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Resumen: Este proyecto esta orientado al disefio e implementacién de una aplicacién moévil en el sistema operativo
Android, que nos permita el monitoreo en tiempo real de un vehiculo aéreo no tripulado UAV, integrando en esta
las mismas funcionalidades que se incluyen en la estacién de mando y control en tierra principal o Shelter. Para el
desarrollo de la aplicacién se siguid lo establecido en la metodologia Mobile-D, cuyo objetivo es conseguir ciclos
de desarrollo muy répidos en tiempos muy pequefios. Adicional este proyecto se basa en las tecnologias
inaldmbricas para la transmision de datos, las mismas que seran transmitidas por el UAV a la estacion de mando y
control en tierra.

Palabras clave: Vehiculo Aéreo No Tripulado, Aplicaciones Mdviles, Metodologia Mobile-D, Desarrollo de Software, Sistema
Operativo Android, Tecnologias de comunicacion inalambrica.

Abstract: This project aims to design and implement a mobile application on the Android O.S, which allows us the
real-time monitoring of an unmanned aerial vehicle UAV, integrating are the same features that are included in the
main ground control station. For application development followed the provisions of the Mobile-D methodology,
which objective is to acquire fast development cycles with a small frequency. This project is also based on wireless
mobile technology for data transmission, the same which will be transmitted through the UAV to the ground control
station or directly to the tactical mobile station.
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1. INTRODUCCION

Los proyectos de desarrollo de software se diferencian de los
otros proyectos de ingenieria tradicional en la naturaleza
I6gica del producto software, dando como resultado un
producto intangible. Recordemos que el software se
desarrolla, no se fabrica en un sentido clasico [1].

El proyecto consiste en la optimizacion de la manera en
cdmo se realiza el monitoreo de los UAV en vista que para
poder conocer la situacién de la nave en el aire, la ruta que
esta siguiendo y la informacidn que se transmite en tiempo
real, se emplea un shelter de comunicaciones que es un
camion desde el cual se realizan todas estas acciones en las
diferentes consolas que lo componen: una de ellas se
encarga del sistema de guiado, navegacion y control, que
supervisa la proyeccion del vuelo lo que permite asegurar la
supervivencia de la nave y el cumplimiento de la misi6n en
el aire, en otra consola se puede visualizar la carga Util del
avién; es decir, su equipamiento y ademas esté debe poseer

un apuntador de antenas para mantener el enlace de
recepcion y transmision de datos.

De alli, entonces nace la necesidad de desarrollar una
aplicacion movil que integre todas las funcionalidades que
se encuentran en el shelter y sirven para el monitoreo de los
UAYV, pudiendo acceder a las mismas desde una Tablet, lo
cual optimiza la informacion en una sola consola y evita el
uso de apuntadores de antenas,  mejorando
significativamente su movilidad haciendo facil de
transportar a cualquier lugar donde se la desee aplicar.
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Figura 1. Esquema de la aplicacion.
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2. DESARROLLO DE SOFTWARE

El desarrollar software es construirlo a partir de un requisito
0 idea inicial, es por esta raz6n que es considerado una
ingenieria, ya que el producto final es introducido al mundo a
fin de provocar ciertos efectos en el mismo, como el facilitar
la vida a las personas mediante la innovacion.

2.1 Proceso

Dentro del proceso de desarrollo de software intervienen
muchas personas como lo son el cliente quienes son los que
tienen la necesidad o problema y que desean que sea
solucionado, es aqui en donde interviene el Ingeniero de
Software quien es el encargado de aplicar el conocimiento
cientifico para transformar los requerimientos del cliente en
requisitos de un sistema que se lo desarrolla mediante una
metodologia siguiendo su proceso y trabajando en conjunto
con el usuario final para asi obtener software de calidad..
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Figura 2. Proceso basico de Desarrollo de Software
2.2 Metodologia Agil

Las metodologias agiles son métodos que posee la ingenieria
del software basados en el desarrollo iterativo e incremental,
en donde los requisitos y soluciones evolucionan mediante la
colaboracion  de  grupos auto  organizados @y
multidisciplinarios. Existen muchos métodos de desarrollo
agil; la mayoria minimiza riesgos desarrollando software en
lapsos cortos. El software desarrollado en una unidad de
tiempo es Ilamado una iteracién, la cual debe durar de una a
cuatro semanas. Cada iteracion del ciclo de vida incluye:
planificacion, andlisis de requisitos, disefio, codificacion,
revision y documentacién. Una iteracién no debe agregar
demasiada funcionalidad para justificar el lanzamiento del
producto al mercado, sino que la meta es tener una «demo»
(sin errores) al final de cada iteracion. Al final de cada
iteracion el equipo vuelve a evaluar las prioridades del
proyecto. [2]

Figura 3. Esquema general de una metodologia &gil para desarrollo de
software.

2.2 Mobile-D

La metodologia se cred en un periodo de intenso crecimiento
en el terreno de las aplicaciones mdviles. Por tanto, en ese
momento no existian demasiados principios de desarrollo a
los que acudir. Los autores de Mobile-D apuntan a la
necesidad de disponer de un ciclo de desarrollo muy rapido
para equipos muy pequefios. De acuerdo con sus
suposiciones, Mobile-D estd pensado para grupos de no mas
de 10 desarrolladores colaborando en un mismo espacio
fisico. Si trabajan con el ciclo de desarrollo propuesto, los
proyectos deberian finalizar con el lanzamiento de productos
completamente funcionales en menos de diez semanas [3].

Establecimiento Configuracion Dia de Dia de

planeacidn [ELEETT]

Dia de Dia de trabajo
planeacién

Dia de trabajo Dia de
planeacidn

Dia de trabajo Dia de Documentacién

liberacién

Dia de trabajo

Dia de

liberacién liberacién

Figura 4. Ciclo de desarrollo Mobile-D

3. DESARROLLO DE APLICACION MOVIL
3.1 Requisitos iniciales

El ciclo de vida que nos brinda la metodologia, ha permitido
detectar y corregir errores a su debido tiempo permitiendo
reajustar la planificacién, evitando varios conflictos como
tiempos de entrega, costos tanto para cliente como para
desarrolladores, los periodos cortos y agiles de desarrollos
son los que nos ayudan a minimizar los riesgos en el
desarrollo del Software, los periodos de desarrollo por parte
del equipo en conjunto con el cliente se realizan en tiempos
no muy lejanos, siendo un factor fundamental para el avance
planificado.

La metodologia nos dice que debemos seleccionar requisitos
iniciales con los cuales vamos a empezar a trabajar para ir
presentando pequefios pero completos demos de la aplicacion
a continuacion se muestran los mas relevantes:

e Informacion de horizonte artificial.
e Informacion de GPS.
e Conexion con el servidor.

De esta manera el equipo de desarrollo analiza y otorga una
importancia a los Requisitos Iniciales para el ejemplo se
emplea valores del 1-10.



e Informacién de Horizonte artificial 9.5
e Informacién de GPS 8.6
e  Conexion con el servidor 9.7

Cada uno de estos Requisitos Iniciales se convierten en
médulos los cuales tienen subrutinas o abarcan diferentes
tareas que van a cumplir.

e Modulo de Conexion con el servidor
o Crear conexion.
o Actualizacién de conexion.
o Consulta de conexion.
o Eliminar de conexion.

Avanzando en el proyecto es importante contar con el equipo
adecuado especializado en la plataforma que se va a
desarrollar, debido a que la falta de conocimiento o
inexperiencia puede ocasionar que requieran capacitacion
llevando a retrasos en tiempos de entrega, en el caso practico
la plataforma es Java, enfocados a la plataforma se analiz6
que pre-requisitos vamos a utilizar y como se va a
estructurar, para el ejemplo del Médulo de Conexién con el
servidor:

e Socket TCP/IP.
e |P/Puerto.
e Wi-Fi.

De forma macro tenemos claro como vamos a realizar
nuestro proyecto, lo que nos lleva a la cumplir la primera
parte de la Planificacion de Fases que es la Inicializacion,
siguiendo con la Produccién es la fase en la que ya se va a
obtener resultados de cada modulo, es el desarrollo puro del
proyecto, como consecuencia de esta Produccidn se continua
con la siguiente fase la Estabilizacién la cual permite realizar
correcciones y refinamiento a tiempo siendo participe el
cliente el cual va a ver en ejecucién el demo y podremos
realizar pruebas de aceptacion, llevandonos a la ultima fase
Pruebas del sistema, donde se realiza la evaluacion de las
pruebas y se analiza los resultados.

Continuando con la metodologia se realiza un Plan de
iteraciones donde se especifica el modulo, su actividad,
responsable y estado, ejemplo préactico:

2 Conexion Tablet-Shelter

21 | Crear interfaz XML para el ingreso de los Guillermo Completo
parametros del servidor (ip y puerto)

22 | Crear Clase de conexion con el servidor Alex Completo
(tcp/ip/scoket)

23 | Crear funcion para el manejo de fareas en Alex Completo
segundo plano (AsyncTask/Thread/Hilo)

Al estar completo el modulo nosotros podemos ya en nuestro
demo podemos visualizar:

ip del servidor

&) puerto del servidor

Figura 5. Conexion del sistema

En esta pantalla nos permite realizar la conexion entre la
Tablet y el Shelter, donde es necesario ingresar la Ip y el
Puerto al que estamos apuntando para recibir la trama.

3.2 Manejo de trama de datos.

Al crear la conexidén inalambrica con el servidor, podemos
visualizar los datos en tiempo real, pero en la transmisién se
pueden presentar datos no reales los cuales mediante un
filtrado se pudo tener exactos procediendo a la manipulacion
de imagenes con el fin de complementar el instrumento de
vuelo.

3.3 Aplicacion movil terminada

Completando la conexién, el filtrado, y la manipulacién de
imagenes tenemos la aplicacion final como resultado:

Figura 6. Pantalla principal

Siendo esta una aplicacion robusta la cual paso por diferentes
pruebas aceptacion, obteniendo muy buenos resultados, muy
estable, cumpliendo con el objetivo de monitorear en tiempo
real de un UAV.



[1]
[2]
[3]

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En nuestro pais el desarrollo de software es escaso en el
ambito de aplicaciones moviles, por lo que es
conveniente fomentar la investigacion y desarrollo de
esta area para aportar a la sociedad ecuatoriana dejando
la dependencia extranjera en este campo.

Se ha disefiado e implementado una aplicacién Android
siguiendo los lineamientos de la metodologia Mobile-D
con lo cual se logré el monitoreo de UAV’S cumpliendo
con todas las especificaciones necesarias, comunicando
inalambricamente con la EMCT de manera correcta y
presentando al usuario una interfaz sencilla.

Para este proyecto la comunicacién se la realizd
mediante WiFi, pero seria de gran ayuda el utilizar otro
tipo de tecnologia inaldmbrica para asi tener mayor
alcance y flexibilidad en el monitoreo, como el usar 3G,
Wimax.
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