Proyecto de Trabajo Final para optar al Titulo de Ingeniero de
Sistemas

Red social mévil personalizada de geolocalizacion

Alumnos:
Juan Manuel, Manzanel
Jorge Carlos, Mendiola

Directores:
Mg. Oscar Nigro

Objetivos

Generar informacién dentro de una red social personalizada, a través de
una aplicaciébn movil. Esta aplicacién permitira notificar si hay algin evento o un
usuario de la aplicacion en una ubicacion cercana a la del usuario, recomendar un
lugar, invitar a participar gente a un evento y detectar comportamientos rutinarios
de un individuo.
En este contexto, se proponen los siguientes objetivos:

e Analizar aplicaciones moviles, las cuales permitirdn crear atributos y
eventos personalizados.

e Analizar las arquitecturas existentes, para que se adapten mejor a la
sincronizacion de la informacion registrada por los usuarios.

e Analizar la informacién generada por los usuarios, a fin de considerar su
comportamiento.

e Obtener una aplicacion movil, la cual permite crear atributos, eventos y
datos personalizados.

e Generar una estadistica de los caminos tomados de forma rutinaria por los
usuarios.

Se prevé construir la herramienta de forma extensible de modo de seguir
desarrollando funcionalidades y algoritmos nuevos, 0 evolucionando los

propuestos objetivos de este trabajo.

Motivacion



Surge a partir de la necesidad de realizar diferentes analisis sobre cuales son los
lugares mas concurridos para aquellas personas que utilizan una aplicacion movil.
La misma podra monitorear la posicion de un individuo a través de las diferentes
medios de geolocalizacion.

Dada esta necesidad, nos vimos motivados por el tipo de tecnologia que sera
usada ya que se debera generar una aplicacion que pueda adaptarse de manera
sencilla a la asociacion de nuevos atributos sobre un punto de geolocalizacion,
con el fin de que luego se pueda hacer una mineria de datos aun mas sencilla.
Estos atributos seran los que permitiran adaptar la aplicacion movil a las diferentes
necesidades en los distintos &mbitos en que serd utilizada. Por ejemplo, en el caso
de que se quiera utilizar la aplicacién para generar algin camino turistico, se
podra agregar alguna fotografia del camino. También en el caso de que se quiera
generar un evento sobre alguna posicion, se podra agregar amigos sobre dicha
posicion, entre otras cosas, debido a la flexibilidad que provee dicho atributo.

A su vez, comprendemos que se generara un volumen de datos demasiado
grande sobre el dispositivo, por lo que nos vemos motivados a realizar diferentes
analisis de las arquitecturas existentes para poder guardar y manipular esta
informacion, permitiendo al usuario poder borrar la informacion generada.

El analisis arquitectonico es otro de los factores de motivacion para realizar dicha
aplicacion, dado que debera realizar diversas pruebas sobre la misma, ya sea de
performance, sincronizacién, comunicacion entre los dispositivos entre otras, para
obtener el disefio de la arquitectura que mejor se adapten a este proyecto.

Marco teodrico

Una red social es un medio de comunicacion que se centra en encontrar gente
para relacionarse en linea. Surge a partir de la necesidad que poseen las
personas de compartir alguna relacién, principalmente de amistad, mantener
intereses y actividades en comudn, o estan interesados en explorar los intereses y
las actividades de otros®.

Para analizar una red social se utilizara la mineria de redes sociales, la cual
estudia la estructura social aplicando la teoria de grafos e identificando las
entidades como "nodos” o "vértices" y las relaciones como "enlaces" o "aristas”. La
estructura del grafo resultante es a menudo muy compleja. En su forma mas
simple, una red social es un mapa de lazos relevantes entre los nodos

!Definicion de servicios de redes sociales: http://es.wikipedia.org/wiki/Servicio_de red social



http://es.wikipedia.org/wiki/Servicio_de_red_social

estudiados?.

Para el desarrollo de la aplicacion social se hizo un analisis sobre las ventajas y
desventajas de los diversos sistemas operativos que presenta el mercado de
teléfonos inteligentes. Los mas utilizados en el mercado son Android, iOS,
Windows Phone, Bada, BlackBerry OS y Symbian. Se decidié utilizar Android ya
gue es un sistema operativo basado en Linux, disefiado principalmente para
dispositivos moéviles con pantalla tactil® y que cuenta con un amplio soporte para
el desarrollo de aplicaciones que puedan obtener la geolocalizacion del dispositivo
ya sea por Wifi, 3g y GPS*.

El presente Trabajo Final proveera de una nueva herramientas para analizar los
datos relevados por la aplicacion.

Estado del Arte

Hoy en dia existen diversidad de redes sociales para dispositivo méviles con Android en
las cuales se pueden compartir la posicion actual del dispositivo, pero no es posible
asociar diversos atributos sobre dicha posicién o confeccionar areas de interés sobre las
que pueden ocurrir eventos para usuarios.

Actualmente el manejo de los mapas de googlemaps son cada vez mas restrictivo por lo
gue se optara por seleccionar otro tipos de mapas que funcionen sobre el SO android, lo
que proporcionara una gran ventaja en el caso de que se quiera migrar dicha aplicacion a
otro SO movil.

En cuanto a las aplicaciones de procesamiento de informacion que sera recolectada en el
servidor, actualmente existen diversidad de herramientas que podran ser adaptadas al
servidor que se confeccionara y que funcionara baja la tecnologia JAVA.

Solucién Propuesta

La solucién gque se propone esta basada en el desarrollo de un servicio en el dispositivo
movil capaz de recolectar datos de geolocalizacion mientras el mismo se encuentre en
funcionamiento, para identificar la caminos que son recorridos habitualmente, atributos y
relaciones que se generan con la misma. Esto permitird determinar las areas de mayor
interés de los individuos, como también las caracteristicas de los mismos. Perseguimos
los siguientes objetivos: permitirle a un usuario generar caminos, compartirlos, como
también analizar el comportamiento del individuo con sus peculiaridades.

%Definicion de mineria de datos en redes sociales: http:/es.wikipedia.org/wiki/Red social
3Definicion de Android: http://es.wikipedia.org/wiki/Android
4Soporte de Adroidsobregeolocalizacion: http://developer.android.com/training/location/index.html
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Se planifica implementar el desarrollo del servicio y los métodos de seguimiento y
localizacién de las regiones de interés utilizando el sistema operativo conocido como
Android, el cual contiene un conjunto de librerias de co6digo abierto extensible
desarrolladas en JAVA que provee funcionalidad sumamente util para el manejo de
periféricos de geolocalizacion. A su vez se utilizara la API llamada Osmdoid que permite
la visualizacion de mapas del tipo OpenStreetMap y dibujar sobre los mismos el camino
realizado. Para el almacenamiento de la informacion se utilizard de lado del dispositivo
una base de datos SQL Lite otorgada por el mismo SO.

Las caracteristicas a desarrollar contardn con funcionalidad especifica para el manejo de
posiciones de Geolocalizacién,y permitirdn a los usuarios la comunicacién e interaccion
con la comunidad y gestidn de los caminos registrados por los mismos en un Servidor.

El Servidor serd implementado utilizando inyeccion de dependencias con la herramienta
Maven® y con el API de Jersey® la cual permite generar un servidor web y que al mismo se
envie informacién en formato JSON’. Para el almacenamiento de la informacién, se
utilizard una base de datos relacional con una capa de persistencia otorgada por las APIs
de Hibernate.

Plan de tareas

Andlisis: En esta actividad se analizaran las diversas herramientas existentes en el
mercado, las cuales posean especificaciones similares.

Disefio: Se realizaran los pasos necesarios del ADD para confeccionar una arquitectura,
la cual se adapte mejor a nuestros requerimientos.

Implementacion: En esta actividad se implementara el prototipo obtenido por el disefio
confeccionado con anterioridad. Se desarrollard la documentacion necesaria para la
utilizaciéon del mismo.

Testeo: En esta etapa se genera un testeo del prototipo confeccionado. Se realizara un
histograma de los resultados obtenidos.

Documentacidn: En esta etapa se generara la documentacion a partir de los resultados
obtenidos del testeo del prototipo y las conclusiones
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