
MOBILE	  PACKET	  MONITOR	  	  
FRONT	  END	  

By	  Josue	  Mar,ns	  
Supervisor	  Dr.	  W.B	  Tucker	  

&	  Co-‐Supervisor	  Mr.	  M.	  Norman	  



Introduc8on	  
What	  is	  an	  Mobile	  Packet	  Monitor	  soBware?	  	  
•  Will	  monitor	  the	  data	  usage	  on	  a	  mobile	  phone.	  
•  It	  will	  store	  the	  informa,on	  about	  the	  data	  used	  and	  present	  to	  the	  user	  

in	  organized	  manner.	  
•  This	  will	  help	  mobile	  phone	  users	  make	  a	  well	   informed	  decision	  about	  

the	  data	  usage	  on	  the	  Mobile	  Phone.	  
Why	  	  is	  the	  Mobile	  Packet	  Monitor	  important?	  
•  Mobile	  users	  aren't	  aware	  of	  how	  much	  they	  spend	  on	  their	  mobile.	  	  

•  It	  will	  provide	  awareness	  of	  data	  Usage	  and	  cost.	  
•  It	  will	   help	  users	  make	  beJer	  financial	   decisions	  on	   internet	  Data	  

usage	  thus	  reducing	  cost	  of	  using	  Internet	  on	  a	  mobile	  phone.	  
	  

Mobile	  users	  	   Solu8on	  
Android	  packet	  monitor	  	  

	  
Expensive	  Mobile	  phones	  Bills	  



Design	  
User	  interface	  Specifica,on	  Goals	  

	  •  Don’t	  make	  our	  users	  look	  stupid.	  
•  Not	  making	  users	  guess	  at	  what	  the	  program	  is	  doing.	  
•  Provide	  good	  documenta,on	  on	  the	  menu	  like	  proper	  ,tles.	  

•  Let	  users	  have	  fun	  (or	  at	  least	  not	  get	  too	  bored).	  	  
•  	  providing	  summaries	  in	  an	  educa,onal	  manner.	  
•  	  Icons.	  

•  Don’t	  allow	  users	  to	  make	  big	  mistakes.	  
•  Providing	  detailed	  feedback	  and	  visual	  results	  so	  users	  can	  

understand	  the	  soSware	  beJer.	  
•  To	  facilitate	  the	  user	  to	  get	  work	  done	  effortless	  and	  in	  

the	  ,mely	  manner.	  
•  providing	  good	  performance.	  
•  Providing	  shortcut	  keys	  to	  access	  commonly-‐used	  features.	  



We	  recap	  in	  Requirement	  Analysis	  
and	  User	  Interface	  Specifica,on	  

	  
•  Simple	  User	  Interface.	  
•  full	  Screen	  run	  ,me	  and	  
Touch	  screen	  
interac,on.	  

•  Let	  users	  have	  fun	  or	  at	  
least	  not	  get	  too	  bored.	  	  
–  •	  providing	  summaries	  in	  an	  

educa,onal	  manner.	  
–  •	  Icons.	  

	  

	  



Recap	  in	  Requirement	  analysis	  

•  Bigger	  BuJons	  so	  that	  
users	  cant	  have	  
difficul,es	  clicking	  the	  
applica,on	  to	  be	  
viewed.	  



Recap	  in	  User	  Requirement	  and	  User	  Interface	  
Specifica,on	  

•  Don’t	  allow	  users	  to	  make	  big	  
mistakes.	  
•  	  Providing	  detailed	  feedback	  and	  

visual	  results	  so	  users	  can	  understand	  
the	  soSware	  beJer.	  

	  

•  Shortcuts.	  
•  To	  facilitate	  the	  user	  to	  get	  work	  

done	  effortless	  and	  in	  the	  ,mely	  
manner.	  

•  	  Pressing	  back	  all	  the	  ,me	  can	  be	  
really	  frustra,ng.	  



High	  Level	  Design	  
	  



Low	  level	  Design	  
@Override	  	  	  
public	  void	  onCreate(Bundle	  savedInstanceState)	  
{	  	  	  	  	  	  	  	  super.onCreate(savedInstanceState);	  	  	  	  	  	  	  	  setContentView(R.layout.main); 	  

	  setListAdapter((ListAdapter)	  new	  ArrayAdapter<String> 	  
	  

(this,android.R.layout.simple_list_item_1,getResources().getStringArray(R.array.Menu_a
rray)));//caling	  array	  list	  of	  the	  menu	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  ListView	  lv=	  getListView();	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
lv.setOnItemClickListener(new	  OnItemClickListener(){	  	  	  	  	  	  	  	   	  	  	  	  	  	  	  	  	  

	  public	  void	  onItemClick(AdapterView<?>parent,View	  view,int	  posi,on,long	  id)	  	  	  	  	  	  	  	  
	  {	  	  	  	  	  	  	  	   	   	  //each	  posi,on	  lets	  the	  list	  view	  call	  

one	  ac,vity	  according	  ot	  the	  indeox	  the	  of	  array	  	  	  	  	  	  	  	   	  
	  if(posi,on==0)	  	  	  	  	  	  	  	   	  
	  {	  	  	  	  	  	  	  	   	   	  Intent	  lp=new	  

Intent(getApplica,onContext(),Summary3g.class);//currently	  working	  with	  3g	  class	  	  	  	  	  	  	  	  
	   	  lp.setFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK);	  	  	  	  	  	  	  	  
	   	  startAc,vity(lp);	  	  	  	  	  	  	  	   	   	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	   	  }	  	  	  	  	  	  	  	   	   	  if(posi,on==1)	  	  	  	  	  	  	  	  
	   	  {	  	  	  	  	  	  	  	   	   	  Intent	  lp=new	  

Intent(getApplica,onContext(),SummarybyWifi.class);	  	  	  	  	  	  	  	   	  
	  lp.setFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK);	  	  	  	  	  	  	  	  
	   	  startAc,vity(lp);	  	  	  	  	  	  	  	   	   	  }	  



Front	  End	  integra8on	  with	  Back	  End	  
!
!

FRONT!END!APP! !

MEDIATOR!

ANDROID!PHONE!OPERATING!SYSTEM!

BACK!END!APP!



	  Tools	  used	  to	  bring	  the	  Prototype	  to	  life	  

•  Eclipse	  
•  Netbeans	  
•  Android	  SDK	  and	  Emulator	  
•  Android	  Mobile	  Phone	  
•  Java	  Programming	  language	  
•  Java	  SDK	  
•  XML	  



Demo	  
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The	  End	  
Ques,ons?	  

	  
	  


