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Introduccion

Tal y como los expertos reconocen, las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC) estan impactando en el mundo educativo de diferentes formas.
Las TIC estan incrementando la importancia creciente de la educacion informal de las
personas, exigiendo nueva formacion de base para los jovenes y una formacion
continua para los ciudadanos, constituyéndose en nuevos instrumentos necesarios a
utilizar en el proceso educativo, ofreciendo la posibilidad de entornos virtuales de
aprendizaje 'y requiriendo una nueva formacion didactico-tecnologica del
profesorado.

Este nuevo entorno tecnificado, asociado a situaciones tales como la diversidad en
las aulas, exige de un esfuerzo por parte de los docentes que posibilitard la
alfabetizacion digital de todos los alumnos, una innovacion de las practicas docentes
y un aumento de su productividad, una vez el profesor descubra las ventajas que el
uso de las TIC supone para él.

Entre los nuevos recursos que las nuevas tecnologias ponen a disposicion de los
docentes, se encuentra la pizarra interactiva. Esta tecnologia se presenta como una
solucion muy adecuada al tratarse de un elemento tecnolédgico de apariencia familiar
y de sencilla utilizacién, pero de gran potencia. La pizarra interactiva permite una
progresiva innovaciéon en las practicas docentes, una mejora de la motivacion y
atencion de los alumnos y la disponibilidad de nuevas herramientas para atender la
diversidad de los alumnos, especialmente aquellos alumnos con discapacidades o
dificultades severas o moderadas para el aprendizaje.

En la actualidad en el laboratorio de la escuela profesional de ingenieria
electronica cuenta con una pizarra digital interactiva pero no con un aula interactiva,
donde el estudiante no puede participar o transmitir sus inquietudes sobre la clase
debido a que la pizarra es digital y no existe una interconexion entre docente —
alumno puesto que no hay un dispositivo intermedio para dicha interaccion.

Tampoco contamos con WIFI o servidor en los laboratorios lo cual impide que el
docente pueda compartir su informacion en red, excepto usando su propia
computadora mediante USB exponiéndola a infectarse con virus

Distintas marcas de fabricantes de pizarras interactivas digitales (PDI) venden su
producto con sus respectivos accesorios, plataformas y licencias a un excesivo precio
ademas que nos obliga a fidelizarnos con su marca puesto que sus dispositivos solo
trabajan entre si y la posible pérdida de los dispositivos hacen desanimar la posible
adquisicion de dichos accesorios.

En la escuela profesional de ingenieria electronica necesitamos de una plataforma
abierta, sin licencias y compatible para poder desarrollarnos y aprender de las clases
como lo hacen hoy en dia diferentes universidades utilizando todos los recursos
existentes.



Resumen

Se investigara y estudiara el funcionamiento de una Plataforma para aula
Interactiva con instrumentos y materiales de bajo costo que pueden adquirirse en
tiendas dedicadas a venta de estos equipos en electrénica.

La Microcomputadora a usar sera una Raspberry Pi la cual usaremos para
instalar un servidor donde se guarde informacion de las clases desarrolladas en clase,
ademas servira para interactuar con la informacion subida por los alumnos dentro de
clase.

En el servidor, una de sus principales caracteristicas es que su interfaz permitira
administrar bases de datos distintas para cada curso que el docente tenga a cargo

A los smarphones de los usuarios se les instalard una aplicacion basada en
sistema operativo android el cual se desarrollard para este proyecto donde se
comunicard mediante una red de acceso Wifi, de esta manera los dispositivos méviles
podran interactuar con el servidor pudiendo enviar las imagenes como respuestas y
ademas podran subir y descargar cualquier archivo existente en el servidor siendo el
unico impedimento el tamafio de la memoria de almacenamiento que posea el
usuario.

Para la conexién y transferencia de archivos se usara los protocolos FTP y
TCP/IP, donde IP nos permitira la conexion a la red de acceso y el FTP nos servira
para dos conexiones el login y para transferencia de datos



Abstract

It will investigate and study the operation of a Platform for Interactive classroom
tools and inexpensive materials that can be purchased in stores dedicated to selling these
devices in electronics.

The Microcomputer to use will be a Raspberry Pi which we will use to install a
server where information about the classes developed in class saves, will also serve to
interact with the information uploaded by students in class.

On the server, one of its main characteristics is that its interface to administer
separate databases for each course that teachers have the responsibility

For the smartphones users were installed an application based on OS android which
will be developed for this project which will be communicated through a network of
wireless, so allow mobile devices to interact with the server can send images as answers
and also can upload and download any existing files on the server being the only
impediment size storage memory held by the user.

For connection and file transfer FTP and TCP / IP, where IP will allow us to
connect to the access network and FTP serve to login and two connections for data transfer
was used

VI
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CAPITULO1

Aspectos Generales del Proyecto

1. Aspectos Generales

1.1 Titulo del Proyecto

DESARROLLO DE UNA PLATAFORMA LIBRE PARA AULA
INTERACTIVA - LABORATORIO DE INGENIERIA ELECTRONICA DE LA
UNPRG

1.2 Definicién del Problema

¢, Como crear una plataforma de aula interactiva sin licencias y de bajo costo
para poder establecer una interconexion entre docente y alumnos y mejorar el
desempefio de ambos dentro del aula?

1.3 Formulacion de la Hipotesis

Desarrollando una plataforma libre para un aula interactiva de bajo costo los
docentes y estudiantes podran desempefiarse mejor dentro de un aula de clases (aula
interactiva).

1.4 Objetivos del Proyecto

1.4.1 Objetivo General

e Crear una plataforma de aula interactiva sin licencias y de bajo costo para

la implementacion de un aula interactiva



1.4.2 Objetivos Especificos

e Seleccionar el modelo de microcomputadora adecuada para el desarrollo
del presente proyecto de tesis.

e Elaborar la arquitectura del sistema para el desarrollo de la plataforma de
aula interactiva

e  Crear un servidor ligero usando la microcomputadora escogida.

e Crear una aplicacion en los dispositivos Android para enviar imagenes.

e Realizar las pruebas de conectividad al servidor y demostrar en la pizarra
interactiva lo hecho en los dispositivos Android que funcione correctamente.

1.5 Justificacion e Importancia del Proyecto

Esta investigacion es importante, porque:

o Al poder crear una plataforma libre y de bajo costo los estudiantes podran tener
un mejor desempefio en clase.

o Es importante para que las nuevas generaciones de estudiantes puedan aprender
como lo hacen estudiantes de otras universidades aprovechando al maximo las
nuevas tecnologias.

o Las aulas interactivas incrementan las posibilidades de ensefianza dentro del
salon de clases, dandole al docente las herramientas tecnolégicas de vanguardia,
necesarias para desarrollar contenidos educativos al 100% interactivos y de
calidad, los cuales despiertan el interés de los alumnos por el aprendizaje, asi
como su iniciativa para participar en clase expresando su opinion, utilizando las

herramientas que nosotros les proporcionamos



CAPITULO II

ANTECEDENTES

La tecnologia esta presente en todo lo que nos rodea, desde nuestro trabajo, nuestra
comunidad, nuestra familia, hasta nuestro hogar, en fin todo lo relacionado con la vida
cotidiana. Sin embargo en el sector de la ensefianza, vemos que muchas escuelas hoy en
dia no tienen los recursos necesarios para integrar la tecnologia en el ambiente del
aprendizaje.

Integrar la tecnologia en el aula va mas all& del simple uso de la computadora y su
software. Para que la integracion sea efectiva, se necesita una investigacion que muestre en
aulas de clase del laboratorio de Ingenieria Electronica estdn conformados por las Tics
(Tecnologias de la Informacion y Comunicacion) mejorando asi el desempefio y la
preparacion de los alumnos para enfrentar el creciente desarrollo tecnoldgico de la época
moderna, ya que promueve el uso de computadores, proyectores, pizarrones interactivas
entre otras instrumentos, capaces de intercambiar informacion con un computador y
reflejarla a través del proyector o cafidn, adaptando a los alumnos al uso de tecnologia de
punta.

ANTECEDENTE 01
Tipo de antecedente: Internacional

Titulo del Proyecto: Sistema integral mévil de equipos multimedia para la mejora
docente: innovacion docente en el aula, nuevas tecnologias, formacién pedagdgica y
desarrollo de competencias en el &mbito de las TIC.

Autor: Matias Lifian Reyes

Lugar: ESCUELA POLITECNICA SUPERIOR de la UNIVERSIDAD DE CORDOBA.
Espafa

ARo: 2012



Objetivos (concretar qué se pretendid con la experiencia)

Aportar mejoras, tanto al docente y su docencia como al propio alumno y su proceso de
aprendizaje:

= Favoreciendo la innovacién docente que mejore los procesos de ensefianza-
aprendizaje y los resultados académicos

» Actualizando la docencia basada en las TIC.

= Mejorando la formacion pedagodgica en el &mbito de las nuevas tecnologias del
profesorado

» Facilitando el desarrollo de las competencias en nuevas tecnologias dentro de los
objetivos de la propia Universidad de Cérdoba (CU2 - Conocer y perfeccionar el
nivel de usuario en el ambito de las TIC) e,

= Incorporando las TIC como via para una mas eficaz adaptacién al Espacio Europeo
de Educacion Superior (EEES).

A través del desarrollo de los seminarios, se ha intentado orientar de modo que:

= El docente incorpore de forma adecuada los medios tecnoldgicos en su practica
docente.

= Se potencie de forma eficaz el desarrollo de la competencia en nuevas tecnologias
asi como de otras competencias, habilidades y destrezas gracias al uso de las
herramientas tecnolégicas, y

= Que el alumno pueda recibir una preparacion lo mas adecuada posible para su
posterior ejercicio de actividades profesionales una vez finalizados sus estudios.

Conclusiones:

Gracias a los equipos incorporados al aula, el Profesorado cuenta con una serie de
herramientas tecnologicas que le permiten mejorar su labor docente (desarrollar
explicaciones o casos practicos con instrumentos interactivos, captura de la informacién y
de las explicaciones realizadas con comentarios, acceso a una ingente fuente de
informacion interactuando en los procesos de basqueda y seleccion de la informacion,
facilitar la comprension de conceptos tedricos, evaluar competencias, habilidades y destreza
adquiridas por los alumnos, aumentar la participacion de los alumnos, desarrollar el
concepto de credito ECTS, facilitar la realizacion de actividades académicas dirigidas, una
mayor y mejor asistencia en las tutorias colectivas en el aula, aumentar la autoestima y el
grado de satisfaccion...). Asi mismo, los Alumnos cuentan con herramientas que mejoran
la comprension, captura de la informacion expuesta en clase, fomentan su participacion,
desarrollan aspectos psicomotor y cognitivos asi como competencias en nuevas
tecnologias...



En definitiva, la incorporacion de las tecnologias de la informacion y de la
comunicacion al aula puede ser muy Util e interesante en el proceso de aprendizaje,
aportando importantes beneficios tanto al docente como al alumnado.

ANTECEDENTE 02
Tipo de antecedente: Internacional
Titulo del Proyecto: La Pizarra Digital Interactiva en la ensefianza de la Ingenieria

Autores: Gabriel Fernando Martinez Alonso, Juan Angel Garza Garza, José Angel
Mendoza Salas

Lugar: Facultad de ingenieria Mecanica y Eléctrica (FIME) - Universidad Auténoma de
Nuevo Ledn (UANL) - Nuevo Ledn, México.

Objetivos Trazados para este Proyecto

Para evaluar la influencia y aceptacion de la utilizacion de la pizarra digital interactiva se
utilizé informacion de varias fuentes como:

= Encuestas de opinion de los estudiantes, realizadas al final del semestre sobre el uso
de la pizarra y las actividades realizadas.

» Valoracion de resultados de las evaluaciones en los examenes de las materias,
comparandolas con otros semestres en los cuales no se utilizé la pizarra, siendo
iguales las materias y el profesor.

= Entrevistas a algunos estudiantes para recabar opiniones sobre algunos aspectos
especificos.

= Valoracion de resultados de encuestas, de un evaluador externo, sobre los cursos.

En los casos de encuestas la aplicacion de las mismas fue por parte de personal ajeno a
los cursos y sin la presencia del profesor de la materia, para evitar su influencia en las
respuestas. Las encuestas fueron anonimas y voluntarias. Las respuestas se evaluaron en
base a una escala de 1 (méas bajo) a 5 (mas alto), obteniendose los promedio en cada
aspecto.



Resumen

El presente trabajo muestra las experiencias obtenidas en la Facultad de Ingenieria
Mecanica y Eléctrica de la Universidad Autonoma de Nuevo Leon, México, sobre el uso de
la Pizarra Digital Interactiva (PDI) para promover experiencias innovadoras de aprendizaje
activo. Se estudiaron tres cursos, con un total de més de 300 estudiantes. Los resultados
obtenidos muestran que alrededor del 70 % de la muestra de estudiantes considera muy
positivo el uso de la PDI. Los resultados de las evaluaciones muestran que las actividades
que mas contribuyen al aprendizaje fueron las presentaciones interactivas, las simulaciones
y los videos, en menor medida las preguntas. Se concluye que la PDI es bien aceptada por
los estudiantes de ingenieria y contribuye al aprendizaje activo, dando preferencia a
actividades visuales y participativas.

Conclusiones.
Como conclusiones de este trabajo se pueden sefialar:

1. Los estudiantes de ingenierias aceptan positivamente el uso de la pizarra digital
interactiva en las clases. Este resultado es importante por cuanto no se han detectado
conclusiones similares para estudiantes de estas especialidades.

2. Los estudiantes consideran que contribuye positivamente a su aprendizaje y despierta
su interés, aunque no todas las actividades realizadas contribuyen de igual forma.

3. Las actividades que mas influyen en el aprendizaje y despiertan mayor interés son:

= Las presentaciones interactivas

» Los videos

= Las simulaciones

Estos resultados pueden estar relacionados con los estilos de aprendizaje mas
frecuentemente encontrados en estudiantes de ingenieria, y que han sido reportados en la
literatura. El presente estudio debe ser ampliado para poder obtener mayor certeza en los
aspectos detectados.

Para la comparacién de resultados de evaluaciones en los exdmenes de los cursos se
seleccionaron examenes de igual grado de dificultad, aplicados en las mismas condiciones
en cursos impartidos con el mismo profesor, tratando de que la Unica diferencia entre los
cursos fuera la utilizacion de la PDI.



ANTECEDENTE 03

Tipo de antecedente: Nacional

Titulo del Proyecto: Uso de La Pizarra Digital Interactiva para desarrollar las
competencias en el area de Matematica en los alumnos del sexto grado de la I.E.P.
“Latino” del distrito de San Pedro de Lloc, Provincia de Pacasmayo.

Autores: CALDERON ULFE Victor Teodoro, PAIRAZAMAN MATALLANA William
Ricardo, YSLA CHAVEZ Johnny Estuardo

Lugar: TRUJILLO - PERU

ARo: 2009

Objetivos

Utilizar la Pizarra Digital Interactiva para desarrollar las competencias en el area de
Matematica en los alumnos del sexto grado de la I.LE.P. “Latino” del distrito de San
Pedro de Lloc, Provincia de Pacasmayo.

Disefiar y aplicar estrategias para el uso de la pizarra digital interactiva para
desarrollar competencias en el area de matematica.

Incentivar la participacion de los alumnos con el uso de la pizarra digital interactiva
en el proceso de ensefianza aprendizaje para desarrollar competencia en el area de
matematica.

Recopilar informacion referente a la pizarra digital interactiva como recurso
tecnoldgico aplicado al area de matematica para desarrollar competencia.

Conclusiones

Nos permitio conocer el grado de compatibilidad del software para incrementar la

utilidad de la pizarra digital, ademas conocer el grado de satisfaccion al desarrollar
competencias matematicas con el uso de la pizarra digital; el cual nos dio a conocer el
grado de motivacion de los docentes por el uso de estrategias aplicando la pizarra digital



ANTECEDENTE 04

Tipo de antecedente: Nacional

Titulo del proyecto: DISENO Y CONSTRUCCION DE UNA PIZARRA DIGITAL
INTERACTIVA DE BAJO COSTO BASADO EN SISTEMAS EMBEBIDOS ARM
CORTEX M3.

Autores: FENCO BRAVO Lugui Paolo, SANCHEZ NUNURA Carla.

Lugar: Lambayeque — Peru

ANo: 2014

Objetivos generales

Disefar y construir una pizarra digital interactiva de bajo costo usando sistemas embebidos
ARM Cortex M3

Objetivos especificos

Enmarcar todos los conceptos y criterios tedricos necesarios para el disefio y la
construccion de una Pizarra Digital Interactiva.

Evaluar el funcionamiento de la Pizarra Digital Interactiva construida.

Impulsar la innovacion pedagdgica a partir de la renovacion de las practicas
docentes basadas en el aprovechamiento de las Nuevas Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion en nuestro caso particular de la Pizarra Digital
Interactiva.

Utilizar recursos y herramientas tecnolégicas conocidas para incrementar la utilidad
de la Pizarra Digital Interactiva en el proceso de ensefianza aprendizaje en el area de
matematica.

Incentivar la participacion de los alumnos con el uso de la Pizarra Digital
Interactiva en el proceso de ensefianza aprendizaje en el area de matematica.

Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

» Se logro construir una PDI usando elementos de bajo costo.



» Se recopilo informacién sobre conceptos y criterios tedricos necesarios para el
disefio y construccién de la PDI.

Familiarizarse con la PDI desde temprana edad hace més facil el aprendizaje futuro
de las nuevas tecnologias.

La pizarra provoca un aprendizaje prolongado en el tiempo.

Despierta el interés docente en utilizar nuevas estrategias pedagogicas.

La labor de ensefianza mejora con el uso de la PDI.

La PDI muestra més variedad en cuanto a su uso que la pizarra tradicional.

Con la utilizacion de la PDI se impulsan habilidades comunicativas.

Las funcionalidades que ofrece el prototipo de PDI es tan competitivo como otras
marcas en el mercado comercial.

Es un artefacto de uso practico y de fécil instalacion y configuracion.

Utiliza componentes de bajo consumo de energia.

Es portable y de pequefias dimensiones ideal para llevar en maletines o mochilas.
No se requieren conocimientos previos para su utilizacion.

Mejora el nivel de atencidn debido al desarrollo de la capacidad de interaccion.

Se puede complementar con software dedicados a la educacién para maximizar su
potencial en diferentes areas como matematicas, quimica, fisica, etc.

Trabaja de forma exitosa en sistemas operativos como Windows XP, Vistay Seven

Y

YV YV VYVYY

YV VVVVYY

A\ 4

Recomendaciones

= Transportar de forma segura y no someter a fuertes golpes.

= Colocar a una distancia no mayor que el doble de la altura de la proyeccion.

= Asegurarse que el Angulo de mira del sensor y el lapiz infrarrojo sea mayor que 30.

= Cambiar cada cierto tiempo la bateria del médulo RFM12B transmisor.

= En caso de que la proyeccion o la PDI se muevan se puede volver a calibrar
pulsando el boton RESET.

= Para lugares donde la PDI va a estar de forma permanente se puede empotrar en el
techo con una bandeja metalica.

= Usar el prototipo en lugares con poca luz solar pues este afecta al sensor y al 1apiz
infrarrojo.

= Utilizar como software de complemento educativo Open-Sankore pues es de un
entorno agradable y de licencia libre.

= Para el caso de realizar trazo y dibujos se puede utilizar el software Windows
Journal pues este posee un filtro para disminuir el efecto de distorsion de la mano.

= Latoma de los puntos de calibracién se hara de forma anti-horaria empezando en la
esquina superior derecha de la proyeccion.



CAPITULO III

Marco Tedrico

3.1 Introduccion

A partir del nacimiento y del auge que las TIC estan viviendo en la sociedad, un
nuevo instrumento ha ocupado un lugar prominente dentro del abanico de herramientas
utiles en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se trata de las Aulas Interactivas, esta nueva
tecnologia es el complemento a las existentes pizarras interactivas donde los alumnos
podran mostrar e intervenir en el desarrollo de las clases.

En este capitulo se definira lo que es la pizarra digital interactiva, aula interactiva y
veremos algunas microcomputadoras existentes en el mercado.

3.2 Pizarra Digital Interactiva

La pizarra digital interactiva es una pantalla sensible de diferentes dimensiones que,
conectada a un ordenador y a un proyector, se convierte en una potente herramienta en el
ambito de la ensefianza. En ella se combinan el uso de la pizarra convencional con todos los
recursos de los nuevos sistemas multimedia y de las TIC.

La pantalla es un elemento muy robusto y adecuado para integrarse de forma natural
en el aula, que permite controlar, crear y modificar mediante un puntero, o incluso con el
dedo (segun tecnologia), cualquier recurso educativo digital que se proyecte sobre ella.
Asimismo, cualquier anotacién o modificacién puede ser salvada, y posteriormente
imprimida y distribuida

Componentes béasicos de una PDI:

o Ordenador multimedia (portatil o sobremesa), dotado de los elementos basicos.

e Proyector, con objeto de ver la imagen del ordenador sobre la pizarra

o Pantalla Interactiva, sobre la cual se proyecta la imagen del ordenador y que se
controla mediante un puntero o incluso con el dedo.
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3.3 Aula Interactiva

Es un entorno de aprendizaje tecnoldgico que apoya a los profesores al desarrollo de
las clases de una manera innovadora Yy significativa, partiendo de su realidad educativa en
el aula

Componentes basicos:

e Pizarra Digital Interactiva.
e Servidor, con objeto de recepcionar y enviar la imagen a proyectar.

e Dispositivos moviles, tablets o smartphones, con objeto de enviar la respuesta al
servidor.

3.4 Las Computadoras

» GENERACION CERO (1942 - 1945)

Aparecieron los primeros ordenadores anal6gicos: comenzaron a construirse a
principios del siglo XX los primeros modelos realizaban los calculos mediante ejes y
engranajes giratorios. Con estas maquinas se calculaban las aproximaciones numéricas
de ecuaciones demasiado dificiles como para poder ser resueltas mediante otros
métodos.

La generacidon cero que abarcé la década de la segunda guerra mundial un equipo de
cientificos y matematicos crearon lo que se considera el primer ordenador digital
totalmente eléctrico: EL COLOSSUS, este incorporaba 1500 vélvulas o tubos de vacio
y era ya operativo. Fue utilizado por el equipo dirigido por Alan Turing para
decodificar los mensajes de radio cifrado de los Alemanes.

» PRIMERA GENERACION (1951 - 1958)

En esta generacion habia un gran desconocimiento de las capacidades de las
computadoras, puesto que se realizé un estudio en esta época que determind que con
veinte computadoras se saturaria el mercado de los Estados Unidos en el campo de
procesamiento de datos.

En las dos primeras generaciones, las unidades de entrada utilizaban tarjetas
perforadas, retomadas por Herman Hollerith, quien ademéas fundé una compafiia que
con el paso del tiempo se conoceria como IBM (Internacional Bussines Machines).

Después se desarrollo la IBM 701 de la cual se entraron 18 unidades entre 1953 y
1957.
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La computadora més exitosa de esta generacion fue la IBM 650 la cuél usaba un
esquema de memoria secundaria Ilamado tambor magnético que es el antecesor de los
discos actuales.

» SEGUNDA GENERACION (1959-1964)

La segunda generacion se basa en el funcionamiento del transistor, lo que hizo
posible una nueva generacion de computadoras mas pequefias, mas rapidas y con
menores necesidades de ventilacion, por todos estos motivos la densidad del circuito
podia ser aumentada significativamente, lo que queria decir que los componentes
podian colocarse mucho mas cerca unos de otros y asi ahorrar mas espacio.

Diversas compafiias como IBM, UNIVAC, HONEYWELL, construyen ordenadores
de este tipo.

» TERCERA GENERACION (1964-1971)

Con los progresos de la electronica y los avances en comunicacién con las
computadoras en la década de 1960, surge la tercera generaciéon de las computadoras.
Se inaugura con la IBM 360 en abril de 1064. Las principales caracteristicas son:

« Circuito integrado. Miniaturizacion y reunion de centenares de elementos en una
placa de silicio o "Chip".

e Menor consumo de energia.

o Apreciable reduccidn de espacio.

« Aumento de la fiabilidad.

e Teleprocesos. Se instalan terminales remotos que acceden a la computadora
central para realizar operaciones, extraer o introducir informacién en bancos de
datos, etc.

e Trabajo a tiempo compartido: uso de las computadoras por varios clientes a
tiempo compartido, pues el aparato puede discernir entre diversos procesos que
realiza simultaneamente.

e Multiprogramacion.

« Renovacion de periféricos.

o Generalizacion de los lenguajes de alto nivel

« Instrumentalizacion del sistema.

o Compatibilidad.

« Ampliacion de aplicaciones: en procesos industriales, en la educacion, en el
hogar, agricultura, etc.

o La miniaturizacion de los sistemas l6gicos conduce a la fabricacion de la mini
computadora, que agiliza y descentraliza los procesos.
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» CUARTA GENERACION (1972-1984)

El Microprocesador: el proceso de reduccion del tamafio de los componentes llega a
operar a escalas microscopicas. La microminiaturizacion permite construir el
microprocesador, circuito integrado que rige las funciones fundamentales del
ordenador.

Las aplicaciones del microprocesador se han proyectado mas alla de la computadora
y se encuentra en multitud de aparatos, sean instrumentos médicos, automdviles,
juguetes, electrodomésticos, etc.

Memorias Electronicas: Se desechan las memorias internas de los ndcleos
magnéticos de ferrita y se introducen memorias electronicas, que resultan mas rapidas.
Al principio presentan el inconveniente de su mayor costo, pero este disminuye con la
fabricacion en serie.

Sistema de tratamiento de base de datos: el aumento cuantitativo de las bases de
datos lleva a crear formas de gestion que faciliten las tareas de consulta y edicion. Lo
sistemas de tratamiento de base de datos consisten en un conjunto de elementos de
hardware y software interrelacionados que permite un uso sencillo y répido de la
informacién. Las principales caracteristicas son:

e Aparicion del microprocesador.

e Memoria electronica.

« Sistema de tratamiento de base de datos.

o Se fabrican computadoras personales y microcomputadoras.

o Se utiliza el disquete (Floppy Disk) como unidad de almacenamiento.

Aparecieron gran cantidad de lenguajes de programacion y las redes de transmision
de datos (Teleinformética).

» QUINTA GENERACION
No se sabe con certeza cual sera la proxima generacion de computadoras.

Sin embargo, expertos consideran que la proxima generacion de computadoras debe
trabajar con las siguientes areas:

Inteligencia Artificial
Redes

Robotica

Sistemas Expertos

O O O O

13



3.4.1 Tipos Microcomputadoras

3411 RASPBERRY PI

Este dispositivo fue creado en el Reino Unido por los ingenieros Eben Upton, Rob
Mullins, Jack Lang y Alan Mycroft. Todo comenzé en el afio 2006 cuando se
encontraban trabajando en el laboratorio de computacion de la Universidad de
Cambridge. Ellos tuvieron idea de disefiar un pequefio computador para ensefiar a los
adolescentes de ultimos afos de bachillerato a programar y que fuera lo suficientemente
econdmico para que estuviera al alcance de cualquier estudiante de secundaria.

Con el desarrollo de procesadores mdviles hacia el 2008, la idea de crear el
microcomputador era mas factible, asi fue que ellos crearon la fundacién Raspberry Pi.
Con la cual empezaron a disefiar y comercializar el dispositivo, el cual ellos han
denominado de arquitectura abierta y ademas alientan a otros fabricantes a que copien la
idea.

Sin embargo, después de méas de un afio de su lanzamiento, los resultados han sido
totalmente inesperados. Se han despachado més de 1 millon de unidades y ademas
trascendié las fronteras de su principal proposito, que era ensefiar a programar a
adolescentes. Ahora se puede ver, a un creciente grupo de entusiastas hobistas creando
diferentes tipos de aparatos y dispositivos, desde ingenieros de sistemas creando
supercomputadoras, encadenando varios de estos dispositivos, hasta personas creando
sus propios robots y muchas otras aplicaciones que solo la imaginacién podria
limitarnos.

El precio de la Raspberry Pi oscila alrededor de los € 35

Diferencias entre los tres modelos existentes de Raspberry Pi

Modelo A | Modelo B | Modelo B+
, Broadcom BCM2835 (CPU + GPU + DSP + SDRAM + puerto
SoC: USB)
CPU: ARM 1176JZF-S a 700 MHz (familia ARM11)
Juegode RISC de 32 bits
instrucciones:
GPU: Broadcom VideoCore IV, OpenGL ES 2.0, MPEG-2 y VC-1 (con
' licencia), 1080p30 H.264/MPEG-4 AVC
. .| 256 MiB (compartidos 512 MiB (compartidos con la GPU)
Memoria (SDRAMY: con la GPU) desde el 15 de octubre de 2012
Puertos USB 2.0: 1 2 (via hub USB | 4
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| integrado) \

Entradas de video:

Conector MIPI CSI que permite instalar un modulo de cdmara
desarrollado por la RPF

Salidas de video:

Conector RCA (PAL y NTSC), HDMI (rev1.3 y 1.4), Interfaz DSI
para panel LCD

Salidas de audio:

Conector de 3.5 mm, HDMI

Almacenamiento
integrado:

SD / MMC / ranura para SDIO MicroSD

Conectividad de red: Ninguna | 10/100 Ethernet (RJ-45) via hub USB
Perifericosde bajo | g 5p1o, SPI, IC, UART

nivel:

Reloj en tiempo real: | Ninguno

Consumo energético: | 500 mA, (2.5 W) 700 mA, (3.5 W) \6/8)0 mA, (3.0
Fgente de_ - 5V via Micro USB o GPIO header

alimentacion:

Dimensiones: 85.60mm x 53.98mm (3.370 x 2.125 inch)

Sistemas operativos GNU/Linux: Debian (Raspbian), Fedora (Pidora), Arch Linux
soportados: (Arch Linux ARM), Slackware Linux

Figura 3.1 microcomputadora raspberry pi
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3.4.1.2 NEXT UNIT of COMPUTING
NUCS5i5RYH, es un modelo de los que actualmente posee Intel y que tiene
un precio de $ 570

Figura 3.2 microcomputadora Next Unit Of Computing

Caracteristicas:

Procesador Intel 5° Generacion Core i5-5xxxU
Memoria Doble canal DDR3L SODIMMs

1.35v, 1333/1600/1866 MHz, 16GB maximo
Gréficos Intel HD Graphics xxxx

1x mini HDMI 1.4a

1x mini Puerto de Pantalla 1.2

Audio Sonido envolvente hasta 7.1 Mini HDMI y Mini Puerto
de Pantalla

Auriculares/Micréfono en el panel frontal

Conectividad 2x USB 3.0 puertos en el panel posterior

2x USB 3.0 puertos en el panel frontal

2x USB 2.0

Sensor de infrarrojos en el panel frontal
Almacenamiento Soporte interno para tarjeta M.2 SSD (22x42, 22x60, o
22x80)

Soporte SATAZ3 interno para 2.5 "HDD7SSD (hasta 9,5
mm de grosor)

Conexion Conexion de Red Intel 10/100/1000Mbps

Antena Inalambrica Intel Wireless-AC 7265 M.2 (IEEE
802.11ac, Bluetooth * 4, Intel Wireless Display)
Carcasa Plata con Negro




Aluminio y Plastico
Dimensiones: 115mm x 111mm X 48.5mm

Fuente de Alimentacion | Adaptador de alimentacion de 19v, 65W para montaje
en pared AC-DC Enchufes Multi-pais (IEC tipo A/ C/
G/l

Caracteristicas SO: Windows 8y 8.1

Adicionales Compatibilidad con sistemas operativos: Ubuntu, Linux
Mint, Fedora

Soporte de montaje VESA y soporte de montaje de
orificio

Disefio de refrigeracion active

Soporte de la cerradura Kensington

Guia de integracion

Entrada de corriente DC 12-19V

3 afios de garantia

3413 VIATECHNOLOGIES APC

Impulsado por un procesador ARM WonderMedia, APC integra memoria,
almacenamiento, y un conjunto completo de caracteristicas de consumo de E / S en una
pequefia huella de Neo-ITX que se puede conectar a un televisor o monitor. El sistema
también cuenta con una generacion personalizada de Android que ha sido optimizada
para la entrada del teclado y del raton, y viene con un navegador y una seleccion de
aplicaciones preinstaladas.

"APC trae la familiaridad y la comodidad de Android a la PC a un precio de US $
49 que abrird nuevos e interesantes mercados y aplicaciones,” dijo Richard Brown,
Vicepresidente de Marketing de VIA Technologies, Inc. "Al igual que una bicicleta para
su mente, APC permitird a mas personas que nunca antes de explorar el vasto universo
en linea".

Caracteristicas de APC

APC combina una versién optimizada de Android con un rico paquete de hardware
para ofrecer lo mejor de Internet a los usuarios. Con la inclusion de la aceleracion de
hardware para los formatos de video mas exigentes, la APC ofrece impresionantes
videos multimedia de calidad HD, ya sea streaming de sitios como YouTube o
almacenado localmente y ofrece una gran experiencia de juego en un monitor de pantalla
grande o un televisor.

Caracteristicas principales:

e OS Android Optimizado
e Compatibilidad con TV HD
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e Aceleracion por hardware de los formatos de video mas exigentes
e Puertos de pantalla VGA y HMDI

e Cuatro puertos USB 2.0

Una ranura microSD

Un puerto Ethernet 10/100

Salida de audio / entrada de microfono

VIA WonderMedia ARM 11 SoC

2GB NAND Flash

512 DDR3 SDRAM

Adaptador de alimentacién de 15W

Figura 3.3 microcomputadora VIA TECHNOLOGIES APC

3414 HUMMINBOARD

El disefio de HummingBoard es idéntico al de Raspberry Pi, asi que se ajusta a los
mismos gabinetes y espacios de desarrollo

SolidRun, los creadores del concepto, presumen que la ventaja de su plataforma es
la escalabilidad tan flexible, ademas de que presentan de inicio mas poder que la
Raspberry Pi. De hecho, las 3 configuraciones son superiores en especificaciones: la il
tiene un procesador ARMv7 de 1 GHz y se puede ampliar a doble nucleo (mientras que
otras méaquinas similares estan limitadas a 700 MHz en un solo nucleo). La i2 brinda
doble ndcleo de base y 1 GB de RAM, sobre configuracion de 64 bits. Por ultimo, la
i2eX agrega soporte para PCle, mSTATA, USB interno y RTC. Estan disponibles en
precios desde $44.99 USD, hasta $99.99 USD, en el caso del modelo mas avanzado.
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http://www.solid-run.com/products/hummingboard/

Hummi@gBoard- HummingBoard.i2 HumrqingBoard-
i1 i2zeX
SoC i.MX86 Solo i.MX6 Dual Lite| 1.MX6 Dual
Nicleos CPU 1 2 2
Memoria RAM | 512MB 1GB 1GB
Configuracion | 32 bit, 512MB| 64 bit, 1GB @ | 64 bit, 1GB @
RAM @ 800Mbps | 800Mbps 1066Mbps
GPU GC880 GC880 GC2000
OpenGL
OpenGL OpenGL
Soporte 3D GPU ES1.120 ES1.12.0 ES1.1,2.0 Quad
Shader
HOMI 1.4 con 1.4 con 1.4 con soporte
soporte 3D soporte 3D 3D
Ethernet 10/100 10/100 10/100/1000
PCle Gen 2 No No Si
mSATA I No No Si
Puertos USB2.0( 2 2 2
Sy sdo mio PWM Mono PWM Mono Analog Stereo
output output out and MIC In
Precio oficial | 44 99 délares| 74,99 délares | 99,99 délares

Figura 3.4 microcomputadora Humminboard

Ahora bien, aunque HummingBoard esta optimizada para ejecutar software
universal, en especial el de cddigo abierto, no serd compatible con algunas soluciones
disefiadas especificamente para Raspberry Pi, sin mencionar que podria no apelar a la
comunidad de su competidor directo y por ende, carecera del soporte de los
desarrolladores.
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34.15

INTEL GALILEO BOARD

El procesador de aplicaciones Intel® Quark™ SoC X1000, una arquitectura de
conjunto de instrucciones de procesador Intel® Pentium® de 32 bits, con un
solo nacleo y un solo subproceso compatible con ISA, que funciona a
velocidades de hasta 400 MHz.

Compatibilidad con una amplia variedad de interfases de E/S estandar en la
industria, entre ellas la ranura mini-PCI Express* de tamafio completo, el puerto
Ethernet de 100 Mb, la ranura microSD*, el host USB vy el puerto cliente USB.
DDR3 de 256 MB, SRAM de 512 kb integrada, Flash NOR de 8 MB y
EEPROM de 8 kb estandar en la placa, mas compatibilidad con tarjeta microSD
de hasta 32 GB.

Compatibilidad de hardware y pines con una amplia variedad de pletinas
Arduino Uno R3.

Programable a través del entorno de desarrollo integrado (IDE) Arduino que es
compatible con los sistemas operativos host Microsoft Windows*, Mac OS* y
Linux.

Compatibilidad con la edicion Yocto 1.4 Poky* Linux.

Su precio es de € 72

LIGITA

(neDGalileo

Figura 3.5 microcomputadora INTEL GALILEO BOARD
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34.1.6

CUBIEBOARD

Caracteristicas Cubieboard

Procesador: Allwinner A10 a 1000MHz (1GHz)
Memoria RAM: 1GB DDR3 a 480MHz

Tarjeta Gréfica: Mali 400

Video: HDMI

Salida de Video: HDMI

Audio:

Salida audio por HDMI
Salida jack 3.5 mm
spdif-out

Tarjetadered:  10/100 ethernet
USB:
1 entrada USB 2.0 de tamafio mini USB de tipo OTG para
conectarla como periférico a otro ordenador.
2 entradas USB 2.0 de tamafio estdndar para conectar
periféricos y almacenamiento. Tipo USB Host
Almacenamiento:
1 x tarjeta micro SD
4GB de NAND interna para el Sistema Operativo
Alimentacién: 5V y 2A no incluida y también por el micro
USB
Sistemas Operativos soportados:

GNU/Linux

= Berryboot
= Ubuntu 12.04
= OpenElec

Precio Cubieboard: 78,65€

Figura 3.6 microcomputadora Cubieboard
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3.5 HERRAMIENTAS DE SOFTWARE

3.5.1 Sistema operativo

“Un sistema operativo es un grupo de programas de proceso con las rutinas de
control necesarias para mantener continuamente operativos dichos programas”

El objetivo primario de un Sistema Operativo es: Optimizar todos los recursos del
sistema para soportar los requerimientos. Dentro del contexto del conjunto de Software
para microcomputadoras es posible decir que el Sistema Operativo es el programa
fundamental para todos los programas del sistema, controla los recursos de la
computadora y proporciona la base sobre la cual pueden escribirse los programas de
aplicacion.

Un sistema operativo es el encargado de brindar al usuario una forma amigable y
sencilla de operar, interpretar, codificar y emitir las ordenes al procesador central para
que este realice la tareas necesarias y especificas para completar una orden.

Existen diferentes sistemas operativos para diferentes tipos maquinas:
Microcomputadoras, PCs, MainFrames, etc. en este caso haremos referencia al que
vamos a usar.

3.6 Lenguajes de programacion

Actualmente existen diferentes lenguajes de programacién para desarrollar en la
web, estos han ido surgiendo debido a las tendencias y necesidades de las plataformas. En
el presente articulo pretende mostrar las ventajas y desventajas de los lenguajes mas
conocidos.

3.6.1 Python

Es un lenguaje de programacién creado en el afio 1990 por Guido van Rossum, es
el sucesor del lenguaje de programacion ABC. Python es comparado habitualmente
con Perl. Los usuarios lo consideran como un lenguaje méas limpio para programar.
Permite la creacion de todo tipo de programas incluyendo los sitios web.

Su cbédigo no necesita ser compilado, por lo que se llama que el codigo es
interpretado. Es un lenguaje de programacion multiparadigma, lo cual fuerza a que los
programadores adopten por un estilo de programacion particular:

e Programacion orientada a objetos.
e Programacion estructurada.
e Programacion funcional.



e Programacion orientada a aspectos.
Sintaxis:
Ejemplo de una clase en Phyton:
def dibujar_muneco(opcion):
if opcion ==1:
C.create_line(580, 150, 580, 320, width=4, fill="blue")

C.create_oval(510, 150, 560, 200, width=2, fill='"PeachPuff')

3.6.1.1  Caracteristicas y funciones del lenguaje Python

Conectarse via FTP

El médulo ftplib de la libreria estandar de Python, nos provee de los métodos necesarios
para crear clientes FTP de forma répida y sencilla.

Conectarse a un servidor FTP

Para conectarse a un servidor FTP, el médulo ftplib nos provee de la clase FTP. EI método
constructor de la clase FTP (método __init_ ()), recibe como pardmetros al host, usuario,
clave, de forma tal que pasando estos parametros durante la instancia a FTP, se ahorra el
uso de los métodos connect(host, port, timeout) y login(user, pass).

from ftplib import FTP

# Conectarse con los métodos connect y login

ftp = FTP()

ftp.connect('66.228.52.93', 21, -999)

ftp.login('miuser’, ‘'miclave’)

# Conectarse en la instanciaa FTP

ftp = FTP('66.228.52.93', 'miuser’, 'miclave’)

La clase FTP, se compone entre otros de los siguientes métodos:
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Meétodo Descripcion

_ Se conecta al servidor FTP
FTP.connect(host[, puerto, timeout])

FTP.login(user, pass) Se loguea en el servidor

FTP.close() Finaliza la conexion

Establece la conexion en modo pasivo si el
FTP.set_pasv(bool) parametro es True P

FTP.getwelcome() Retorna el mensaje de bienvenida del servidor

Retorna un listado de archivos y directorios de

FTP.dir()

la carpeta actual

Cambia el directorio de trabajo actual a path
FTP.cwd(path)
FTP.mkd(path) Crea un nuevo directorio

Retorna el directorio de trabajo actual
FTP.pwd()
FTP.rmd(path) Elimina el directorio path

: . Lee localfile y lo escribe en destino

FTP.storlines('STOR destino’,

open(localfile, 'r'))

Renombra el archivo actual por nuevol
FTP.rename(actual, nuevo)

FTP.delete(filename) Elimina un archivo

Lee archivo_remoto y retorna su contenido

FTP.retrlines(RETR archivo_remoto’)

# -*- coding: utf-8 -*-

from ftplib import FTP

ftp = FTP()
ftp.connect('66.228.52.93', 21, -999)
ftp.login(‘user’, 'pass’)

print ftp.getwelcome()

ftp.mkd(‘'nuevo-dir’)



ftp.cwd(‘nuevo-dir’)
print ftp.pwd()
ftp.storlines('STOR example.txt', open(‘ftp_examples.py', 'r'))
ftp.rename(‘example.txt', 'example.py’)
ftp.dir()
archivo = ftp.retrlines(RETR example.py')
print archivo
ftp.close()
3.6.1.2  Ventajas y desventajas del lenguaje Python
Ventajas:
Libre y fuente abierta.
Lenguaje de proposito general.
Gran cantidad de funciones y librerias.
Sencillo y répido de programar.
Multiplataforma.
Licencia de codigo abierto (Opensource).

Orientado a Objetos.
Portable.

Desventajas:

e Lentitud por ser un lenguaje interpretado.

3.6.1.3 Instalacion de Python

Para empezar a crear programas en Python, necesitaremos descargar Python 3 desde
el sitio oficial. La descarga también incluye un entorno de desarrollo llamado IDLE.

Vayan a http://python.org/download/releases/3.2.3 para descargar la version 3.2.3 de
Python.

Seleccionen la descarga dependiendo del Sistema Operativo que tengan.

25



Una vez descargado, ejecutamos el instalador y seguimos los pasos que nos indica. Ya
instalado pueden acceder al IDLE desde la barra de inicio en el apartado de Programas.

Al seleccionarlo se nos abrird la pantalla de Shell, aqui es donde haremos las llamadas a
nuestras funciones.

R
': Shell Debug Cptiors  Windows Melp

Pyshon 3.2.3 (defauls, Apr 11 2012, 07:15:2

Z1Qht®, “coredita® or "license()" for mor information.

Figura 3.7 entorno de programacion Python

Operadores Aritméticos en Python

Operadores aritméticos

Operador Operacion Expresion Resultado
+ Suma 13+12 25

- Resta 13-12 1

* Multiplicacién | 2*3 6

el Exponencial 2*%*5 32

/ Division 10/3 3.333333
/l Division entera | 10/3 3

% Médulo 10/3 1

Tipos int y float

En programacion, un tipo es un conjunto de valores y operaciones que se pueden realizar
sobre esos valores.

Int: entero
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e Ej:2,8,356,-23,0.
Float: nimero de punto flotante

e Ej:3.14,2.544,1002.0, -54.12, 0.0
Precedencia de Operadores Aritméticos

Cuando tenemos una expresion que involucra maltiples operadores, éstos se evallan en
base a un orden de precedencia.

Operador Precedencia
folad Mas alto

- (negacion)

* 1,1, %

+ (suma), - (resta) | Méas bajo

Sintaxis y Semantica
Sintaxis: son reglas que describen combinaciones validas de los simbolos de Python.

Semantica: el significado de la combinacion de los simbolos de Python es el significado de
una instruccién — lo que una combinacion particular de simbolos realiza al ejecutarse.

Errores

Un error de sintaxis ocurre cuando ejecutamos una instruccion con una sintaxis invalida.
Por ejemplo:

i
W
L

:'. il

i .'w

I
%]

L]
1

i
9
1Y
i

F

'
4
1
x

L
L
v o

Un error de semantica ocurre cuando ejecutamos una instruccion con una semantica
invalida. Por ejemplo:
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=»» 54,12 /0

Traceback [(most recent call last):
File "<pyshellfl>", line 1, in <module>
54,12 /O
ZeroDivisionError: float division by zero
>33 |

Variables y sentencias de asignacion
La forma general para una sentencia de asignacion es:
Variable = expresion
Ejemplo:
>>»> base=20
>>> altura=1lZ
»>»> arsa=hassrsyltura/2

srr ALEA
120.0

>33 |

Nombre de variables
Las reglas para nombres validos de variables en Python son:
Los nombres deben empezar con una letrao _.

Los nombres deben contener sélo letras, digitosy .

Funciones y llamadas

La forma general para llamar una funcion es:
nombre_de_la_funcion(argumentos)

Las reglas para ejecutar una llamada a una funcion son:

e Evaluar los argumentos.

e Llamar a la funcidn, pasando los valores de los argumentos.
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Terminologia:

e Argumento: un valor dado a una funcion.
e Llamada: pedir a Python que evalle una funcion.
e Retorno: devuelve un valor.

Ejemplos:

»=> ab=s(-5)

5

x> abs(1l2.54)
12.54

e g

3.6.2 Aplicacion para dispositivos moviles (Android - Eclipse)

3.6.2.1  Historia de Sistema Android

Android es un sistema operativo basado en el kernel de Linux disefiado
principalmente para dispositivos moviles con pantalla tactil, como teléfonos inteligentes
0 tabletas, y también para relojes inteligentes, televisores y automdviles, inicialmente
desarrollado por Android Inc., que Google respaldé econdémicamente y mas tarde
compré esta empresa en 2005. Android fue presentado en 2007 junto la fundacién del
Open Handset Alliance: un consorcio de compafiias de hardware, software y
telecomunicaciones para avanzar en los estandares abiertos de los dispositivos moviles.
El primer movil con el sistema operativo Android fue el HTC Dream y se vendi6 en
octubre de 2008

Fue desarrollado inicialmente por Android Inc., una firma comprada por Google en
2005. Es el principal producto de la Open Handset Alliance, un conglomerado de
fabricantes y desarrolladores de hardware, software y operadores de servicio. Las
unidades vendidas de teléfonos inteligentes con Android se ubican en el primer puesto
en los Estados Unidos, en el segundo y tercer trimestres de 2010, con una cuota de
mercado de 43,6% en el tercer trimestre. A escala mundial alcanz6 una cuota de
mercado del 50,9% durante el cuarto trimestre de 2011, mas del doble que el segundo
sistema operativo (i0S de Apple, Inc.)

Tiene una gran comunidad de desarrolladores escribiendo aplicaciones para
extender la funcionalidad de los dispositivos. A la fecha, se ha llegado ya al 1.000.000
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de aplicaciones (de las cuales, dos tercios son gratuitas y en comparacion con la App
Store mas baratas) disponibles para la tienda de aplicaciones oficial de Android: Google
Play, sin tener en cuenta aplicaciones de otras tiendas no oficiales para Android como la
tienda de aplicaciones Samsung Apps de Samsung, slideme de java y amazon appstore.
Google Play es la tienda de aplicaciones en linea administrada por Google, aunque
existe la posibilidad de obtener software externamente. La tienda F-Droid es
completamente de cddigo abierto asi como sus aplicaciones, una alternativa al software
privativo. Los programas estadn escritos en el lenguaje de programacion Java. No
obstante, no es un sistema operativo libre de malware, aunque la mayoria de ello es
descargado de sitios de terceros.

El anuncio del sistema Android se realizé el 5 de noviembre de 2007 junto con la
creacion de la Open Handset Alliance, un consorcio de 78 compafiias de hardware,
software y telecomunicaciones dedicadas al desarrollo de estandares abiertos para
dispositivos mdviles. Google liberé la mayoria del cédigo de Android bajo la licencia
Apache, una licencia libre y de cddigo abierto.

3.6.2.2  Software y Caracteristicas de los Smartphones

La estructura del sistema operativo Android se compone de aplicaciones que se
ejecutan en un framework Java de aplicaciones orientadas a objetos sobre el nlcleo de
las bibliotecas de Java en una maquina virtual Dalvik con compilacion en tiempo de
ejecucion. Las bibliotecas escritas en lenguaje C incluyen un administrador de interfaz
gréafica (surface manager), un framework OpenCore, una base de datos relacional
SQLite, una Interfaz de programacion de API grafica OpenGL ES 2.0 3D, un motor de
renderizado WebKit, un motor grafico SGL, SSL y una biblioteca estandar de C Bionic.
El sistema operativo esta compuesto por 12 millones de lineas de codigo, incluyendo 3
millones de lineas de XML, 2,8 millones de lineas de lenguaje C, 2,1 millones de lineas
de Java 'y 1,75 millones de lineas de C++

Las versiones de Android reciben, en inglés, el nombre de diferentes postres. En
cada version el postre elegido empieza por una letra distinta, conforme a un orden
alfabético:

e A: Apple Pie (v1.0): tarta de manzana

« B:Banana Bread (v1.1): pan de platano

e C: Cupcake (v1.5): panqué

e D: Donut (v1.6): rosquilla

« E: Eclair (v2.0/v2.1): pastel francés

e F: Froyo (v2.2) (abreviatura de «frozen yogurt»): yogur helado
G: Gingerbread (v2.3): pan de jengibre

H: Honeycomb (v3.0/v3.1/v3.2): panal de miel

I: Ice Cream Sandwich (v4.0): emparedado de helado

J: Jelly Bean (v4.1/v4.2/v4.3): gominola

K: KitKat (v4.4): Marca registrada de una tableta de chocolate con leche
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e L: Lollipop (v5.0): Piruleta

3.6.2.3 Caracteristicas

Disefio de
dispositivo

La plataforma es adaptable a pantallas de mayor resolucién, VGA,
biblioteca de graficos 2D, biblioteca de graficos 3D basada en las
especificaciones de la OpenGL ES 2.0 y disefio de teléfonos
tradicionales.

Almacenamiento

SQLite, una base de datos liviana, que es usada para propositos de
almacenamiento de datos.

Conectividad

Android soporta las siguientes tecnologias de conectividad:
GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV-DO, UMTS, Bluetooth, Wi-Fi,
LTE, HSDPA, HSPA+, NFC y WIMAX.GPRS,UMTS y HSDPA+.

SMS y MMS son formas de mensajeria, incluyendo mensajeria de

Mensajeria texto y ahora la Android Cloud to Device Messaging Framework
(C2DM) es parte del servicio de Push Messaging de Android.
El navegador web incluido en Android esta basado en el motor de
renderizado de codigo abierto WebKit, emparejado con el motor
Navegador web

JavaScript V8 de Google Chrome. El navegador por defecto de Ice
Cream Sandwich obtiene una puntuacion de 100/100 en el test Acid3.

Soporte de Java

Aunque la mayoria de las aplicaciones estan escritas en Java, no hay
una maquina virtual Java en la plataforma. El bytecode Java no es
ejecutado, sino que primero se compila en un ejecutable Dalvik y
corre en la Maquina Virtual Dalvik. Dalvik es una maquina virtual
especializada, disefiada especificamente para Android y optimizada
para dipositivos moviles que funcionan con bateria y que tienen
memoria y procesador limitados. El soporte para J2ME puede ser
agregado mediante aplicaciones de terceros como el J2ME MIDP
Runner.*

Soporte
multimedia

Android soporta los siguientes formatos multimedia: WebM, H.263,
H.264 (en 3GP o MP4), MPEG-4 SP, AMR, AMR-WB (en un
contenedor 3GP), AAC, HE-AAC (en contenedores MP4 o 3GP),
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MP3, MIDI, Ogg Vorbis, WAV, JPEG, PNG, GIF y BMP.*

Soporte para
streaming

Streaming RTP/RTSP (3GPP PSS, ISMA), descarga progresiva de
HTML (HTML5 <video> tag). Adobe Flash Streaming (RTMP) es
soportado mediante el Adobe Flash Player. Se planea el soporte de
Microsoft Smooth Streaming con el port de Silverlight a Android.
Adobe Flash HTTP Dynamic Streaming estard disponible mediante
una actualizacién de Adobe Flash Player.

Soporte para
hardware
adicional

Android soporta camaras de fotos, de video, pantallas tactiles, GPS,
acelerémetros, giroscopios, magnetometros, sensores de proximidad y
de presion, sensores de luz, gamepad, termdmetro, aceleracion por
GPU 2Dy 3D.

Entorno de
desarrollo

Incluye un emulador de dispositivos, herramientas para depuracion de
memoria y analisis del rendimiento del software. El entorno de
desarrollo integrado es Eclipse (actualmente 3.4, 3.5 0 3.6) usando el
plugin de Herramientas de Desarrollo de Android.

Google Play

Google Play es un catélogo de aplicaciones gratuitas o de pago en el
que pueden ser descargadas e instaladas en dispositivos Android sin la
necesidad de un PC.

Multi-tactil

Android tiene soporte nativo para pantallas capacitivas con soporte
multi-tactil que inicialmente hicieron su aparicion en dispositivos
como el HTC Hero. La funcionalidad fue originalmente desactivada a
nivel de kernel (posiblemente para evitar infringir patentes de otras
compafifas).*” Mas tarde, Google publicé una actualizacién para el
Nexus One y el Motorola Droid que activa el soporte multi-tactil de
forma nativa.*®

Bluetooth

El soporte para A2DF y AVRCP fue agregado en la version 1.5; el
envio de archivos (OPP) y la exploracion del directorio telefénico
fueron agregados en la version 2.0; y el marcado por voz junto con el
envio de contactos entre teléfonos lo fueron en la version 2.2.</ref>
Los cambios incluyeron:

Videollamada

Android soporta videollamada a través de Google Talk desde su
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version HoneyComb.

Multitarea

Multitarea real de aplicaciones esta disponible, es decir, las
aplicaciones que no estén ejecutandose en primer plano reciben ciclos
de reloj.

Caracteristicas
basadas en voz

La busqueda en Google a través de voz esté disponible como "Entrada
de Busqueda" desde la version inicial del sistema.

Tethering

Android soporta tethering, que permite al teléfono ser usado como un
punto de acceso alambrico o inaldmbrico (todos los teléfonos desde la
version 2.2, no oficial en teléfonos con versién 1.6 o inferiores
mediante aplicaciones disponibles en Google Play (por ejemplo
PdaNet). Para permitir a un PC usar la conexion de datos del mévil
android se podria requerir la instalacion de software adicional.*

3.7 BASE DE DATOS

En cualquier tipo de actividad, se genera una cantidad indeterminada de
informacidn, la cual segun su importancia, es necesario almacenarla para su uso posterior.
El lugar donde se almacena esta informacidn se conoce con el nombre de “Base de Datos”,
éste lugar puede ser tangible (fisico) o intangible (16gico).

Las bases de datos cuentan con una gran cantidad de herramientas que contribuyen para

que el manejo de los datos sea eficiente. En la etapa del disefio, deben tenerse en cuenta
cuatro elementos basicos que son:

e Datos del usuario: Son tablas de datos que contienen la informacién especifica de
los datos que almacena la base, los cuales estan ordenados en filas y columnas.

e Metadatos: También se conocen como Tablas del Sistema y son las que contienen la

informacidn acerca de la base de datos, es decir, el tipo y cantidad de registros que

contiene.

e Indices: Es el ordenamiento de los datos segun la conveniencia del usuario para

realizar un manejo mas facil de los mismos. Es decir, que dependiendo del tipo de
datos que se tenga, los campos se pueden ordenar por ejemplo de acuerdo al
nombre, apellido, direccién, etc.

e Metadatos de aplicacion: Se utilizan para almacenar la estructura y el formato de

formas del usuario, reportes, consultas y otros componentes de aplicacion.
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3.7.1 Tipos de bases de datos

Existen diferentes criterios para clasificar las Bases de Datos; entre ellos estan los
siguientes:

SEGUN LA VARIABILIDAD DE LOS DATOS ALMACENADOS

Las operaciones que pueden realizarse sobre una base de datos, dependeran del tipo
de informacion que se encuentra almacenada en ella. Segun la variabilidad, se pueden
clasificar en:

* ESTATICAS

Los datos que contiene son de sélo lectura. Basicamente se utiliza para almacenar
datos histdricos, Utiles para comparar el comportamiento de los mismos a traves del
tiempo.

« DINAMICAS

Pueden realizarse diversas operaciones sobre los datos que contiene, entre ellas:
consulta, actualizacion, adicion y eliminacion. Como ejemplo se puede citar el
sistema de una empresa para manejar inventario.

SEGUN EL CONTENIDO

Otra forma de clasificar las bases de datos, es por el tipo de informacién que éstas
contienen. A continuacion se cita una clasificacion de las mismas, la cual permite conocer
el tipo de operaciones que se pueden realizar sobre su contenido.

« BIBLIOGRAFICAS

Su contenido es solo una representacion de la fuente primaria. La informacion se
utiliza como guia para conocer su ubicacion. Por ejemplo: el sistema bibliotecario,
donde la base bibliogréafica contiene la ficha de la fuente, es decir: nombre del autor,
fecha de publicacion, editorial, titulo, etc. También puede contener un resumen de la
publicacion original.

« NUMERICAS

Este tipo de bases de datos, solamente almacena datos numéricos, por ejemplo:
estadisticas, calculos matematicos, edades, etc. Su contenido no admite caracteres
alfabéticos o alfanuméricos.

* BASES DE TEXTO COMPLETO
Almacena el contenido completo de la fuente primaria. A diferencia de las bases de
datos Bibliograficas, éstas pueden almacenar el contenido completo de una



publicaciéon (revista, libro, etc.), e incluso una coleccion completa de dichas
publicaciones. También se conocen como Bases de Datos Textuales.

* DIRECTORIOS

Son aquellas cuyo contenido esta referido a la descripcion de otros recursos de
informacion. Este tipo de base de datos, son los directorios y agendas que se
encuentran en los organizadores electronicos, tales como las direcciones
electrdnicas y en archivos fisicos como las agendas o directorios telefonicos.

« BANCO DE IMAGENES.
Como su nombre lo indica, almacenan informacion en distintos formatos
compatibles con visores de imagenes, audio, video y multimedia.

3.8 REDES LAN INALAMBRICA

En esta tesis tiene por objeto presentar los elementos basicos que componen una Red de
Area local Inalambrica denominada en la jerga técnica WLAN (Wireless Local Area
Network). A medida que avancemos utilizaremos conceptos ampliamente difundidos en la
infraestructura de las redes de telecomunicaciones actuales e iremos incluyendo conceptos
nuevos aparejados a esta nueva y pujante tecnologia. Una vez presentada la tecnologia y
sus distintos casos de aplicacion, estaremos en condiciones de determinar cuél es el modelo
gue mas a asemeja a los requerimientos de los usuarios finales de la red y que debemos
considerar para proyectar una red que atienda sus necesidades actuales y a su vez esté
preparada convenientemente para nuevas prestaciones o ampliaciones futuras.

3.8.1 Red de Area Local (LAN)

Una red de area local (LAN: Local Area Network) es un grupo de computadoras y
dispositivos asociados que comparten una linea de comunicaciones 0 un acceso
inaldmbrico y tipicamente comparten los recursos de servidores dentro de una Area
Geografica pequefia (por ejemplo dentro de un edificio). Usualmente estos servidores
tienen aplicaciones o datos almacenados y se comparten por multiples usuarios de
computadoras. Entendemos que esta LAN puede atender desde dos o tres usuarios
hasta algunos cientos (por ejemplo el caso de un barrio que utiliza un servidor de
internet de un ISP).

3.8.2 Red de Area Local Inalambrica (WLAN)

Una LAN inaldmbrica es una en donde un usuario moévil (o cualquiera de los
especificados en esta tesis) puede conectarse a una LAN a través de enlaces de
radiofrecuencia sin cables. La norma IEEE 802.11 especifica las tecnologias WLAN.
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La familia de protocolos 802.11

Los canales de los radios 802.11

La topologia de las redes inaldmbricas

Los modos de operacion en WiFi

Estrategias para el enrutamiento del trafico de red

YV VYV VYV

38.21 Protocolos de Redes Inalambricas

La familia de protocolos 802.11 son la base de WiFi.

= 802.11a permite hasta 54 Mbps en las bandas no licenciadas a 5GHz.
= 802.11b permite hasta 11Mbps en la banda no licenciada a 2.4GHz.

= 802.11g permite hasta 54 Mbps en la banda no licenciada a 2.4GHz.
= 802.11n permite hasta 600 Mbps en las bandas no licenciadas a 2.4GHz y 5GHz.

= 802.16 (WiMAX) no es WiFi! Es una tecnologia completamente diferente que usa
tanto frecuencias licenciadas como frecuencias exentas.

Capa uno

Los dispositivos WiFi deben escoger ciertos parametros antes de poder establecer
la comunicacion. Estos pardmetros deben configurarse adecuadamente para poder
establecer conectividad “a nivel de la capa uno”.

Pila de protocolos TCP/Ip ~ * Canal de radio

5 Aplicacién * Modo de operacién
4 Transporte * Nombre de la red
3 Internet » Tipo de seguridad
2 | Enlace de datos

| Fisica

Figura 3.8 protocolos de redes inalambricas
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3.8.22  Canalesen 802.11 (WiFi)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 M 12 13 14  Channel
2412 2417 2.422 2.427 2432 2.437 2.442 2.447 2452 2.457 2.462 2.467 2.472 2.484 Center Frequency

s 5 i o

22 MHz

Figura 3.9 canales de wifi 802.11

Los dispositivos WiFi deben usar el mismo canal para poder comunicarse. Ellos envian y
reciben en el mismo canal, por lo que sélo un dispositivo puede transmitir en un instante
determinado. Esta modalidad de transmision se llama half-duplex.

Canales sin solapamiento: 1, 6, 11

1 2 3 4 5 &6 7 8 9 10 m 12 13 14  Channel
2.412 2417 2.422 2.427 2.432 2.437 2.442 2.447 2.452 2.457 2.462 2.467 2.472 2.484 Ce:"nfern‘:rer.]t.-em:)fr

22 MHz

Figura 3.10 canales Wifi sin solapamiento

3.8.2.3  Topologias de redes inaldmbricas

Toda red inalambrica compleja esta constituida por la combinacion de uno méas de
los siguientes tipos de conexiones:

= Punto a punto
= Punto a multipunto
= Multipunto a multipunto

3.8.24 Modos de funcionamiento en WIFI
Los dispositivos WiFi pueden operar en alguno de los siguientes modos:

= Master (AP -access point-)
= Managed (también Ilamado cliente o estacion)
= Ad-hoc (usado en redes en malla)
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= Monitor (no usado normalmente para comunicaciones)
= Otros modos no 802.11 (por ejemplo Mikrotik Nstreme o Ubiquiti AirMAX)

Cada modo tiene restricciones de operacion especificas, y los radios s6lo pueden operar
en un modo en un momento determinado.

38241 Modo master

El modo master (también llamado modo AP o de infraestructura) se usa para
instalar una red con un AP (punto de acceso) que conecta a diferentes clientes. El
AP crea una red con un nombre especifico (denominado SSID ¢ ESSID) y un canal
sobre el cual se ofrecen los servicios de la red. Los dispositivos WiFi en modo
master pueden comunicarse s6lo con los dispositivos asociados a ellos que estén en
modo managed.

3.8.24.2 Modo Managed

El modo Managed es llamado también modo cliente. Los dispositivos
inaldmbricos en modo managed se uniran a una red creada por el master y
automaticamente cambiaran el canal para ajustarse al del master. De los clientes
que usan un determinado AP se dice que estan asociados con él. Los radios en
modo managed no pueden comunicarse directamente entre si y s6lo se pueden
comunicar con el master al cual estan asociados.

3.8.24.3 Modo ad-hoc

El modo Ad-hoc mode se usa para crear redes en malla donde:

= No hay dispositivos en modo master (AP)
= Se realiza la comunicacion directamente entre todos los nodos

Los dispositivos deben estar dentro de su rango de cobertura para poder
comunicarse y deben escoger un nombre de red y canal comdn

3.8.25 Enrutamiento del trafico

WiFi ofrece una conexion local. No provee la funcionalidad de enrutamiento
(encaminamiento, ruteo), la cual es suministrada por los protocolos de las capas
superiores.



Pila de protocolos TCP/IP

5 Aplicacion
4 Transporte
3 Internet
2 Enlace de datos
WiFi
| Fisica

Figura 3.11 capas del enrutamiento de trafico en el modelo OSI

Redes Puenteadas

Para una red local inaldmbrica simple, una arquitectura de tipo puente es normalmente
la més adecuada.

Ventajas

e Configuracion muy simple
e Es muy facil incorporar la itinerancia (roaming)
Desventajas

e Se vuelve ineficiente al afiadir muchos nodos
e Todo el trafico de difusion (broadcast) es retransmitido
¢ Virtualmente inusable en grandes redes de area extendida (WAN)

Redes enrutadas

Las redes de gran escala se construyen aplicando protocolos de enrutamiento entre
nodos.

v El enrutamiento estatico es usado frecuentemente para enlaces punto a punto.

v El enrutamiento dinamico (con protocolos como RIP u OSPF) puede usarse con
redes inalambricas mas grandes, aunque estos protocolos no estan disefiados
para trabajar sobre redes inalambricas que pueden presentar considerables
pérdida de paquetes.

v' Los protocolos de enrutamiento en malla funcionan muy bien en redes
inalambricas, particularmente cuando los radios estan en el modo ad-hoc.
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Cuando la red crece, se hace necesario utilizar algin esquema de enrutamiento para
mantener la eficiencia en el manejo de trafico.

Ventajas

- Los dominios de difusion estan limitados, lo que permite un uso mas eficiente del
ancho de banda del radio.

- Se puede construir redes arbitrariamente grandes.

- Se dispone de una variedad de protocolos de enrutamiento y de gestion.

Desventajas

- Configuraciéon mas compleja
- Laitinerancia (roaming) entre AP no es soportada

Tasas de Transmision

Note que las “tasas de transmision” mencionadas en las especificaciones de equipos
WiFi se refieren a la tasa de transmision total de los simbolos, no al verdadero caudal o
rendimiento de la transmision a nivel de TCP/IP. La diferencia es lo que se conoce
como protocol overhead (tara debida al protocolo) y es utilizada por el protocolo
WiFi para manejar colisiones, retransmisiones y en general la gestion del enlace. Una
regla general es que el caudal maximo a nivel TCP/IP es la mitad de la tasa de
simbolos.

Por ejemplo, un enlace 802.11 a 54 Mbps tiene un rendimiento maximo practico de
unos 25 Mbps. Un enlace 802.11b tiene un rendimiento maximo de transmision de 5
Mbps.

3.9 PROTOCOLOS DE COMUNICACION

3.9.1 Protocolo de transferencia de archivos FTP
Acerca del Protocolo FTP

La historia de este protocolo se remonta al afio de 1969 cuando el Instituto
Tecnoldgico de Massachusetts mejor conocido como el MIT presentd la propuesta del
primer Protocolo para la transmision de archivos en Internet. Era un protocolo muy
sencillo basado en el sistema de correo electronico pero sent6 las bases para el futuro
protocolo de transmision de archivos (FTP).
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En 1985, quince afos después de la primera propuesta, se termina el desarrollo del
aun vigente protocolo para la transmision de archivos en Internet (FTP), basado en la
filosofia de cliente-servidor.

El protocolo FTP (File Transfer Protocol) es una de las herramientas méas usadas
entorno a la administracion de portales web y tiene como principal funcién la
transferencia de archivos. Esta transaccion puede ser efectuada desde una LAN (Red de
area local) o en una WAN (Red de Area Amplia). El protocolo FTP esta basado
principalmente en la arquitectura Cliente-Servidor el cual consiste basicamente en un
programa “Cliente” que realiza peticiones a otro programa “Servidor” el cual responde a
su peticion. Visto de otra forma podemos entenderlo como el equipo cliente que se
conecta al servidor para descargar archivos desde el o para enviarle archivos. FTP hace
uso del modelo TCP/IP y trabaja directamente sobre la capa de aplicacion del antes
mencionado. Asi mismo el protocolo FTP hace uso de los puertos 20 y 21 para la
comunicacion y control de datos. Un problema bésico de FTP es que esta pensado para
ofrecer la maxima velocidad en la conexion, pero no la maxima seguridad, ya que todo
el intercambio de informacién, desde el login y password del usuario en el servidor hasta
la transferencia de cualquier archivo, se realiza en texto plano sin ningun tipo de cifrado,
con lo que un posible atacante puede capturar este trafico mediante la ayuda de un
sniffer y acceder al servidor. Una forma de solucionar este gran problema de seguridad
es mediante la utilizacion de aplicaciones como “SCP” y el “SFTP” los cuales permiten
transferir archivos pero cifrando el trafico, por lo general estas aplicaciones son
incluidas en el paquete de openSSH tema que veremos mas adelante.

3.9.2 Funcionamiento del protocolo FTP

Generalmente se origina cuando el cliente FTP envia la peticiéon al servidor para
indicarle que requiere establecer una comunicacién con él, entonces el cliente FTP inicia
la conexion hacia el servidor FTP mediante el puerto 21 el cual establecerd un canal de
control. A partir de este punto el cliente FTP enviara al servidor las acciones que este
debe ejecutar para poder llevar a cabo el envio de datos. Estas acciones incluyen
parametros para la conexion de datos asi como también la manera en coOmo seran
gestionados y tratados estos datos. Algunos de los parametros enviados por el cliente
FTP para la conexion de datos son los siguientes:

e Puerto de datos
e Modo de transferencia
e Tipo de representacion y estructura

Los parametros relacionados a la gestion de datos son los siguientes:

Almacenar
Recuperar
Afadir
Borrar
Obtener
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El proceso de transferencia de datos desde el servidor hacia el cliente debera esperar
a que el servidor inicie la conexion al puerto de datos especificado (en modo activo) y
luego de ello transferir los datos en funcion a los parametros de conexion especificados
anteriormente.

3.9.3 Modos de conexion de cliente FTP

FTP establecera dos modos de conexion diferentes para el cliente, el Modo Activo y
el Modo Pasivo.

Modo Activo: ElI modo activo generalmente es conocido también como modo estandar
y este opera de la siguiente forma. Se establecen dos conexiones distintas, la primera
conexion establece una comunicacién para la transmision de comandos a traves de un
puerto aleatorio mayor que el 1024 del cliente FTP hacia el puerto 21 del servidor FTP y
por esa misma conexion se le notifica al servidor FTP cual es el puerto de nuestro cliente
FTP que estd a la espera de los datos. Entonces y para comprender mejor, si usted
descarga algun archivo mediante la ayuda de algun cliente de FTP, es el servidor FTP el
que inicia la transmision de datos, desde su puerto 20 al puerto que aleatoriamente el
cliente FTP le ha indicado. Se le llama modo activo porque la transmision de datos es
iniciada por el propio servidor FTP.

Modo Pasivo: Esto se logra cuando el cliente FTP inicia la conexion con el servidor
FTP mediante el envio del comando PASV en este punto el cliente FTP establece una
comunicacion mediante un canal de control el cual generalmente utiliza un puerto
aleatorio mayor al 1024 para comunicarse con el servidor FTP a través de su puerto 21.
Al pasar a modo pasivo el cliente FTP pedira al servidor FTP que habréa un puerto, el
cual deberé ser aleatorio y mayor al 1024, recibida la contestacion, sera el cliente FTP el
que establezca la conexion de datos al servidor FTP a través del puerto especificado
anteriormente.

Modo Activo vs Modo Pasivo

Como hemos explicado antes, en el modo activo se abre una conexién para datos
desde el servidor FTP al cliente FTP, esto es, una conexion de fuera hacia adentro,
entonces, si el cliente FTP se encuentra detrés de un firewall, este filtrara o bloqueara la
conexion entrante. En el modo pasivo es el cliente FTP el que inicia tanto la conexién de
control como la de datos, con lo cual el firewall no tendré ninguna conexién entrante que
filtrar.

Modos de acceso de cliente FTP
Un cliente FTP es la aplicacion o software que servird de intermediario entre el

servidor FTP y nuestro equipo, asi mismo existen dos versiones de clientes FTP, los
gréaficos y los que se usan a linea de comandos. En la mayoria de los casos se
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implementaran clientes graficos de FTP esto debido a que son mas faciles y sencillos de
manejar por el usuario. Nosotros crearemos una plataforma FTP que sea un cliente FTP,
gratuito, multiplataforma, libre y de codigo abierto. Sustenta los protocolos FTP. Asi
mismo, los clientes FTP pueden acceder a los servidores FTP de tres formas distintas,
estas son:

e Acceso An6nimo
e Acceso de Usuario
e Acceso de Invitado

Acceso Anonimo: El acceso anénimo a un servidor FTP se caracteriza porque este no
pide ningun tipo de autenticacion al cliente FTP ( login y password ) para entrar en él.
Generalmente este tipo de accesos son implementados para que cualquier usuario tenga
acceso a los recursos que ahi se comparten, los cuales normalmente solo pueden ser
leidos o copiados, restringiendo a los usuarios la funcién de crear o modificar dichos
recursos.

Acceso de Usuario: Este tipo de acceso se caracteriza porque este si requiere
autenticacion del cliente FTP ( login y password ) ante el servidor FTP. Generalmente
estos accesos son implementados para un grupo selecto de usuarios, los cuales tendran
ciertos privilegios sobre los recursos del servidor como podria ser modificar, eliminar,
crear , subir o descargar archivos o carpetas. Otra caracteristica de este acceso es que
permite al usuario FTP acceder a cualquier parte del sistema operativo, lo cual es un
grave fallo de seguridad.

Acceso de Invitado: El acceso de invitado bien podria ser un hibrido entre el acceso
anonimo y el acceso de usuario, ya que en este tipo de acceso de requiere autenticacion
del cliente FTP ( login y password ) ante el servidor FTP, lo que lo diferencia de los
ultimos dos es que el usuario FTP solo podra trabajar en un directorio de trabajo
destinado exclusivamente para el, evitando asi que el usuario FTP tenga acceso a otras
partes del sistema operativo, pero sin restringir los privilegios que tiene sobre su propio
directorio de trabajo. Proceso de instalacion del servidor FTP

3.9.4 Protocolo IP

El protocolo IP, Ilamado protocolo Internet, es decir, protocolo entre redes, tiene
como proposito transmitir datagramas a través de un grupo interconectado de redes hasta
que cada datagrama alcanza su destino.

El protocolo IP especifica las reglas basicas que cada computadora debe seguir para
comunicarse dentro de este grupo de redes. IP define el formato de los paquetes,
Ilamados datagramas IP. Define también un esquema de direccion que asigna a cada
computadora un numero Unico que se utiliza en todas las comunicaciones. Lo mas
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importante es que el software IP hace que un grupo interconectado de redes y
enrutadores opere como una sola y gran red.

Cuando algin datagrama debe pasar de una red a otra y la red de destino no soporta
su tamafio, IP realiza fragmentacion, que consiste en subdividir el datagrama de origen y
colocarle los encabezados apropiados. EI modulo IP reside en cada conmutador para
interconectar redes de trabajo. Estos modulos comparten reglas comunes para interpretar
campos diseccionados, fragmentar y ensamblar datagramas. IP trata a cada datagrama
como una entidad independiente, ademas utiliza mecanismos como: tipo de servicio,
tiempo de vida, opciones y suma de verificacion de encabezado (checksum). El tipo de
servicio se emplea para indicar la calidad del servicio deseado.

El checksum detecta errores en los bits de verificacion del encabezado a fin de
descartar el datagrama en caso de error.

IP no provee un sistema de comunicacion confiable, debido a que no utiliza acuses
de recibo, ni cuenta con correccion de error de los datos. Las direcciones IP se
componen de cuatro octetos (32 bits). Una direccion empieza con un numero de red,
seguido por un numero de anfitrion. Hay tres clases de direcciones:

e Clase A. EIl bit méas significativo es 0; los siguientes 7 bits son la red y los
ultimos 24 bits son la direccion del anfitrion

e Clase B. Los dos bits mas significativos son 1 y 0; los siguientes 14 bits son la
red y los Gltimos 16 bits son la direccion del anfitrion.

e Clase C. Los tres bits mas significativos son 1, 1 y 0; los siguientes 21 bits son la
red y los Gltimos 8 bits son la direccion del anfitridn.

3.9.5 Protocolo TCP.

El software TCP elimina la duplicacion de datos, asegura que estos se vuelvan a
ensamblar en el mismo orden en que se enviaron y reenvia informacién cuando se pierde
un datagrama.

El problema de la pérdida de datos es especialmente dificil, debido a que la pérdida
puede ocurrir a la mitad de la red, incluso cuando las computadoras adyacentes a los
puntos de origen y de destino no detectan problema alguno. TCP utiliza configuraciones
y temporizadores para manejar el problema de pérdidas de informacién. El transmisor
retransmite los datos a menos que llegue una confirmacion antes de que expire el
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temporizador. El esquema del TCP para la medicion del tiempo trabaja a través de la red
debido a que TCP cambia el lapso del temporizador, dependiendo de si el destino esta
cerca o lejos del origen.

En resumen, el software TCP controla la transferencia de datos y su principal
caracteristica es la de proveer confiabilidad en circuitos 16gicos y conexion de servicios
entre pares de procesos. TCP cumple con los siguientes puntos:

e Confiabilidad.
e Control de flujo.
e Multiplexaje y conexion.
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CAPITULO IV

Disefio y Construccion de Herramienta
de Aula Interactiva

Para el desarrollo de esta tesis elegiremos la microcomputadora Raspberry pi por
motivos de relacion precio/rendimiento ya que ésta es adecuada al objetivo principal de
nuestro proyecto. Crearemos un servidor ligero de acuerdo a las caracteristicas de la
microcomputadora y también describiremos el disefio del servidor y la aplicacion Android
para la demostracion del proyecto de tesis.

4.1 Introduccidén

El objetivo de esta seccion es ofrecer una guia con cierto detalle para la preparacion
de la microcomputadora Raspberry Pi B, la Pizarra Digital, Smartphones, y otros
equipos que estén orientados a aula interactiva, y quienes estén un poco experimentados
en temas de Hardware.

4.2 Raspberry PiB

La microcomputadora seleccionada debe de cumplir con los siguientes requisitos
minimos:

e Bajo consumo

e Bajo costo

e Arquitectura abierta

e Comunicacién por protocolo FTP

e Soportar servidor basico

e Comunicacion remota

e Soportar conexién y acceso a la red

En el mercado de las microcomputadoras existen varios tipos de estas placas pero

de diferentes marcas, pero para este proyecto de tesis se decidié usar la placa de la
marca Raspberry Pi pues no solo ofrece todas las caracteristicas descritas
anteriormente si no que es una placa compacta y muy versatil para hacer pruebas y
explorar las posibilidades de conexién con diferentes aparatos electronicos. También
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tiende a ser usada en multiples aplicaciones por lo que es mas confiable y esta al
alcance de cualquier aficionado de electronica.

RASPBERRY Pl MODEL B
RCAVIDED AUDIO  LEDS . USB

WD SIIMBRAM S ¢
CPUSEPU  HDMI ~<p

SDCARD oo ep
gz

Figura 4.1 modelo de raspberry pi B
Raspberry Pi es un pequefio ordenador con arquitectura ARM

¢ Qué es ARM?

ARM es un tipo de arquitectura de procesador, es distinto a lo que estamos
acostumbrados a usar en nuestros ordenadores de sobremesa y nuestros portatiles.

¢ Que implica a nivel usuario que sea ARM?

Que se pueda apreciar a nivel usuario, es quiza la falta de algunas aplicaciones
disponibles para otras arquitecturas, a priori, nada mas.

¢ Qué sistema operativo puede funcionar una Raspberry P1?

Actualmente puede correr sistemas Linux que soporten procesadores ARM. Ahora
mismo la distribucion méas estable y comoda para el usuario es Raspbian, pero
existen otra como Pidora o ArchLinux ARM.

Para una informacion mas detallada de caracteristicas de la raspberry pi esta en el
capitulo VIl donde esta detalladamente su arquitectura e instalacion de sistema
operativo
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4.3 Software Libre

El software libre es una cuestion de la libertad de los usuarios de ejecutar, copiar,
distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el software. Mé&s precisamente, significa que los
usuarios de programas tienen las cuatro libertades esenciales.

v' La libertad de ejecutar el programa, para cualquier proposito (libertad 0).

v La libertad de estudiar como trabaja el programa, y cambiarlo para que haga
lo que usted quiera (libertad 1).

v El acceso al codigo fuente es una condicién necesaria para ello. La libertad
de redistribuir copias para que pueda ayudar al préjimo (libertad 2).

v' La libertad de distribuir copias de sus versiones modificadas a terceros (la 32
libertad). Si lo hace, puede dar a toda la comunidad una oportunidad de
beneficiarse de sus cambios. El acceso al codigo fuente es una condicién
necesaria para ello.

Un programa es software libre si los usuarios tienen todas esas libertades. Entonces,
deberia ser libre de redistribuir copias, tanto con o sin modificaciones, ya sea gratis o
cobrando una tarifa por distribucion, a cualquiera en cualquier parte. El ser libre de
hacer estas cosas significa, entre otras cosas, que no tiene que pedir o pagar el permiso.

También deberia tener la libertad de hacer modificaciones y usarlas en privado, en
su propio trabajo u obra, sin siquiera mencionar que existen. Si publica sus cambios, no
deberia estar obligado a notificarlo a alguien en particular, o de alguna forma en
particular.

4.4 Servidor

4.4.1 Conceptos Basicos

En informética, un servidor es un tipo de software que realiza ciertas tareas en
nombre de los usuarios. El término servidor ahora también se utiliza para referirse al
ordenador fisico en el cual funciona ese software, una maquina cuyo propoésito es
proveer datos de modo que otras maquinas puedan utilizar esos datos. Un servidor es
una computadora que, formando parte de una red, provee servicios a otras computadoras
denominadas clientes.

Tambien se suele denominar con la palabra servidor a:
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Una aplicacién informéatica o programa que realiza algunas tareas en
beneficio de otras aplicaciones llamadas clientes. Algunos servicios habituales son
los servicios de archivos, que permiten a los usuarios almacenar y acceder a los
archivos de una computadora y los servicios de aplicaciones, que realizan tareas en
beneficio directo del usuario final. Este es el significado original del término. Es
posible que un ordenador cumpla simultdneamente las funciones de cliente y de
servidor.

Una computadora en la que se ejecuta un programa que realiza alguna tarea
en beneficio de otras aplicaciones llamadas clientes, tanto si se trata de un
ordenador central (mainframe), un miniordenador, un ordenador personal, una PDA
0 un sistema embebido; sin embargo, hay computadoras destinadas Unicamente a
proveer los servicios de estos programas: estos son los servidores por antonomasia.

4.4.2 Funciones generales de un servidor

Los servidores en una red cliente-servidor son los procesos que proporcionan
informacidn recursos y servicios a los clientes de la red. Cuando un cliente pide un
recurso como, por ejemplo, un archivo, datos de una base de datos, acceso a
aplicaciones remotas o impresion centralizada, el servidor proporciona estos
recursos al cliente. Como se mencioné antes, los procesos del servidor pueden
residir en una maquina que también act(la como cliente de otro servidor. Ademas de
proporcionar este tipo de recursos, un servidor puede dar acceso a otras redes,
actuando como un servidor de comunicaciones que conecta a otros servidores o
mainframes o minicomputadoras que actian como hosts de la red.

También puede permitir enviar faxes o correo electronico desde un cliente en
una red a un cliente en otra red. Puede actuar como servidor de seguridad, como
servidor de gestion de la red, como servidor multimedia, como servidor de
directorios o de acceso.

Servidor FTP

Los protocolos empleados para la carga y descarga de archivos desde un
servidor FTP remoto requieren un software especifico que debe instalarse en la
méaquina. De este modo, cualquier cliente que lo solicite tendra acceso remoto a los
archivos, tanto para cargarlos como para descargarlos.

La funcion del protocolo en servidor FTP

El protocolo FTP define la manera en que los datos deben ser transferidos a
través de una red TCP/IP. EIl objetivo del protocolo FTP es: permitir que equipos
remotos puedan compartir archivos permitir la independencia entre los sistemas de
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archivo del equipo del cliente y del equipo del servidor permitir una transferencia de
datos eficaz

El modelo FTP

El protocolo FTP esté incluido dentro del modelo cliente-servidor, es decir, un
equipo envia ordenes (el cliente) y el otro espera solicitudes para llevar a cabo
acciones (el servidor). Durante una conexién FTP, se encuentran abiertos dos
canales de transmision:

» Un canal de comandos (canal de control)
* Un canal de datos
* El'modelo FTP

Por lo tanto, el cliente y el servidor cuentan con dos procesos que permiten la
administracion de estos dos tipos de informacion:

DTP (Proceso de transferencia de datos) es el proceso encargado de
establecer la conexién y de administrar el canal de datos. EI DTP del lado del
servidor se denomina SERVIDOR DE DTP y el DTP del lado del cliente se
denomina USUARIO DE DTP.

Pl (Intérprete de protocolo) interpreta el protocolo y permite que el DTP
pueda ser controlado mediante los comandos recibidos a traves del canal de control.
Esto es diferente en el cliente y el servidor:

El SERVIDOR PI es responsable de escuchar los comandos que provienen
de un USUARIO PI a través del canal de control en un puerto de datos, de
establecer la conexion para el canal de control, de recibir los comandos FTP del
USUARIO PI a través de éste, de responderles y de ejecutar el SERVIDOR DE
DTP. EI USUARIO PI es responsable de establecer la conexion con el servidor
FTP, de enviar los comandos FTP, de recibir respuestas del SERVIDOR Pl y de
controlar al USUARIO DE DTP, si fuera necesario.

Cuando un cliente FTP se conecta con un servidor FTP, el USUARIO PI
inicia la conexidn con el servidor de acuerdo con el protocolo Telnet. El cliente
envia comandos FTP al servidor, el servidor los interpreta, ejecuta su DTP y
después envia una respuesta estdndar. Una vez que se establece la conexion, el
servidor Pl proporciona el puerto por el cual se enviaran los datos al Cliente DTP.
El cliente DTP escucha el puerto especificado para los datos provenientes del
servidor.
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Es importante tener en cuenta que, debido a que los puertos de control y de
datos son canales separados, es posible enviar comandos desde un equipo Yy recibir
datos en otro. Entonces, por ejemplo, es posible transferir datos entre dos servidores
FTP mediante el paso indirecto por un cliente para enviar instrucciones de control y
la transferencia de informacion entre dos procesos del servidor conectados en el
puerto correcto.

Transferencia de datos por FTP entre dos servidores

En esta configuracion, el protocolo indica que los canales de control deben
permanecer abiertos durante la transferencia de datos. De este modo, un servidor
puede detener una transmision si el canal de control es interrumpido durante la
transmision.

4.4.3 Loscomandos FTP

Los comandos FTP hacen posible especificar:

. El puerto utilizado

. El método de transferencia de datos

. La estructura de datos

. La naturaleza de la accion que se va a realizar (Recuperar, Enumerar,

Almacenar, etc.)
Existen tres tipos de comandos FTP diferentes:

. Comandos de control de acceso
. Comandos de parametros de transferencia
. Comandos de servicio FTP

4.5 Diseno del Servidor para el Aula Interactiva

Para desarrollar un servidor en la Raspberry debemos tener en cuenta ciertos
parametros debido a las caracteristicas y limitaciones de la misma ya mencionada, es
necesario desarrollar un servidor ligero y de facil manejo para la ejecucion de nuestra aula
interactiva. Y este se desarrollara en lenguaje de programacion Python.
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Inicio

Iniciar
Python

v

Importar
Librerias

v

Configurar IP del
Servidor

v

Crear interfaz del
Servidor

[
v v

Crear Tabla de Usuario
Botones y Contrasefia

Figura 4.2 Diagrama de Bloques del Servidor

Primero inicializamos Python, abre la ventana de editor de cddigo fuente, cargamos las
librerias, luego configuramos la direccion IP para el servidor. Ahora procederemos a crear
la interfaz del servidor donde crearemos botones (rutas de carpetas donde se guarda la
informacion), tabla de creacion de usuarios y contrasefias.



“/Ihiciando interféz\

\ grafica )

Tamafo de ventana
de la interfaz grafica

v v 1
Boton agregar
_Ru,tas de botones _g g Tabla de base
imagenes, upload usuarios y o et
y download contrasefias € Lalos
\ 4
Posicién de
botones
‘/ Fin \
N/

Figura 4.3 Disefio de la interfaz grdfica del servidor

Iniciamos el software de programacion Python, para el desarrollo de la interfaz o ventana
primero definimos el tamafio de la ventana del servidor. Definimos la ubicacion de las
rutas de los botones iméagenes, upload y download, ademas los botones agregar, eliminar,

(" Inicio FTP )

‘ Abre el puerto 2121 ‘

actualizar y salir.

Se configura el nombre de usuario
y la clave para acceder al servidor

A4
Respuesta del servidor

enviar o recibir paquetes

\ 4
Se inicia la transferencia de
paquetes de informacion

Cierra el canal de
comunicacion

v

( Fin )

Figura 4.4 diagrama de secuencia de configuracién y conexion del protocolo FTP



Al iniciar el protocolo FTP automaticamente abre el puerto 2121. Se ingresa el
nombre de usuario y contrasefia para acceder al servidor, esperamos la respuesta del
servidor para poder enviar o recibir archivos. A continuacidn se inicia la transferencia de
archivos y al terminar dicha transferencia se cierra el canal de comunicacion.

Para acceder a ficheros remotos, el usuario debe identificarse al servidor. En este
punto el servidor es responsable de autentificar al cliente antes de permitir la
transferencia de ficheros.

Desde el punto de vista de un usuario de FTP, el enlace esta orientado a conexidn.
En otras palabras, es necesario que ambos hosts estén activos y ejecutando TCP/IP para

establecer una transferencia de ficheros.
(" Inicio )

Configuracion de
IP y puerto 2121

Conectar MySQL ‘

Lee usuarios y
contrasefnas

Exiten ma:
usuarios

Iniciar FTP

‘ Abrir puerto 2121 ‘

!

Configuracion de usuario
y contrasefia para el
acceso al servidor

Respuesta del servidor al
enviar y recibir paquetes

Inicia transferencia
de archivos

Cierre canal de
comunicacion

-

Figura 4.5 Diagrama de Secuencias del Servidor
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Inicializamos el Servidor y mostrara la siguiente imagen

- Servidor Laboratorio Electronica -0O0x

Base de datos Explorar
Ruta img: )home/pi/labserver/imagen/
Ruta upload: |/home/pi/labserver/archivos/

Ruta downld: /home/piflabserverjarchivos/

Control de Alumnos

Alumno: Agregar

Password:

Nl | ¥ +N

Lista de Alumnos

1 Usuarios Registrados Eliminar

Nombre Passwords | N1 N2 N3
invitadol 123456 3 2 1
invitado2 123456 1 0 0
invitado3 123456 0 2 0
edwin 147852 2 3 4
irwin 255733 10 10 10
unprg 159784 3 1 4
server 123569 7 6 S

4 »

Salir

Figura 4.6 interfaz final del servidor

Interfaz del servidor FTP, donde dos pestafias: Bases de datos y Explorar, en el
primer bloque encontramos tres rutas que son: Subir (upload) y Descargar
(download) archivos, y la ruta donde se almacenaran las respuestas de los
dispositivos maviles (img). Tambien tenemos un segundo bloque donde podemos
agregar nuevos usuarios y sus respectivas contrasefias y al final un tercer bloque
donde podemos visualizar todos los usuarios registrados.

Como podemos observar la interfaz del servidor apreciamos que es practico y de
facil manejo para cualquier administrador.
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4.6 Disefo de la Aplicaciéon Android

Para la programacion en Android, resulta conveniente separar 10s recursos que vaya
a necesitar la aplicacion (como imégenes u otro tipo de variables), de su codigo, de tal
modo que se puedan mantener independientemente.

Esta aplicacion fue desarrollada en el lenguaje de programacion Android, y se

escogio dicho lenguaje porque se queria realizar una aplicacion portable, para una gran
cantidad de usuarios.

Ademas porque es un software libre y ofrece muchas facilidades a la hora de
desarrollar el cédigo. Y para la compilacion de este codigo usaremos el software
Eclipse, ademas necesitamos algunas caracteristicas del equipo mdvil las cuales seran;

e Elsistema operativo androide (cualquier versién)
e Conexion a wifi

PR
(Inicio )

\ 4
Iniciar software

Eclipse

A 4
Importar Librerias

de androide

v
| asociacion a la red

\ 4
Crear interfaz de usuario,

variables de peticion

) 4
Configuracion de FTP
y seleccion del puerto

\ 4
Crear y habilitar
botones para enviar y
extraer archivos

v
( FIN

Figura 4.7 Diagrama flujo para desarrollo de aplicacion android
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)
( Inicio J

1

Conexidn a la Red Wifi del aula
Interactiva

\ 4

Abrir la aplicacion

y

Iniciar FTP

Y

Abrir el puerto 2121

con IP del servidor
192.168.1.100

\ 4
Ingresar Usuario y
Contrasefia para el
acceso al servidor

Y

Respuestas al servidor
enviar datos

!

Inicia transferencia
de la respuesta

4

Cierre de canal de
comunicacion

Figura 4.8 Diagrama de secuencias para la aplicacion de Android.

Iniciamos eclipse, importamos librerias para todas las versiones android, configuramos
acceso a la red wifi. Creamos la primera interfaz de usuario pidiendo las variables de
autenticacion incluyendo la direccion IP del servidor para la transferencia de archivos el
cual usara el protocolo FTP, luego creamos botones para enviar y extraer archivos
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Sistema de subir y
descargar archivos

A 4
Upload download PD

4 v v
Acceso a la Seleccionar Login: IP
memoria archivo del User y .pass
seleccionar archivo server
A\ 4 A 4 A 4
envia datos Recibe datos Respuesta de
por el puerto por el puerto acceso Wifi
2121 2121 l
enviar
respuesta

Figura 4.9 Arquitectura del sistema de extraccion y transmision del archivo.

Funcion Inicializacién de la aplicacion Android
(Pizarra)
Entradas IP del Servidor

Login: Usuario y Contrasefia
Botdn PD UP (Subida)

Salidas Boton Down (Descarga)

Descripcion del proceso:

Antes de iniciar nuestra aplicacion ya instalada en nuestro dispositivo movil
(smartphone), tablet y/o laptop debemos conectarnos a la red Wifi del Aula Interactiva,
obtenemos un IP asignado por DHCP que es diferente al IP del servidor.

Una vez conectados inicializamos la aplicacion, se habilita el protocolo FTP con el
puerto el puerto 2121, ingresamos el IP del servidor el cual esta configurado estaticamente
con el IP 192.168.1.100. Con esto ya tenemos habilitados los botones de Subida y
Descarga de archivos sin necesidad de ingresar usuario y contrasefia.

Para subir y bajar archivos, se hace una peticion al servidor mediante el puerto 2121,
una vez finalizada la transferencia de archivos se cierra el canal de comunicacién evitando
asi la saturacion del servidor.

Al inicializar, se inicializa la interface gréafica, se carga la seleccion del puerto por el
cual se va a extraer el archivo, asi como la habilitacion del boton extraer, que da la
instruccion de extraer el archivo del servidor FTP, con fines de seguridad y prevenir un
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error se deshabilitan los botones subir (UP) y PD, estos botones son habilitados duran el
transcurso de las subrutinas consecuentes.

La interface espera a que el operador presione uno de los tres botones que hay para
ejecutar la rutina asignada a cada boton, la primer instruccion al inicializarse por primera
vez serd extraer archivo que manda llamar a la rutina extraer para inicializar con el
proceso de extraccion de archivos.

Para descargar un archivo

Al inicializar esta interrupcion se define la variable que va almacenar el dato
recibido por el puerto 2121, esta variable puede ser del tipo byte o ASCII
dependiendo de cémo se van a recibir los datos por el puerto, el archivo se recibe
como una cadena de caracteres por lo cual es de tipo byte, el paquete y se almacena
en la memoria interna del dispositivo.

x/ Sistema de \

|
\ BotonPD )
N\ //

Sy

Definir las variables para el manejo
de archivos, claves de peticion

\ 4

Inicio de puertos e
interface grafica

v

Habitar boton enviar
y abrir puerto 2121

\ 4
Mensaje de
confirmacion y
cierre de puerto

Figura 4.10 Diagrama del flujo de inicializacion del boton PD

Para habilitar el boton PD debemos logearnos con Usuario y Contrasefia los cuales
deben estar en la Base de Datos del servidor para poder acceder a esta interfaz y esta
debe darnos respuesta de conexion al servidor, donde mostrara una pantalla en blanco
para poder escribir nuestra respuesta (graficas, numeros, letras, etc). Para poder enviar
nuestra respuesta esta habilitado un boton (Enviar), donde al seleccionarlo saldra un
mensaje de confirmacion que ha llegado al servidor.
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Direccion Ip del Servidor:
Ingrese Ip Server
Usuario:
Ingrese Usuario
Contrasefa:
’I)L’,FL‘:‘J clave
PD Up Down

MAC: 88:c9.:d0:fb:6b:40
Desconectado..

Figura 4.11 Imagen de la aplicacion en un dispositivo movil smartphone

Los diagramas del flujo para la extraccién, transmision y guardado del archivo,
llevan un orden progresivo desde la figura 3.13 a la figura 3.19, se tiene una
interaccidén de unos con otros, sus salidas y entradas afectan la continuidad de estos.
Estos diagramas son los que se emplean para la construccion del programa que realiza
la extraccién y transmision del archivo en el capitulo 3, también se apoya en los demas
diagramas obtenidos que son los de secuencia y actividades, todos estos son la base
para desarrollar el programa.

Para el disefio del sistema que controlard la extraccion y transmision del archivo se
empleard toda la informacion y modelos adquiridos en el cépitulo 2, para ello el
modelo en base de escenarios y los modelos de actividades y los diagramas del flujo,
son empleados para obtener como primer instancia la interface de usuario obteniendo
los siguientes parametros que conforman la interface:
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Direccion Ip del Servidor:

Ingrese Ip Server

Usuario:
Ingrese Usuario T
Contrasena:
Ingrese clave
PD Up Down [ae=

MAC: 88:c9.d0:fb.6b:40

Figura 4.12 Imagen de la aplicacion en un dispositivo movil Tablet

7B il l14:47
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Direccion Ip del Servidor:

192.168.1.100

Usuario:
admin
Contrasena:
......]
PD Up Down
MAC: 88:c9.:d0:fb:6b:40

Desconectado..

Figura 4.13 interfaz de aplicacion con variables

Para el desarrollo de la aplicacion se necesito:

v Realizar una busqueda de las diferentes alternativas de desarrollo, desde el lenguaje
de programacion hasta las librerias o utilidades que pudieran ayudar a la realizacion
del proyecto. Se decide usar para la implementacion de la aplicacion a los lenguajes

de programacién Java y C#.
v" Disefar la interfaz del usuario.
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CAPITULO YV

Ejecucion de pruebas e
Interpretacion de los Datos

5.1 EJECUCION DE PRUEBAS

Para la realizacion de pruebas de este proyecto primero debemos tener en cuenta la
interconexion entre dispositivos para el aula interactiva quedando como se muestra en la
figura 5.1

PDI

DSA “ N Router
| Proyector & ‘ H
Raspberry Pi S
/"/ : i‘
Smartphone Tablet Portatil

Figura 5.1 Interconexion de Dispositivos

Al inicio tuvimos algunos inconvenientes con la aplicacion y las versiones actuales
de los smartphones android ademéas que nuestro servidor fue mejorando a partir de una
interfaz simple, a uno que actualmente cuenta con Base de Datos para la administracion de
los usuarios registrados.

Primero realizamos el encendido de dispositivos electronicos (AP, Raspberry,
Pizarra Interactiva y Dispositivos Maviles). Ingresamos una cierta cantidad de cantidad de
usuarios con sus respectivas contrasefias en el servidor, conectamos los dispositivos
moviles a la red de acceso para poder interconectarse con el servidor.

Iniciamos la aplicacion instalada en los dispositivos maéviles para verificar si existe
conexion entre usuario y servidor, dentro de ésta ingresamos las variables que solicita la
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aplicacion: IP del Servidor, Usuario y Contrasefia. Si no ingresaste bien la IP del Servidor
te saldra el comentario de la figura 5.2

UNPRG PIZARRA DIGITA

(']

Direccion Ip del Servidar:

ngrese Ip Server

Usuario:
Ingrese Usuario
Contrasena:

Ingrese clave

PD Up Down

Error server no encontrado /Fallo
en lared

Falle en el login User/Pass

Fig. 5.2 “Error server no encontrado”

Si la IP del servidor es la correcta, se habilitaran los botones UP y DOWN como
muestra en la figura 4.13.

Ademas cuando ingresamos nuestro usuario y contrasefia se habilitara el botén PD y
este a la vez nos muestra la siguiente imagen

L 4 EXY

F#] UNPRG PIZARRA DIGITAL

enviar

Figura 5.3 Interfaz para dibujar respuesta

Como se muestra en la figura 5.3 ya podemos dibujar nuestra respuesta el cual sera
enviado al servidor mediante el boton ENVIAR



ENCUESTA:

PRIMERA ENCUESTA

El objetivo de esta primera encuesta es conocer que tipos de dispositivos electronicos poseen los
alumnos de Ingenieria Electrdnica

1- (TIENES O ESTAS USANDO ACTUALMENTE UN SMARTPHONE?
A. SI B. NO
Sistema Operativo

2- (POSEES UNA TABLET?
A. Sl B. NO
Sistema Operativo

3- (TIENES LAPTOP?
A. SI B. NO

SEGUNDA ENCUESTA

El objetivo de esta segunda encuesta es conocer el grado de aceptacion que tendra nuestra plataforma
de aula interactiva.

1- ;Coémo te parece el manejo de la aplicacion de aula interactiva?
1= Facil 2= Regular 3= Dificil

2- ;Como te parecio la clase usando la plataforma de aula interactiva?
1= Interesante 2= Regular 3= No me gustd

3- Te gustaria seguir usando esta aplicacion en tu dispositivo mévil como herramienta de aprendizaje
enel aula
1=Si 2=Tal vez 3=No

iGRACIAS POR SU APOYO!



5.2 INTERPRETACION DE LOS DATOS

Con los resultados obtenidos hemos hecho pruebas de conexion y no hubo fallo alguno con
el servidor trabajando en tiempo real como se esperaba.

RESULTADOS DE LA PRIMERA ENCUESTA

Las muestras de las encuestas incluyeron a 26 estudiantes de la escuela
profesional de ingenieria electronica del curso de Telecomunicaciones I
donde el 0% de los encuestados poseen smartphones, tablets y laptops, el
otro 50% poseen dos de los 3 dispositivos preguntados y el 38% posee al
menos uno de ellos, dando un total del 88% que poseen los tres
dispositivos y tan solo un 11% que no tiene ningun dispositivo para
interactuar con nuestro proyecto de tesis.

A continuacién podemos observar la siguiente tabla que representa que
casi todos los estudiantes podran realizar nuestro proyecto de tesis.

25

20

15

10 +

Smartphone Tablet Laptop

Figura donde muestra la primera tabla



RESULTADOS DE LA SEGUNDA ENCUESTA

La siguiente figura muestra la opinién de los encuestados referida al
grado de aceptacion de la propuesta de aula interactiva. La escala de
evaluacion de las respuestas es de 3 (maxima aceptacion) a 1 (minima
aceptacion), obteniendo promedios de todas las respuestas.

30

25

20

W 1° pregunta

15
H 2° pregunta

10 M 3° pregunta

De acuerdo Tal vez Desacuerdo

Figura del grado de aceptacion

1- ;Como te parece el manejo de la aplicacion de aula interactiva?
1= Fécil 2= Regular 3= Dificil

2- ¢COmo te parecio la clase usando la plataforma de aula interactiva?
1= Interesante 2= Regular 3= No me gustd

3- Te gustaria seguir usando esta aplicacion en tu dispositivo mévil como herramienta de aprendizaje
enel aula
1=Si 2=Tal vez 3=No



CAPITULO VI

Conclusiones y Recomendaciones

6.1 CONCLUSIONES

e El desarrollar la plataforma para el aula interactiva con elementos de bajo costo
donde los estudiantes consideran que contribuye positivamente a su aprendizaje
y despierta su interés, especificamente en las &reas donde permite
participaciones mdltiples , ademas el acceso a la informacion de libros o clase
realizada creando una sana competencia.

o Se utilizo el software libre para la instalacion y configuracién del servidor.

e Se adquirié la microcomputadora Raspberry Pi para el desarrollo de esta
plataforma ya que es un componente de bajo costo y minimo consumo de
energia comparado con otros componentes descritos en la presente tesis.

e Se desarroll6 la aplicacién para dispositivos android el cual funciona en todas
las versiones del mismo.

e Se recopilé informacion sobre conceptos y criterios tedricos necesarios para el
disefio y desarrollo del aula interactiva.

e Despierta el interés entre docente-alumno en utilizar estas nuevas estrategias
pedagdgicas. La interactividad de esta plataforma provoca mas atencién y el
deseo de participacion en los alumnos.

e EIl Aula Interactiva esta especialmente disefiada para facilitar e incentivar la
participacion e integracion de los estudiantes y profesores.

e La ensefianza en el aula interactiva facilita en el estudiante un aumento de la
motivacién al comprender con mayor eficiencia temas complejos. Y esta labor
de ensefianza mejora con el uso continuo de esta plataforma.



6.2

6.3

Recomendaciones

Aprender a usar el entorno Linux que es la mejor manera de sacar provecho a la
microcomputadora y asi poder trabajar apropiadamente.

Planificar el uso de la plataforma de aula interactiva a los docentes y la
familiarizacion con esta para el mejor uso en clases.

El laboratorio de la Escuela Profesional de Ingenieria Electronica cuente con
una intranet la cual permita el almacenamiento en la base de datos y acceso a la
informacién digital subida por los docentes.

Como cualquier dispositivo delicado, transportar de forma segura y evitar
fuertes golpes.

Se recomienda el uso de este proyecto de tesis con fines de aprendizaje y no
para juegos.

Limitaciones

Cada administrador (profesor) debe andar con su propia base de datos puesto
que en cada asignatura no tendran los mismos alumnos.

La memoria interna de la Raspberry Pl es limitada para el uso como servidor
puesto que no tiene aun un disco duro externo

6.4 Trabajos Futuros

La Raspberry Pi como servidor cumplio los objetivos trazados pero actualmente
existen mejores minicomputadoras que podrian mejorar la interactividad
existente.

Como mejora de nuestra aplicacion, esta podria ser compatible para los
distintos sistemas operativos existentes.
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CAPITULO VII

ANEXOS

7.1 Historia de la Raspberry pi

Este proyecto fue ideado en 2006 pero no fue lanzado al mercado febrero de 2012.
Ha sido desarrollado por un grupo de la Universidad de Cambridge y su mision es
fomentar la ensefianza de las ciencias de la computacion los nifios. De hecho, en
enero de este afio Google doné més de 15.000 Raspberry Pi para colegios en Reino
Unido. La Raspberry Pi, es una excelente herramienta para aprender electrénica y
programacion

Los primeros disefios de Raspberry Pi se basaban en el microcontrolador Atmel
ATmega644. Sus esquemas Y el disefio del circuito impreso estan disponibles para su
descarga publica. En mayo de 2009, la Fundacién Raspberry Pi fue fundada en
Caldecote, South Cambridgeshire, Reino Unido como una asociacion caritativa que
es regulada por la Comision de Caridad de Inglaterra y Gales.

La fundacién Raspberry Pi surge con un objetivo en mente: Desarrollar el uso y
entendimiento de los ordenadores en los nifios. La idea es conseguir ordenadores
portables y muy baratos que permitan a los nifios usarlos sin miedo, abriendo su
mentalidad y educandolos en la ética del “dbrelo y mira como funciona”. El idedlogo
del proyecto, David Braven, un antiguo desarrollador de videojuegos, afirma que su
objetivo es que los nifios puedan llegar a entender el funcionamiento basico del
ordenador de forma divertida, y sean ellos mismos los que desarrollen y amplien sus
dispositivos. El co-fundador de la fundacion es Eben Upton, un antiguo trabajador de
la empresa Broadcom, el cual es el responsable de la arquitectura de software y
hardware de la raspberry pi.

Eben Upton, se puso en contacto con un grupo de profesores, académicos y
entusiastas de la informatica para crear un ordenador con la intencion de animar a los
nifios a aprender informatica como lo hizo en 1981 el ordenador Acorn BBC Micro.

La fundacion da soporte para las descargas de las distribuciones para arquitectura
ARM, Raspbian (derivada de Debian), RISC OS y Arch Linux; y promueve



principalmente el aprendizaje del lenguaje de programacion Python, y otros lenguajes
como Tiny BASIC, C y Perl.

EBEN UPTON

Figura 7.1 co-fundador de la raspberry pi

El primer prototipo basado en ARM fue montado en un paquete del mismo tamario
que una memoria USB. Tenia un puerto USB en un extremo y un puerto HDMI en el
otro.

En agosto de 2011, se fabricaron cincuenta placas Alpha del modelo inicial, el
Model A (o modelo A). En diciembre de 2011, 25 placas Beta del modelo B fueron
ensambladas y probadas de un total de 100 placas vacias.

Durante la primera semana de diciembre de 2011, se pusieron a subasta diez p lacas
en eBay. Debido al anticipado anuncio de puesta a la venta a final de febrero de 2012,
la fundacion sufrio colapso en sus servidores web debido a los refrescos de paginas
desde los navegadores de gente interesada en la compra de la placa.

El primer lote de 10.000 placas se fabrico en Taiwan y China, en vez de Reino
Unido, con esto se conseguia un abaratamiento en los costes de produccion y acortar
el plazo de entrega del producto, ya que, los fabricantes chinos ofrecian un plazo de
entrega de 4 semanas y en el Reino Unido de 12. Con este ahorro conseguido, la
fundacion podia invertir mas dinero en investigacion y desarrollo.

Las primeras ventas comenzaron el 29 de febrero de 2012 (Modelo B). Las dos
tiendas que vendian las placas, Premier Farnell y RS Components, tuvieron una gran
carga en sus servidores inmediatamente después del lanzamiento. En los seis meses
siguientes llegarian a vender 500.000 unidades.

El 16 de abril de 2012 los primeros compradores empezaron a informar que habian
recibido su Raspberry Pi. El 22 de mayo de 2012 mas de 20.000 unidades habian sido
enviadas.
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El 6 de septiembre se anuncié que se llevaria la produccion de placas al Reino
Unido, a una fébrica de Sony y que en ella se producirian 30.000 unidades cada mes,
y se crearian 30 nuevos puestos de trabajo.

7.2 Arquitectura de la Raspberry Pi b

Figura 7.2 arquitectura del sistema de la raspberry pi
SoC (ARM vs X86)

El procesador en el interior de su Raspberry Pi es un procesador multimedia
Broadcom BCM2835 system-on-chip (SoC). Esto quiere decir que la mayor parte de
los componentes del sistema, incluidos la CPU y la GPU junto con el audio y el
hardware de comunicaciones, se encuentran integrados dentro de aquel Unico
componente oculto ubicado justo debajo del chip de la memoria de 512 MB en el
centro de la placa. No es sélo el disefio del SoC lo que hace al BCM2835 diferente
del procesador de un PC o portétil. Lo que lo hace también diferente es que utiliza
una arquitectura de conjunto de instrucciones distinta, conocida como ARM.

CPU

La CPU Contiene un ARM1176JZFS, con unidad de coma flotante, que funciona a
700Mhz y es capaz de soportar overclock a 1GHZ en modo “TURBO” que hace que
el SoC de mas rendimiento sin reducir el tiempo de vida de la placa y sin perder la
garantia. La CPU esta basada en la version 6 de la arquitectura ARM, la cual no es
soportada por una gran cantidad de distribuciones Linux, incluyendo Ubuntu.

GPU

La GPU utilizada es una Dual Core VideoCore IV Multimedia Co-Processor. Es
capaz de mover contenidos con calidad Bluray, usando H.264 hasta 40MBits/s.
Dispone un nucleo 3D con soporte para las librerias OpenGL ES2.0 y OpenVG. Es
capaz de decodificar 1080p30.
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RAM

La memoria RAM es de 512MB de SDRAM (en su modelo B), en un tnico maddulo,
el cual, funciona a 400Mhz en su modo normal y alcanzando los 600Mhz en su
version “TURBO”.

GPIO HEADERS RCA VIDEO OUT
TAG
e AUDIO OUT

DSI DISPLAY

CONNECTOR
SD CARD SLOT
(BACK OF BOARD)

MICRO USB POWER BROADCOM CSI CONNECTOR
(5V 1A DC) BCM2835 CAMERA
ARMTT 700MHZ
ETHERNET OUT
HDMI OUT ONLY ON 256/4B MODELS

Figura 7.3 ubicacion de los componentes de la raspberry pi
Almacenamiento

La Raspberry Pi no tiene un disco duro tradicional, para ello dispone de un
lector/ranura para memorias SD, un sistema de almacenamiento en estado sélido. El
arranque del sistema se hara desde la propia tarjeta SD, con lo que debido a que tiene
que albergar todo el sistema operativo, es necesario que la tarjeta sea de al menos 2
GB de capacidad para almacenar todos los archivos requeridos.

Estan disponibles Tarjetas SD con el sistema operativo precargado en la tienda oficial
de la Raspberry Pi, si no es asi para poder arrancar el S.O. sera necesario primero
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instalar (flashear) un sistema operativo en la tarjeta antes de poder trabajar con ella.
Tras el arranque inicial de la SD se puede trabajar con almacenamiento de algun
dispositivo de disco por USB.

Raspberry Pi

Froject Cods ke
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Figura 7.4 Circuito de conexion de la memoria SD de la raspberry pi

Salidas Video

Para la salida de video la Raspberry posee un Conector RCA o Video Compuesto
(PAL y NTSC), un conector HDMI (rev 1.3 y 1.4) y una Interfaz DSI para paneles
LCD.

El video compuesto esta disefiado para conectar la Raspberry Pi a los antiguos
dispositivos de pantalla. Como su nombre lo indica, el conector crea una compuesto
de colores que se encuentran dentro de una imagen (rojo, verde y azul) y lo envia por
un sélo cable al dispositivo de visualizacion, cominmente las viejas TV de tubo de
rayos catodicos (CRT). La calidad, sin embargo, no sera la mejor. Las conexiones de
video compuesto son significativamente mas propensas a la interferencia, faltas de
claridad y funcionan a una resolucion limitada.

Una mejor calidad de imagen puede obtenerse usando el conector HDMI (High
Definition Multimedia Interface). A diferencia de la conexion analdgica de video
compuesto, el puerto HDMI proporciona una conexion digital de alta velocidad para
mostrar imagenes de pixeles perfectos tanto en monitores de PC como en televisores
de alta definicion. Al utilizar el puerto HDMI, la Raspberry Pi puede desplegar
imagenes a la resolucion de 1920x1080 Full HD. A esta resolucion, el detalle sobre la
pantalla es significativamente superior.
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La Gltima salida de video que tiene la Raspberry es la conocida como Display Serial
Interface (DSI), que se utiliza en los monitores de pantalla plana de las tablets y los
smartphones.

Salidas Audio

Para la salida de audio posee un conector de audio Jack de 3,5mm, ademas del propio
HDMI. Si se estad usando el puerto HDMI de la Raspberry Pi, obtener el audio es
sencillo: cuando esta configurado apropiadamente, el puerto HDMI transporta ambas
sefiales, la de video y la de audio. Esto significa que conectando un Unico cable a la
pantalla es suficiente para sacar video y audio. Si el display no tiene entrada HDMI se
tendria que utilizar la salida de audio Jack.

Bus USB

El modelo B posee 2 puertos USB 2.0 (via hub USB integrado), por 1 solo puerto del
modelo A.

Tarjeta de red

Tenemos a nuestra disposicion un conector RJ-45 conectado a un integrado 1an9512 -
jzx de SMSC que nos proporciona conectividad a 10/100 Mbps.

Es posible conectar la raspberry directamente a un PC sin pasar por un router

conectando ambos equipos de manera directa con un cable RJ45, sin tener que utilizar
un cable cruzado, ya que el conector de red incluye una caracteristica conocida como
auto-MDI, lo que le permite reconfigurarse automéaticamente.

Los modelos actuales de la Raspberry Pi no cuentan con la caracteristica integrada
para gestionar redes inalambricas, pero (igual que con el cable Ethernet afiadido en el
Modelo A) es posible afadir soporte Wi-Fi a cualquier Raspberry utilizando un
adaptador USB para red inalambrica (incluyendo las del estandar 802.11n).
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Pines de entrada y salida de proposito general (Conector GP10)

Posee un conector de GPIO de 8 pines, sin un propdsito especifico, cuyo
comportamiento (incluyendo si es un pin de entrada o salida) se puede controlar
(programar) por el usuario en tiempo de ejecucion.

WakeProxyd Project
https:/fgithub.com/dferg/\WakeProxyd
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Figura 7.5 circuito de conexiones GPIO de la raspberry pi

Energia y Alimentacion

La placa carece de boton de encendido y apagado, con lo que la energia le llega
mediante un conector microUSB estandar de 5V. El consumo de la placa es de
700mA, (3,5W).

Muchos cargadores disefiados para smartphones funcionaran con la Raspberry Pi,
pero no todos, ya que, algunos solo suministran hasta 500mA y la raspberry consume
mas energia que la mayoria de los dispositivos micro-USB y requiere de al menos
700mA para funcionar.
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Figura 7.6 circuito de alimentacion de la raspberry pi

(ARM vs X86)

Desarrollada por Acorn Computers afios atras a finales de 1980, la arquitectura ARM
es relativamente poco conocida en el mundo de las computadoras de escritorio. En
donde destaca, sin embargo, es en los dispositivos mdviles: el teléfono de vuestro
bolsillo es casi seguro que cuenta con al menos un ndcleo de procesamiento basado
en ARM escondido en su interior.

La combinacién de la arquitectura RISC (Simple Reduced Instruction Set) y su bajo
consumo energético lo convierten en la opcion perfecta frente a los chips de
computadoras de escritorio que demandan altos consumos y arquitecturas CISC
(Complex Instruction Set).

El BCM2835 basado en ARM es el secreto que explica cdmo la Raspberry Pi es
capaz de funcionar con tan sélo una fuente de alimentacion de 5V 1A suministrada
por el puerto micro-USB a bordo. Es también la razon por la cual no hay ningun
disipador térmico sobre el dispositivo: el bajo consumo de energia del chip se traduce
directamente en muy poco calor residual, incluso durante las tareas de procesamiento
mas complejas.

Todo esto, sin embargo, significa que la Raspberry Pi no es compatible con el
software de los PC tradicionales. La mayoria del software para ordenadores de
escritorio y portéatiles se construyen teniendo en cuenta la arquitectura de conjunto de
instrucciones x86, presente en los procesadores como AMD, Intel y VIA. Por
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consiguiente, este software no funciona en la Raspberry Pi que se basa en la
arquitectura ARM.

El BCM2835 utiliza una generacion del disefio del procesador ARM conocida como
ARM11, que a su vez estd disefiada en torno a una version de la arquitectura de
conjunto de instrucciones conocida como ARMV6. Vale la pena recordar que ARMv6
es una arquitectura ligera y potente, pero tiene un rival en la arquitectura mas
avanzada, el ARMv7 utilizada por la familia de procesadores ARM Cortex. El
software desarrollado para la ARMv7, al igual que el desarrollado para la x86, es por
desgracia incompatible con el BCM2835 de la Raspberry Pi, aunque los
desarrolladores generalmente pueden convertir el software para adecuarlo.

Esto no quiere decir que vaya a estar limitada en sus opciones. Como se descubrira
mas adelante, hay un monton de software disponible para el conjunto de instrucciones
ARMvVG6, y en tanto que la popularidad de la Raspberry Pi sigue aumentado, el
software disponible va a seguir creciendo.

Figura 7.7 Procesador BCM 2835 de la raspberry pi

S.0. soportados (Linux vs Windows/OS X)

Otra diferencia importante entre la Raspberry Pi y el PC de escritorio o portatiles,
aparte de su tamafio y su coste, es el sistema operativo (el software que permite
controlar el ordenador) que utiliza.

La mayoria de los PCs y portatiles disponibles hoy en dia funcionan con alguno de
estos dos sistemas operativos: Microsoft Windows o Apple OS X. Ambas
plataformas son de cddigo cerrado, creados en un ambiente reservado utilizando
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técnicas patentadas. Estos sistemas operativos son conocidos como de codigo cerrado
por la naturaleza de su cédigo fuente, es decir, la receta en lenguaje de computadora
que le dice al sistema que hacer. En el software de codigo cerrado, esta receta es
mantenida como un secreto muy bien guardado. Los usuarios pueden obtener el
software terminado, pero nunca ver como esta hecho.

La Raspberry Pi, por el contrario, esta disefiada para ejecutar el sistema operativo
GNU/Linux. A diferencia de Windows u OS X, Linux es de codigo abierto. Esto
quiere decir que es posible descargar el cddigo fuente del sistema operativo por
completo y hacer los cambios que uno desee. Nada es ocultado, y todos los cambios
hechos estan a la vista del pablico. Este espiritu de desarrollo de codigo abierto ha
permitido a Linux répidamente ser modificado para poder ejecutarse sobre la
Raspberry Pi, un proceso conocido como portabilidad.

Varias versiones de Linux (conocidas como distribuciones) han sido portadas al chip
BCM2835 de la Raspberry Pi, incluyendo Debian, Fedora Remix y Arch Linux. Las
distintas distribuciones atienden diferentes necesidades, pero todas ellas tienen algo
en comun: son de cddigo abierto. Ademas, por lo general, todas son compatibles entre
si: el software escrito en un sistema Debian funcionaré perfectamente bien en uno con
Arch Linux y viceversa.

Igual que con la diferencia entre la arquitectura ARM y la x86, hay un punto clave
que hace la diferencia préctica entre Windows, OS Xy Linux: el software escrito para
Windows u OS X no funciona en Linux. Afortunadamente, hay un monton de
alternativas compatibles para la gran mayoria de los productos de software comunes y
lo mejor, casi todos son de libre uso y de cddigo abierto como lo es el propio sistema
operativo.

Actualmente existen todos los siguientes S.O. compatibles, ya sean S.O. completos o
versiones modificadas/portadas, que funcionan perfectamente en el dispositivo
Raspberry Pi:

Sistemas operativos completos:

*Linux :
e Android97
e Arch Linux ARM
e Debian Whezzy Soft-Float, version de Debian sin soporte para coma
flotante por hardware
e Firefox OS
e Gentoo Linux98
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Google Chromium OS

Kali Linux

Open webOS99

PiBang Linux100 , distribucion Linux derivada de Raspbian con diferente
escritorio y aplicaciones

Pidora, version Fedora Remix optimizadal0l

QtonPi, distribucion linux con un framework de aplicaciones
multiplataforma basado en Qt framework

Raspbian102 , version de Debian Wheezy para ARMv6 con soporte para
coma flotante por hardware

Slackware ARM, también conocida como ARMedslack

Plan 9 from Bell Labs103 104

+ RISC 0OS52
+ Unix;

FreeBSD105
NetBSD106
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7.3 INICIANDO LA RASPBERRY PI

Preparando la tarjeta SD para instalar el sistema operativo

En este caso se necesita una tarjeta SD de minimo 8GB de capacidad. También es necesario
que su computador o portatil tenga lector de tarjetas SD. De lo contrario no es posible
transferir los archivos al dispositivo.

Kingston

16GB

o e

Kingston

(|

Figura 7.9 tarjeta SD y MicroSD

Software necesario

Se necesita el software SD Formatter para formatear o inicializar la tarjeta SD.

En el siguiente link https://www.sdcard.org/downloads/formatter_4/SDFormatter4exe.zip
puede descargar la aplicacion que le permitira formatear la tarjeta.

El archivo viene en formato comprimido ZIP, por lo tanto necesita tener una herramienta
para descomprimir este tipo de archivos.

Formateo de la SD

Inserte la tarjeta SD en el lector de su PC o portatil. Una vez ha sido reconocida por el
sistema, ejecute el programa instalado. Utilice las opciones predeterminadas, sin embargo,
fijase bien en utilizar la opcion “QUICK FORMAT” (ver imagen inferior) para que borre
toda la informacion de la tarjeta en el menor tiempo posible. A partir de este momento, toda
la informacion contenida en la tarjeta serd borrada permanentemente. Este proceso tomara
unos minutos dependiendo de la capacidad de la tarjeta.
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J SDFormatter V4.0 E

Format vour drive. All of the data

on the drive will be lost when you "
format it. §g
S
5D, SDHG and SDXC Logos are trademarks of
| SD-3C, LLC.

Drive: |G v| | Refresh

Size : | 117 GB  Volume Label :  Raspbian

Format Option : I Option 1

QUICK FORMAT, FORMAT SIZE ADJUSTMENT OFF

Format ‘ Exit

Figura 7.10 SD Formatter para limpiar SD

A partir de ahora tenemos la tarjeta limpia y lista para instalar el sistema operativo del Rasbperry
Pi.

Descarga de Sistema Operativo del Raspberry Pi

Este se descarga directamente del sitio oficial de Raspberry Pi
(http://www.raspberrypi.org/downloads), en este link encontrara que hay diferentes
versiones disponibles. Del cual descargaremos el NOOBS, porque contiene las siguientes
versiones de sistemas operativos:

e Archlinux

e OpenELEC
e Pidora

e RISCOS

e RaspBMC
e Raspbian
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Figura 7.11 Pdgina de organizacién Raspberry Pi opcion descargas

Seleccionamos el archivo con el nombre NOOBS vx_ x.ZIP y descomprimimos

-
E Carpeta y opciches de extraccidn

=~

General | Avanzado

Carpeta de destino (si no existe, se areara)

Modo de actualizacidn
(@) Extraer y reemplazar
i

| Extraer y actualizar

) Solo actualizar

Modo sobrescribir

@ Confirmar sobreescritura

() Sobrescribir sin confirmacisn
() Omitir ficheros existentes

() Renombrar automaticamente

Varios

Extraer en subcarpetas
[] conservar ficheros dafiados

[IMostrar ficheros en el Explorador

HACER. TESIS \Raspberry V0S5 Raspberry\WOOBS completo WOOBS w1 3 SR Mueva carpeta

l Guardar opciones

Bl Escritorio

-/ Bibliotecas

A Irwin

=8| Equipo

& Disco local {C:)
L__J Disco local (D:)
L_y Disco local (E:)
[ty Unidad de DVD RW (F:)
g DisCO extraible (H:)
a8 amy Disco extraible (1)
H - gy DiSCO extraible (J:)
- LisCo extraible ;)

; 243 Unidad de CD (L:)
i Mero Scout
- €l Red
- 1 alex

- |, imagens camara

[ Aceptar ]l Cancelar H Ayuda ]

Figura 7.12 extraccién de sistema operativo de raspberry pi
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Ahora copiamos el contenido extraido en nuestra SD o micro SD y ahora podemos proceder a

instalar el sistema operativo.

Ahora procederemos a hacer las conexiones (alimentacién) de nuestra Raspberry

Figura 7.13 conexiones realizadas de Raspberry pi

En la primera pantalla inicial, seleccionamos Raspbian (RECOMENDED) para instalar el sistema

operativo. Este proceso tomara entre 15-20 minutos.

NOOES v1.3.2
o 4

Fdit ranfig () Online help (1) Fxit (Fsc)

Raspban [RECOMMENCED]
A Deblan whzezy port, optimised for the Rasokerry P

Rzgpbian [RECOMNENCED]
A Debian wheoezy port, optimised for the Rasoberry P

Arch
An Arch Linux port tar ABM devices

M . OpenELEC
= OpenFl FC is a fast and userfriendly XBMC Mediacentar distribution

Pidora
Pidora is a Fedora Femix cptimized for the Respberry Pi

] L RISC 05
— RISC 05 is a very fast and compact system

PO
aafalala)a)

B

— RespBMC
~ Disk space

Needed: 2510 MB
Availoblz: 6267 MB

Figura 7.14 instalacion de Raspbian

Después de esto y ciertas configuraciones tenemos nuestro Sistema Operativo instalado y
listo para trabajar como podemos ver en la siguiente figura.
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Figura 7.15 Entorno Grafico del sistema operativo instalado
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7.4 INSTALACION ECLIPSE

Paso a paso sobre la instalacion del kit de desarrollo de Android para Eclipse.

En el SO Android, normalmente se programa en Java, pero se puede programar en HTMLD5,
CSS3, Javascript, en C y C++, pero para programar en estos Gltimos lenguajes es necesario
utilizar Android NDK r3, que se puede encontrar en developer.android.com/sdk/ndk

7.4.1 Herramientas necesarias

1. Kit de desarrollo Java — JDK. Se pueden utilizar las versiones a partir de la 5 hasta
la altima: www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads

Entorno de desarrollo de Eclipse: www.eclipse.org/downloads

Kit de desarrollo Android SDK: developer.android.com/sdk

Drivers para los diferentes dispositivos

Mo

Developer Tools e e Get the Android SDK

The Android SDK provides you the AP! libraries and
0ls necessary to build, test, and debug
apps for Android

" Download the SDK for Windows

ND
Workflow Ql I
Tools Help
Reyisions
Extras [y RV T
Cas 2 = '\'7 E
Samples Windows 90379469 ©d895c7920117f02507eb3c3868a1c5e
bytes
ADK L
aller_t? wind 70495456 ¢f23b95d0c9cd571ac3c3be253171a14
(Recommended) bytes
Mac 0$ X and dk COSX 58218455 07dc88ba2c081 Tef1 7826654002831 bf
(intel) bytes
Linux (i386) android-sdk x.1qz 82616305 0d53c2¢31d6bSd0cf 7385bocd0b06C27

bytes

Imagen 7.16 - Descargar Kit de Librerias Android

7.4.2 Configuracion

1. Equipo > Propiedades (boton derecho del raton) > Administracion avanzada del
sistema > Variables de entorno >> Editar la variable PATH afiadiendo al final,
afiadiendo (;) en caso de no estar ya puesto, la ruta SDK Manager de Android

2. Configurar el plugin de Android para Eclipse: esta accion se realiza desde Eclipse,
llevando a cabo una actualizacion de software personalizada. La manera de
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http://www.eclipse.org/downloads/
http://developer.android.com/sdk/index.html

realizarlo dependera de la version de Eclipse utilizada, pero en todos los casos es
muy parecido. Se puede obtener mas informacion en
developer.android.com/sdk/eclipse-adt.html
o Help > Install New Software > Pulsar en Add
= Nombre: ADT (Android Developer Tools)
= dl-ssl.google.com/android/eclipse
= OK
o Seleccionar Developers Tools > OK

18 tnsrat

‘lmll Details |

| Name Versicn
| n

Imagen 7.17 - Instalar en Eclipse

o Seleccionar todas las opciones que nos indica y darle a aceptar
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1. Definitions.

"License" shall mean the terms and conditions for use,
reproduction,

and distribution as defined by Sections 1 through 9 of this
document.

"Licensor” shall mean the copyright owner or entity autherized

by
the copyright owner that is granting the License.

"Legal Entity" shall mean the union of the acting entity and all

other entities that control, are controlled by, or are under
common

control with that entity. For the purposes of this definition,

"contrel” means (i) the power, direct or indirect, to cause the

direction or management of such entity, whether by contract

or

otherwise, or (i) ownership of fifty percent (50%) or more of

@ Iaccept the terms of the license agreements [ oo

» | ) Ido not accept the terms of the license agreements

Imagen 7.18 - Aceptar términos

@ Installing Software

Always run in background

[Run in Background] [ Cancel ] [ Details >> ]

Imagen 7.19 - Instalando...

/. Warning: You are installing software that contains unsigned content. The authenticity
y- or validity of this software cannot be established. Do you want to continue with the

installation?

I oK l Cancel ] [ Details > >

Imagen 7.20 - Aceptar la instalacion




r N
{.3 Software Updates &l

= \ You will need to restart Eclipse for the changes to take effect. Would you like to

L restart now?
- [T BT

Imagen 7.21 - Reiniciar Eclipse

3. Hay que instalar los paquetes necesarios para los diferentes dispositivos. Al reiniciar
Eclipse sale una pantalla en la que se puede elegir qué instalar.

(& B
{.} Android SDK Verification l&

SDK Platform Tools component is missing!
! .  Please use the SDK Manager to install it.

¢ [Open SDK Manager] Clese J
o ——

Imagen 7.22 - Instalar SDK Manager al reiniciar

4. Sinosale,

a. Window > Android SDK and AVD Manager > A la izquierda aparece Available
Packages

b. Seleccionar todos los que aparezcan a la derecha. Son bastantes MB, y
dependiendo de la conexion pueden tardar mas o menos. Quizads no sean todos
necesarios, pero no esta de mas tenerlos instalado por si algun dia son necesarios.

c. Para que se instalen hay que pulsar: Install Selected. Después seleccionar en
"Accept All" y pulsar en "Install"

d. Después de tenerlo instalado, es bueno realizar estos pasos para comprobar si
existen actualizaciones.
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e : Y e
¥ Andronj SD& Manager

i

Packages Tools
| SDK Path: C:\Program Files (x86)\Android\android-sdk

Packages

| Name Rev.  Status
4 [ Tools|
X Android SDK Tools £ Installed
[] #% Android SDK Platform-tools § Not instatied
4 |2l Android 4.1 (API16)
Documentation for Android SDK
% SDK Platform
& Samples for SDK
% ARM EABI v7a System Image
[7] % Intel x86 Atom System image
W' Mips System Image
. Google APls
l [@1 [2) Sources for Android SDK
| © [F]L&] Android 4.0.3 {(API15)
| & 7112 Android 4.0 (API14) ~

Show: [V|Updates/New [VlInstalled 7| Obsolete Select Mew or Updates ¢ Install 9 packages...

Sort by: @ API level Z Repository Deselect All } Delete packages...

& Not installed
¥ Not installed
§ Not instalied
& Not installed
& Not installed
¥ Not installed
§ Not installed
& Not installed

NN = N RN

|
Done loading packages.

Packages Package Description & License
|+ Android SDK Platform-tools, revision 14 [] Package Description

~ Documentation for Android SDK, API16, r.. | Android SDK Platform-tools, revision 14
~ SDK Platform Android 4.1, AP 16, revision ... e

» Samples for SDK AP1 16, revision 1 This package is a dependency for:
~’ ARM EABI v73 System Image, Android API... - Android SDK Tools, revision 20.0.3

2 Intel 586 Atom System Image, Android APL.. | |

» Mips System Image, Android APL16, revisi.. | erieDescription

7 Google APIs, Android API 16, revision 2 Size; 10,6 MiB

~ Sources for Android SDK, API 16, revision 2 SHAL: 6028258 d8f2fbald d8b40c3cf507afa0289%aaal3
? Google USB Driver, revision 7

@ Accept ) Reject

*ISomething depends orthis package
g Gep F g9

Imagen 7.24 - Aceptar todos los términos

Paquete de Android

1. 1. Permite
= a. Desarrollar
= b. Compilar
= ¢. Empaquetar
= d. Usar

2. 2. Proporciona:



a. Android Project Wizard: genera los archivos requeridos para
trabajar el proyecto con Eclipse

b. Editor de recursos: proporciona todas las herramientas necesarias
para disefiar interfaces de usuario

c. Manager Android: SKD y AVD (Android Virtual Device)

d. Perspectiva DDMS de Eclipse: permite depurar y debuggear
aplicaciones Android

e. Integracién con utilidades: integracién con Login LogCat de
Android y también con la utilidad Hierarchy Viewer Layout de
Android

f. Construccion automatizada: de aplicaciones para emuladores y
microteléfonos Android

g. Soporte ProGuard: paquete de aplicaciones y herramientas de
codigo para la firma de las aplicaciones y para la optimizacion del
cddigo ofuscacion

7.5 Creacion de un proyecto Android

1. File > New > Android Project 6 File > New > Project > Android Application

Project

- =

r
i.} New

[ o |

Select a wizard p—<

Create a new JSP file

Wiza

type filter text

rds:

[

> #% General

4

l=> Android
% Android Activity ]
Q:; Android Application Project '
€ Android Icon Set
[F Android Object
% Android Project from Existing Code
2% Android Sample Project
Ji Android Test Project
d Android XML File
¢ Android XML Layout File
o Android XML Values File [=

Next > Finish Cancel

Imagen 7.25 - Seleccionar tipo de proyecto

2. Dar nombre al proyecto en Project Name
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Hay que darle un nombre al paquete:
com.nombre_paquete_global.nombre_proyecto

) Newandreid ppp IR ol e
New Android Application :

Creates a new Android Application

Application Name:@ Nombre Aplicacion

Project Name:@ Nombre Aplicacion | @

Package Name:® com.paquetejnombre.aplicacion

Build SDK.-B[Android 4.1 (API16)

Minimum Required SDK.'G[API 8: Android 2.2 (Froyo)

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

Location; | C\Users\Ainhoa\Documents\Trabajos web\Nombre Aplicacion

' The package name must be a unique identifier for your application.
It is typically not shown to users, but it *must™ stay the same for the lifetime of your application; it is how
multiple versions of the same application are considered the "same app”.
This is typically the reverse domain name of your organization plus one or more application identifiers, and it

o

Imagen 7.26 - Dar un nombre a la aplicacion

3. Seleccionar el icono de la aplicacion:

O
(@]
O

a. Clipart: icono predisefiado
b. Text: texto personalizado
c. Image: imagen guardada en el ordenador




Configure Launcher Icon ’
I Configure the attributes of theicon set =)
||
| Preview:
Foregraund: m o review:
, &
o mdpt
[¥] Trim Surraunding Blank Space Q. /
Acditional Paddirg: hdpi:
< » 10% e
Foreground 3caling: m \ J
sape (e e G -
Rackground fnlnn:] e
Foreground Cobn[E ’/

(@ <Back || Net> | ‘\ Finish \ Cancel
Imagen 7.27 - Icono de la aplicacion

4. CreateActivity debe marcarse para que se genere automaticamente una clase que

lanza la aplicacion, es la que se utiliza por defecto. Cada actividad representa una
accion que hace la aplicacion



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

| 7] Create Activity

| L]
BlankActivity
MasterDetailFlow "
New Blank Activity

Creates a new blank activity, with optional inner navigation.

@ [ <Back ][ Net> [ Finish |[ cancel ]

Imagen 7.28 - Crear una 'Activity' en blanco

5. Dar un nombre a la clase que lanzara la aplicacion:

83 e st oo N -—= =

New Blank Activity

' Creates a new blank activity, with optional inner navigation.

Activity Name® MainActivity

Layout Name® activity_main

Navigation Typeﬁ[None v]

Hierarchical Parent® E]

Title® MainActivity

' The name of the activity class to create

@ [ < Back ][ Next > ] \‘ Finish ] [ Cancel

Imagen 7.29 - Configuracion 'Activity'



6. Instalar las dependencias necesarias para poder ejecutar la aplicacion:

Install Dependencies

| This template depends on the Android Support library, which is either not installed, or the template
depends on a more recent version than the one you have installed.

http://developer.android.com/sdk/compatibility-library.html

Required version: 8
Installed version: 10

You can install or upgrade it by clicking the Install button below, or alternatively, you can install it
gutside of Eclineewith the SDK Manager, then click on "Check Again” to proceed.

[Instell_-‘ Upgrade | § Check Again

@ <Back | net> |[ Fnish | [ Cancel

Imagen 7.30 - Instalar dependencias

7. Finalmente, pulsar "Finish™ y se crearé el entorno de trabajo:

Bun Windew  Hep
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i nc Wl LR + (78 Rbatetayent P
B8 gen (Gesersted Jova File T Large Vo ot | e, N L 5 Testtiew e
W Andreid 41 e o e RAR R °
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Imagen 7.31 - Espacio de trabajo



7.6 Arquitectura de un proyecto Android

ARCHIVOS:

1. AndroidManifest.xml: es el archivo de configuracion central de la aplicacion

2. default.properties: es un archivo que no debe ser editado que lo utiliza
Eclipse y el plugin ADT

3. progruard.cfg: hay que editar el archivo para configurar la optimizacion del
cddigo y la ofuscacion cuando se lleve a cabo la publicacion de la aplicacion

DIRECTORIOS:

1. src: dentro se encuentra el paquete creado y se incluye todo el cddigo fuente
de la aplicacion. Por defecto, se encuentra el archivo Activity que se ha
creado en el proceso de creacion del proyecto siempre que se haya
seleccionado la opcion

2. gen: dentro se encuentra el paquete creado y dentro esta el archivo R.java
para el manejo de recursos que no se debe editar

3. assets: dentro se encuentran los archivos de recursos, que no sean
compilados, necesarios para el proyecto

4. res: se manejan todos los recursos de la aplicacion. Incluye animaciones,

graficos, archivos de disefos, datos, archivos raw...

= a. drawable-xxx: es donde van los iconos graficos de la aplicacion,
en diferentes tamafios

= b. layout: dentro se encuentra el archivo main.xml, el archivo de
recursos gréaficos para organizar los controles en la pantalla principal
de la aplicacion

= . values: dentro se encuentra el archivo strings.xml, el archivo de
recursos para definir los strings que se utilicen

AndroidManifest.xml:

Manifest: se utiliza para configurar las caracteristicas generales de la
aplicacion

Application: se utiliza para definir detalles de la aplicacion. En la parte de
Application Nodes se incluyen todas las actividades que la aplicacion puede
realizar y, por defecto, aparece la generada en la parte de generacion del
proyecto. Si se quiere poder debuggear la aplicacion, es necesario poner
Debuggable a true.

Permissions: sirve para otorgar permisos en caso de tener que acceder al
teléfono para leer datos

Instrumentation: sirve para utilizar las clases del plugin SDK de testeo
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5. AndroidManifest.xml: sirve para editar el archivo manualmente desde el
codigo xml

COMPILAR Y DEPURAR:

1. Crear y configurar un Dispositivo Virtual Android (Android Virtual Device -
AVD)

o a. Window > Android SDK and AVD Manager y pulsar en Virtual Device o
icono robot Android con flecha hacia abajo
o b.New...
I. Name: nombre
ii. Target: seleccionar la version que se quiere utilizar para
debuggear
iii. SD Card — Size: capacidad de la tarjeta SD del teléfono,
ej.. 1024 MiB, cada una de esas imagenes ocupa un
espacio en el disco duro, por tanto, hay que elegir con
cuidado el valor.
= 1. Informacién sobre MiB: es.wikipedia.org/wiki/Mebibyte
= 2. Informacion sobre KiB: es.wikipedia.org/wiki/Kibibyte
= 3. Conversor online de MB a MiB:

www.convertunits.com/from/MiB/to/megabyte

Snapshot: habilitarlo para que los reinicios del emulador sean mas
rapidos aunque ocupa un poco mMas de memoria
Skin: el aspecto que se quiere que tenga el emulador
Finalmente, pulsar Create AVD
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{8} Create new Android Virtual Device (AVD) [
Name: PruebaAndroid
Target: | Android 4.1 - API Level 16 -
CPU/ABL [Intel Atom (:6) ~|
SD Card:
© Sz 1024 [
©) File: i Browse...
Snapshot:
[¥] Enabled
Skin:
@) Built-in: Default (WVGAB00) 8
) Resolution: i [ i
Hardware:
Property Value
Abstracted LCD density 240 @
ik Delete
Max VM application hea... 48
Device ram size 512

Override the existing AVD with the same name

Imagen 7.32 - Crear AVD

= . Una vez acabado, aparece en la lista de Virtual Device para poder
ser utilizado. Debe aparecer con un tick al inicio para saber que
realmente se ha creado correctamente, en caso contrario, no se puede
utilizar porque no es un dispositivo valido y se debe generar uno
nuevamente

-~ = —— — =h|

List of existing Android Virtual Devices located at C:\Users\Ainhoa\.android\avd

AVD Name Target Name Platform API Level CPU/ABI [ New...
* PruebaAndroid Android 4.1 41 16 Intel Atom (:86) Edit

t Delete... |

Imagen 7.33 - Comprobar si se ha creado correctamente

2. Crear una configuracién de depuracion de Eclipse para depurar dentro del
IDE

a. Proyecto > Boton derecho > Debug as/Run as... o flecha del icono

mariquita > Debug Configurations...
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4 5 Nombre Ablrica'c:

gen [Geners
=, Andreid4.1
1 = Android Deg (=

@

= assets ®

&> bin

libs

> res

(= drawabl¢

(&> drawabl¢

(= drawabl¢

(= drawablé¢

& layout
Q) activ|

LE

73

(= menu &
& values
(= values-v]
(& values-v]
@l AndroidMar
(-9 ic_launchel*’
|5} proguard-pr
[® project.prog

ShowIn

Copy

Copy Qualified Name
Paste

Delete

Remove from Context

Alt+Shift« W »

Ctr+C

Ctrd+V
Delete

Ctrl+Alt+ Shift+Down

® ~| §1s ~

BE- B

Build Path »
Source Alt+Shift+S »
Refactor Alt=Shift+T »
Import...
Export...
Refresh F5
Close Project
Close Unrelated Projects Hello world!
Assign Working Sets...

lRun As @ » I"i'] 1 Android Application @
Debug As » | g5 2 Android JUnit Test
Profile As » | ] 3Java Applet Alt+Shift+X, A
Validate [31 4 Java Application Alt+Shift+X, J
Team » | Ju 5JUnit Test Alt+Shifte X, T
CompareWith ’ Run Configurations...
Restore from Local History... ™
Android Tools » I«
Configure » ity_mainxmi |
Dranartiar Al Entar

Imagen 7.34 - Crear ejecucion

dlBJo-a-Is|se~|®c

8

Name: nombre_debbug

Debug As

Debug Cenfigurations

Organize Favorites...

& 1 Tomcat v7.0 Server at localhost
s 2 Web_Storage

Imagen 7.35 - Crear depuraciéﬁ

b. A la izquierda Android Applications
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[ Tomcat v70 Server st localivost © Launch Defactt Activity.
@ Echpre Agphcation
{6 Echipse Data Tooks
1 Genenc Server Do Nothing
T Genenic SesvesiExternal Launch)
B HTTP Preview
[ J2AE Preview
B9 Jova Applet
70 Jove Apphcation

¢ Junit Plug-in Test

& 0561 Framework

Z, Remote Java Appcation
% Remote lraScrpt

R Rhino JavaScript

Jiy Task Contest Test

X XS
¢ — ’ = :
Fiter matched 21 of 21 items Apply et

® (o ) o
Imagen 7.36 - Crear nuevo Debug

Browse > Elegir el proyecto

(Clitasod, @ Tvget T Common '

Projct:

17 Narnbre Aplrcrcion -
o Andreve et Tex NG A
0 Apache Temcat Laurch Adion

[ Temcat 72 Sorves ot lavalivent » Lionce Detim Aty
@ Ecipse Application |
) Ecipse Data Tooks Shoncks
B CenencServee s Notrng
§ Gesenc ServeriEaternai Launch)
1 HITP Peview
[ 1 Previes
B Jos Apslet
T Jow Apsbcaten
A e
3 MUt Plugein Test
@ 0% Framewark
2, Rorute Jeve Apphc atan
3 Remctelavascrpt
R Rhno lsvaSapt )
23 Tek Cornent Tewt
% XS -
¢ - ‘

L

2 (Codes ) [ o
Imagen 7.37 - Asociar proyecto

Target: elegir el emulador que se acaba de crear. Seleccionar
automatico para que no pregunte por el emulador que se quiere
aplicar cada vez que se ejecute. Poner manual en el caso de querer
probarlo para diferentes dispositivos



Create, manage, and run configurations
Andreid Appication

= ; T
CExek- | Neme: Nombre Aghicacion
[ |5) Androd (@ Target . T Commen| |
[ Andeord Apphcation + ||| Deployment Target Selection Mode 2
_1@’.- Nembre Aplicacion | ) Always promgt to pick device
-; """""'"‘“:“‘ Launich 0n o compatible deviceAVD's
Apache Temc:
[ Tomcat 70 Serves st localivost | Aaedevicarsad A0S >
@ Ectipse Agplication - ically p ypatible device Abways prefeimed AVD i 1t below, lsunches
gidouMka Select # preferred i -
Genenc Server e PUNNNY |
§ Generc Serves(xternal Launch) LAYD Name Target Name Platlorm  APLeel  COU/ABL Detels
B HTTP Preview o Android 41 41 16 Ineel Atom (5) 7,
B J2EE Preview f
B Java Applet
[0 Jave Apphcatien
Je st
J% Jnit Plug-in Test
@ 056 Framewsrk Sebresh
Remote
%. :n&‘p:m | Manager
R Rhino JavaScript 4 Emutator Isunch parameters:
5 ik Contont Te - ¥ no compatible and active devices or AVD's ace found, then an AVD might be launched, Provide options for the AVD faunch below, |~ |
X XSt >
& L) | .
Apply Row
Fiter matched 21 of 21 tems = .

® (osn ) com |
Imagen 7.38 - Asociar dispositivo

= Common: seleccionar Debug/Run si se quiere que aparezca en la

| ! Android Application
‘@ Nombre Aplicacion
| 35 Android MUnit Test
| & Apache Tomcat
B Tomcat v7.0 Server at locathost |
@ Eclipse Application
| €9 Eclipse Data Tools
| B Generic Server
| B Genenc Server(External Launch)
| [ HTTP Preview
| B 12EE Preview
|5 Java Applet
| T30 Java Application
| Ju JUnit
| 3% JUnit Plug-in Test
| @ OSGi Framework
| B, Remote Java Application Viarkepace FleSystem.. || Varsbles.,
| ¥ Remote JavaScript "I Append

| Jiy Task Context Test ! Launch in background

 Browse.
Encoding
19 Default - inherited (Cp1252)
) Other | 1S0-8855-1

Apply | Revent

@ (oo ][ o ]
Imagen 7.39 - Para que aparezca en la lista




(BJO - | N | HFEG- (W™
2 Tomcat v7.0 Server at localhost

3 Web_Storage

(&

ER

Vv
EIE

Debug As »

Debug Cenfigurations... 1

Organize Favorites...

R Imagen 7.40 - Lista de favoritos

3. Lanzar el emulador con el AVD creado en el paso 1

Darle al icono de la mariquita o ponerse en el proyecto, botén
derecho y "Debug as" y seleccionar el que se quiera probar en ese
momento, en este caso, Nombre Aplicacion

Una vez completadas todas las tareas, Eclipse vincula su depurador al
depurador Android o, en su defecto, al dispositivo que se tenga
conectado via USB.

Al lanzarlo sale la siguiente pantalla:

102



@ MainActivity

Hello world!

Imagen 7.41 - Aplicacién iniciada
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