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RESUMEN

Una aplicacion moévil no es facil de realizar, implica realizar un analisis, disefio,
codificacion, implementacion y pruebas. El desarrollo de la aplicacion mévil sobre la
plataforma Android para transformar en ordenes de fuego, los pedidos del
observador avanzado que seran ejecutados por los morteros de 81mm en la Escuela
de Infanteria del Ejército Ecuatoriano trata de resolver una necesidad de los alumnos
militares de los cursos de formacidn, especializacion y perfeccionamiento que este
Instituto imparte, los cuales son los usuarios finales que realizaran los calculos de las
ordenes de fuego. El desarrollo de la aplicacion movil esta basado en la metodologia
MOBILE-D que es una metodologia agil que estd siendo adoptada para los
dispositivos méviles, en donde se puede crear interacciones y pruebas con el usuario,
el IDE de programacion sera Android Studio el cual utiliza una licencia de software
libre Apache 2.0 que esta programado en Java y es multiplataforma. Para realizar los
calculos con la aplicacion movil el Observador Avanzado proporcionara los datos de
las coordenadas rectangulares con aproximacién a un metro del Blanco, Piezas y
Observador Avanzado, obteniendo la Direccién General de Tiro que vendra dato en
grados o en milésimas militares, el primer dato a ser enviado a los tiradores del arma
de morteros de 81 mm, que servird para emplazar el mortero hacia el objetivo, asi
también se enviara la orden inicial de fuego con deflexién y alcance. Si el tiro
realizado no llego al objetivo se realizara la correccién respectiva hasta batir el

blanco.
PALABRAS CLAVES:

e SISTEMA OPERATIVO ANDROID.

e METODOLOGIA AGIL MOBILE-D.

e ENTORNO DE PROGRAMACION ANDROID STUDIO.
e ESCUELA DE INFANTERIA DEL EJERCITO.

e DISPOSITIVOS MOVILES.
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ABSTRACT

A mobile application is not easy to perform, involves an analysis, design, coding,
implementation and testing. The development of the mobile application on the
Android platform to transform on orders of fire, ordering the forward observer to be
executed by the mortars of 81mm at the School of Infantry of the Ecuadorian Army
tries to solve a need for military students in grades training, specialization and further
that this Institute provides, which are the end users who undertake calculations fire
orders. The development of the mobile application is based on the MOBILE-D
methodology is an agile methodology that is being adopted for mobile devices,
where you can create interactions and user trials, the IDE programming will Android
Studio which uses free software license Apache 2.0 that is programmed in Java and
is cross-platform. To perform calculations with the Advanced Observer mobile
application provide data of rectangular coordinates to the nearest one meter Blanco,
Advanced Parts & Observer, obtaining the Directorate General of Tire that will
figure in degrees or military milliseconds, the first data to be sent to the shooters gun
81 mm mortars, which will serve to place the mortar to the target, so the initial order
of fire and scope deflection is also sent. If the shot did not reach the goal made the

respective correction will be made to beat the white.



CAPITULO |

1.1 GENERALIDADES

1.1.1 Introduccion.
El disefio de aplicaciones mdviles en los Gltimos afios se ha realizado a nivel
mundial y las empresas, instituciones militares, universidades, entre otros, los

requieren de ellas para obtener, manipular y dar a conocer informacion.

Para poder disefiar una aplicacion movil, se debe pensar en el tipo de

informacion a utilizar y a quien va a ser dirigida la informacién ya procesada.

Al crear la aplicacion movil se debe pensar en el usuario final el cual la
manipulara por lo tanto se debe tener en cuenta lo siguiente: crear una interfaz clara 'y
amigable, la informacion debe ser clara y precisa, debe presentarse informacion

importante y relevante.

El disefio de una aplicacion mdvil sobre la plataforma Android es importante en
la Escuela de Infanteria del Ejército, el mismo que permitird ir actualizando mucho

material ya obsoleto para estar acorde a la tecnologia actual.

El presente proyecto de investigacion presentara como se desarrollara el disefio
de la aplicacion movil sobre la plataforma Android para el célculo las érdenes de

fuego de los morteros de 81mm en la Escuela de Infanteria del Ejército (EIE).

1.1.2 Titulo del proyecto

“Desarrollo de una aplicacibn movil sobre la plataforma Android para
transformar en ordenes de fuego, los pedidos del observador avanzado que seran
ejecutados por los morteros de 81lmm en la escuela de infanteria del ejército

gcuatoriano”

1.1.3 Unidad responsable

Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE- Extension Latacunga

Departamento de Eléctrica y Electrdnica.



Carrera de Tecnologia en Computacion.

1.1.4 Responsable del proyecto
Sr. CBOS. DE COM. Amaya Chiluisa Oswaldo Efrain.

1.1.5 Colaboradores cientificos
Colaborador 1: Ing. Sergio Montes.

Colaborador 2: Ing. Marcelo Alvarez
Colaborador externo: Ing. Jorge Saul Sdnchez Mosquera

1.1.6 Area de influencia
Fuerzas Armadas, Fuerza Terrestre, Comando de Educacion y Doctrina del
Ejército (CEDE), Escuela de Infanteria del Ejército (EIE).

1.1.7 Antecedentes

Dando atencion a oficio No. 2014-EDM.04-EIE-2.2.1 de fecha 11 de septiembre
del 2014 por parte de Sr. Teniente Coronel W. Fernando Solano De La Sala V.
Director De La Escuela De Infanteria Del Ejército, ubicado en la Panamericana Sur
Km 32 y en vista de que la tecnologia avanza, se hace de vital importancia que los
medios de manipulacion y célculo de los morteros estén acordes con esta tecnologia
mediante el apoyo que realiza la Universidad De Las Fuerzas Armadas ESPE

Extensidn Latacunga.

1.1.8 Planteamiento del problema.

Al momento la Escuela de Infanteria del Ejército, no ha puesto en ejecucion un
Plan para mejorar el desarrollo tecnolégico, por no contar con un presupuesto
econémico para la adquisicibn de nuevos equipos y mejorar su infraestructura
tecnoldgica y no contar ademas con el talento humano capacitado que se requiere

para implementar los avances tecnoldgicos.

Por tal razon se propone realizar una aplicacion movil que seran manipulados por
el Centro Director de Tiro (CDT) para transformar en ordenes de fuego, los pedidos
del observador avanzado que seran ejecutados por los morteros de 81mm en la
escuela de infanteria del ejército ecuatoriano y dicha aplicacion se ejecuta sobre la

plataforma Android.



1.1.9 Justificacion e importancia del problema.

El presente proyecto tiene como objetivo fundamental el desarrollar una
aplicacion movil para automatizar los calculos que seran ejecutados por las piezas
del mortero de 81lmm esto es de gran importancia para la Escuela de Infanteria
mejorando la instruccion y preparacion de sus soldados al momento del ataque,
ademas de ser un aporte fundamental al Ejército Ecuatoriano que podrian optar por
usar la misma tecnologia para sus otros morteros que serviran de mucha ayuda para

la proteccion nacional.

1.1.10 Proyectos relacionados

Actualmente en el sistema no se reportan temas similares.
1.1.11 Objetivos del Proyecto.

1.1.5.1 Objetivo General.
Desarrollar una aplicacién mavil sobre la plataforma Android que automatice los
pedidos del observador avanzado que serén ejecutados por los morteros de 81mm en

la escuela de infanteria del ejército ecuatoriano.

1.1.5.2 Obijetivos Especificos

> Investigar las herramientas a utilizar en el desarrollo del sistema movil.

» Analizar la situacion que existe en los Centros Directores de tiro y de los
morteros de 81lmm de la Escuela de Infanteria del Ejército con el fin de
conocer el manejo y funcionamiento para establecer los requisitos del
sistema.

» Codificar los mddulos del sistema necesarios para el control de los morteros
de 81mm.

» Realizar las pruebas del sistema.



CAPITULO I

ESTADO DEL ARTE

2.1 TELEFONIA MOVIL

2.1.1 Historia.

La telefonia mévil inicia por los afios 40, como consecuencia de la Segunda
Guerra Mundial surgiendo la necesidad del personal militar de poder comunicarse
entre unidades ubicadas en cualquier punto. Entonces empieza la creacion de los
primeros aparatos moviles que lentamente irian mejorando en radio de cobertura,
tamarfio, peso y precio. Convirtiéndose a partir de ese momento en un aparato de
primera necesidad para cualquier persona. (Culturacion)

L e ke ik ok v e Breve historia de la
telefonia celular

Haco 30 afics la compadila finlandesa Mokda cred ol
prinar teldong poratll, un agarato de 95 kKilos, Un
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aparnicion de asos dos primenss miwiles, hasta la
¥ Hegada del iPhone, eshos wan los momentos mas
Impartantes en ka histonia del celular

1945;

L pempafiin Amertech
larza o primer Deksleno
mitrall oo sedd W)

Hatersls DynaThC
BOO0 X

oL

fpprece en &l memads
©l primar celular plega
bim —

Matarala HicraTAC Sae 3l mercade ol
pnmer modek de
Col Con un
fnafc slegarts §
Ry
FAnrTAG
b S Hax
La pramear ned GSH (Giobal Spviem for Hokia et Blasibar
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1 s wnTpEhres usar s el s en e Tatkcanis MG, Calatiaric,
cusbouiar parte del munds. de feto. EABCACETIO e, e oiras

Figura 1. Evolucidn de la telefonia movil
Fuente: (El Espectador, 2012)
En Espafa por el afio 1980 se puso a la venta el primer teléfono movil que fue el

DynaTAC 8000X con un peso aproximado de casi un kilo, y con un costo de cuatro

mil délares.



Figura 2. Motorola DynaTAC 8000X

Fuente: (Abadia, 2007)

Posteriormente fueron apareciendo modelos muy asequibles y pequefios como el
Alcatel One Touch Easy o el Nokia 3210, los cuales fueron infiltrandose en nuestras
vidas poco a poco hasta el punto de sentirnos aislados de nuestro entorno familiar,
profesional o social si nos faltara este dispositivo mévil. Esta evolucion movil
ocasiono un cambio en nuestra personalidad, ritmo y estilo de vida en menos de 15

afnos.

El teléfono movil no so6lo sirve para hablar con otras personas, en la actualidad
podemos visitar paginas web, mandar iméagenes o videos propios a cualquier lugar
del mundo, enviar mensajes escritos o de voz, incluso mantener videoconferencias.
Convirtiéndose en un distintivo social por hacerse con los Gltimos y mas lujosos
modelos. (Ruiz, 2009)

A continuacion algunos ejemplos de los teléfonos mdéviles que estuvieron de

moda a lo largo de los ultimos afios: (espectador, 2012)
Motorola DynaTAC modelo 8000X habia cambiado al mundo.

En el afio 1982 el Nokia Mobira Senator demandaba cierto estado fisico ya que

pesaba 9.5 kilogramos.

En el afio 1985 Siemens lanzaba a su modelo C1 era casi una bateria de coche

con un bolso para mejorar su estética.



En el afio 1992 Nokia presento a su modelo 1010, el primer mévil GSM™.

En el afio 1993 IBM y BellSouth lanzan el Sim6n Personal Communicator el

cual era movil, fax, pager, y agenda sin duda el primer Smartphone.

En el afio 1996 el StarTAC con apenas 95 gramos de peso, 60 millones de
unidades vendidas.

En el afio 2000 Sharp lanza en Japon al J-SHO04, el primer movil con camara de
fotos integrada. Ericsson crea al T36, primer prototipo con Bluetooth integrado.

En el afio 2001 el Samsung SPH-M100 el primero en tener reproductor de MP3

En el afio 2003 Nokia lanza su dispositivo mévil 1100 de bajo costo, con 250

millones de unidades vendidas.
En el afio 2007 Apple lanza al mercado su iPhone.
En el afio 2008 Google con su sistema Android, a través del HTC Dream.

2.1.2 Definicion.
La telefonia movil también llamada telefonia celular estd formada por dos partes

una red de comunicaciones y los terminales que permiten el acceso a dicha red.

La telefonia movil se ha convertido en un instrumento muy Util debido a que

hace facil la comunicacién entre personas. (Tardaguila, 2006)
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2.1.3 Ventajas y Desventajas.

La tecnologia mévil ha evolucionado en el transcurso de estos afios, y ahora se la

puede utilizar en todo el mundo, cualquier persona puede tener acceso a esta

tecnologia, pero esto ha traido sus propias ventajas y desventajas para los usuarios.
(espectador, 2012)

2.1.3.1 Ventajas

>
>
>

>

Facilita la comunicacion inaldmbrica entre las personas.

Facilidad de acceso al Internet.

Facilita la comunicacion por voz, texto e incluso correo electrénico a través
de vastas areas geograficas.

Dar alarmas de alerta temprana sobre situaciones de emergencia diferentes,
como meédicas, desastres climaticos, los accidentes y delitos.

Aplicaciones corporativas.

2.2.3.2 Desventajas

>

Capacidad de atencion limitada para realizar otras actividades y tareas
durante la conversacion.

Conduccidn peligrosa mientras se conversa.

Provoca adiccion del usuario provocando ser un esclavo del dispositivo de
comunicacion inaldmbrica.

Molestoso en lugares publicos donde se requiere silencio como cines, teatros,

0 lugares sagrados.

2.1.4 Generaciones de telefonia movil.

El término dispositivo movil cubre un amplio rango de dispositivos electrénicos

de consumo. Normalmente, por dispositivo movil nos referimos a un dispositivo que

puede conectarse a Internet. Algunos de estos dispositivos son los siguientes:
(Morrillo)

V V V VYV VY

Teléfonos méviles

Organizadores y asistentes personales digitales (PDA).
Web-enabled phones.

Smartphones.

Handheld PC.



» Tablet PC.
» Tablets.
> Libros electronicos (e-books).

2.1.4.1 Teléfono movil
Los teléfonos mdviles simples representaron el punto de partida para llegar
primero a los web-enabled phones y después a los que hoy se conocen como

Smartphone.
El mdvil posee un microprocesador que realiza calculos a gran velocidad.

El microprocesador trata todas las tareas del teclado y de la pantalla, gestiona los
comandos y controla las sefiales de la estacion de base, y coordina las demas

funciones implementadas.
2.1.4.1.1 Ventajas de un teléfono movil:

» Muy extendido.

» Ligero y transportable.

» Econdmico.

> Prestaciones de comunicacién innatas.
2.1.4.1.2 Desventajas de un teléfono mavil:

» Poca potencia de proceso.
» Poca memoria.
» Capacidades de visualizacién limitada.

> Interaccién avanzada dificil.
2.1.4.1.3 Componentes de un teléfono maovil:

Un micréfono.

Un altavoz.

Una pantalla de cristal liquido o plasma.
Un teclado.

Una antena.

YV V V V V V

Una bateria.



» Una placa de circuitos.

2.1.4.2 Asistente Personal Digital (PDA).
Personal digital assistant es un organizador digital, puede funcionar como

telefono movil, fax, navegador web y organizador personal.
2.1.4.2.1 Caracteristicas

» Calendarios
» Blocs de notas
> Agendas para teléfonos.

Los PDA tienen capacidad de ON y OFF instantaneo, lo que permite que el

dispositivo no arranque cada vez que se quiera usar.

Los primeros PDA tenian un l&piz como dispositivo de entrada, en lugar de un

teclado, asi como reaccionar a comandos de voz.
2.1.4.2.2 Componentes de un PDA

> Pantalla tactil

» Procesador

» Memoria

» Sistema operativo.
2.1.4.2.3 Ventajas de un PDA:

» Las pantallas son mas grandes y la visualizacion se mejora.
» La interaccion con el usuario es facil (por su pantalla tactil).

» Son mas potentes.
2.1.4.2.4 Desventajas de un PDA:

» Necesitan varios accesorios para comunicarse.

> El precio es mayor que el de un teléfono movil.

2.1.4.3 Web-enabled phone
Los web-enabled phones se han convertido en un objetivo inmediato para las

aplicaciones con acceso inalambrico a Internet.
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2.1.4.3.1 Componentes de un Web-enabled phone

» Pantalla limitada (entre cuatro y doce lineas de texto)
» Teclado keypad de doce botones para la entrada de datos.

2.1.4.3.2 Desventajas de un Web-enabled phone

» Navegacion por Internet pobre

> Cantidad de datos a visualizar o introducir limitada.

2.1.4.4 Handheld PC
El disefio es bastante similar al de una computadora portétil, en donde la pantalla
se dobla sobre el teclado y se crea una carcasa compacta alrededor del dispositivo.

=

Figura 4. Handheld PC Samsung NEXiO

Fuente: (Geek, 2010)

Los handheld PC conocidos como ordenadores clamshell?. Los dispositivos
clamshell aparecieron antes de que estuvieran disponibles los primeros PDA.

2.1.4.5 Smartphone
Los Smartphone combinan los conceptos de teléfono mdvil y ordenadores
handheld PC en un dispositivo. Los Smartphone permiten guardar informacion e

instalar programas.

2.1.4.6 Tablet PC
Un Tablet PC es un tipo de ordenador con una pantalla con la cual se puede

interaccionar directamente.
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2.1.4.6.1 Ventajas de una Tablet PC

> La escritura se digitaliza convirtiendo a texto estandar mediante herramientas
de reconocimiento de escritura,

> Se despliega un teclado tactil en la pantalla usado con un stylus® o con los
dedos.

» Se ejecutan en Windows XP como su sistema operativo y tienen el conjunto
de accesorios periféricos habituales de un portatil.

2.1.4.7 Tableta
Es una computadora portéatil, integrada en una pantalla tactil (sencilla o
multitéctil) con la que se interactta con los dedos

Figura 5. Tableta

Fuente: (Wikipedia, 2015)

2.1.4.7.1 Utilidades

Lectura de libros electrénicos

Lectura sin conexién de paginas web

Lectura de comics

Consulta y edicion de documentos

Navegacion web (mediante Wi-Fi, USB o 3G interno).
Llamadas telefonicas

GPS

Reproduccion de musica

vV V V V V V V V



12

» Visualizacion de videos y peliculas
» Cémara fotografica y de video HD
» Videoconferencia

2.1.4.7.2 Ventajas

Facilidad de uso en entornos donde resulta complicado un teclado y un raton.
Peso ligero.

Facilita la realizacion de dibujos digitales y edicidén de imégenes.

vV V V V

Duracion de la bateria mucho mayor.
2.1.4.7.3 Desventajas

Precio

Escritura a mano sobre la pantalla

Comodidad (ergonomia).

Riesgos en la pantalla debido a los golpes y al mal uso.

Los nuevos modelos contardn con cambios, como la reduccion de grosor.

YV V V V VYV V

Su conectividad es 3G y 4G en los paises para los cuales se desarrollado este

protocolo.
2.1.5 Generaciones de comunicaciéon movil.

2.1.5.1 La primera generacion 1G

La primera generacién de la telefonia movil hizo su apariciéon en 1979, se
caracteriz6 por ser analdgica y para la voz, la cual era de baja calidad de los enlaces
de voz, baja velocidad, transferencia entre celdas imprecisa, baja capacidad (basadas
en FDMA®) y muy poca seguridad. La tecnologia que predomino esta generacion es
AMPS®. (Fernandez & Gonzélez, 2002)

2.1.5.2 La segunda generacion 2G
La segunda generacion llegd hasta 1990 se caracteriz6 por ser digital. EI sistema
2G utiliza protocolos de codificacion mas sofisticados y son los sistemas de telefonia

celular usados en la actualidad. (Fernandez & Gonzalez, 2002)
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2.1.5.2.1 La tecnologia predominante en 2G es:

vV V YV VY

GSM(Sistema global para las comunicaciones moviles)

IS-136 (conocido también como TIA/EIA-136 o0 ANSI-136),

CDMA (Acceso multiple por division de cédigo),

PDC (comunicacion digital personal), utilizado en Japon. (Fernandez &
Gonzélez, 2002)

2.1.5.3 La generacién 2.5G
La generacion 2.5G ofrece capacidades adicionales como:

>
>

>
>
>

GPRS (Servicio general de paquetes via radio),

HSCSD (Sistema de transmision de datos a alta velocidad mediante circuitos
conmutados)

EDGE (Tasas de Datos Mejoradas para la evolucion de GSM),

I1S-136B (Martinez, 2001)

IS-95B. (Fernandez & Gonzalez, 2002)

2.1.5.4 Latercera generacion 3G

La generacion 3G esta tipificada por la convergencia de voz y datos con acceso

inalambrico a Internet, aplicaciones multimedia y transmisiones de datos. Los

protocolos empleados soportan altas velocidades de informacidn para aplicaciones de

audio (MP3), video en movimiento, video conferencia y acceso a Internet. (Martinez,

2001)

2.1.5.4.1 Tecnologias de la 3G

vV V V V

UMTS (Sistema universal de telecomunicaciones méviles),

Cdma2000,

IMT-2000 (Telecomunicaciones Mdviles Internacionales 2000),

ARIB  (3GPP) (Asociacion de Industrias 'y Empresas de
Radiocomunicaciones),

UWC-136 (comunicacién inalambrica de Universal). (Fernandez &
Gonzélez, 2002)



14

m Tecnologia GPRS

N FProtocolo 1P
Tecnologia movil analogica. Dindmico e interadtivo § Red de redes. UMTS
Transmite voz, pero no datos Transmision de woe, increible velocidad
mejor comunicacion de datos Es e fubura.
* 2 a2 7 WE———

3G

Sistema G5M ltinerantia global de datos

Tetnologia digital Ternologia digital

Transmisicn de wo, Transmisidn de vor,

daios a baja velocidad intemet, banda antha,

videoconferencias

- =D

Figura 6. Generaciones de la comunicacion movil

Fuente: (Eurekamovil, 2012)

2.1.5.5 La cuarta generacion 4G

LTE (evolucion a largo plazo) es lo que todos conocemos como la cuarta
generacién de conectividad movil o 4G. Samsung lleva afios realizando importantes
esfuerzos para apoyar la investigacion en tecnologia 4G, hasta convertirse en la
actualidad en una de las empresas lideres en este campo. (Fernandez & Gonzaélez,
2002)

La cuarta generacion es 50 veces méas rapida en velocidad que la tercera
generacion. Se empez06 hacer pruebas de esta tecnologia en el 2005 y se comercializo
en el 2010.

2.1.5.6 El estatus actual de la telefonia movil
Existen tres tecnologias de telefonia mévil en el mundo que son:

> 1S-136,
> CMDA,y
> GSM. (Isi)
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2.1.5.6.11S-136

IS-136 estd basada en TDMA (Acceso multiple por division de tiempo), una
técnica de acceso multiple la cual divide los canales de radio en tres ranuras de
tiempo, cada usuario recibe una ranura diferente. Este método permite a tres usuarios

en cada canal de radio comunicarse sin interferirse uno con el otro.
2.1.5.6.2 CDMA

Tecnologia desarrollada por Qualcomm, utiliza la tecnologia de espectro
disperso en la cual muchos usuarios comparten simultdneamente el mismo canal pero
cada uno con diferente cédigo. CDMA de segunda generacion se le conoce como

cdmaOne.
2.1.5.6.3 GSM

GSM es un servicio de voz y datos basado en conmutacién de circuitos de alta

velocidad la cual combina hasta 4 ranuras de tiempo en cada canal de radio.

2.2 DISPOSITIVOS MOVILES

Un teléfono inteligente sera tratado como dispositivo mdvil, pero una
computadora portétil no, puesto que su interfaz es la misma de una computadora
estandar. (D., 2013)

2.2.1 Funcionalidades del teléfono mévil
Los teléfonos moviles ofrecen funcionalidades en distintos &mbitos.

2.2.1.1 Comunicacién

La comunicacion de voz y la comunicacion a través de mensajes de texto SMS.

2.2.1.2 Productividad y Ocio
Los teléfonos incorporan funcionalidades como calculadora, reloj e incluso

calendario, y también con la opcion de juegos y entretenimiento.

2.2.1.3 Multimedia

Los teléfonos celulares empiezan a transformarse en equipos convergentes.
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La incorporacion de una camara de fotos y video, un reproductor mp3, mp4, TV

es cada vez mas comun.

2.2.1.4 Internet movil
La oferta de planes de datos se hace mas asequible en la actualidad
convirtiéndose en una alternativa para quienes necesitan estar en permanente

comunicacion.

2.3 SISTEMA OPERATIVO
Es un programa que actia como intermediario entre el usuario y el hardware de
un PC. Su proposito es proporcionar un entorno en el cual el usuario pueda ejecutar

programas. (Campo, 2010)

El objetivo principal de un sistema operativo es lograr que el sistema de célculo

se use de manera comoda.

El objetivo secundario es que el hardware del PC se emplee de manera eficiente.

2.3.1 Tipos de sistemas operativos en sistemas moviles

Los sistemas operativos mas conocidos y usados son:

i0S,

Android,

RIM QOS,

Symbian,
Windows Mobile y
Firefox OS.

V V V V VYV VY

2.3.1.1i0S
Basado en el nicleo Darwin, derivado de FreeBSD® un sistema libre tipo Unix.

Es el sistema operativo desarrollado por Apple y disefiado exclusivamente para sus
dispositivos moviles iPhone, iPad. Fue el primero en implementar la interfaz usuario

multi Touch.

El sistema de distribucion de aplicaciones es App Store, con mas de 250.000
aplicaciones. Actualmente esta considerada como la plataforma que mas aplicaciones

posee.
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2.3.1.2 Android
Es un sistema operativo abierto disefiado por la Open Handset Alliance’, basado
en el kernel de Linux. (Amaro, 2013.)

Es multitarea, soporta la tecnologia multitactil y permite el uso de modulos de
accesibilidad. El sistema de distribucion de aplicaciones es el Android Market.

Las aplicaciones para Android pueden escribirse tanto en Java como en C/C++.
Continuamente salen actualizaciones del sistema operativo, que van aumentando su

funcionalidad y corrigiendo fallos del sistema operativo.

2.3.1.3RIM OS

Es el sistema operativo desarrollado por la compafiia (RIM) Research In Motion
para las BlackBerry. Soporta la multitarea y el lenguaje de programacion que utiliza
es Java. El sistema de distribucion de aplicaciones para este sistema operativo es
BlackBerry App World. La aplicacién de este sistema operativo, es BBM que
habilita la posibilidad de mandar mensajes a otro BlackBerry, mediante el PIN Unico
que posee cada BlackBerry por la seguridad de estos dispositivos.

2.3.1.4 Symbian OS

Sistema operativo disefiado para dispositivos moviles Nokia, creado por
diferentes compafiias de empresas de telefonias moviles. Su sistema operativo
soporta la multitarea y posee como lenguaje de programacion para desarrollar
aplicaciones para el sistema operativo C++. Aun asi es posible crear aplicaciones en

Java pues tiene integrada una maquina virtual en su sistema.

Casi todas las empresas que antiguamente operaban con Symbian han mudado su

oferta a sistemas Android.

2.3.1.5 Windows Phone

Llamado también Windows Mobile, es un sistema operativo desarrollado por
Microsoft para los dispositivos méviles. Soporta la multitarea y su plataforma de
desarrollo es Silverlight, el principal fabricante que vende equipos con Windows

Phone es Nokia.
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2.3.1.6 Firefox OS

La fundacion Mozilla, responsable del navegador Firefox ingreso al mercado
movil con este sistema, basado (al igual que Android) en el nicleo de Linux, pero
orientado a ofrecer una interfaz de programacion siguiendo completamente los
estandares y lenguajes para uso en la Web. Esta plataforma hace una apuesta mucho

mas agresiva que las demas a un esquema de conexién permanente a la red de datos.

2.4 ENTORNO DE DESARROLLO
Las aplicaciones para dispositivos moviles se crean en entornos de desarrollo en
un PC y cuando se ha comprobado que funciona y que no tiene fallos aparentes, se

transmiten a los dispositivos mdviles.

Para elegir un entorno de desarrollo hay que saber escoger entre las necesidades
de calculo, facilidad de uso, facilidad de aprendizaje, coste y calidad de los
resultados que se obtienen. (Dietel, 2008)

2.4.1 Entornos de desarrollo méas usados:
» HS Pascal
Mobile Visual Basic Mobile VB de Appforge
Embedded visual tools
CASL (Compact application Solution Languaje)
Scoutbuilder
Satellite forms Mobile App Desinger
PDA toolbox

V V V V VYV VY

2.4.1.1 PDA toolbox

Es un entorno de desarrollo grafico rapido y de facil uso en PC’s, permite
desarrollar aplicaciones sin apenas codificar, para el sistema Palm OS. Facilita la
programacion de transferencia de datos entre Palm y PC ya que las aplicaciones
resultantes se ejecutan directamente en el dispositivo sin la necesidad de intérpretes
de codigo intermedio. Este entorno esta orientado a la creacion de aplicaciones de

gestion de bases de datos.
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2.4.1.2 Satellite forms Mobile App Desinger
Entorno de desarrollo répido basado en Visual Basic que genera codigo
ejecutable para Palm OS y Pocket PC.

2.4.1.3 Scoutbuilder
Software dindmico que permite crear aplicaciones para Palm OS de manera

rapida. Facilita la importacion de tablas de base de datos ODBC ya existentes.

2.4.1.4 CASL (Compact application Solution Languaje)
Entorno de desarrollo visual que genera codigo para Palm Os, Pocket PC,
permite el intercambio de datos entre el dispositivo mévil y el PC. Su lenguaje

contenido es el CASL orientado a objetos y dirigido por eventos.

2.4.1.5 Embedded visual tools
Conjunto de herramientas que no requieren de ningin software adicional para su

completo funcionamiento.

2.4.1.6 Mobile Visual Basic Mobile VB de Appforge
Parche que se afiade a Visual Basic de sobremesa que no es una aplicacion

auténoma.

2.4.1.7 HS Pascal
Apoya la plataforma Computing de Palm Source el compilador produce

pequefios programas ejecutables en Palm OS.

2.4.2 Lenguaje para el desarrollo de aplicaciones mdviles

Para desarrollar aplicaciones moviles existen mdaltiples lenguajes de
programacion el cual debe ser seleccionado por el desarrollador segun su experiencia
y conocimiento del mismo. Entre estos tenemos lenguajes de programacion
orientados a objetos como C++, Java, Visual Basic incluyendo algunos lenguajes

disponibles en version libre.

2.4.3 Herramientas de desarrollo
Existen muchos lenguajes de programacion orientada a objetos POO con muchas
similitudes entre si, pero para el desarrollo de la aplicacién movil utilizaremos Java,

que contiene un modelo de fabrica de objetos, para introducir los términos clase,
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objeto, método, propiedad, estatico, dindmico, donde la fabrica de objetos sera el
entorno de ejecucion o JRE.

2.4.3.1 Objetivos principales de la herramienta de desarrollo
» Usar el paradigma de la programacion orientada a objetos.
» Permitir la ejecucion de un mismo programa en multiples sistemas
operativos.
» Incluir por defecto soporte para trabajo en red.
> Disefiarse para ejecutar cddigo en sistemas remotos de forma segura.
> Facil de usar y tomar lo mejor de otros lenguajes orientados a objetos, como

C++.

En la programacion orientada a objetos, se definen objetos que conforman una
aplicacion. Estos objetos estdn formados por una serie de caracteristicas y

operaciones que se pueden realizar sobre los mismos. (Horton, 2011)

2.4.4 Lenguaje Java
Java es un lenguaje de programacion innovadora que se ha convertido en el
lenguaje de eleccion para los programas que necesitan funcionar en una variedad de

sistemas informaticos diferentes.

Java es un lenguaje de programacion de alto nivel orientado a objetos, las
aplicaciones Java estan tipicamente compiladas en un bytecode®. Java es un lenguaje
de desarrollo de propdsito general, y es valido para realizar todo tipo de aplicaciones

profesionales.

Java es un lenguaje de programacion que nos permite realizar diferentes
aplicaciones, es muy utilizado por ser libre, es un lenguaje muy extendido en el
mundo. (Pérez, 11 de febreo del 2008)

2.4.4.1 Caracteristicas
» Desarrollar software en una plataforma y ejecutarlo en otra.
» Crear programas que funcionen en un navegador y servicios Web
» Desarrollar aplicaciones para servidores como foros en linea, tiendas,

encuestas, procesamiento de formularios HTML, etc.
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» Combinar aplicaciones o servicios basados en la tecnologia Java para crear
servicios o aplicaciones totalmente personalizados

> Desarrollar potentes y eficientes aplicaciones para teléfonos moviles,
procesadores remotos, productos de consumo de bajo coste y cualquier
dispositivo digital.

> “Write once, run everywhere” (Escribalo una vez, ejecttelo en todos lados).

2.4.4.2 Ventajas

» Son independientes de la arquitectura. Se ejecutan indistintamente en una
gran variedad de equipos con diferentes microprocesadores y sistemas
operativos.

» Puede conseguirse un JDK (Java Developer’s Kit) o Kit de desarrollo de
aplicaciones Java gratis.

» Permite escribir Applet’s y se ejecutan en el ordenador local.

» Se escriben aplicaciones para intraredes, aplicaciones cliente/servidor,
aplicaciones distribuidas en redes locales y en Internet.

» Es facil de aprender y esté bien estructurado.

» Las aplicaciones son fiables.

2.4.4.3 Desventajas

» Agujeros en la seguridad que pueden ser subsanados.

2.4.5 Ide’s de programacion.

Un IDE® o sus siglas en inglés Integrated Development Environment es una
aplicacion compuesta por un conjunto de herramientas Gtiles para un programador,
puede ser exclusivo para un lenguaje de programacion consiste de un editor de
cddigo, un compilador, un debugger (depurador) y un constructor de interfaz grafica
GUI*,

2.4.6 Android Studio.
Android Studio es la IDE oficial para el desarrollo de aplicaciones para Android,
basado en IntelliJ IDEA™, Android Studio utiliza una licencia de software libre

Apache 2.0 que esta programado en Java y es multiplataforma.
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2.4.6.1 Sistema de construccion
El sistema de construccion es Gradle'?

2.4.6.2 Caracteristicas:
» Utiliza un DSL (Lenguaje Especifico de Dominio) basado en Groovy*?.
» Permite afiadirlo a servidores de integracion continua.
» Construccién por convencion (al estilo Maven).

» Compatible con dependencias Maven.

2.4.6.3 Ayudas para la codificacion
La edicidn es mas fluida, la refactorizacion més potente y un analisis de codigo

que nos ayuda a mejorar nuestro codigo.

2.4.6.4 Previsualizacion de recursos
La caracteristica principal de Android Studio es previsualizar los recursos.
Colocando el cursor sobre el identificador, visualizamos los drawables a distintos

recursos.

2.4.6.5 Generacion de recursos
Android Studio incluye didlogos para facilitar la generacién de recursos para

distintas configuraciones.

2.4.6.6 Deteccion de errores
El IDE incorpora de forma transparente una herramienta de andlisis de cddigo
que nos ayuda a mejorar su calidad, se realiza de forma automatica, conforme se va

escribiendo va indicando posibles fallos o mejoras que corregir en el cédigo.

2.4.6.7 Refactorizacion

La refactorizaciéon es mucho mas potente en Android Studio, podemos cambiar
el nombre de una imagen y automaticamente se cambiard el nombre del
identificador. A la inversa funcionaria exactamente igual. IntelliJ posee un sistema de

refactorizacién muy avanzado y Android Studio se beneficia de eso.

2.5 SISTEMA OPERATIVO ANDROID
Android es un sistema operativo basado en Linux para dispositivos moviles, tales

como teléfonos inteligentes o Tablets. Fue desarrollado inicialmente por Android
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Inc, una firma comprada por Google en 2005. Android es el més reciente de los
sistemas operativos para moviles del mercado, esta siendo desarrollado por The
Open Handset Alliance, cuya empresa principal es Google. (Baéz)

2.5.1 Historia

Google adquiere Android Inc en el afio 2005, se trataba de una pequefa
compafiia, que acababa de ser creada, orientada a la produccion de aplicaciones para
terminales moviles. Ese mismo afio empiezan a trabajar en la creacion de una

maquina virtual Java optimizada para moviles (Dalvik VM).

ANDR®I|D

PE SO B re B

Figura 7. Evolucion del sistema operativo Android

Fuente: (Xatakandroid, 2014)

En el afio 2007 se crea el consorcio Handset Alliance con el objetivo de
desarrollar estandares abiertos para moviles, formado por Google, Intel, Texas
Instruments, Motorola, T-Mobile, Samsung, Ericson, Toshiba, Vodafone, NTT
DoCoMo, Sprint Nextel y otros, esta alianza promueve el disefio y difusion de la

plataforma Android.

Sus miembros se comprometen a publicar una parte importante de su propiedad
intelectual como cddigo abierto bajo licencia Apache v2.0. En abril del 2009 Google
lanza la version 1.5 del SDK que incorpora nuevas caracteristica como el teclado en
pantalla, y a finales del 2009 se lanza la version 2.0. (Molina & Santiago, 2012)

En el afio 2010 salen las versiones 2.1, 2.2 y 2.3, en este afio Android se

consolida como uno de los sistemas operativos para moviles méas utilizados, con
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resultados cercanos al iPhone e incluso superando al sistema de Apple en EE.UU. En
el 2011 se lanzan la version 3.0, 3.1 y 3.2 especifica para tabletas y la 4.0 tanto para
moéviles como para tabletas. En 2012 Google cambia su tienda de descargas online,
reemplazando Android Market por Google Play Store, aparecen las versiones 4.1 y
4.2 del SDK.

2.5.2 Definicién

Android es un sistema operativo para dispositivos moviles como teléfonos
inteligentes y tabletas basado en el kernel de Linux. Es un tipo de software de codigo
abierto bajo la licencia Apache 2.0. (Mejia, 2010)

2.5.3 Caracteristicas de Android.

» Plataforma abierta:
Es una plataforma de desarrollo libre basada en Linux y de cddigo abierto.
» Adaptable a cualquier tipo de hardware:

Android no esta disefiado Unicamente para teléfonos y tabletas, existen también

relojes, cdAmaras, electrodomésticos y gran variedad de sistemas empotrados.
» Portabilidad asegurada:

Las aplicaciones finales son desarrolladas en Java lo que asegura que podran ser

ejecutadas en cualquier tipo de CPU.
» Arquitectura basada en componentes inspirados en Internet:

El disefio de la interfaz de usuario se hace en XML, que permite que una

aplicacion se ejecute en un mévil de pantalla reducida o enun TV.

> Filosofia de dispositivo siempre conectado a Internet.

» Gran cantidad de servicios incorporados:

Localizacion basada en GPS como en redes, bases de datos con SQL,

reconocimiento y sintesis de voz, navegador, multimedia.

» Aceptable nivel de seguridad:

Los programas se encuentran aislados unos de otros.
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» Optimizado para baja potencia y poca memoria:

Android utiliza la Maquina Virtual Dalvik, se trata de una implementacion de

Google de la méaquina virtual de Java optimizada para dispositivos moviles.

» Alta calidad de gréaficos y sonido:

Graficos vectoriales suavizados, animaciones inspiradas en Flash, gréaficos en 3D

basados en OpenGL. Incorpora codecs™ estandar mas comunes de audio y video.
2.5.4 Arquitectura de Android
N TN polescire

Entorno de aplicacicn

Slsiema de visias Manejadar de recursas W kanejador de acivbades
Manejadar notifcaciones Comtent Providers Manejadar de wentanas

Librerias nativas Runtime de Android

o
Caone Liorarks

Micles Linws:

Controtadones de dispasiivo

Figura 8. Arquitectura de Android

Fuente: (curso programacion, 2010)

Esté& formada por cuatro capas. Una de las caracteristicas mas importantes es que

todas las capas estan basadas en software libre. (Mejia, 2010)

2.5.4.1 El nacleo Linux
Android se basa en el kernel de Linux version 2.6 para los servicios basicos del

sistema como gestion de memoria, gestion de procesos, pilas de red, seguridad, y

modelo de drivers. (Lozano, 2011)


http://www.htcmania.com/mediawiki/index.php/Archivo:Arquitectura_android.png
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2.5.4.2 Runtime de Android
Esta capa incluye la libreria del kernel y la mé&quina virtual Dalvik, la cual se usa

para ejecutar los programas de Java.

2.5.4.3 Librerias nativas
Incluye un conjunto de librerias en C/C++ usadas en varios componentes de
Android. Estan compiladas en codigo nativo del procesador. Muchas de las librerias

utilizan proyectos de codigo abierto.

2.5.4.4 Entorno de aplicacion
Representa fundamentalmente el conjunto de herramientas de desarrollo de
cualquier aplicacion. Esta capa ha sido disefiada para simplificar la reutilizacion de

componentes.
Los servicios mas importantes que incluye son:

» Activity Manager: conjunto de API que gestiona el ciclo de vida de las
aplicaciones

» Window Manager: Gestiona las ventanas de las aplicaciones y utiliza la
libreria Surface Manager.

» Telephone Manager: Incluye todas las API vinculadas a las funcionalidades
propias del teléfono (llamadas, mensajes, etc.).

» Content Providers: mecanismo sencillo para acceder a datos de otras
aplicaciones compartiéndolas

» View System: Proporciona los elementos para crear interfaces de usuario
GUI

» Location Manager: posibilita a las aplicaciones la obtencion de informacién
de localizacion y posicionamiento.

» Notification Manager: comunican al usuario eventos que ocurren durante su
ejecucion, como una llamada entrante, un mensaje recibido, conexion Wi-Fi.

» XMPP Service: Coleccion de API para utilizar este protocolo de intercambio

de mensajes basado en XML.
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2.5.4.4.1 Aplicaciones

Es el conjunto de aplicaciones instaladas en una maquina Android. Todas las
aplicaciones han de correr en la maquina virtual Dalvik para garantizar la seguridad

del sistema, las aplicaciones Android estan escritas en Java.

» Para desarrollar aplicaciones en Java podemos utilizar el Android SDK.
» Para desarrollar aplicaciones en C/C++ podemos utilizar el Android NDK.

2.6 METODOLOGIA DE DESARROLLO

Para que un proyecto de investigacion sea satisfactorio sin importar el tipo de
software ya sea para dispositivos moviles, escritorio o web es necesario que el
resultado cuente con la calidad esperada por el cliente, usuarios y el desarrollador. La
calidad del proyecto se puede definir de acuerdo al desempefio del desarrollador, de

las herramientas utilizadas y de la metodologia aplicada.

Entonces la metodologia seleccionada es una guia para a seguir para el desarrollo
de software, por tal razon se cree apropiado aplicar las fases de una metodologia de

desarrollo de aplicaciones para sistemas méviles MOBILE-D. (Blanco, 2009)

2.6.1 Metodologias Agiles

En febrero del afio 2001, tras una reunién celebrada en Utah, nace el término
“4gil” aplicado al desarrollo software. El objetivo fue eshozar los valores y principios
que deberian permitir a los equipos desarrollar software rapidamente y responder a

los cambios que pueden surgir a lo largo del proyecto.

Se cred The Agile Alliance dedicada a promover el desarrollo agil de software.
El punto de partida fue el Manifiesto Agil, que expone cuatro valores a tener en

cuenta:

» El individuo y las interacciones del equipo de desarrollo estan por encima del
proceso y las herramientas.

» Desarrollar software que funciona mas que conseguir buena documentacion.
No producir documentos a menos que sean necesarios de una forma

inmediata. Si el software no funciona, los documentos no valen de nada.
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» La colaboraciéon con el cliente es mas importante que la negociacion de

contratos. Tiene que haber una interaccion constante entre el cliente y el

equipo de desarrollo.

> La respuesta ante el cambio es mas importante que el seguimiento de un plan.

La planificacion no debe ser estricta sino flexible y abierta, la habilidad de

responder a los cambios que surjan determina el éxito o fracaso del proyecto.

2.6.2 Metodologias Agiles para el desarrollo de software movil

Las caracteristicas ideales se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 1l

Caracteristicas de las metodologias agiles

Caracteristicas
agiles

Motivacion légica

En el caso del desarrollo para
plataformas moviles

Alta volatilidad

Alta frecuencia en el cambio
que sufren los requerimientos,
menos necesidad de disefio y

Alta
dinamicos,

entornos
nuevos

incertidumbre,
cientos de

del entorno planificacién y mayor necesidad de | terminales cada afio
desarrollos incrementales e
iterativos.
. Capacidad de reaccion mas La mayor parte de los
Equipos de - .
desarrollo rapida, trabajo basado en la | proyectos de desarrollo software
eqUeRos comparticién de la informacién, | para plataformas moviles se lleva a
Peq menos documentacion. cabo en microempresas.
. Hay un ndmero ilimitado de
Cliente Desaparecen los . - .
. i - usuarios finales, pero los clientes
identificable malentendidos.

son faciles de identificar.

Entornos de
desarrollo orientados a

Mayoria de las herramientas de
desarrollo  agil  existen  bajo

Java y C++ se usan en algunos
problemas en herramientas como

objetos plataformas orientadas a objetos. refactorizaciones o primeros tests.
- Los fallos no causan gran .
Software critico | . . g La mayoria del software es
impacto, como la pérdida de vidas. . .
no -~ para entretenimiento. Los terminales
Se puede buscar mayor agilidad en .
Asegurado no son fiables.
el desarrollo.
Software a nivel Sistemas embebidos grandes Mientras los sistemas moviles
de requieren comunicacion exhaustiva | son  complejos y  altamente
aplicacién y mecanismos de verificacion. dependientes, las aplicaciones son
muy auténomas
. o Las aplicaciones, aunque
. ~ Menos necesidad de disefio . P ~ d
Sistemas pequefios variables en tamafio, no suelen

inicial.

superar las 10.000 lineas de cédigo.

Ciclos de
desarrollo cortos

Propdsito de realimentacion

rapida.

Periodos de desarrollo de 1 a 6
meses.

Fuente: (Blanco, 2009)
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2.6.2.1 Metodologia MOBILE-D

Establecimiento Configuracion ) & IER

planaacion

Dacumentacidn

Figura 9. Metodologia MOBILE-D

Fuente:(Agile, 2008)

Mobile-D es una creacion antigua que fue desarrollada como parte de un
proyecto finlandés ICARQOS por el afio 2004. Fue creado mediante un proyecto de
cooperacion muy estrecha con la industria, la metodologia de disefio se elabord con

una participacion importante de las empresas finlandesas.

Mobile-D es una mezcla de muchas técnicas. Los investigadores no dudaron en
echar mano de las practicas habituales de desarrollo software, consiguiendo crear una
contribucion original para el nuevo escenario del desarrollo de aplicaciones para

sistemas moviles.
El ciclo de vida del proyecto se divide en cinco fases:
Exploracion,

Inicializacion,

>

>

» Productizacion,
> Estabilizacion y
>

Prueba del sistema.
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2.6.2.1.1 La fase de exploracion

Se dedica al establecimiento de un plan de proyecto y los conceptos basicos, por
lo tanto, se puede separar del ciclo principal de desarrollo (aunque no deberia
obviarse).

Los autores de la metodologia ponen ademés especial atencion a la participacion

de los clientes en esta fase.
2.6.2.1.2 La fase de inicializacién

Los desarrolladores preparan e identifican todos los recursos necesarios. Se

preparan los planes para las siguientes fases y se establece el entorno técnico.

Los autores de Mobile-D afirman que su contribucion al desarrollo agil se centra

fundamentalmente en esta fase, en la investigacion de la linea arquitectonica.

Esta accién se lleva a cabo durante el dia de planificacién. Los desarrolladores
analizan el conocimiento y los patrones arquitectonicos utilizados en la empresa
(extraidos de proyectos anteriores) y los relacionan con el proyecto actual. Se
agregan las observaciones, se identifican similitudes y se extraen soluciones viables
para su aplicacién en el proyecto. Finalmente, la metodologia también contempla
algunas funcionalidades nucleares que se desarrollan en esta fase, durante el dia de

trabajo.
2.6.2.1.3 La fase de produccion

Se repite la programacion de tres dias (planificacion, trabajo, liberacion) se repite

iterativamente hasta implementar todas las funcionalidades.

Primero se planifica la iteracion de trabajo en términos de requisitos y tareas a
realizar. Se preparan las pruebas de la iteracion de antemano. Las tareas se llevaran a
cabo durante el dia de trabajo, desarrollando e integrando el codigo con los
repositorios existentes. Durante el dltimo dia se lleva a cabo la integracion del

sistema, seguida de las pruebas de aceptacion.
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2.6.2.1.4 La fase de estabilizacién

Se llevan a cabo las Gltimas acciones de integracion para asegurar que el sistema
completo funciona correctamente. En esta fase, los desarrolladores realizaran tareas
similares a las que debian desarrollar en la fase de productizacion, aunque en este
caso todo el esfuerzo se dirige a la integracion del sistema. También se considera en

esta fase la produccion de documentacion.
2.6.2.1.5 La fase (prueba y reparacion del sistema)

Tiene como meta la disponibilidad de una version estable y plenamente
funcional del sistema. El producto terminado e integrado se prueba con los requisitos

de cliente y se eliminan todos los defectos encontrados.
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CAPITULO Il

ANTECEDENTES Y SITUACION ACTUAL

3.1 ANTECEDENTES Y DESCRIPCION GENERAL DE LA ESCUELA DE
INFANTERIA DEL EJERCITO (EIE).

En el Ecuador, la Infanteria tiene su origen en combatientes que resistieron por
casi un siglo la invasién de los Incas. Atahualpa comandaba a sus huestes y contaba

con grandes hombres como Quiquis, Calicuchima y Eplicachima.

En la colonia, se destacaron las batallas y las guerras por la independencia, en
donde la Infanteria se volvio a constituir en el nacleo principal de los combatientes
que lucharon en costa y sierra; ya en la época republicana, se destacan las campafas
de 1941, en donde las tropas comandadas por valerosos oficiales de Infanteria,

entregaron hasta su alma en el combate por defender al Ecuador.

En 1980, repelieron con gran éxito las arremetidas peruanas, ya en 1995, la
Fuerza Terrestre Ecuatoriana, se cubrid de gloria, con la innegable victoria en la
Guerra del alto Cenepa, con una accion bélica de gran relevancia, puesto que

devolvieron la dignidad y el respeto a nuestro amado pais.

La infanteria es tradicion, es leyenda, es historia, es el mas grande baluarte del

Glorioso Ejército Ecuatoriano.

3.1.1 Resefa histdrica de la Escuela de Infanteria Del Ejército

Nace la necesidad de que en la Fuerza Terrestre exista un Instituto de educacion
en el que se perfeccione el personal de Oficiales Subalternos del Arma de Infanteria
en los grados de Teniente y Capitan y al personal de Tropa en todas las jerarquias;

gue investigue actualice y divulgue los adelantos en doctrina militar.

En 1948, en el sector de Cotocollao se ubica la “ESCUELA DE INFANTERIA
Y BATALLON DE INSTRUCCION NO. 1 VENCEDORES”. En enero de 1967, se
crea la “Escuela de Perfeccionamiento del Ejército” y los cursos para oficiales en los

Grados de Teniente y Capitan pasan a dictarse en este Instituto, en noviembre de
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1968, es denominada “Escuela de formacion y perfeccionamiento de Tropa del
Ejército” nombre que se institucionaliza el 8 de marzo de 1971.

En el afio de 1983, se produce una separacion administrativa, entre el Batallon y
el Instituto; ya que la Comandancia General del Ejército nombra un Director para la
Escuela, independiente del Comandante de Batallon, quienes a partir de 1985 asumen
también la funcién de Comandante del Batallén, quedandose nuevamente adscrita la
Escuela al Batallon “Vencedores”.

Figura 10. Escudo de la escuela de infanteria

Fuente: (Doctrina, 2007)

A partir del afio 2002, la Comandancia General de la Fuerza Terrestre mediante
designacion de un Director independiente separa operativa y administrativamente a

la Escuela de Infanteria de la Fuerza Terrestre del BI-37 “Vencedores”.

Actualmente la Escuela de Infanteria junto a la 13-BI “Pichincha”, el BI-38
“Ambato”, el Grupo de Artilleria No.13 “Mariscal Sucre”, el CAL-13, conforman el
Fuerte Militar “Atahualpa”, situado en el Canton Mejia, a 45 minutos de la Ciudad
de Quito.

La E.L.E es una institucion militar de formacién académica dentro de la rama de
la Infanteria, tanto en cursos de perfeccionamiento como de ascenso dentro de la
profesion militar. Los diferentes cursos que se realizan dentro de la Institucion son

estructurados con rigurosos procesos académicos, supervisados y sometidos a
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normativas de formacion militar y académica y controlados por Organismos de

indole superior.

Las instalaciones de la E.I.LE, son las adecuadas para el proceso que incluye
formacién académica y desarrollo fisico como tactico, y que se lo detalla y planifica
por miembros, tanto civiles como militares, que son el eje de desarrollo de esta

Institucion.

3.1.2 Situacién Geogréfica

La Escuela de Infanteria del Ejército se encuentra acantonada dentro de la
Brigada de Infanteria N.-13 Pichincha (13-Bl), cuya Ubicacién es Aychapicho-
Pichincha, Panamericana Sur Km 32.

+Google
[ -

Figura 11. Ubicacion de la Escuela de Infanteria

3.1.3 Mision

Perfeccionar y especializar al personal del ejército, en base a los diferentes
perfiles de carrera de acuerdo a sus jerarquias, empleando medios tecnoldgicos y
administrativos que sirvan para estimular y desarrollar el liderazgo creativo y la
administracion efectiva, a fin de alcanzar su eficiencia y eficacia en el cumplimiento

de los objetivos institucionales.

3.1.4 Vision
Ser el primer instituto militar lider con una educacion de excelencia, fomentando

y practicando los mas altos valores y virtudes militares, para aportar el
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engrandecimiento del ejército, con una capacidad de creacion, innovacion,
investigacion, gestionadores y productivos en la solucion de problemas, con un
equipo de docentes altamente calificados y dispuestos a superar los retos de la
educacion del siglo XXI.

3.1.5 Estructura organizacional
La EIE, como cualquier otra organizacion o institucién de formacion, cuenta con
su Organigrama Estructural, en el cual se puede visualizar de forma resumida toda la

estructura de la Institucion, que se puede apreciar en la siguiente figura.
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Figura 12. Organigrama Estructural de la Escuela de Infanteria

3.2 SITUACION ACTUAL DE LA EIE.

La institucion militar, participa en la notable tarea de brindar educacion de
calidad; esta es la educacion militar, que proporciona a los profesionales militares los
conocimientos, destrezas y habilidades que les permitan asumir sus

responsabilidades en las diferentes etapas de su vida profesional.

Como fruto de la Planificacion Estratégica Institucional, cuyos objetivos y
politicas, estan orientados a fortalecer las &reas débiles internas, se plantearon
escenarios futuros deseables, con aspectos trascendentes entre los que se destaca la
instruccién para sus miembros, tanto oficiales como tropa y fruto de esta area
considerada como estratégica, surgen necesidades de actualizar los manuales
existentes, para adaptarlos a los nuevos escenarios en los que se desarrollan las

operaciones de la F.T.
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La evolucion tecnoldgica en el ambito militar, estd causando un fuerte impacto,
exigiendo con mayor frecuencia una educacién con tecnologia actualizada conforme
a la doctrina y realidad de nuestra Fuerza Terrestre, para convertir a sus miembros en
profesionales capaces de dirigir con iniciativa, creatividad y adaptabilidad a las

demandas de nuevos escenarios tanto en seguridad como en defensa.

La necesidad fundamental, es la que presenta el Arma de Infanteria, que al no
poseer los recursos necesarios para su modernizacién, se ve en la necesidad de
optimizar el empleo del armamento existente, por lo que se requiere la preparacion
eficiente del combatiente, para estar en condiciones de emplear su arma de manera

efectiva, en las acciones tacticas.

3.2.1 Centro Director de Tiro

Es un elemento de la Central de Tiro de las unidades de artilleria, compuesto por
personal de operaciones y de comunicaciones asi como del equipo y medios que
permiten efectuar la direccidn técnica del tiro.

3.2.1.1 Definicién
Es el elemento de conduccion de tiro, organico del peloton de morteros, que
recibe los pedidos de fuego del observador avanzado y los transforma en dérdenes de

fuego para emitirlas a las piezas.

3.2.1.2 Mision
Es el que recibe los datos enviados por el O.A, para transformarlos en érdenes de
fuego y/o en comandos de tiro, para posteriormente transmitirlos a las piezas,

verificay comprueba que los mismos sean colocados correctamente.

3.2.1.3 Equipo de tiro indirecto

B Arsd oy

mMIEEZAaS

Figura 13. Equipo de tiro indirecto
Fuente: (Doctrina, 2007)
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3.2.1.4 Organizacion del CDT

1.

2
3.
4

Oficial Jefe de Centro Tnte. o Subte.
Operador de Control Horizontal y Vertical Cbop. o Cbos.
Calculador Sgos. o Chop.
Radio Operador Sldo.

3.2.1.5 Funciones de los miembros del CDT

» Oficial director de tiro.

» Operador de control horizontal y vertical.
» Calculador.

> Radio operador.

3.2.1.5.1 Oficial director de tiro.

a)
b)
c)
d)

Responsable directo del equipo del C.D.T.
Controla que el C.D.T. obtenga los datos.
Observa las medidas y normas de seguridad

Determina la manera cdmo se destruiran los blancos.

3.2.1.5.2 Operador de control horizontal y vertical.

a)
b)

c)
d)

Maneja la plancheta de tiro y calculadora Casio fx 9700 GE.

Determina y anuncia la direccién general de tiro (D.G.T.) con que debe
apuntarse el peloton de morteros.

Determina y anuncia el azimut y la distancia al blanco.

Grafica en la carta topografica del sector las piezas, O.A-Blanco.

3.2.1.5.3 Calculador.

a)

b)

d)

Toma nota de los pedidos de fuego enviados por el observador, érdenes de
fuego, datos de tiro, correcciones, etc.

Transmite las 6rdenes de tiro al radio operador.

Toma nota del informe del Comandante de pelotdn de morteros.

Prepara y mantiene las hojas de datos para fuegos pre-arreglados y envia al

pelotdn de morteros.
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a) Instala una red alambrica entre: O.A-C.D.T, C.D.T-P, y C.D.T-Comandante

de la Unidad apoyada.

b) Colabora con el calculador en la recepcidn de los pedidos de fuego.

c) Transmite las 6rdenes de fuego por medio del teléfono o radio, dependiendo

de la accion tactica.

3.2.2 Conocimiento de la calculadora Casio fx-9700GE

TECLAS REPLAY O
DE MAYEGACION

TECLA AC fOM
EMCIENDE Y
ANUDA APASAR

TECLA SHIFT PARA
INGRESAR A PROG

TECLA ALPHA
CAMBLA FUNCION

DE TECLADOD

TECLADO
ALFABETICO

TECLADO
NUMERICO

3.2.3 Mortero de 81mm

PANTALLA CRISTAL
LIQUIDO

TECLA DE
FUNCIONES

Figura 14. Calculadora Casio fx-9700GE

Fuente: (Doctrina, 2007)

TECLA MENLU
REGRESA A
PAMNTALLA
PRIMNCIPAL

TECLA DEL BORRA
REGISTROS

TECLADO
OPERACIONES
MATEMATICAS

TECLA COMANDO

Componente del material de tiro indirecto que dispone la infanteria, que integra

la escuadra de morteros con disciplina y responsabilidad en cualquier funcion y

misién.
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Figura 15. Mortero de 81mm

Fuente: (Doctrina, 2007)

3.2.3.1 Generalidades
» Es de fabricacion USA.
» Es orgéanico del peloton de morteros de la Compariia Apoyo del Batallon de
Infanteria.
» Apropiado para disparar contra blancos extensos y en desenfilada.
» El tiro es transportado por el Observador Avanzado O.A.
» Se dispara como parte de la seccion bajo el control del C.D.T.

3.2.3.2 Caracteristicas
a) El mortero 81 mm es un arma de anima lisa, de ante-carga y de alto angulo de
tiro, capaz de alcanzar un alto grado de precision tiene un alcance de tiro
méaximo de 4.600 mts con granadas USA o israelitas.

La placa base circular permite una rotacion de 6.400 milésimas simplemente

moviendo el bipode.

b) El mortero desmontado se divide en las tres unidades principales, que
constituye cada una de ellas un elemento que es transportado por un sirviente
que toma el nombre de acuerdo con el elemento que transporta, porta-tubo,
porta plato base, porta bipode, siendo los demés sirvientes.

El Comandante de Escuadra y los Abastecedores.
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Cuando se monta la pieza, el tubo es unido al bipode introduciéndolo en

la horquilla y asegurando el anillo accesorio de montaje al grillete.
c) Luego, es fijado a la placa base introduciendo la salida esférica del tapon de
la base dentro del enchufe hembra de la placa base y girando él tubo un

cuarto de vuelta (90°).

3.2.3.3 Datos técnicos
El peso de los componentes del mortero de 81mm es:

Tabla 2

Datos técnicos del mortero de 81mm

Nombre Peso
Mortero completo 93,5 Ibs.
Tubo 28 Ibs
Bipode 40 Ibs
Placa Base 25,5 lbs
Longitud total 1,295 mm
Alto total sobre el bipode 0.952 mm
Diametro de la Placa Base 0,533 mm

Fuente:(Doctrina, 2007)

3.2.3.4 Partes principales
El mortero de 81mm consta de las siguientes partes:

3.2.3.4.1 Conjunto del Tubo

Figura 16. Conjunto de tubo

Fuente: (Doctrina, 2007)
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3.2.3.4.2 Bipode

Figura 17. Bipode

Fuente: (Doctrina, 2007)

3.2.3.4.3 Placa Base

Figura 18. Placa base

Fuente: (Doctrina, 2007)

3.2.3.4.4 Goniémetro

El gonidbmetro M53AL1 es utilizado para apuntar el mortero de 81 mm en

deflexion y en elevacion.
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Figura 19. Goniémetro

Fuente: (Doctrina, 2007)

3.2.3.4.5 Jalones de punteria.

Establecen una linea de referencia que permite apuntar el mortero en la direccion

deseada.
3.2.3.4.6 Herramientas y Accesorios

» Dispositivos para tiro nocturno.
> Herramientas, repuestos.
» Equipo para mantenimiento.

3.2.3.5 Municion del mortero de 81mm
Se utiliza para efectos de fragmentacion y efecto explosivo superficial. Esta es la
granada de alto explosivo reglamentaria.

GRAMADAS DE AL TS EXPLOSNWG GRANADAS DE FORFORO BLANCO
SO ESPOLETA M8 Tan TanEs GRAMADAS

L G s, E
suEAL NERAELIT &)

Figura 20. Municion de mortero de 81mm

Fuente: (Doctrina, 2007)
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CAPITULO IV

ANALISIS Y DISENO DE LA APLICACION MOVIL

4.1 ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS PARA EL DISENO
Se enumera los requisitos que se deben cumplir para el uso correcto de la

aplicacién movil.

Se debera contar con un dispositivo movil con sistema operativo Android 2.0 o

superiores.

La aplicacion deberéd ser amigable y facil de utilizar por cualquier usuario que

realice los calculos de las 6rdenes de fuego en la Escuela de Infanteria del Ejército.
4.2 DESARROLLO DE LA PROPUESTA

4.2.1 Planeacion
La fase de planeacion o planificacion intenta distribuir el tiempo y los recursos

necesarios para poder llevar a cabo la aplicacién movil.

4.2.2 Exploracion

Se definira la planificacion y se establecera las bases de la aplicacién movil

4.2 .3 Inicializacién

Se elaborara y verificara los requisitos seleccionados por el usuario.

4.2.3.1 Requisitos funcionales:

Los requerimientos obtenidos son:

Calculo de la distancia en metros.

Calculo del azimut en milésimas militares.

Calculo de la deflexién americana

Calculo de la deflexidn israelita

Seleccion del tipo de granada (americana o israelita)
Caélculo de la elevacion

Caélculo del nimero de cargas

vV V. V V V V V V

Célculo del alcance
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» Célculo del azimut de tiro

4.2.3.2 Anélisis de los requerimientos iniciales
Tabla 3

Importancia de requerimientos iniciales

Requerimiento Importancia
Caélculo de la distancia en metros. 10
Calculo del azimut en milésimas militares. 10
Calculo de la elevacion 10
Calculo del nimero de cargas 10
Calculo del alcance 10
Caélculo del azimut de tiro 10
Calculo de la deflexién americana 9
Calculo de la deflexidn israelita 9
Seleccion del tipo de granada (americana o 9
israelita)

Fuente: (Doctrina, 2007)

En base a los requerimientos iniciales se puede elaborar la aplicacion con sus

diferentes médulos.
4.2.3.2.1 Instalacion de la aplicacién

> Dispositivo movil sistema operativo Android.

» Transferencia mediante un cable de datos o via bluetooth del archivo
ejecutable app-debug.apk que permite ser instalado.

» No requiere accesos especiales.

> Aplicacion instalada.

A\

Visualizacion del icono de la E.L.E.
4.2.3.2.2 Ingreso a la aplicacion

Iniciar la aplicacion.
Ingresar a la aplicacion.
Visualizacion de la informacion sobre la aplicacién movil.

Visualizacion del mend.

YV V V VYV VY

Seleccidn del programa.
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4.2.3.2.2 Programa Direccion General y Orden de Tiro

» Seleccionar el programa del men.
> Ingreso de datos.

» Procesamiento de los datos.

> Presentacion de los datos calculados.

4.2.3.2.3 Programa Correccion de Tiro

» Seleccionar el programa del mend

> Presionar el botdn correccion en el programa direccion general y orden de
tiro.

» Ingreso de datos.

» Procesamiento de los datos.

» Presentacion de los datos calculados.
4.2.3.2.4 Limitaciones
La aplicacion solo se ejecuta en la plataforma Android 2.0 o superiores.
No contiene base de datos.
4.2.3.2.5 Informacién de la instalacion de la aplicacion
Pre-requisitos:

» Tener una tableta con sistema operativo Android version 2.0 o superior.

» Tener activado el bluetooth o permitir la transferencia de archivos mediante
cable de datos.

» Tener activada la opcion fuentes desconocidas en la opcion seguridad del
menU ajustes de la Tablet.

> Instalar la aplicacion sin permisos especiales.
4.2.3.2.6 Informacién de ingreso a la aplicacion
Pre-requisitos:

» Tener instalado la aplicacion en la Tablet.

» Seleccionar el icono de la E.I.E en la pantalla de la Tablet.
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Leer las pantallas informativas que permitirdn el uso correcto de la

aplicacion.

4.2.3.2.7 Informacion de Programa Direccion General y Orden de Tiro

Pre-requisitos

>

VvV V V V V V V V V V

Recibir datos de coordenadas rectangulares con aproximacion a un metro de
observador avanzado, piezas y blanco.

Recibir los datos de las alturas en metros de piezas y blanco.

Conocer el tipo de granada a emplearse.

Ingresar los datos.

Calcular la direccion general de tiro.

Comunicar la DGT para emplazar las piezas hacia el objetivo.

Calcular la distancia y el azimut.

Calcular la orden de fuego inicial.

Presentar los datos en la pantalla.

Comunicar el pedido de fuego a los tiradores del arma de morteros de 81mm.
Anotar los datos requeridos para la correccion de tiro (ANEXO C).

4.2.3.2.8 Informacién de Programa Correccion de Tiro

Pre-requisitos

YV V V VY

YV V V VYV VY

Conocer los datos de azimut y alcance anterior.

Conocer el azimut observador avanzado-blanco.

Recibir el pedido del observador avanzado para alargar o acortar.

Recibir el pedido del observador avanzado para corregir hacia la derecha o
izquierda.

Conocer el tipo de granada.

Ingresar los datos.

Calcular la elevacion y namero de cargas.

Presentar los datos en la pantalla.

Comunicar el pedido de fuego a los tiradores del arma de morteros de 81mm.



4.2 .4 Planificacién de las fases

Tabla 4

Planificacion de las fases
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Fase Interaccion Descripcion
Exploracion
Establecimiento de la aplicacion,
Inicializacion Interaccion 0 andlisis de los requerimientos
iniciales
Implementacion de la aplicacion en
.. | el dispositivo movil con S.O
Interaccion instalacion ;
SRR Android.
de la aplicacion movil. - . .
Generacion 'y ejecucion de las
pruebas.
Implementacion de la seleccion del
Interaccion ingreso a la icono E..E.
lon Ing Refinamiento de interfaces.
aplicacion - . -
Generacion 'y ejecucion de las
. ruebas.
Produccion p

Interaccion programa
Direccion General y Orden
de Tiro

Implementacion  del programa
Direccién General y Orden de Tiro.
Refinamiento de interfaces.
Generacién 'y ejecucion de las
pruebas.

Interaccién programa
Correccién de tiro.

Implementacion  del
Correccion de tiro.
Refinamiento de interfaces.
Generacién 'y ejecucion de las
pruebas de aceptacion.

programa

Estabilizacion

Interaccion programa
Direccion General y Orden
de Tiro

Refactorizacion del programa
Direccién General y Orden de Tiro.
Refinamiento de interfaces.
Generacién 'y ejecucion de las
pruebas de aceptacion.

Interaccién programa
Correccién de tiro.

Refactorizacion del
Correccion de tiro..
Refinamiento de interfaces.
Generacién 'y ejecucion de las
pruebas de aceptacion.

programa

Iteracion pruebas del

Se realiza la evaluacion de las

Pruebas del . pruebas y se realiza el analisis de los
. sistema
sistema resultados.
Se realiza la experimentacion real.
4.2.5 Disefio

El disefio del sistema esta formado por una aplicacion de escritorio en el cual se

realizd la codificacion y desarrollo de las ventanas amigables para el usuario y una
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aplicacion mdvil en archivo .apk en la cual se ingresa los datos dados por el

observador avanzado y se obtiene la informacién procesada, que seran ejecutados por

los tiradores del arma de morteros de 81mm.

4.2.5.1 Interfaz de usuario.

4.2.5.1.1 Copiado e Instalacion de la aplicaciéon mavil

Tabla 5

Copiado e Instalacion de la Aplicacion Mdvil

Instalacion de la aplicacién movil

Figura 21. Copiado mediante un cable de datos
0 via bluetooth.

i Hnwlrr.ﬂrr-.:llﬂirr ] L]

Figura 22. Instalacién de la aplicacion movil

Figura 23. Aplicacion instalada

El programa es un ejecutable que
permite ser instalado mediante un cable de
datos o via bluetooth.

La instalacion del programa se realiza
desde un archivo que esta guardado en la
carpeta Android de la Tablet comprimido
en formato apk.

Si se ejecuta el archivo comprimido
app-debug.apk nos aparece una pantalla
que nos indica si deseamos instalar la
aplicacion sin accesos especiales. La
aplicacion procede a instalarse en la Tablet
permitiéndonos abrir o no el programa.




4.2.5.1.2 Seleccion de la aplicacion mavil

Tabla 6

Seleccidn de la aplicacion mavil
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Seleccion de la aplicacion movil

ARCIEEN  WEElE

Figura 24. Seleccién Aplicacién movil

En la pantalla del dispositivo movil el
usuario podra visualizar la aplicacién movil
con el logotipo y nombre de Escuela de
Infanteria. (Patriotas, 2013)

4.2.5.1.3 Ingreso a la aplicacion

Tabla 7

Ingreso a la aplicacion movil

Ingreso a la aplicacion

FEZLATLA ENF IWANTERTA

Figura 25. Ingreso a la aplicacion mavil

La visualizacion de esta pantalla
indicara y permitira al usuario ingresar o no
a la aplicacion.




4.2.5.1.4 Informacién

Tabla 8

Informacion de bienvenida a la aplicacion movil
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Informacion

ESTIMADO USLRIO)
SEA USTED BIENVENIDOA

La siguient apcacidn mov ests desamollada sobve | plataforma Avdroid para fransformar
&n ardenes de fuegn, les pedidos def aheenador avaszado gus seran alecutedos par g
morteras de Blmm

Figura 26. Informacion de la aplicacion movil

En esta pantalla se visualizara la
informacion correspondiente al programa
que el usuario desee utilizar. Ademas
existen pantallas informativas en cada
programa indicando al usuario su
funcionalidad.

4.2.5.1.5 Menu Principal

Tabla9

Menu Principal aplicacion movil

Menu Principal

T E P ILF

CHMECCION GEMNEMAL Y OMDEN DE TIRo

FPapray peraliEar i coiveoodidm oe firg wrsted ofebierd fedve
hpsm alatos e srdimedt, alcance meebe o y arirest A -RE,
tarmiziery s cormeccines realiizadas por of OA.
COMMECCION DE TID
= |
- R

Figura 27. Menu Principal aplicacién movil

En esta pantalla el usuario accedera a
tres opciones distintas de programa, asi
como informacidn adicional en créditos:

» Programa Direccion General y

Orden de tiro
» Programa Correccion de Tiro.
» Créditos.
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4.2.5.1.6 Programa Direccion General y Orden de Tiro

Tabla 10

Programa Direccion General Y Orden de Tiro

Programa Direccion General Y Orden de Tiro

E30R TAMCILA ¥ O IR FT

Adtirn oo fos I v
T ERTT dawa ERE wiam o s EE T
] & ¥

Coenenrs fama nans dones PAS

0 2

Advidras oleef i

L SSRGS B T RECE D CREMA N AR, A LTI E AN
T.- CEMLAPLA DA ARSEMIESANA
2 - SRARARAIIA IRMRAFEITA

[=r PN =f 2 T,

Figura 28. Programa Direccion General Y Orden de

Tiro.

Esta pantalla permite al usuario
ingresar coordenadas rectangulares con
aproximacion a un metro de las Piezas,
Observador Avanzado y Blanco.

También las alturas de Piezas y
blanco. Y conocer el tipo de granada a
emplearse.

Obtendra la DGT vy la orden inicial
de fuego para realizar el pedido a los
tiradores del arma de morteros de
81mm.

4.2.5.1.7 Programa Direccion General y Orden de Tiro

Tabla 11

Programa Direccion General Y Orden de Tiro

Programa Direccion General Y Orden de Tiro

PIEZAS - BLANCO:

La distancia calcwilada es: 2372 metros

El azimut calculado @5 4266 milésimas, DET: 240
grados

DIFERENCIA DE ALTUARA443 .0 ivislids

DATODES A SER UITILIZADCS EN LA CORBECCIONN [3E TIRO
AFZIRIUT TIRC ANTERIOR
AZEE mildairmas;
L ECAMEE AN TERIOR
El Alcance caloulado es: 2427 0milésimoas
AZIMUT QBSERVAL ZAL
ADBO milésimas

CFE AVA MNZ A Bl AMNCO

FEDMDO INICIAL DE FUIEGO PFARA LAS PIEZAS
Pl i larrasdcey
Misidn de fusge
Alto Explosive Instantareo
Tropas atrincheradas
FLEXIECIN ARMEMICAMNA
DEFLENION ISAAELITA: 200:0.0 mildsimas
EVACION. 1096 mildésimas
a; F Amarilla y 2 Caféx
Pieza base un golpes
A i orden fusgo

ZHRO0.0 miléxirmas

EAMTEA

CONPE OO

Figura 29. Orden de Tiro.

La visualizacion de esta pantalla
permite al usuario obtener la orden de
tiro para los morteros de 81 mm.
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4.2.5.1.8 Programa Correccion de Tiro

Tabla 12

Programa Correccion de Tiro

Programa Correccion de Tiro

CORREGIR EL TIRD INMEDIATO ANTERIOR

AZIMUT DE TIROQ ANTERIOR
ALCANCE ANTERIOR
AZIMUT OBSERVADOR AVANZADOD - BLANCO

Ingrese el signo Positivo (+) si tiene que ALARGAR / Esta pantalla permite al usuario
Signo negativo (-) =i tiene que ACORTAR . . . . .
corregir el tiro inmediato anterior.
Ingrese el signoe Positive (+) =i la correccidn es para la Calculando una nueva orden de
DERECHA 7/ Signo negativo (-) si os para la IZOWERDA . . - e,
tiro a partir de los datos de desviacion
del tiro inmediato anterior, dados por

SELECCIONE EL TIFQ DE GRANADA A UTILIZAR
un observador.

T.- GRANADA AMERICANA
2.- GRANADA ISRAELITA

CALCULAR

PEDIDD SUBSIGLNENTE DE FUEGD PARA LAS PIEZAS
Pieza atencidn

Figura 30. Correccion de tiro anterior

4.2.6 Codificacion

La codificacion debe ser clara y precisa para evitar confusiones, la codificacién
realizada es confidencial y pertenece a la Escuela de Infanteria del Ejército y por
motivos de Seguridad Nacional no se la publicara sin la respectiva autorizacion. En
el Anexo A veremos el codigo utilizado al crear el Layout de ingreso a la aplicacion.

4.2.7 Pruebas
En esta fase vamos a ver si la aplicacion movil implementada cubre las

necesidades del usuario final.

4.2.7.1 Plan de pruebas

Para todas las pantallas se prueba lo siguiente:

> Datos validos
» Datos invalidos
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> Los enlaces a otras pantallas y disefio deben funcionar como describe la

documentacion.

4.2.7.2 Resultado de pruebas por interaccion

Resultados interaccién 1
Tabla 13

Resultado interaccién 1

NUmero de pruebas Porcentaje
Pruebas aceptadas 4 80%
Pruebas reprobadas 1 20%
Total 5 100%
| Pruebas corregidas 1 100%
Resultados interaccion 2
Tabla 14
Resultado Interaccion 2
NUmero de pruebas Porcentaje
Pruebas aceptadas 8 62%
Pruebas reprobadas 5 38%
Total 13 100%
| Pruebas corregidas 5 100%
Resultados interaccion 3
Tabla 15
Resultados Interaccion 3
NUmero de pruebas Porcentaje
Pruebas aceptadas 10 20%
Pruebas reprobadas 40 80%
Total 50 100%
| Pruebas corregidas 40 100%
Resultados interaccion 4
Tabla 16
Resultados interaccion 4
NUmero de pruebas Porcentaje
Pruebas aceptadas 10 12%
Pruebas reprobadas 35 78%
Total 45 100%
| Pruebas corregidas 35 100%




Resumen de resultados de interacciones

Tabla 17

Resumen de interacciones
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NUmero de pruebas Porcentaje
Pruebas aceptadas 32 16%
Pruebas reprobadas 91 74%
Total 123 100%
| Pruebas corregidas 91 100%

4.2.7.3 Resultado de pruebas por experimentacion.

Tabla 18

CUADRO DE EFICACIA DEL TIRO DE MORTEROS CON LA APLICACION MOVIL

FECHA DEF | ELEV | CARGAS | ALAR/ACOR 1ZQ GRAN. GRAN. NO CURSO OBSERVACION
/DER | EFECTIVAS | EFECTIVAS
26/03/2015 2800 904 4 0 1 | CADETES 4 SE PROCEDE A
ANO REALIZAR LOS
MILITAR TIROS CON LA
CALCULADORA
CASIO
27/03/2015 2327 952 4 -300 50 0 1 | CADETES 4 SE PROCEDE A
ANO REALIZAR LOS
MILITAR TIROS CON LA
CALCULADORA
CASIO
02/04/2015 2800 1126 4 0 1| SLDO. A SE PROCEDE A
CBOS. ANO REALIZAR LOS
2015 TIROS CON LA
CALCULADORA
CASIO
02/04/2015 2295 1049 4 -200 0 0 1| SLDO. A SE PROCEDE A
CBOS. ANO REALIZAR LOS
2015 TIROS CON LA
CALCULADORA
CASIO
06/06/2015 2800 1067 4 0 1 | ASPIRANTES
A SLDOS.
ESFORSE
07/06/2015 2800 1050 4 -300 50 6 2 | ASPIRANTES | LA
A SLDOS. APLICACION
ESFORSE RESULTO MAS
EFICAZY SE
DISPARARON
SEIS
GRANADAS
16/07/2015 2800 1096 4 0 2 | ASPIRANTES
A SLDOS.
IWIAS
16/07/2015 2800 1050 4 -50 -500 7 0 | ASPIRANTES | LA
A SLDOS. APLICACION
IWIAS AL TERCER
TIRO RESULTO
SER EFICAZ

Eficacia del tiro de morteros de 81mm con la aplicacion
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES
Se desarrollé una aplicacién movil para el calculo de las 6rdenes de fuego de los

morteros de 81mm en la Escuela de Infanteria del Ejército Ecuatoriano.

La metodologia &gil para el desarrollo del software en dispositivos moviles
utilizada es MOBILE-D, la cual permite la interaccion con el usuario ayudando a

obtener los requisitos iniciales con sus prerrequisitos.

Se utiliz6 el IDE Android Studio para el desarrollo de la aplicacion mévil por ser
un software libre Apache version 2.0 el cual por ley debe ser adoptado por todas las

instituciones civiles como militares.

Se verifico que la calculadora Casio fx-9700GE no utilizaba valores decimales al

realizar los célculos de los programas D, 9y A.

Se codifico los mddulos de los programas Direccion General y Orden de Tiro
para ser utilizados en el calculo de las ordenes de fuego a ser ejecutadas por los
tiradores del arma de morteros de 81mm para disminuir un poco su error realizando

las pruebas de interaccion hasta obtener el producto deseado.

Se realizaron las pruebas aceptacion de la interfaz con el usuario, pruebas
ingresando valores numéricos reales, pruebas de interaccion de pantallas para
observar el cambio entre los diferentes programas con el fin de que funcionen

correctamente.
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5.2 RECOMENDACIONES
Para el funcionamiento correcto utilizar la aplicacion en dispositivos méviles con

el sistema operativo Android version 2.0 o superiores.

Capacitar al personal de alumnos con la aplicacién movil el célculo de las
ordenes de fuego y correccion de tiro anterior de los morteros de 81mm.

Desarrollar los programas para los morteros de 60mm, y lograr que el dispositivo

movil se lo utilice en todo calculo en la Escuela de Infanteria del Ejército.



57

BIBLIOGRAFIA

Amaro, J. (2013.). El gran libro de programacion avanzada con Android. México:
Alfaomega.

Baéz, M. (n.d.). Introduccion a Android. Madrid: E.M.E.

Blanco, P. (2009). Metodologia de desarrollo &gil para sistemas moviles.
Campo, C. (2010). Sistemas operativos de dispositivos moviles. Espafia.

D., M. (2013). Iniciate en Tablets e Internet. México: Alfaomega.

Dietel, P. (2008). Como Programar en JAVA. México: PEARSON EDUCACION.
Doctrina, C. d. (2007). Manual del Centro Director de Tiro. Quito: I.G.M.
Fernandez, A., & Gonzélez, D. (2002, Julio 10). Transmision y Redes de Datos.
Horton, 1. (2011). Beginning Java.

Isi, J. (n.d.). Telefonia Celular. Montevideo.

Lozano, M. (2011). Desarrollo de aplicaciones Android. Espafia.

Martinez, E. (2001). La evolucién de la telefonia mévil. Red.

Mejia, O. (2010). Android. Espafia.

Molina, Y., & Santiago, T. (2012). Sistema operativo Android. Pereira.
Morrillo, J. (n.d.). Introduccion a los dispositivos méviles. Espafia.

Pérez, G. (11 de febreo del 2008). Aprendiendo JAVA y Programacion Orientada a
Objetos.

Perez, G. (2008). Aprendiendo Java y Programacion Orientada a Objetos.
Ruiz, P. (2009). Tecnologias del siglo XXI.
Sun Microsystems. (2013). El Lenguaje de Programacion Java. Estados Unidos.

Tardaguila, C. (2006). Dispositivos Moviles y Multimedia. Creative Commons.



58

LINKOGRAFIA
agile.vtt.fi. (n.d.). Retrieved from http://agile.vtt.fi/mobiled.html

Androcode. (2013, Mayo). Retrieved from http://androcode.es/2013/05/android-
studio-el-nuevo-ide-para-android/

Androideity. (2011, Julio 12). Retrieved from
http://androideity.com/2011/07/12/widgets-basicos-en-android-iii-cajas-de-
texto/

Culturacion. (n.d.). La historia del telefono mdévil origen, pasado y presente.
Retrieved from http://culturacion.com/la-historia-del-telefono-movil-origen-
pasado-y-presente/

culturacion.com. (n.d.). Retrieved from (http://culturacion.com/la-historia-del-

telefono-movil-origen-pasado-y-presente/)

curso programacion. (n.d.). Retrieved from http://curso-programacion-en-android-
p3.html

espectador, E. (n.d.). Breve  historia del celular. Retrieved from
http://www.elespectador.com/noticias/actualidad/vivir/breve-historia-del-
celular-articulo-330532

Eurekamovil. (n.d.). Retrieved from
http://www.eurekamovil.es/blog/index.php/2012/11/14/la-evolucion-de-la-

tecnologia-del-movil-y-sus-cuatro-generaciones/

Geek. (n.d.). Samsung Nexio. Retrieved from http://www.geek.com/review/mini-

review-samsung-nexio-s160-handheld-pc-551589/

Htcmania. (n.d.). Programacién de aplicaciones para mdviles Android. Retrieved
from
http://www.htcmania.com/mediawiki/index.php/Programaci%C3%B3n_de_a

plicaciones_para_m%C3%B3viles_Android



59

Javaya. (n.d.). Retrieved from
http://www.javaya.com.ar/androidya/index.php?inicio=40

Patriotas. (2013, Noviembre 4). Tutoriales Android Studio. Retrieved from
https://tutorialesandroidstudio.wordpress.com/2013/11/04/tutoriales-android-
studio

Rojas, M. (n.d.). https://margaritarojas.wordpress.com/la-comunicacion/.

Wikipedia. (n.d.). Tableta. Retrieved from
http://es.wikipedia.org/wiki/Tableta_(computadora)

Xatakandroid. (n.d.). Tablets Android. Retrieved from
http://www.xatakandroid.com/tablets-android/un-dia-a-dia-solo-con-android-

es-mas-que-posible-una-realidad



60

GLOSARIO

! GSM Sistema global para las comunicaciones méviles

2 Clamshell: Es un dispositivo que tiene dos o mas secciones que se pliegan via
una bisagra

¥ Stylus: Herramienta de entrada por lo general se utiliza con pantalla tactil

* FDMA: Acceso multiple por division de frecuencia es una técnica de
multiplexacidn usada en protocolos de comunicaciones.

> AMPS: Sistema Telefénico Mévil Avanzado sistema de telefonia mévil de
primera generacion.

® FreeBSD: Sistema operativo libre para computadoras basado en las CPU de
arquitectura Intel

" (OHA) es una alianza comercial de 84 compafifas que se dedica a desarrollar
estandares abiertos para dispositivos moviles.

® El bytecode es normalmente interpretado o compilado a cédigo nativo para la
ejecucion

° IDE entorno de desarrollo integrado

19 GUI interfaz grafica de usuario

1 IntelliJ IDEA es un entorno de desarrollo Java

12 Gradle es una herramienta para automatizar la construccion de proyectos

3 Groovy es un lenguaje de programacion orientado a objetos implementado
sobre la plataforma Java

4 Maven es una herramienta de software para la gestién y construccién de
proyectos Java

1> Codec: codificador — decodificador.
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