativa que permita registrar los danos y compartirlos
a la comunidad que emplea estas rutas de comunicacién, originan una presiéon hacia los
conductores que lo que provoca que circulen por lugares nuevos o en dado caso pretendan

intentar adivinar donde se encuentra la zona del desperfecto.

Es extremadamente dificil que el usuario por primera vez sea capaz de no sufrir algin
inconveniente por las calles que estan danadas y que conozca la condiciéon del pavimento en
toda la ciudad. Sin embargo, se vuelve mucho mas probable obtener la informaciéon actuali-
zada de los danos del camino si se retinen los conocimientos de mas usuarios con experiencia

en transitar dichas calles que son desconocidas para otros usuarios.

Con base a los problemas encontrados, se desarrollara este proyecto como el prototipo
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de aplicacion movil, este se enfocara en beneficiar a la comunidad automovilista y peatonal
con avisos oportunos sobre el pavimento mediante la informaciéon que serd recabada por
otros usuarios que tienen conocimiento mas preciso de los danos en el camino. Dicho esto,
la aplicacion permitira auxiliar al conductor facilitandole la conduccién por el trayecto sea
cual sea el que se tome asi disminuyendo las probabilidades de tener un percance y previendo

grandes pérdidas de tiempo, dinero y también en la pérdida de la vida del automovil.

1.5. Alcances y limitaciones

Alcances:

El tiempo de las fallas que se manejara para el proyecto sera desde que el usuario realiza

el registro del dano.

Se creara una agrupacion de defectos entre las zonas que tienen registros.

Para validar el dafio que se desea registrar se debera capturar una imagen del mismo.

Se tomara la ubicacion del usuario cuando este registre el dano.

Limitaciones:

= La aplicaciéon no podré definir automaticamente que es un dano y que si lo es por medio

de la imagen.
= Las consultas realizadas simultaneamente por los usuarios debera ser menor a 3.

» El nimero de consultas y registros no debera exceder las 15000 solicitudes al mes, por

motivos de restricciones para que estas contintien siendo gratuitas.

= El uso del sistema operativo como minimo requerido debera ser Android 4.4.
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= El tiempo de respuesta por parte de la aplicaciéon dependera de la conexion de internet.



Capitulo 2
Marco teoérico

Este capitulo se centraréd en proporcionar de manera detallada el conocimiento basico
acerca de los elementos, conceptos y terminologia que se requieren para comprender y tener
una vision mas clara sobre los puntos esenciales de este proyecto con la finalidad de que el

lector pueda congeniar con los datos que seran expuestos en capitulos posteriores.

El marco tedrico se conformaréa primero por las definiciones de todos los tecnicismos,
aplicaciones y métodos necesarios para realizar el software, asi como datos importantes co-

rrespondientes al topico que se solucionaré.

Anteriormente se describird més a detalle las herramientas, dispositivos, plataforma de
desarrollo y funcionamiento bésico de un mévil con lo cual se pretende mostrar el enfoque

que se le daré al proyecto.

El presente trabajo analiza la construccion y desarrollo de una aplicacion que auxilie a los
conductores. Es necesario plantear algunos parametros que sirvan como base para apoyar la
lectura. Para empezar, se explicara el concepto de aplicacion, aplicaciones moviles, sensores,
acelerometro, giroscopio, sistema de posicionamiento global (en inglés, GPS; Global Positio-
ning System), base de datos, servidor, computacioén en la nube, sistema operativo android,
android studio, entorno de trabajo (en inglés; Framework), HTML5, motor de aplicaciones

de Google (en inglés; Google App Engine), inteligencia artificial, diagramas UML.

10
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2.1. Aplicacién

Una aplicacion es sencillamente un programa informaéatico disenado con el objetivo de
facilitar o llevar a cabo una tarea en un dispositivo informético. Es importante senalar que,
aunque todas las aplicaciones son programas, no todos son aplicaciones. Esta definicion solo
aplica al software que fue disenado con una finalidad concreta, lo que descarta como aplicacion

al software como sistema operativo, dado que su proposito es general.

2.1.1. Aplicaciones méviles

Las aplicaciones que también son conocidas como apps estan presentes en los teléfonos
celulares desde hace tiempo. Estas aplicaciones ya se encontraban integradas en los sistemas
operativos de los dispositivos Nokia o Blackberry. Los teléfonos celulares o teléfonos moviles
de ese momento contaban con aplicaciones que estaban enfocadas para mejorar la producti-
vidad personal, se trataban de alarmas, calendarios, calculadoras, algunos videojuegos, tonos

de llamada y agendas.

En la actualidad se pueden encontrar una variedad de aplicaciones, que van desde lo
profesional y educativas hasta de acceso réapido a servicios u ocio. Basicamente, una aplicacion
de este tipo es un programa o software desarrollado especificamente para teléfonos inteligentes

de la actualidad (en ingles, smartphones).

Surgié un gran cambio con la introduccién del iPhone en el mercado, ya que basandose
en este mismo se crearon nuevos modelos que hicieron de las aplicaciones moviles algo mas
beneficioso, para los desarrolladores y para las plataformas de aplicaciones, como App Store,
Google Play y Windows Phone Store. En el mismo periodo, se mejoraron las herramientas
de desarrollo de aplicaciones de las que disponian disenadores y programadores, favoreciendo

el desarrollo de crear una aplicacion y exhibirla en cualquiera de las plataformas [9].
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2.2. Sensores

Los sensores son componentes electréonicos que emulan el sistema sensorial de los seres
humanos, de este modo, diferentes méquinas utilizan los sensores para interactuar con el
medio a su alrededor. Existen diferentes tipos de sensores que son utilizados para interpretar
la informaciéon que llega del exterior en un impulso eléctrico, esto para cualquier sensor es un
estimulo que puede ser fisico o quimico que internamente se traduce en una magnitud eléctri-
ca. Este impulso eléctrico usualmente pasa a una unidad de control en donde es examinado

y modificado con el objetivo de generar una reaccién o respuesta.

Los sensores pretenden de emular el sistema sensorial de los seres humanos, de este modo
las méaquinas y equipos electronicos utilizan los sensores para interactuar con el medio que les
rodea. Por ejemplo, un termoémetro es un sensor de tipo térmico que proporciona informacion

numérica sobre la temperatura del ambiente con base de una estimulacién quimica [10].

2.3. Acelerémetro

El acelerémetro que se encuentra en un teléfono movil es un elemento mecanico de tamano

pequeno por la nanotecnologia que se aplica y este mismo se constituye de silicio.

El acelerémetro sirve para que el dispositivo (un teléfono celular) pueda percibir la orien-
tacion en la que esta colocado, de esta forma el dispositivo puede saber cudndo se encuentra

de manera horizontal, vertical, o colocado hacia abajo.

El aceleréometro del dispositivo moévil se constituye por dos partes, una de ellas se mueve
si el dispositivo muestra una aceleracion que se le este aplicando, y la otra parte se constituye
de una parte fija que interpreta el voltaje que resulta del movimiento al que se vea sometido

para determinar la velocidad a la que lo hace y la orientacion a la que se vea sujeto.

En Figura 2.1 se puede observar como es que acelerémetros estan compuestos de tres ejes
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primordiales con los que pueden medir el movimiento en el espacio [11].

Figura 2.1: Sensor acelerémetro.

2.4. Giroscopio

El giroscopio, como el acelerémetro visto en el péarrafo anterior, es también un sensor
que ayuda a medir la aceleracion no gravitacional, y el fin de este es el de complementar la
informacion sobre la orientacion del dispositivo que brinda el acelerémetro. Para lograr esto,
se le suma una cuarta dimension que mide la rotacion o el giro. Como se muestra en la Figura
2.2 cuando alguna aplicaciéon solicita la inclinacion del dispositivo moévil, es el giroscopio el

que mide los pequenos giros.

Al igual que el acelerometro, el giroscopio estd compuesto por sistemas microelectro-
mecanicos, lo que significa que tiene nanotecnologia. Se constituye de brazos en constante
vibracion, esta varia cuando un movimiento incurre en ella, y los cambios generados son

interpretados por otro brazo [12].
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Figura 2.2: Sensor giroscopio.

2.5. Sistema de posicionamiento global

Los sensores GPS (en inglés, GPS; Global Positioning System) estan disenados para estar
ininterrumpidamente analizando la senal que es transmitida por los satélites de GPS, emplean
generalmente la senal de varios de los satélites para triangular una posiciéon. La senal puede

ser mas débil en el interior de un edificio que en el exterior.

El GPS puede ser utilizado para diferentes aplicaciones, pueden ir desde indicar el camino
mediante aplicaciones de navegaciéon como para obtener la ubicaciéon en el plano cuando se
utiliza. Se trata de una funciéon que se puede desactivar manualmente en el caso de que el
usuario asi lo prefiera para ahorrar bateria, ya que de lo contrario estara situandose conti-

nuamente [13].
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2.6. APIs de geolocalizaciéon de Google

Las API (en inglés, API; Application Programming Interface) permiten la comunicacion
e integracion de los servicios que ofrece Google con otros servicios, estas permiten la comuni-
cacién, analisis o acceso a datos del usuario por ejemplo en las busquedas, gmail, maps, etc.
Las aplicaciones de terceros pueden usar estas API para hacer mas funcionales sus servicios

[14].

2.7. Motor de aplicaciones de Google

Este es un servicio del tipo Platform as a Service (PaaS), que permite publicar aplicacio-
nes web en linea sin la preocupacion de la infraestructura, lo cual permite un enfoque total
en el desarrollo de la aplicacion y un medio mas sencillo para poder correrla en la plataforma

de Google.

App Engine facilita el desarrollar, mantener y mejorar la aplicacién con forme sea nece-
sario, lo que hace posible el desarrollo de aplicaciones escritas en lenguajes de programacion
como Java, Python, PHP y Go. Al utilizar el motor de Google la aplicacién contara con un
balanceador de carga y esta serd atendida solo por las méaquinas necesarias, para que esta

tenga un buen comportamiento y sea 6ptima.

Ademas de que se cuenta con un almacenamiento continuo y réapido y es compatible
con otros productos de la plataforma como para el procesamiento de archivos grandes como
imégenes y videos, también se cuenta con un servicio de registros para el monitoreo en tiempo

real del comportamiento de la aplicacion [15].
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2.8. Bases de datos

Una base de datos es un conjunto de datos que pertenecen a un mismo contexto y son
almacenados con un orden sistematico para darles un uso posteriormente. Las bases de datos
sirven para acceder los datos y archivos, esta no tiene funciéon alguna si no se encuentra en un
servidor. En este sentido, una biblioteca se puede considerar una base de datos compuesta en
su mayoria por documentos y textos impresos en papel que estan organizados y disponibles

para una consulta [16].

2.9. Computacion en la nube

Con el progreso en las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC), se han expuesto
nuevas aplicaciones para Internet, en este caso, la computacion en la nube o Cloud Computing.
Esta es una herramienta automatica que simplifica el realizar copias de seguridad ya que estas

solo deben configurarse.

Es segura ya que utiliza encriptacion de informacion, esto permite el acceso remoto a esta
misma sea lo que la convierte en algo muy versatil, ademés de que ayuda a la disminuciéon
de inversiones en infraestructura, software y contratacion de personal, la nube optimiza y
brinda seguridad que permite la colaboraciéon. Siguiendo esta idea, la computaciéon en la

nube es conveniente y rentable tanto para usuarios como para los proveedores [17].

2.10. Servidores

Un servidor es un ordenador que se encarga de suministrar informaciéon a una serie de
clientes, sean personas con dispositivos u otros servidores que se conecten a él. Puede trans-

mitir todo tipo de datos, desde programas informaticos, bases de datos, archivos, imagenes,
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videos etc. Un servidor tiene un sistema operativo tipo server como por ejemplo Windows
Server o GNU /Linux Server, este es un equipo informatico que forma parte de una red y que

brinda de servicios a otros equipos [1§].

2.11. Apache

Apache es un servidor web http de codigo abierto para las plataformas Unix, Windows,
Macintoch entre otras, que implementan el protocolo HTTP/1.1. Es el servidor web mas
usado en el mundo con mas de 100 millones de sitios web para el ano 2009. Es desarrollado

y mantenido por la comunidad de usuarios (en inglés; Apache Software Foundation) [19)].

2.12. 1IIS

Servidor IIS (en inglés, IIS; Internet Information Server) son los servicios que admiten
la creacion, configuracién y administracion de sitios web. Los servicios de IIS que provee
Microsoft incluyen los protocolos NNTP (en inglés, Network News Transport Protocol) o
el protocolo de transferencia de noticias a través de la red, FTP (en inglés, File Transfer

Protocol). El servidor ISS es clave para gestionar la red [20].

2.13. WebHosting

El hospedaje web (en inglés, Web Hosting) es un servicio que se le proporciona a los
usuarios de Internet para realizar almacenamiento de informacion de cualquier tipo ya sean

imégenes, videos, o contenido que sea asequible via web.

Definido como el espacio donde puedes almacenar tu informaciéon de tipo web, aunque esta

definicion sintetiza la idea el hecho de que el hospedaje o alojamiento web es realmente un
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espacio en Internet para practicamente cualquier tipo de informacion que el usuario almacene,
sean archivos, sistemas, correos electronicos, videos etc. Toda esta informacion esta disponible

via web [21].

2.14. Sistema operativo android

Este es un sistema operativo pensado para los teléfonos moviles, este esta basado en
Linux, que es un nicleo de sistema operativo libre, gratuito y de muchas plataformas. Este

sistema operativo permite programar aplicaciones en una version de Java.

El sistema operativo brinda todas las interfaces que son necesarias para el desarrollo de
aplicaciones y que estas puedan acceder a las funciones que tiene el teléfono moévil de una

manera facil y sencilla.

Debido a la sencillez y las herramientas de programacion que son gratuitas se obtiene algo
muy importante del sistema operativo y es el nimero de aplicaciones disponibles que hacen

que el usuario no tenga limites [22].

2.15. Android Studio

Android Studio es la plataforma de desarrollo de android. Reemplaz6 a Eclipse como el
IDE oficial para el desarrollo de aplicaciones para Android. Donde anteriormente se elabora-

ban las aplicaciones que se deseaba tener en la plataforma movil [23].
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2.16. Java

Java es un lenguaje de programacion muy popular. Este esta orientado a objetos, es po-
tente, versatil y de multiplataforma lo que permite que corra en cualquier sistema operativo.
Este lenguaje se puede obtener con una gran cantidad de herramientas para trabajar de

manera gratuita porque la mayor parte del cédigo es libre.

Java tiene relacién con Android porque este fue elegido como su entorno de desarrollo, es
el sistema operativo moévil lider, por tanto Android es un sistema operativo y Java el lenguaje

de programacion utilizado para desarrollar aplicaciones en él [24].

2.17. HTML5

HTMLS5 es un lenguaje marcado o markup en el que se incorporan etiquetas al momento
de codificar que contienen informaciéon de la estructura del texto o sobre su exhibicién, este
es usado para darle una estructura y presentacion al contenido destinado a la web. Con esta

version se tienen nuevas posibilidades para realizar mas usando menos recursos.

Es un sistema que ayuda configurar el layout o el esquema de distribucién de los elemen-
tos de las paginas, este sistema no tiene mucha diferencia de su predecesor sin embargo la
diferencia principal es que el coédigo que se puede construir en HTML5 es més sofisticado en
el que se notan los detalles al navegar, esto da pie a la creacién de aplicaciones hibridas que
consisten en desarrollar la aplicacion en HTML5 y incrustarla en una ventana de navegador

creada nativamente para ella [25].
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2.18. Framework

En general se refiere a una estructura de software que se conforma de componentes que se
pueden personalizar e intercambiar para desarrollar una aplicacion. Es decir un framework
se puede sopesar como una aplicaciéon genérica que no esta completa y se puede configurar,

a la que se le pueden anadir las partes finales para construir una aplicaciéon concreta.

Los objetivos que busca un framework son el acelerar el proceso de desarrollo, la reutili-
zacion de codigo que ya existe y fomentar el uso de las buenas practicas de desarrollo. Este
es un conjunto de componentes como clases en Java o archivos XML que al final construyen
un diseno que se puede reutilizar y que facilita de manera agil el desarrollo de sistemas web

[26].

2.19. Inteligencia artificial

La inteligencia artificial es una rama de la ciencia informatica donde se busca que las
méquinas realicen tareas como la mente del ser humano, con el poder de aprender y razonar.
El campo de la inteligencia artificial tiene una historia larga con muchos avances, como el
reconocimiento de objetos Opticos, resulta atractivo que las maquinas puedan desempenar

labores que eran exclusivas para el ser humano [27].

2.20. Diagramas UML

El diagrama UML (Lenguaje Unificado de Modelado), se compone por diferentes elemen-
tos graficos, los cuales se combinan para crear diferentes diagramas. UML es considerado un

lenguaje, asi que este cuenta con reglas para combinar los elementos.

El fin que se consigue de estos diagramas es presentar diferentes perspectivas de un sistema
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en particular, a las que al final se les conoce como modelo. Este modelo es una representacion
resumida de la realidad, este describe lo que hara el sistema sin embargo no dice como seré

implementado.

Existen diferentes diagramas UML, algunos seran listados a continuacion:

» Diagrama de clases: Este diagrama describe la estructura de un sistema mostrando las
clases del sistema, atributos, relaciones y operaciones. En la Figura 2.3 se muestra un
ejemplo del diagrama de clases.

Diagrama de Clases

Person
4 om b v
Trabaja daojg - .| Ui v rsid ag J . Estud lantg
+Homb re +Hombre
pfmchs Inicio 4 ol i1
PAS De pa rtame ntp Est. Gradd E st. Doctoma dy
#Pustio E Ha mh e s T 1011 e L 0 +Progrsms
sadminiztrar| | T o lshara rl | R Lizar Temin]|

B :
n__
| SR

Figura 2.3: Diagrama de clases.

» Diagrama de objetos: Estos diagramas estan vinculados a los diagramas de clases ya
que un objeto es la instancia de una clase. Describen la estructura de un sistema en un

momento preciso.

= Diagrama de casos de uso: El caso de uso es la descripcion de los pasos que seguiré el
sistema desde el punto de vista del usuario. En la Figura 2.4 se muestra un ejemplo del

diagrama de casos de uso.
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actor
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comprobar
estado

hacer pedido
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pedidos

vendedor
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nombre de caso
de uso

B

supervisor

Figura 2.4: Diagrama de casos de uso.
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= Diagrama de estados: El estado representa situaciones durante el lapso de aparicion de

un objeto, este tiene transiciones y un estado inicial y final. En la Figura 2.5 se muestra

un ejemplo del diagrama de estados.

= Diagrama de secuencia: Cuando los objetos interactiian representan informacion y estas

interacciones suceden en tiempo y se ven representadas en los cuadros de activacion con

e tiempo que se necesita para completar la tarea. En la Figura 2.6 se muestra un ejemplo

del diagrama de secuencia.

» Diagrama de actividades: Una actividad es la representacion de una operacion en alguna

de las clases que se encuentran en el sistema en lo que resulta como el cambio de

un estado. Estos diagramas son utilizados para representar el flujo de trabajo que

ocurre internamente en una operacion [28]. En la Figura 2.7 se muestra un ejemplo del

diagrama de actividades.
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Figura 2.5: Diagrama de estados.
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Figura 2.6: Diagrama de secuencia.
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Sorailabilit
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Detail=
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Select Flight

Request
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Confimrm Seat
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Figura 2.7: Ejemplo de un diagrama de actividades que expresa la secuencia que realiza un
pasajero en una aerolinea.



Capitulo 3
Desarrollo del Proyecto

En este capitulo se mostrara de manera detallada y explicativa los pasos que se realizaron
para obtener la solucién previamente planteada para el problema presentado en capitulos
anteriores. A partir de la investigacion realizada mediante la recoleccion datos e informacion
se procedio a analizar, llegando a una conclusiéon concisa y definitiva para obtener el resultado
esperado, haciendo factible el uso de las herramientas y aplicaciones 6éptimas para el desarrollo

de esta.

A continuacion, para una mejor comprension de la metodologia propuesta, se plantea de
manera visual, junto con la descripcion escrita, el progreso obtenido a lo largo del proyecto

como se muestra en la Figura 3.1.

Se considera que este proyecto es un desarrollo tecnolégico perteneciente al area de la in-
genieria de software. Conté con la necesidad de solucionar un problema que afecta de manera
directa a la sociedad. Ademas, la innovacion involucré la utilizaciéon de herramientas que son
de uso comun para los usuarios, tomando en cuenta los factores del proyecto se aplicaron

metodologias y herramientas para ajustar de manera objetiva la soluciéon del problema.

25
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Figura 3.1: Explicaciéon general del prototipo.

3.1. Producto propuesto

El prototipo se propuso con la finalidad de proporcionar el conocimiento a los usuarios de
los problemas viales que se encuentran en las calles. La aplicacion se instala en un dispositivo

movil desde donde se pueden registrar los danos.

La informacion de los danos del pavimento y el entorno de las mismas vias es recopilada
por los usuarios que transitan por las calles dia con dia y que notan con gran intuicién y
exactitud donde se encuentran los desperfectos viales. Igualmente, el dispositivo presenta
esquemas en un mapa de Google que indica qué calles son las que cuentan con mas desper-

fectos.

La aplicaciéon muestra cuales calles son transitables y cuales calles tienen un alto indice
de danos a criterio del usuario, al igual de una clasificacion de colores por agrupacion y tipos

de problemas para los diferentes estados de las vias de comunicacion terrestre de la ciudad.
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3.2. Descripcion de metodologia

Para el desarrollo de la aplicacién se considerd la opcion de crear el prototipo en el menor
tiempo posible para realizar pruebas de estabilidad y gestion de datos, asi como la recoleccion
de la informacién para obtener la aprobaciéon de los usuarios sin ver afectado la calidad del

mismo proyecto.

Para el desarrollo del prototipo se utilizé la metodologia de software en espiral, siguiendo
los pasos de desarrollo ya establecidos para la recoleccion de informacion como se muestra

en la Figura 3.2.

Planificacion Andlisis de riesgo
Investigacion Disefio
Objetivos Prototipo

(D
I/

Resultados Desarrollo
Retroalimentacion Pruebas
Evaluacién Implementacion

Figura 3.2: Descripcion general del seguimiento utilizado en la metodologia.

Fue necesario empezar creando un diseno superficial del prototipo para conocer sus prin-
cipales fases. Una vez identificadas, se organizo en un diagrama de casos de uso, como el que

se muestra en la Figura 3.3 donde se puede observar las opciones principales que tiene el
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usuario para realizar el registro de los danos.
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3
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Borrar problema
registrado

Seleccién de tipo de problema

Usuario Registrado

i
i

s

Figura 3.3: Diagrama de casos de uso inicial del usuario.

Para la etapa de desarrollo, se plane6 una serie de iteraciones. Para cada iteracion, se

realizaron las siguientes actividades:
= Un anélisis de riesgos para identificar las principales amenazas y ajustar el proyecto
segun las necesidades presentadas.

= Un escenario de uso para detallar el objetivo de la iteraciéon y dar una claridad de lo

que se quiere construir.

= Realizar un diagrama de clases que fue perfeccionando a la par del codigo que se estuvo

generando para cumplir con la visiéon de cada iteracion.

» Explicar el desarrollo realizado que brinda el servidor al usuario a través del prototipo.
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3.3. Analisis y desarrollo del prototipo

3.3.1. Primera recoleccién de requisitos

Para el desarrollo del proyecto fue necesario planear los problemas que los usuarios pueden
registrar y la forma en que lo haran. Se busco principalmente la manera en que el usuario
identifica cada problema, los factores que afectan mayormente al usuario. El principal mé-
todo de recoleccion de datos fue directamente participando como usuario de los sistemas de

comunicacion vial y corroborando datos con otros usuarios.

Para esto fue necesario realizar diagramas de caso de uso para detallar los requerimientos
que se tienen dentro de la aplicacion. La generacion de usuarios registrados para la recoleccion

de datos y un administrador.

Dando como mejor resultado que el usuario registrado pueda ver las calles que otros
usuarios registraron con senales de danos y también los marcadores grupales de colores que
indican la cantidad de desperfectos que se registran en una misma via, dando de alta nuevos

danos o nuevas mejoras. Como se puede observar en la Figura 3.4.

P 0O 0 0

Usuario registrado Ingreso de\ usuario Captura de imagen  Seleccion del problema probiema

1: Usuario I I l 2: Cumplimiento de las reglas |

|
3.1: Inicio de registro .
3.1.1: Opciones |Seleccion de
problema
5: Registro !

3: Contrasefa

-y

3.2: Exito

Figura 3.4: Diagrama de caso de uso con requerimientos.
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3.3.2. Diseno inicial de la base de datos

Basado en estos aspectos, se disenoé el modelo inicial de la base de datos, que obedece con
lo planteado para que el servidor guarde los datos que posteriormente podran ser utilizados
para que el usuario evalie de manera personal el estado de las calles y pueda tomar una

decisién al transitarla o no.

El disefio inicial se desarroll6 utilizando la herramienta ER/Studio, como se puede obser-

var en la Figura 3.5 la base de datos inicial se divide en cuatro tablas.

Imagen

% idimagen

< Imagen
“# FechaRegistro
%L idProblema (FK)

Calle
- Probl i
W idCalle r-o cma Ur:uarm
: W idProblema W idUser
“# MombreCalle -
“MNumeroBaches || '------- —pe] v ColorProblema B, i & Nombre
@ TipoProblema “# TipoProblema < Correa
L idUser (FK) < Contrasena
% idCalle (FK)

Figura 3.5: Diagrama inicial de la base de datos.

La tabla “Imagen” esté asignada para corresponder a la informacién de la imagen que
se capture y almacene por medio de un identificador tnico, la fecha en la que se realiza
el registro y el tipo de problema que se le asigna para ser identificada. Esta directamente
relacionada con la llave primaria del identificador del problema para obtener que tipo de

dano fue registrado.

A la tabla “calle” esta pensada para capturar el identificador que se le asignara a la calle
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con el defecto, el mismo nombre de la calle, el nimero de baches que se han registrado y el

tipo de problema al que corresponde a cada desperfecto registrado sobre la misma.

La tabla “problema” almacena los diferentes tipos de problemas, asi como el color que se
le asignarédn en grupo, siendo dependientes del identificador de la calle con el problema y el
identificador del usuario que registra el defecto. Utiliza la llave primaria del identificador del
usuario y de la calle, todo esto con el fin de conocer qué calle tiene el tipo de problema y que

usuario lo registro con la imagen.

La tabla “usuario” contiene los datos principales de los usuarios que realicen su registro,

utilizando el nombre, el correo y una contrasena, asi como un identificador tnico.

3.3.3. Diseno del sistema del usuario

Para la planificaciéon de la arquitectura de la aplicacion fue necesario identificar los pro-
blemas principales con los que tiene contacto el usuario y los datos a tomar en cuenta como

se describe a continuacion:

= Bache

= Alcantarilla sin tapa

= Zona con encharcamiento (pequenio o grande)

= Zona con encharcamiento y baches

» Pavimento en mal estado (vibraciones, desgastado)
= Trabajos de mantenimiento

= (Calle sin pavimento

» Fuga de agua (potable, residuales)
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Basura

Banqueta obstruida

Banqueta en mal estado

Rampa para discapacitados mal disenada

Una vez identificados los problemas principales se prosiguié a desarrollar un diseno super-
ficial del prototipo donde se pueda apreciar de manera visual el complemento que se agrego

al modelo inicial, como se puede ver en la Figura 3.6.

Ingresar - - — — — — — — = >
;
Seleccion de tipo de problema:
» Bache
= Alcantarilla sin tapa
Nu

evo problema = Zona con encharcamiento (pequefio o
(S 1 > grande)

« Zona con encharcamiento y baches

= Pavimento en mal estado

2, N
! Y
I * (vibraciones, desgastado)
Agregar foto )< - — _\ s = Trabajos de mantenimiento
‘2 = Calle sin pavimento
| = Fuga de agua (potable, residuales)

Ay
\
1./ * Basura

3
: ’ «Banqueta obstruida
S = Banqueta en mal estado
) *Rampa para discapasitados mal
N disefiada
i’

;.
£
Borrar problema
registrado

Figura 3.6: Modelo légico inicial del usuario.

Usuario Registrado

Al iniciar la aplicacién se muestra una pantalla principal la cual requiere de una activaciéon

como usuario registrado o darse de alta en el registro.

En la opcion de “Ingresar” es necesario cumplir con los campos previos de “Correo” y

“Contrasena”’” como se muestra en la Figura 3.7.
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>
Usuano

Figura 3.7: Modelo l6gico inicial de permisos del usuario.

En la opcion de “Registrarse” se brinda una segunda pantalla donde es necesario cumplir
con los campos de “Nombre”, “Correo” y “Contrasena” para poder tener acceso a registrar y

ver los registros de los problemas, como se muestra en la Figura 3.8.

Figura 3.8: Modelo légico inicial de validaciones del nuevo usuario.

La aplicacion brinda como opcién un registro de nuevos defectos y este sera acompanado
por medio de una imagen del desperfecto. Para prevenir datos erréneos por el usuario el

registro de los danos toma la ubicacién en el momento que el usuario comparte el defecto.
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3.3.4. Diseno de las funciones del administrador

El administrador tiene la funciéon de borrar un problema compartido si este no cumple
con los parametros requeridos segtiin su consideracion, asi como el de borrar a un usuario
(con todos los datos que este haya registrado) que se encuentre constantemente infringiendo

las restricciones.

Como se muestra en la Figura 3.9 donde el administrador tiene permisos especiales, pero

solo aplicables dentro de la pagina web en una tabla donde se organicen los problemas.

@
Muevo usuario
Ingresar

Nuevo problema

Borrar problema
registrado

Usuario Registrado Administrador del sistema

Agregar foto

Borrar datos
Borrar usuarios

Figura 3.9: Modelo l6gico inicial del administrador.

Las restricciones que se plantean son las siguientes:

» Capturar una foto con el problema y que la imagen sea acorde a la opciéon que senala.
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= Registrar problemas inexistentes en zonas que no tienen danos.

3.3.5. Diseno de la interfaz grafica de la aplicacién para el usuario

Existe un tipo de usuario que tiene acceso a las herramientas para la consulta y creacion de
problemas, enviando senalizaciones en la ubicacién en la que se encuentran. Cada problema
puede ser eliminado por el usuario que lo cred, ademas de que puede ser revisado desde la
pagina web desde donde se obtiene méas informaciéon a detalle del problema registrado, que

va desde la identificacion del tipo de dano que existe hasta la fecha en la que fue creado.

Ingresar

. Registrarse

Figura 3.10: Diseno inicial de la interfaz gréfica.

Como se muestra en la Figura 3.10 donde se disené el primer modelo donde se cubren las

necesidades reales de la aplicacion.
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3.3.6. Descripciéon de caso de uso de la interfaz grafica del usuario

= Ingreso: El usuario registrado ingresa con sus datos necesarios “correo” y “contrasena’”

= Nuevo registro: El prototipo permite crear un nuevo usuario desde la pagina web o

desde la aplicacion.

= Creacién de problemas: El usuario registrado puede registrar tantos problemas encuen-
tre en el camino mientras cumpla con las normas de seleccionar el tipo de problema,

agregar una imagen del dano y proporcionar la ubicaciéon de donde se encuentra.

= Tipos de problemas: Luego de capturar la imagen se seleccionara uno de los tipos de

problemas que estan predefinidos.

= Compartir: Al momento de compartir el problema se tomaré la imagen como una vali-
dacion de este, y se tomara la ubicaciéon (como ya se habia mencionado) para asignarle

a ese punto en el mapa el problema con la imagen, como se puede ver en la Figura 3.11.

Figura 3.11: Diseno de los marcadores de la interfaz del usuario.
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3.4. Segunda recoleccion de requisitos

Para la base de datos se tom¢ la decision de que ésta fuera gestionada a través de MySQL.
La comunicacion de la base de datos se realizo a través de un servidor de Microsoft Azure

descargado de los servicios que ofrece la universidad.

Basado en el modelo de la Figura 3.5 con las cuatro tablas iniciales, se tomd la decision
de agregar una tabla extra llamada “tipo problema”, tal como se muestra en la Figura 3.12,

se almacena el ID del problema y el nombre, todo esto con la finalidad de que la tabla

“problemas” contenga la informacién de ésta misma.

Imagenes

7 ID
ImagenlRL
FechaRegistro

Usuaric_|ID

Problema_ID

Usuarios
2 D
Mombre
Correo

Contrasena

]

.

Problemas
7D

ColorProblema
TipoProblema_ID
Tiempolnicio
TiempoFin
Calle_ID
Usuaric_|D
Latitud

Lengitud

ot

TipoProblemas
g D

MNombre

Calles

% D
Nombre
Direccion
Latitud

Lengitud

Figura 3.12: Diseno de la base de datos en su segunda version.

Teniendo las tablas finales se procedi6 a crear archivo con ordenes o el guién (en inglés,
script) para la generacion de la base de datos como se muestra en la Figura 3.13. Véase el

archivo completo en el Apéndice B.
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USE [simplepc_DallasMestup]
a0

SET ANSI_NULLS ON
a0
SET QUOTED_IDENTIFIER ON
a0
S5ET ANSI_PADDING ON
a0
[l CREATE TABLE [simplepc_DallasMeetupUser].[Calles](
[ID] [int] IDENTITY{1,1)} NOT NULL,
[Mombre] [warchar]( } MULL,
[Direccion] [wvarchar]( ¥ MULL,
[Latitud] [wvarchar]{ } MULL,
[Longitud] [varchar]( } NULL,
CONSTRAINT [PK _Calles] PRIMARY KEY CLUSTERED
=i
[ID] ASC
- JWITH (PAD INDEX = OFF, STATISTICS NORECOMPUTE = OFF,
Ly ON [PRIMARY]

a0
SET ANSI_PADDING OFF
a0

S5ET ANSI _MULLS ON
a0
SET QUOTED_IDENTIFIER ON
a0
SET ANSI_PADDING ON
a0
[SI CREATE TAELE [simplepc_DallasMeetupUser].[Imagenes](
[ID] [int] IDENTITY(1,1) NOT NULL,
[ImagenURL] [varchar]( ¥ MULL,
[FechaRegistro] [datetime] NULL,
[Usuario_ID] [int] MNOT NULL,
[Problema ID] [int] MOT MNULL,
CONSTRAINT [PK_Imagenes] PRIMARY KEY CLUSTERED

=1 ¢

Figura 3.13: Codigo script para la generacion de la base de datos.

38
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Con la base de datos final se dispuso a realizar el primer médulo de la aplicacién en donde
se utilizo el software de Android Studio para programarla. Se inicié con la pantalla principal

codificada en el lenguaje XML que contendria dos botones.

Primero se realiza el registro de un nuevo usuario donde se despliega una segunda actividad
donde se deben cubrir con los datos necesarios que son un nombre, correo y contrasena, como

se muestra en la Figura 3.14.

Figura 3.14: Interfaz de registro de usuario.

Como también otra actividad para ingresar como un usuario ya registrado donde es va-
lidado por dos campos iniciales en los que se debe ingresar el correo y contrasena, como se

muestra en la Figura 3.15.

Después de esto se realizd la programacion de la siguiente pantalla que muestra tres
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Figura 3.15: Interfaz de ingreso de usuario.
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botones donde se realiza la captura de una imagen, la selecciéon del tipo de problema que se

desea registrar y el boton de compartir, como se muestra en la Figura 3.16.

5:25 (Ch Pl |

Selecciona el Tipo de Problema

Figura 3.16: Pantalla de registro de problemas.

Se crearon las credenciales necesarias para obtener la API de Google con la que se obten-
dria el acceso al mapa, con el fin de realizar la tercera pantalla en la que el usuario podria ver
todos los danos registrados por los usuarios. Para esto fue necesario ingresar a la pagina de
desarrolladores de Google registrar el proyecto para asi crear una llave con la que se podria

tener acceso al mapa, como se muestra en la Figura 3.17.

La llave generada se agregd a la seccion del proyecto de la aplicacion llamado Android-
Manifiest.xml de los archivos creados inicialmente al construir la aplicacién, para mayor

apreciacion notese el anexo del Apéndice A.
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= Google Cloud Platform 3¢ NavegadorDeBaches ~ Q b
&  Pagina principal PANEL ACTIVIDAD
\t_’ Mercado
15/9/19
B Facturacion 21:56 # Finalizado:google.api.servi ment.v1.Servi i ice:
antonio gimc@gmail com ejecutd google api servicemanagement.v1 ServiceManager. Services en [maps-backend.googleapis.com, stat
APT  APly servicios > 21:56 # google api 1t.v1.Servi
antonio.gime@gmail.com ejecutd google.api.servicemanagement.v1 ServiceManager. ActivateServices en [maps-backend.googleapis.com, stat
'i' Asistencia > 21:55 / AssignResourceToBillingAccount antonio.glme@gmail.com ejecuts AssignResourceToBillingAccount en navegadorde...
© 1My administracio N 21:51 / google.api.apikeys.v1.ApiKeys Patch.. antonio.glme@gmail.com sjecuto google api.apiksys. vl Apikeys PatchApikey en 70f..
Yy administracion
13/8/19
®  Comenzar
00:28 # google.api. . i
, Seguridad N antonio glmc@gmail.com ejecutd google.api.servic 1t.v1 ServiceManager. Services en [maps-android-backend c
00:26 /~ Finalizado:google api. ment.v1.Ser
antonio.gime@gmail.com ejecutd google.api.servicemanagement.vl ServiceManager. Services en [places-backend.googleapis.com]
COMPUTE 00:26 / google.api 1 Servi
. ) antonio.glme@gmail.com ejecutd google.api.servicemanagement.vl ServiceManager. Services en [pl backend.googleapis.com]
‘@ App Engine ’ 00:26 /& Finalizado:google api. ment.vi.Ser i
£ Compute Engine N antonio.gime@gmail.com ejecutd google.api.servicemanagement. vl ServiceManager ActivateServices en [gealocation.googleapis.com]
00:26 / google.api. vl i
@ Kubernetes Engine N antonio glmc@gmail.com ejecuté google.api servic 1t.v1 ServiceManager. Services en [geolocation.googleapis.com]
00:26 / Finalizado:google api ment.v1.Servi i
(] Cloud Functions antonio gimc@gmail com ejecutd google api servicemanagement.v1 ServiceManager. Services en [ backend. com]
00:25 /~ google.api. 1t.v1.Servi
) cloudRun antonio.gime@gmail.com ejecutd google.api.servicemanagement.v1 ServiceManager ActivateServices en | backend com]
00:24 / google.api.apikeys.v1.ApiKeys.Patch.. antonio.glme@gmail.com ejecuts google.api.apikeys.v1.Apikeys. PatchApikey en 70f...
N 00:22 /# google.api.apikeys.v1.ApiKeys.Create..  antonio.gimc@gmail.com ejecuto google.api.apikeys vl ApiKeys CreateApikey
ALMAGENAMIENTO M 0091 # Crear orovectn antonio alme@amail com cred navenardordehaches

Figura 3.17: Pantalla de registro de proyecto en la plataforma de Google.

Se procedi6 a la programacion de los botones de la segunda pantalla en la cual el botén de
tipo problema se le agregd un spinner con todos los tipos de problemas por escoger. Al boton
de capturar la imagen se le anadi6 una vista de imagen para que la fotografia pudiera ser
observada por el usuario. Para el botéon de compartir fue necesario la creacion de un modulo
en la pagina web para compartir los datos de forma adecuada aunado a la programacion de
este, ésto con la finalidad de que existiera congruencia con el registro de cada uno de los

datos.

Para continuar fue necesario programar la pégina web que estaria alojada en el servicio
web de Microsoft Azure para poder realizar la conexién a la base de datos como se muestra
en la Figura 3.18. A esta se le agregaron dos pantallas: una para el registro, y otra para el

ingreso del usuario validadas con restricciones en el correo y contrasenas.

Se cred una tercera pantalla en la que al ingresar el usuario podria acceder a los datos
que ya ha registrado y visualizar las imagenes de los problemas junto con un mapa, donde

se muestran las ubicaciones de los registros que se han realizado, como se puede ver en la
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Microsoft Azure P Search resources, services, and docs (G+/) f 0 & 2 © a31704@alumnosuag.. @
UMVERSIDAD AUTONOMA DE L @
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ices Seeall (100+) > Create a resource
i B — Azure services se=all (10 restea
- — = =

# o - @ = v} © %
[ Dashboard Virtual App Services storage sQL databases Azure Database Azure Cosmos Function App
- machines accounts for PostgresaL o8
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FAVORITES

A wicrosoft Learn @ Azure Monitor 0 Security Center 9 Cost Management

B Al resour -
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© online training from infrastructure infrastructure your cloud spend for

issource groups Microsoft free

® app senvices

Figura 3.18: Pantalla de localizacion de la pagina web.

Figura 3.19.

MAPA:

" RAMOS AVILES ARRECO |05 COLORINES X REDM
S Map  Satellte '™ P I CUERNAVACA 11 Galerias Tec”  SAN GERONIMO ,  COUNTRY i
P atellite Mar o, TITA ets buchs LAY FUENTE ., RAQUET CLUB H
. SMart > ) DEL AGUA
Qe aane 2 @ Qe : !
%, iy ASTURIAS SAN JERONIMO PALMAS SENECU
EJE JUAN ° ° PORTAL o S s
GABRIEL " Centro Comercial ELROBLE Sorana Hiper lglsias i i i
Uoper hatsos @ REAL DE SANEERRD < ¥ JARDINES DEL LOS JARDINES
A LAS TE@RES ¢ TSEMINARIO
& BENITO JUAREZ pgue ¢ SEMINARIO
/> coLoso PASEO DE Fedex' Q)
AGUSTIN o g L
pouSHiN 3 Estafeta Q Calle penemenns FORMY Gy, ERA DEL VALLE Loy V'RR;EV;LSDE A N
s, 4 lony, s SAN JOSE MISIONES Il @ 'y
Eanas A\ y7AS DL S0L @
MIRADOR < Qoo g 9. K Canal 44
4 H PRINZ DE ARAGON  PartyZone
IALLE ALTO Sortana Hiper - @ 3 MARQUIS LAS PLACITAS Il &=
o Ploza Juarez ¥ @ Plaza usrezhall ° + .
almart Cd. Jusrez
BRK de i
LOS-ALAMOS LOS MANANTIALES A
SN A 2 DEL MARQUEZ A R -) Los cevros -
anchas Del Verbo 72 %, & DELNTE E " ; " %,
Google . a % : CASAS GRANDES s\ 4 costcoWnolesaie @ iteimex Plazs €1 Camino @ Mapda 02019 NEDI T of Use o amap
[Tipo Fecha Foto
Bache 10/15/2019 2:30:06 AM
[Alcantarilla Sin Tapa 10/15/2019 7:51:46 PM

Figura 3.19: Pantalla de los problemas registrados por el usuario.

Para mantener una comunicaciéon entre la pagina web y la aplicacion se utiliz6 el envio
y carga de datos consumiendo una API con retrofit para Android, que permite realizar
peticiones GET, POST y JSON rest api de JavaScript con el objetivo de realizar un request
y response obteniendo los argumentos de los parametros registrados desde la base de datos

a la URL de la pagina para ser consumida por la aplicacion.

Este intercambio de datos se utiliz6 tanto en la estructura de la pagina web como en los
archivos de la aplicacién, como se muestra en la Figura 3.20 donde se puede observar que

algunos de los nombres de los archivos tienen por nombre los atributos antes mencionados.

Para esto el primer paso es anadir las dependencias necesarias en el archivo del proyecto
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Figura 3.20: Archivos del proyecto.

llamado Build. gradle(Module:app) como se muestra en la Figura 3.21.

Figura 3.21: Archivos del proyecto.

El archivo de la aplicacion de Android Studio llamado MainActivity se encuentran las
acciones que realizan los botones en la pantalla principal de la aplicacién, asi como la funcion
privada que realiza la validacién de los datos del usuario utilizando retrofit y una clase de

Java llamada HomeResponse para el envio y/o carga de datos de una URL externa.

El archivo llamado IngresoUsuario.java (como se muestra en la Figura 3.21) contiene las
opciones de seleccion de los diferentes tipos de problemas, asi como los botones primordiales
para la captura de la imagen, visualizar el mapa y el compartir el problema, aqui se define

mediante la funcion onCreate que se permita acceder a la ubicacion, asi como el permiso para
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escribir de manera externa en el almacenamiento para que la aplicaciéon pueda compartir la

ubicacion a la base de datos al momento de registrar un problema.

MainActivity
MapaBaches
Myltem

Post
PostService.java
Problemalnfo

ProblemaRes ponse

Registro
Lkl

Figura 3.22: Archivos del proyecto.

Para el almacenamiento de las imégenes, y que estas no tengan conflicto al tener un
nombre idéntico se optd por utilizar un guid para generar un nimero Unico y que éstas no
produzcan un problema al ser registradas en la base de datos. Este también se agrego en el

archivo IngresoUsuario.java.

Dentro de este archivo se encuentra la funcion onActivity Result donde se procesa la imagen
como tipo bitmap y se crea un archivo temporal para poder ser editado por el usuario, después
de esto se encuentra la funcion Subirlmagen que se encarga de mandar un mensaje tipo toast
al usuario pidiendo que capture una imagen del problema para que este pueda ser validado
y donde luego de la captura de la imagen se crea un nuevo problema con el nombre tinico a
la imagen y el identificador del usuario que registro el dano. Para mas informacién obsérvese

el Apéndice A .
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En el archivo llamado Registro.java se encuentran tres funciones que se encargan de validar
los datos del usuario al registrarse, los datos como el nombre, correo y contrasena de tipo
string, apoyandose en json y retrofit para realizar el intercambio de datos. Ademés genera
mensajes en la pantalla del usuario por medio del toast para avisar si se tuvo éxito o existio

algtn error al registrar al usuario. Para més informacién obsérvese el Apéndice A.



Capitulo 4
Resultados y Discusiones

El proyecto finaliza con el prototipo creado para el sistema operativo Android, que fun-
ciona como inicio para desarrollar mas adelante una aplicaciéon robusta y solida para que
pueda ser utilizada por los usuarios de manera practica y sencilla. En este capitulo se veran
reflejados los resultados obtenidos por el proyecto al ser puesto a prueba bajo las condi-
ciones previamente senaladas y deseadas en los capitulos anteriores, con lo que se pretende
demostrar la forma de utilizacion de la aplicacion y la forma de recabar la informacion para

compilar en un solo extracto los frutos obtenidos por el proyecto.

A pesar de que la idea inicial fue la creacion de un prototipo de una aplicacién para
registrar los danos en las calles, asi como llevar un control de tiempos para estos mismos. Un
desarrollo importante fue la creacién de la herramienta para la ubicacion de los desperfectos
y su validacion para realizar el registro, brindando a todos los usuarios acceso a través de

una plataforma movil.

Un aspecto importante para este proyecto es el servidor donde se administra la base
de datos y donde se realizan las solicitudes de los usuarios, debido a que ahi se almacena
la informacién. Durante el desarrollo del prototipo se contd con un servicio limitado pero

eficiente al momento de utilizar sus recursos.

Ademas, el tiempo de acciéon que se le da a las solicitudes de los usuarios esta totalmente

ligado a las propiedades de procesamiento que ofrecen en el servidor. Actualmente, como
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prototipo que no contiene usuarios reales, el nimero de peticiones que se realizan simulté-
neamente equivale a ser menor de tres. A pesar de ello, si la aplicacién presentase usuarios
reales que se encuentren activos y realicen solicitudes constantes de consulta y registro de
datos, podria verse afectado el tiempo de respuesta que brinda el servidor a cada una de las

peticiones, o incluso perder las ultimas peticiones realizadas.

Tanto la herramienta de mapeo de baches como la de consulta en la pagina web que
emplean mapas fueron desarrolladas utilizando el API de Google Maps. Esta API es gratuita,
pero con restricciones de uso, se brinda un crédito que permite la solicitud del mapa 150000
veces al mes, sin embargo, superando esas vistas se cobrara dependiendo del ntimero de

solicitudes que se haya sobrepasado, es necesario ingresar una tarjeta de crédito.

La herramienta desarrollada para el mapeo de problemas viales cuenta con funciones
que permite a cualquier usuario (mediante un dispositivo con sistema operativo Android 4.4

kitkat) crear y registrar problemas reales.

Dicho esto, al realizar las pruebas del prototipo se obtuvieron resultados prometedores.
Principalmente al ingresar a la aplicacion se encontr6 con un tiempo de espera para el ingreso
a la aplicacion, esto debido a la respuesta de la base de datos, ya que es gratuita se necesita

de algunos segundos para tener acceso debido a la velocidad con la que se cuenta.

Esto se ve reflejado por el mensaje “toast” que se le envia al usuario avisandole que el

usuario ingres6 correctamente, como se muestra en la Figura 4.1.

[

‘. Usuario Logeado Correctamente ‘
(- - e |

Figura 4.1: Mensaje de éxito que se le da al usuario al ingresar.

También se tuvo un buen resultado luego de probar al ingresar un usuario inexistente en

la aplicacion donde se observo el mensaje “toast” diciendo que existe un error al registrar al
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usuario, como se muestra en la Figura 4.2.

INGRESAR

Error al Registrar Usuario

Figura 4.2: Mensaje de error que se le manda al usuario.

Se probo6 la actividad para crear un nuevo registro dentro de la aplicacién y en el sitio
web, ingresando datos idénticos y diferentes al mismo tiempo donde se pudo observar que
el procesamiento para almacenar la informacién dentro de la aplicaciéon y en la pagina web
mantiene un lapso de espera de unos segundos para poder registrar ambos usuarios al mismo

tiempo, siendo estos de datos diferentes.

Sin embargo al intentar registrar un usuario con los mismos datos se pudo visualizar que
tanto el procesamiento de la aplicacién como el del sitio web fue mas lento como se puede

ver en la Figura 4.3.

Abre una cuenta
Nombre

Igualito

Correo

mismo@same.com

Contrasefia

Figura 4.3: Ingreso de los mismos datos en la aplicaciéon y la pagina web.



CAPITULO 4. RESULTADOS Y DISCUSIONES 50

Pero aun asi dando una prioridad a la aplicacién para realizar el registro y mandando dos
mensajes al usuario desde la pagina web, uno de error y otro avisandole que el usuario ya

esta registrado, como se puede apreciar en la Figura 4.4.

navegadordebaches.azurewebsites.net says

Error al Registrar Usuario!

navegadordebaches.azurewebsites.net says

El Correo ya existe!

Figura 4.4: Mensajes que confirman que la aplicaciéon tiene prioridad para el registro de
usuarios.




Capitulo 5
Conclusiones

En capitulos anteriores se pudo apreciar de manera detallada la biisqueda, seleccion y
desarrollo del prototipo de aplicacion, en este capitulo se verd de forma objetiva lo que el
proyecto consiguié aportar y si este mismo alcanzo el objetivo principal, el cual sera explicado
paso a paso con el fin de enfatizar la manera en la que este se fue cumpliendo, llegando a si a
la conclusiéon de las metas establecidas desde el inicio del proyecto. Se tratara de los tropiezos

y fallas que se presentaron a la hora de desarrollar el prototipo y el como se resolvieron.

5.1. Con respecto al objetivo de la investigacion

Dicho esto, el objetivo central de este proyecto fue encontrar una soluciéon 6ptima para el
registro e identificacion al problema de baches y desperfectos en la comunicaciéon vial de la

ciudad, especificamente en el pavimento de las calles y los danios con los que cuentan.

La aportacién principal del proyecto de un prototipo de aplicaciéon para el mapeo de baches
en la ciudad consiste un sistema de recopilacién de informaciéon alimentada por usuarios que
realizan la identificaciéon de los problemas viales con descripciones especificas, acompanado
de imagenes que validan la autenticidad del problema por medio de la ubicacién en la que el

registro es actualizado.

o1
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En este proyecto se demuestra que el contacto en la aplicacion y los servicios web que se
presentaron en el tercer capitulo funcionan correctamente. Ello permite que la informaciéon
capturada tenga una comunicacion adecuada y esto permita cumplir con el objetivo del

proyecto.

5.2. Recomendaciones para futuras investigaciones

En el futuro se planea que la aplicacion pueda ser utilizada por los conductores mientras
manejan, asi como agregar procesamiento de imégenes para reconocer que son danos reales
y que no lo son. Asi como también que el numero de usuarios que registran errores en las

calles sea mayor.
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Apéndice A
Codigo de la aplicacion

< 7xml version="1.0."coding=1itf-8 > <manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk /re

<= The ACCESScOARSE/FIN E;,OCATION permissionsarenotrequiredtouseGoogle M aps Androi
- >
<uses-permission android:name=.?ndroid.permission.INTERNET / > <uses-permission android:name=.

uses—permissionandroid : name =" android.permission. W RITEgkXTERNALSTORAGE” | >

<uses-permission android:name=.2ndroid.permission. ACCESSrINE, OCATION” | ><
applicationandroid : allow Backup = "true” android : icon =7 Qmipmap/ic;auncher” android :
label = " Qstring/app,ame” android : roundlcon = ”Qmipmap/ic,auncher,ound’ android :
supportsRtl = "true” android : networkSecurityCon fig =" Qxml /networksecurity.on fig” android

theme = " Qstyle/AppTheme” >

< |- The API key for Google Maps-based APIs is defined as a string resource. (See the file -
es/values/google,aps,pi.xml”).Notethatthe AP I keyislinkedtotheencryptionkeyusedtosignthe AP K.Y our.
— >< meta — dataandroid : name = " com.google.android.geo. APl EY” android : value =

"@string/googleyapsyey” | >
<activity android:name=".MapaBaches.®ndroid:label="Qstring /title,ctivity,apayaches” >

<!—<intent-filter >—> < !-<action android:name=.2ndroid.intent.action. MAIN / >—> <!-<action

android:name=.2ndroid.intent.action. VIEW />—>

26
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<|-<category android:name=.?ndroid.intent.category. LAUNCHER / >—> <|-< /intent-filter >—

< Jactivity ><activity android:name=".IngresoUsuario/ > <activity android:name=".Registro/> <activi
android:name=".MainActivity» <intent-filter><action android:name=.?ndroid.intent.action. MAIN /> <ac

android:name=.?ndroid.intent.action. VIEW />

<category android:name=.2ndroid.intent.category. LAUNCHER /> < /intent-filter > < /activity > <uses-
library android:name=.°rg.apache.http.legacy.*ndroid:required="false /> <provider android:name=.2ndroid
exported = 7 false”android : grantUriPermissions = "true” >< meta — dataandroid :
name = "android.support. FILEp ROVIDERpATHS” android : resource = " Qxml/ file,aths” ><

/meta — data >< [provider >< [application >
< /manifest >

package juarez.mapas.navegador.baches; import android. Manifest; import android.os.Environment;

import android.widget.Array Adapter;

import java.io.File; import java.io.FileOutputStream; import java.io.IOException; import

java.text.SimpleDateFormat; import java.util.Date; import java.util. HashMap;

import android.content.Intent; import android.graphics.Bitmap; import android.provider.MediaStore;
import android.support.annotation.Nullable; import android.support.v7.app. AppCompat Activity;
import android.os.Bundle; import android.view.View; import android.widget.Button; import
android.widget.ImageView; import android.widget.Spinner; import android.widget.Toast; im-
port android.support.v4.content.Context Compat; import android.content.pm.PackageManager;

import android.support.v4.app.ActivityCompat;

import okhttp3.MediaType; import okhttp3.MultipartBody; import okhttp3.Request Body;
import retrofit2.Call; import retrofit2.Callback; import retrofit2. Response; import retrofit2.Retrofit;
import retrofit2.converter.gson.GsonConverterFactory; import android.location.LocationManager;

import android.location.Location; public class IngresoUsuario extends AppCompatActivity
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Spinner TipoProblemaSpinner; HashMap<Integer,String>spinnerMap; ImageView imageView;
private int UsuarioLogeadolD; private String fotoPath; private Boolean fotoTaken —false;

private int ProblemaNuevolD;
Button btnAbrirMapa;

@Override protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R.layout.activity,ngreso,suario);

//boton ingresar a mapa total

btnAbrirMapa = (Button) findViewBylId(R.id.BtncEntrarMapa); btnAbrirMapa.setOnClickListener(ne
View.OnClickListener() @Override public void onClick(View v) startActivity(new Intent(IngresoUsuario.t]
MapaBaches.class)); );

//fin boton mapa total
TipoProblemaSpinner = (Spinner)findViewByld(R.id.TipoProblemaSpinner);

Button TomarFotoButton—(Button)findViewByld(R.id.BtnCaptlmagen); imageView —
(ImageView)findViewByld(R.id.imageViewID);
TomarFotoButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() @Override public void

onClick(View v)

Intent intent = new Intent(MediaStore. ACTION; M AGE-APTURE); start Activity For Result(intent,
(Button) findViewByld(R.id. BtncSharelmagen);

btnShare.setOnClickListener(new View.OnClickListener() @Override public void onClick(View
v) SubirProblema(); ); Bundle b = getIntent().getExtras(); UsuarioLogeadolD = -1; // or
other values if(b != null) UsuarioLogeadoID = b.getInt(UsuarioLogeadoID");

// 1 Bache // 2 Calle Sin Pavimento // 3 Trabajos de Mantenimiento // 4 Basura // 5
Alcantarilla Abierta

String|| spinnerArray = new String[12]; spinnerMap = new HashMap<Integer, String>();
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spinnerMap.put(0,"Bache"); spinnerArray|0] = "Bache"; spinnerMap.put(1,.*lcantarilla
Sin Tapa'); spinnerArray|l| = .*lcantarilla Sin Tapa'"; spinnerMap.put(2,"Zona Con En-
charcamiento (Pequenio o Grande)"); spinnerArray|2] = "Zona Con Encharcamiento (Peque-
no o Grande)"; spinnerMap.put(3,"Zona Con Encharcamiento y Baches"); spinnerArray|3]
= "Zona Con Encharcamiento y Baches"; spinnerMap.put(4,"Pavimento en Mal Estado (Vi-
braciones, Desgastado)"); spinnerArray[4] = "Pavimento en Mal Estado (Vibraciones, Des-
gastado)"; spinnerMap.put(5,"Trabajos de Mantenimiento"); spinnerArray|[b] = "Trabajos
de Mantenimiento"; spinnerMap.put(6,Calle Sin Pavimento"); spinnerArray|6] = Calle Sin
Pavimento"; spinnerMap.put(7,"Fuga de Agua (Potable, Residuales)"); spinnerArray|7] =
"Fuga de Agua (Potable, Residuales)"; spinnerMap.put(8,"Basura"); spinnerArray|8| = "Ba-
sura'; spinnerMap.put(9,"Banqueta Obstruida"); spinnerArray|[9] = "Banqueta Obstruida";
spinnerMap.put(10,"Banqueta En Mal Estado"); spinnerArray[10] = "Banqueta En Mal Es-
tado"; spinnerMap.put(11,Rampa Para Discapacitados Mal Disefiada"); spinnerArray[11] =

Rampa Para Discapacitados Mal Disenada";

ArrayAdapter<String >adapter =new ArrayAdapter<String>(this,android.R.layout.simplespinner;ten
Package Manager.PERMISSIONgRANT EDContextCompat.checkSel f Permission(this, android.Ma
Package Manager.PERMISSIONgRANTEDContextCompat.checkSel f Permission(this, android.Ma
PackageManager.PERMISSIONgRANTED)//googleMap.set MyLocation Enabled(true); / /google M ¢

// Create an image file name String timeStamp = new SimpleDateFormat(cyyyMMddy Hmmss”). form

" JPEG»+timeStamp+"»; | /T hisisthedirectoryinwhichthe filewillbecreated. T hisisthede f aultlocationo f
new File( Environment.get External Storage PublicDirectory( Environment. DIRECTORYpCIM),” Car,

File.createTempFile(imageFileName, | * prefixz * /" .jpg”, | * suf fix = [storageDir/ x

directoryx/); | /Saveafile : path forusingagain fotoPath = image.get AbsolutePath(); // fotoPath =

? file : /7" +image.get Absolute Path(); returnimage; QOverrideprotectedvoidon Activity Result (intreques

Bitmap bitmap = (Bitmap)data.getExtras().get("data"); imageView.setImageBitmap(bitmap);

try File fileTemp = createlmageFile();
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catch (IOException e) e.printStackTrace();

try (FileOutputStream out = new FileOutputStream(fotoPath)) bitmap.compress(Bitmap.CompressFo
100, out); // bmp is your Bitmap instance // PNG is a lossless format, the compression fac-
tor (100) is ignored catch (IOException e) e.printStackTrace(); fotoTaken = true; private
void Subirlmagen() if(!fotoTaken) Toast toast = Toast.makeText(getApplicationContext(),
"Favor de tomar una foto del problema", Toast. LENGTHsHORT);

toast.show(); return; String url = ; Util util = new Util();

File file = new File(fotoPath); // Create a request body with file and image media type Re-
questBody fileReqBody = RequestBody.create(MediaType.parse(image/*"), file); // Create
MultipartBody.Part using file request-body,file name and part name MultipartBody.Part part
= MultipartBody.Part.createFormData(iipload", file.getName(), fileReqBody);

RequestBody description = RequestBody.create(MediaType.parse("text/plain"), image-
type"); RequestBody ProblemaNuevolDPart = RequestBody.create(MediaType.parse("text/plain"),
Integer.toString(ProblemaNuevolD) ); RequestBody UsuarioLogeadolDPart = RequestBody.create(Medial

Integer.toString(UsuarioLogeadolD) );

Retrofit retrofit = new Retrofit.Builder() .baseUrl(util.baseUrl) .addConverterFactory(GsonConverterFe

build(); HomeService postService = retrofit.create(HomeService.class);

Call<HomeResponse >call = postService.postlmagen( part, description, ProblemaNue-

volDPart, UsuarioLogeadolDPart);

call.enqueue(new Callback<HomeResponse>() @Override public void onResponse(Call<HomeRespons

Response<HomeResponse >response)
if(response.body/().getSuccess())

Toast toast — Toast.makeText(getApplicationContext(), Imagen subida correctamente",

Toast. LENGTHgHORT); toast.show();
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else Toast toast = Toast.makeText(get ApplicationContext (), response.body().getResponseText(),
Toast. LENGTHsHORT);

toast.show(); //arrayAdapter.notifyDataSetChanged();

@Override public void onFailure(Call<HomeResponse>call, Throwable t) Toast toast =

Toast.makeText(get ApplicationContext(), .*ror al Registrar Usuario", Toast. LENGTHsHORT);
toast.show(); );

private void SubirProblema() if(!fotoTaken) Toast toast = Toast.makeText(get ApplicationContext(),
"Favor de tomar una foto del problema", Toast. LENGTHsHORT);

toast.show(); return; String url = ; Util util = new Util(); if ( ContextCompat.checkSelfPermission(this,
android.Manifest.permission. ACCESSpIN ELOCATION) == PackageManager.PERMISSIONgRAN
PackageManager.PERMISSIONgRANT EDContextCompat.checkSel f Permission(this, android.Ma
PackageManager.PERMISSIONGRANTED)//googleMap.set MyLocation Enabled(true); //google M ¢

//String name = spinner.getSelectedItem().toString(); String ProblemaTipoID = spin-
nerMap.get(TipoProblemaSpinner.getSelectedItemPosition());

Retrofit retrofit = new Retrofit.Builder() .baseUrl(util.baseUrl) .addConverterFactory(GsonConverterFe
build(); HomeService postService = retrofit.create(HomeService.class); Call<HomeResponse
>call = postService.postProblema( "Valentin Fuentes", Double.toString(latitude), Double.toString(longitu
TipoProblemaSpinner.getSelectedItemPosition()+1, UsuarioLogeadolD);

call.enqueue(new Callback<HomeResponse>() @Override public void onResponse(Call<HomeRespons

Response<HomeResponse >response)
if(response.body().getSuccess())

Toast toast = Toast.makeText(getApplicationContext(), "Problema Reportado Correc-
tamente, subiendo Imagen", Toast. LENGTHgsHORT); toast.show(); ProblemaNuevol D =
response.body().get Returnl D(); SubirImagen(); elseT oasttoast = Toast.makeT ext(get ApplicationConte
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toast.show(); //arrayAdapter.notifyDataSetChanged();

@Override public void onFailure(Call<HomeResponse>call, Throwable t) Toast toast =

Toast.makeText(get ApplicationContext(), .Bror al Registrar Usuario", Toast. LENGTHsHORT);
toast.show(); );

< 7xml version="1.0."coding=iitf-8 > <LinearLayout xmlns:android="http:/ /schemas.android.com/ay
auto"xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools.?ndroid:layout, idth = ”wrap.ontent” android :
layoutpeight = "matchyarent” android : background = ”@Qcolor /color Primary” android :

orientation = "vertical’tools : context =" .IngresoU suario” >

<ImageView android:id="@-+id /imageViewlID.?*ndroid:layout, idth = "matchyarent” android :
layoutpeight = ”300dp” android : layout,,eight = 15" android : background = ” Qcolor /color PrimaryDan

text Alignment = 7 center” | >

<TextView android:id="@+id/textView.?ndroid:layout,idth = "match,arent” android :
layoutpeight = "wrap.ontent” android : layout,,arginTop = " 16dp” android : layout,,argin Bottom =
"10dp” android : layout,,eight = 71" android : text =7 Seleccionael Tipode Problema” android -

text Alignment = 7 center” | >

<Spinner android:id="@-id/TipoProblemaSpinner.2ndroid:layout,idth = " 363dp” android :
layoutpeight = " 25dp” android : layout,,arginTop = " 2dp” android : layout,,argin Bottom =
"8dp” android : layout,eight = 72" android : background =" Qcolor /color PrimaryDark” android :
spinner Mode =" dialog” /| >< Linear Layoutandroid : layout,idth = "matchyarent” android :

layoutpeight = "wrap.ontent” >

<Button android:id="@-+id/BtncSharelmagen.®ndroid:layout, idth = ”83dp” android :
layoutneight = " 72dp” android : layout,ravity = "leftlend” android : layout,arginLe ft =
70dp” android : background =" Qdrawable [ic,ccount roup” | >

<Button android:id="@+id /BtnCaptImagen.®ndroid:layout, idth = "wrap.ontent” android :

layoutneight = "78dp” android : layout,ravity = "center”android : layoutarginlLeft =
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”50dp” android : background =" Qdrawable /ic.ameraylus’ android : clickable = "true” | >

<Button android:id="@+id/BtncEntrarMapa.?ndroid:layoutidth = ”83dp” android :
layoutneight = 7 72dp” android : layout sravity = "right|lend”’ android : layout,,arginLe ft =

"50dp” android : background =" Qdrawable/icy,apynarker,lert” /| >< /Linear Layout >

< l—<android.support.design.widget.Floating ActionButton android:id="@+id /BtnCaptImagen.2ndroid
"wrap.ontent” android : layoutypeight = "matchyarent” android : layoutyravity = " center” android :
clickable = "true” app : backgroundT'int = ” Qandroid : color /hologreenqgark” app : srcCompat =

?@android : drawable/ic,enu.amera” | >

<android.support.design.widget.FloatingActionButton android:id="@-id /BtncSharelmagen.ndroid:1¢
"wrap.ontent” android : layoutpeight = "wrap.ontent” android : layout,,eight = "15”android :
clickable = "true” app : backgroundTint =" Qandroid : color [hologreengark” app : sreCompat =

?@android : drawable/ic,enushare” | > —— >
< /LinearLayout >
package juarez.mapas.navegador.baches;

import android.content.Intent; import android.support.v7.app.AppCompatActivity; im-
port android.os.Bundle; import android.view.View; import android.widget.Button; import

android.widget.TextView; import android.widget.Toast; import java.util.List;

import retrofit2.Call; import com.google.gson.Gson; import com.google.gson.GsonBuilder;
import java.util. ArrayList; import retrofit2.Call; import retrofit2.Callback; import retro-

fit2.Response; import retrofit2. Retrofit; import retrofit2.converter.gson.GsonConverterFactory;

public class Registro extends AppCompatActivity Button BotonIngresar; ArrayList<String>titles
= new ArrayList<>(); TextView NombreRegistro; TextView CorreoRegistro; TextView Pss-

wordRegistro;

@Override protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R.layout.activity,egistro); BotonIngresar = findViewByld(R.id.BotonRegistro); Nom.
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findViewByld(R.id.CajaTextoNombreRegistro); CorreoRegistro = findViewByld(R.id.CajaTextoC
findViewByld(R.id.CajaTextoPassRegistro);

BotonlIngresar.setOnClickListener(new View.OnClickListener() @Override public void
onClick(View v) RegistraUsuario(NombreRegistro.getText().toString(), CorreoRegistro.getText().toString
PsswordRegistro.getText().toString()); // );

private void RegistraUsuario(String Nombre, String Correo, String Password) String url

= ; Util util = new Util();

Retrofit retrofit = new Retrofit. Builder() .baseUrl(util.baseUrl) .addConverterFactory(GsonConverterFe
build(); HomeService postService = retrofit.create(HomeService.class); Call<HomeResponse

>call = postService.postRegistro( Correo, Password, Nombre );

call.enqueue(new Callback<HomeResponse>() @Override public void onResponse(Call<HomeRespons

Response<HomeResponse >response)
if(response.body/().getSuccess())

Toast toast = Toast.makeText(getApplicationContext(), Usuario Creado Correctamen-

te", Toast. LENGTHsHORT);

toast.show(); Intent intent = new Intent(Registro.this, IngresoUsuario.class); Bundle b =
new Bundle(); b.putInt(UsuarioLogeadoID", response.body().getReturnID()); //Your id in-
tent.putExtras(b); //Put your id to your next Intent start Activity(intent); finish(); else Toast
toast = Toast.makeText(get ApplicationContext(), response.body/().getResponseText(), Toast. LENGTHgH

toast.show();
//array Adapter.notifyDataSetChanged();

@OQOverride public void onFailure(Call<HomeResponse>call, Throwable t) Toast toast =
Toast.makeText(get ApplicationContext(), .Pror al Registrar Usuario", Toast. LENGTHs¢HORT);

toast.show(); );



APENDICE A. CODIGO DE LA APLICACION 65

< 7xml version="1.0."coding=iitf-8¢ > <LinearLayout xmlns:android="http:/ /schemas.android.com/ay
auto"xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools.?ndroid:layout, idth = ”wrap.ontent” android :
layoutpeight = "matchyarent” android : background = ”Qdrawable/potholedos” android :

orientation = "wvertical’tools : context =" .Registro” >

<TextView android:id="@+id /CajaTextoTituloRegistro.®ndroid:layout,,idth = "match,arent” androic
layoutpeight = " wrap.ontent” android : layout,arginTop = 7 20dp” android : text =" Qstring/actionitle

text Alignment = 7 center” android : textSize ="40sp” | >

<EditText android:id="@+id/CajaTextoNombreRegistro.>ndroid:layout,idth = "match,arent” andro
layoutpeight = "wrap.ontent” android : layout,,arginStart = ”20dp” android : layout,,arginTop =
720dp” android : layout,,arginEnd = "20dp”android : ems = "10"android : hint =

"@string/action,egister” android : inputType = "text PersonName” | >

<EditText android:id="@+id /CajaTextoCorreoRegistro.?ndroid:layout,idth = "match,arent” androic
layoutpeight = "wrap.ontent” android : layout,,arginStart = "20dp” android : layout,,arginT op =
720dp” android : layoutarginEnd = 720dp” android : ems = "107android : hint =
7 Q@string /prompt.mail” android : inputType = "text Email Address” | >

<EditText android:id="@+id /CajaTextoPassRegistro.*ndroid:layout,idth = "match,arent” android :
layoutpeight = "wrap.ontent” android : layout,,arginStart = ”20dp” android : layout,,arginT op =
"20dp” androivd : layoutarginEnd = 720dp” android : ems = 710"android : hint =

7@string /prompt,assword’ android : inputType = "text Password” | >

<Button android:id="@+id /BotonRegistro.ndroid:layout,,idth = "match,arent” android :
layoutneight = "wrap.ontent” android : layout,,arginStart = " 50dp” android : layout,,arginT op =
720dp” android : layout,,arginEnd = ”50dp” android : text = ” Qstring/actionyutton,.egister” | ><

/Linear Layout >



Apéndice B
Archivo generado por la base de datos

USE [simplepcpallas M eetup|GO /+xxxxxObject : Table[simplepcpallas M eetupU ser].[Calles|Script D
10/29/201910 : 02 : 53P M sxxsxxx /SETANSINULLSONGOSETQUOTED;DENTIFIERONGOSET
OFF ,STATISTICSN\ORECOMPUTE = OFF,IGNOREpUPKEY = OFF, ALLOWrOW,OCKS =
ON, ALLOWpAGE,OCKS = ON)ON[PRIMARY])ON[PRIMARY]

GO SET ANSIpADDINGOF FGO /*xxxxxObject : Table[simplepcpallasMeetupU ser].[Imagenes]Sc
10/29/201910 : 02 : 54 P M sxxsxxx /| SETANSINULLSONGOSETQUOTED; DENTIFIERONGOSET
OFF,STATISTICSN\ORECOMPUTE = OFF,IGNOREpUPEY = OFF, ALLOWrOW,OCKS =
ON, ALLOWpAGE,OCKS = ON)ON[PRIMARY])ON[PRIMARY]

GO SET ANSIpADDINGOF FGO /#xxxxxObject : Table[simplepcpallasM eetupU ser].[Problemas]S
10/29/201910 : 02 : 54 P M sxxsxxx /SETANSINULLSONGOSETQUOTED;DENTIFIERONGOSET
OFF,STATISTICSNORECOMPUTE = OFF,IGNOREpUPKEY = OFF, ALLOWrOWOCKS =
ON, ALLOWpAGE,OCKS = ON)ON[PRIMARY])ON[PRIMARY]

GO SET ANSIpADDINGOF FGO /sxxxxxObject : Table[simplepcpallasM eetupU ser].[TipoProblem
10/29/201910 : 02 : 54 P M sxsxxx [SETANSINULLSONGOSETQUOTED DENTIFIERONGOSET
OFF,STATISTICSNORECOMPUTE = OFF, IGNOREpUPKFEY = OFF, ALLOWROW OCKS =
ON, ALLOWpAGE,OCKS = ON)ON[PRIMARY])ON[PRIMARY]

GO SET ANSIpADDINGOF FGO /sxxxxxObject : Table[simplepcpallasM eetupU ser].[usuarios]Scr

66
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10/29/201910 : 02 : 54P M sssssr | SETAN SIyULLSONGOSETQUOTED;DENTIFIERONGOSET
OFF,STATISTICSyORECOMPUTE = OFF,IGNOREpUPKEY = OF F, ALLOWROW,OCKS =
ON, ALLOWpAGEOCKS = ON)ON[PRIMARY])ON[PRIM ARY]

GO SET ANSIpADDINGOFFGOALTERT ABLE[simplepcpallasMeetupU ser|.[Imagenes|W IT H¢
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