Luận văn tốt nghiệp                  Hệ thống giám sát thiết bị GPS trên nền Android và iOS
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GIỚI THIỆU ĐỀ TÀI

Hệ thống định vị toàn cầu GPS được thiết kế, xây dựng, vận hành và quản lý bởi Bộ quốc phòng Hoa Kỳ. Nhưng kể từ năm 1980, chính phủ Hoa Kỳ đã cho phép sử dụng hệ thống GPS vào mục đích dân sự. Và cho đến nay, lợi ích của hệ thống GPS mang lại là vô cùng to lớn. GPS không chỉ được dùng trong lĩnh vực khai thác mỏ, địa chất, vẽ bản đồ mà còn được dùng để điều khiển giao thông và đặc biệt là sử dụng để định vị và dẫn đường trong ngành hàng không. Và với sự phát triển vượt bậc của công nghệ, ngay cả những chiếc điện thoại ngày nay cũng được trang bị hệ thống GPS. Đa số những nhà sản xuất điện thoại đều tích hợp sẵn một loại bản đồ số kèm theo hệ thống GPS trên điện thoại. Một số ít còn lại không có sẵn bản đồ số tích hợp sẵn mà người dùng phải mua một phần mềm bản đồ từ bên thứ ba. Một số phần mềm bản đồ trên thị trường có thể nhắc đến như: Vietmap, Mapking, OziExplorer…

Từ đó nhóm chúng em đã nảy sinh ý tưởng: xây dựng hệ thống định vị, giám sát đa nền dựa trên những smartphone có tích hợp sẵn GPS. Với hệ thống này, người giám sát chỉ việc cài một phần mềm trên smartphone với bất kỳ hệ điều hành nào và cho nó chạy ẩn. Sau đó đăng nhập vào một website do chúng em tự thiết kế là đã có thể biết chính xác chiếc người sử dụng smartphone đang ở đâu. 

Khái quát sự hoạt động của mô hình: 

- 
Trên smartphone chạy hệ điều hành Android và iOS cài đặt chương trình GPS để nhận tín hiệu từ vệ tinh. 

- 
Thông qua các trạm phát sóng của nhà cung cấp mạng di động, smartphone sẽ truyền về máy chủ trên Internet tọa độ và số IMEI của điện thoại. 

- 
Máy chủ tiếp nhận tọa độ và số IMEI đồng thời lưu vào cơ sở dữ liệu. 

- 
Người dùng truy cập vào website của hệ thống với một tài khoản được cấp sẽ biết được vị trí của người mang theo smartphone. 

Ứng dụng: 

- 
Giám sát vị trí và lộ trình của nhân viên giao hàng, nâng cao hiệu quả quản lý, điều hành. 

- 
Giám sát hoạt động của con cái, người thân, người già. 

- 
Dự phòng trường hợp điện thoại bị thất lạc. 

Điều kiện cài đặt hệ thống:

-  
Smartphone có hỗ trợ GPS. 

- 
Smartphone phải chạy hệ điều hành Android và iOS.

- 
Smartphone đã đăng ký và sử dụng thành công dịch vụ GPRS hay 3G của nhà cung cấp mạng di động. 

MỤC LỤC

iLỜI CẢM ƠN


iiGIỚI THIỆU ĐỀ TÀI


ivMỤC LỤC


viiDANH SÁCH BẢNG BIỂU VÀ HÌNH VẼ


xDANH MỤC TỪ VIẾT TẮT


1CHƯƠNG 1: TỔNG QUAN VỀ GPS


11.1
Tổng quan về hệ thống định vị GPS


11.2
Các thành phần của hệ thống định vị GPS


21.2.1

Bộ phận không gian


31.2.2

Bộ phận điều khiển


41.2.3    

Bộ phận người sử dụng


61.3   
Hoạt động của hệ thống GPS


61.3.1

Quỹ đạo vệ tinh GPS


71.3.2

Tín hiệu GPS 


71.3.3

Thông tin trong bản tin dẫn đường 


81.3.4

Nguyên lý định vị GPS 


91.3.5

Cấp chính xác của hệ thống GPS 


101.3.6

GPS  vi  phân 


111.4 
Nguồn lỗi của tín hiệu GPS


121.5 
Chuỗi  NMEA 


121.5.1

Định nghĩa chuỗi NMEA


131.5.2

Thành phẫn chuỗi NMEA


141.5.3

Giải mã chuỗi NMEA


18CHƯƠNG 2: TỔNG QUAN VỀ MẠNG DI ĐỘNG GPRS, 3G


182.1  
GPRS 


182.1.1 

Quá trình hình thành và phát triển của GPRS


192.1.2

Mục tiêu và lợi thế của GPRS 


212.1.3
 
Đặc điểm của hệ thống GPRS


282.1.4

Mã hóa kênh trong GPRS


282.1.5

Quản lý phiên và quản lý di động


312.1.6

Nguyên tắc quản lý nguồn tài nguyên vô tuyến và đa truy xuất


342.1.7

Kênh logic trong GPRS


352.1.8

Các chức năng logic của hệ thống GPRS


372.2  
TỔNG QUAN MẠNG 3G 


372.1.1  

3G là gì


372.2.2   

Các tiêu chí chung để xây dựng IMT – 2000 như sau


402.2.3   

Công nghệ 3G ở Việt Nam


422.2.4  

Mô hình kiến trúc mạng thông tin di động 3G 


432.2.5   

Mô hình mạng 3G WCDMA UMTS


52CHƯƠNG 3: TỔNG QUAN VÀ SƠ ĐỒ KHỐI HỆ THỐNG GIÁM SÁT


523.1 
Tổng quan


533.2 
Sơ đồ khối hệ thống


543.3
Sơ đồ giải thuật cho hệ thống


543.4
Vận hành


553.5
Ứng dụng GPS trên điện thoại di động smartphone


563.6
Một số dịch vụ dựa trên vị trí


57CHƯƠNG 4: TÌM HIỂU LẬP TRÌNH ỨNG DỤNG TRÊN HỆ ĐIỀU HÀNH ANDROID


574.1 
 Phát triển phần mềm lập trình cho Android


574.1.1
 
Chương trình Eclipse


574.1.2
 
Giới Thiệu Về ngôn Ngữ Lập Trình Java


574.1.3 

Một số đặc điểm nổi bật của ngôn ngữ lập trình Java


594.2
Hướng dẫn lập trình ứng dụng Android bằng Eclipse


664.3
Giao diện trên smartphone sau khi lập trình GPS


67CHƯƠNG 5: TÌM HIỂU LẬP TRÌNH ỨNG DỤNG TRÊN HỆ ĐIỀU HÀNH iOS


675.1 
Phát triển phần mềm lập trình iOS


675.1.1 

Hệ điều hành MacOS 


705.1.2 

Giới thiệu về ngôn ngữ lập trình Objective C


725.1.3 

Chương trình Xcode


835.2
 Giao diện trên smartphone sao khi lập trình GPS


84CHƯƠNG 6: TẠO WEBSERVER NHẬN TỌA ĐỘ GPS CỦA HỆ THỐNG


846.1
Ngôn ngữ lập trình


846.1.1

HTML


856.1.2  

PHP


876.1.3

Javascript


886.2
Google Map API


896.3
Giao diện website và chức năng


896.3.1

Tổng quan


906.3.2

Sơ đồ cấu trúc Website


916.4
Quá trình thực hiện


94CHƯƠNG 7: DEMO VÀ KẾT QUẢ ỨNG DỤNG


947.1
Demo hệ thống


967.2 
Kết quả đạt được


98HƯỚNG PHÁT TRIỂN CỦA ĐỀ TÀI


99TÀI LIỆU THAM KHẢO




DANH SÁCH BẢNG BIỂU VÀ HÌNH VẼ

Danh sách bảng biểu:

Bảng 1.1: So sánh một số thông số kỹ thuật của ba hệ thống vệ tinh dẫn đường toàn cầu.

Bảng 2.1: Những thay đổi trong mạng GPRS.

Bảng 2.2: Các kiểu mã hóa kênh truyền.
Bảng 2.3: Lịch trình nghiên cứu và đưa mạng W-CDMA vào khai thác.

Danh sách hình vẽ:

Hình  1.1: Cấu trúc của hệ thống định vị GPS.

Hình 1.2: Vị trí các trạm điều khiển của hệ thống GPS.

Hình 1.3: Thiết bị thu tín hiệu GPS.

Hình 1.4: Sơ đồ khối máy thu tín hiệu GPS.

Hình 2.1: Kiến trúc mạng GPRS.

Hình 2.2: Các trạng thái hoạt động của MS trong GPRS.

Hình 2.3: Kiến trúc tổng quát của một mạng di động kết hợp cả CS và PS.

Hình 2.4: Kiến trúc 3G WCDMA UMTS R3.
Hình 3.1: Sơ đồ khối hệ thống.

Hình 3.2: Sơ đồ giải thuật cho hệ thống.
Hình 3.3: Mô hình kết hợp Mobile, GPS, DigitalMap.

Hình 4.1: Giao diện tạo porject mới của Eclipse.

Hình 4.2: Giao diện tạo New Android Project của Eclipse.     

Hình 4.3: Giao diện và cửa sổ thuộc tính của ứng dụng trên Eclipse.

Hình 4.4: Thiết kế giao diện trong Eclipse.

Hình 4.5: Thay đổi text trong Eclipse.

Hình 4.6: Thiết kế button trong Eclipse.

Hình 4.7: Thiết kế checkbox trong Eclipse.

Hình 4.8: Cấu trúc mã nguồn lập trình ứng dụng trong Eclipse.

Hình 4.9: Cấu trúc mã code lập trình ứng dụng trong Eclipse.

Hình 4.10: Giao diện chạy chương trình.

Hình 4.11: Giao diện chính của chương trình lúc mới khởi động.

Hình 5.1: Giao diện tạo project mới trong Xcode.
Hình 5.2: Giao diện chọn loại project để lập trình.

Hình 5.3: Giao diện đặt tên và tùy chọn cho project mới.

Hình 5.4: Giao diện lập trình chính của project.

Hình 5.5: Giao diện chính của project tạo ra.

Hình 5.6: Giao diện iPhone Simulator sau khi build chương trình thành công.

Hình 5.7: Giao diện code trong file AppDelegate.h.
Hình 5.8: Giao diện code trong file AppDelegate.m.
Hình 5.9: Code dùng để hiện thị “HelloWorld”. 

Hình 5.10: Giao diện iPhone Simulator hiển thị “Hello World”.

Hình 5.11: Giao diện chính của project sau khi được tạo ra.
Hình 5.12: Giao diện chính trong file ViewController.xib.

Hình 5.13: Giao diện trong ViewController hiển thị “Hello World”.

Hình 5.14: Giao diện được thiết kế.

Hình 5.15: Liên kết View.
Hình 5.16: Liên kết Text Field.

Hình 5.17: Liên kết Lable.

Hình 5.18: Liên kết Button.
Hình 5.19: Giao diện chính của chương trình lúc mới khởi động.     

Hình 6.1: Cách thức PHP hoạt động

Hình 6.2: Giao diện bản đồ.
Hình 6.3: Sơ đồ hoạt động.
Hình 6.4: Giao diện trang chủ web server.
Hình 6.5: Giao diện login quản lý thiết bị trên nền Android.

Hình 6.6: Giao diện login quản lý thiết bị trên nền iOS.

Hình 6.7: Giao diện Get directions.

Hình 6.8: Giao diện Find Places.

Hình 7.1: Giao diện trên thiết bị Android.    

Hình 7.2: Giao diện trên thiết bị iPhone.
Hình 7.3: Giao diện đăng nhập tài khoản.

Hình 7.4: Google Map hiện thị tọa độ vị trí của thiết bị Android được quản lý.

Hình 7.5: Google Map hiện thị tọa độ vị trí của thiết bị iPhone được quản lý.

DANH MỤC TỪ VIẾT TẮT

	2G: Second Generation.

	3G: Third Generation.

	3GPP: Dự án đối tác thế hệ thứ 3.

	API: Application Programming Interface.  

	ATM: Asynchronous Transfer Mode.

	AUC: Authentication Center.

	BG: Border Gatway.

	BPSK:Binary Phase  Shift Keying.

	BSC: Base Station Controller.

	BSS: Base Station System.

	BTS: Base Transceiver Station.

	C/A: Coarse/Acquistion Code.

	CDMA: Code Division Mutiple Access.

	CRNC: Control RNC.

	CS: Circuit Switch.

	DGPS: Differential GPS.

	DHCP: Dynamic Host Configuration Protocol.

	DRNC: Drift RNC.

	EIR: Equipment Identify Register.

	ETSI: Viện tiêu chẩn viễn thông Châu Âu.

	FDD: Frequency Division Duplex.

	FDMA: Frequency Division Mutiple Access.

	FIFO: First In First Out.

	FTP: File Transfer Protocol.

	GGSN: Gateway GPRS Support Node.

	GIS: Geographic Information System.                     

	GMSC: Gateway Mobile Services Switching Center.

	GPRS: General Packet Radio Service.

	GPS: Global Positioning System.

	GSM: Global System for Mobile Communications.

	HE: Home Environment.

	HLR: Home Location Register.

	HTML: Hypertext Markup Langure.

	HTTP: HyperText Transfer Protocol.

	IDE: Integrated Development Enviroment.

	IEEE: Institute of Electrical and Electronics Engineers.

	IMEI: International Mobile Equipment Identity.

	IMS: IP Multimedia Subsystem.

	IMSI: International Mobile Subsscriber Identity.

	IP: Internet Protocol.

	ITU: International Telecommunication Union.

	JDT: Java Development Toolkit .

	JVM: Java Virtual Machine.

	LADGPS: Local Area Differential GPS.

	LAN: Local Area Network.

	Mac OS: Macintosh Operating System.

	MS: Mobile Station.

	MSC: Mobile Switching Center.

	MSISDN: Mobile Station Integrated Services Digital Network.

	NAVSTAR: Navigation Satellite Timing And Ranging.

	NMEA: The National Marine  Electronics  Association.

	PACCH: Packet Associated Control Channel.

	PAGCH: Packet Access Grant Channel.

	PBCCH: Packet Broadcast Control Channel.

	PCCCH: Packet Common Control Channel.

	PDE: Plug-in Development  Environment .

	PDN: Packet Data Network.

	PDP: Packet Data Protocol Address.

	PHP: PHP Hypertext Preprocessor.

	PLMN: Public Land Mobile Network.

	PNCH: Packet Notification Channel.

	PPCH: Packet Paging Channel.

	PPP: Point to Point Protocol.

	PPS: Precise Positioning Service.

	PRACH: Packet Random Access Channel.

	PS: Packet Switch.

	PSTN: Public Switched Telephone Network.

	PTCCH: Packet Timing Advance Control Channel.

	QPSK: Quadrature Phase Shift Keying.

	RA: Routing Area.

	RAN: Radio Access Network.

	RNC: Radio Network Controller.

	SA: Selective Availability.

	SDCCH: Stand – alone Dedicated Control Channel.

	SDK: Software Development Kit.

	SGSN: Serving GPRS Support Node.

	SMS: Short Message Servive.

	SRNC: Serving RNC.

	TCP/IP: Internet Protocol Suite.

	TDMA: Time Division Mutiple Access.

	TE: Terminal Equipment.

	UMTS: Universal Mobile Telecommunications Systems.

	USIM: Universal Subcriber Identity Modul.

	UTRAN: UMTS Terrestrial Radio Network.

	VLR: Visitor Location Register.

	WADGPS: Wide Area Differential GPS.

	WAP: Wireless Application Protocol.

	WCDMA: Wide – CDMA.

	WWW: World Wide Web.


CHƯƠNG 1: TỔNG QUAN VỀ GPS

1.1
Tổng quan về hệ thống định vị GPS:

GPS hay còn được gọi là NAVSTAR là hệ thống dẫn đường vệ tinh dùng để cung cấp thông tin về vị trí, tốc độ và thời gian cho các máy thu GPS ở khắp nơi trên trái đất trong mọi thời điểm và mọi điều kiện thời tiết.

GPS được nghiên cứu và phát triển bở chính phủ Hoa Kỳ và được quản lý bởi Không lực Hoa Kỳ (U.S. Air Force) với sự giám sát của Ủy ban định vị - dẫn đường Bộ Quốc Phòng Mỹ. Ban đầu chỉ dành cho các mục đích quân sự, nhưng từ năm 1980 chính phủ Mỹ đã cho phép sử dụng cho dân sự.

Hệ thống GPS có thể xác định vị trí với sai số từ vài trăm mét đến vài milimet. Tất nhiên với độ chính xác càng cao thì cấu tạo của máy thu tín hiệu GPS càng phức tạp và giá thành càng cao. Hệ thống GPS được ứng dụng rất rộng rãi trong thực tế như sử dụng GPS để xác định vị trí tàu trên biển, cứu hộ,… Ngoài ra GPS còn được sử dụng trong lĩnh vực khai thác mỏ, địa chất, vẽ bản đồ (hệ thống GIS), quy hoạch đô thị, điều khiển giao thông và đặc biệt là được sử dụng để định vị và dẫn đường trong ngành hàng không.

1.2
Các thành phần của hệ thống định vị GPS:

Hệ thống GPS bao gồm ba thành phần: Bộ phận không gian (Space Segment), bộ phận điều khiển (Control Segment) và bộ phận người sử dụng (User Segment).
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                                Hình 1.1: Cấu trúc của hệ thống định vị GPS

1.2.1
Bộ phận không gian:

Năm 1978, nhằm mục đích thu thập các thông tin về tọa độ (kinh độ và vĩ độ), độ cao và tốc độ của các cuộc hành quân, hướng dẫn cho pháo binh và các hạm đội. Bộ Quốc Phòng Mỹ đã phóng lên quỹ đạo trái đất những vệ tinh GPS đầu tiên. Những vệ tinh trị giá nhiều tỷ USD này bay phía trên trái đất ở độ cao 19.200 km, với tốc độ chừng 11.200 km/h. Bộ phận không gian của GPS bao gồm 24 vệ tinh (tính đến năm 1994), đã được bổ sung thành 28 vệ tinh (vào năm 2000), chuyển động trong 6 mặt  phẳng quỹ đạo (nghiêng 55 độ so với mặt phẳng xích đạo) xung quanh trái đất với bán kính 26.560 km, hay nói cách khác độ cao trung bình của vệ tinh GPS so với mặt đất vào khoảng 20.200 km. Các vệ tinh nhân tạo liên tục phát tín hiệu quảng bá khắp toàn cầu và được ví như trái tim của toàn hệ thống. Các vệ tinh được cấp nguồn hoạt động bởi các tấm pin mặt trời và được thiết kế để hoạt động trong vòng gần 8 năm. Nếu các tấm pin mặt trời bị hỏng thì vệ tinh sẽ hoạt động nhờ các ắc quy dự phòng được gắn sẵn trên vệ tinh. Ngoài ra trên vệ tinh còn có một hệ thống tên lửa nhỏ để hiệu chỉnh quỹ đạo bay của vệ tinh.
Ngoài hệ thống NAVSTAR của Mỹ còn có hệ thống GLONASS của Nga phát triển và tồn tai song song. GLONASS gồm 24 vệ tinh, 8 vệ tinh cho một quỹ đạo bay gồm 3 quỹ đạo. Các vệ tinh hoạt động với quỹ đạo có độ cao 19,100 km orbits ở góc nghiêng 64.8 độ và 11 giờ 15 phút/quỹ đạo. GLONASS cũng giống như GPS được phát triển trước hết cho mục đích quân sự. Nên mặc dù đã cho phép được dùng dân sự nhưng không thể nào đảm bảo tồn tại liên tục và độ chính xác.

Và đặc biệt là gần đây thì các nước Liên Minh Châu Âu đã cho xây dựng hệ thống định vị GALILEO. GALILEO cũng là một hệ thống định vị vệ tinh toàn cầu nhưng khác với GPS của Hoa Kỳ và GLONASS của Liên bang Nga ở chỗ nó là một hệ thống định vị được điều hành và quản lý bởi các tổ chức dân dụng, phi quân sự. Galileo theo kế hoạch sẽ chính thức hoạt động vào năm 2011-12, muộn 3-4 năm so với kế hoạch ban đầu.

1.2.2
Bộ phận điều khiển:

Bộ phận điều khiển là các trạm điều khiển các vệ tinh đặt trên trái đất. Bộ phận điều khiển gồm: 1 trạm điều khiển chính, 5 trạm thu số liệu, 3 trạm truyền số liệu.
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                         Hình 1.2: Vị trí các trạm điều khiển của hệ thống GPS.
· Trạm điều khiển chính:

Đặt tại Colorade Springs (Mỹ) có nhiệm vụ thu thập các dữ liệu theo dõi vệ tinh từ các trạm thu số liệu để xử lý.

Công việc xử lý gồm: Tính lịch thiên văn, tính và hiệu chỉnh đồng hồ, hiệu chỉnh quỹ đạo điều khiển, thay thế các vệ tinh ngừng họat động bằng các vệ tinh dự phòng.

· 5 trạm thu số liệu:

Được đặt tại Hawai, Colorade Springs, Ascension (Nam Đại Tây Dương), Diago Garia (Ấn Độ Dương), Kwayalein (Nam Thái Bình Dương). Có nhiệm vụ theo dõi các tín hiệu vệ tinh để kiểm soát và dự đoán quỹ đạo của chúng. Mỗi trạm được trang bị những máy thu P-code để thu các tín hiệu của vệ tinh, sau đó truyền về trạm điều khiển chính.

· Trạm truyền số liệu:

Đặt tại Ascension, Diago Garia, Kwayalein có khả năng chuyển số liệu lên vệ tinh gồm lịch thiên văn mới, hiệu chỉnh đồng hồ, các thông điệp cần phát, các lệnh điều khiển từ xa.

1.2.3 
Bộ phận người sử dụng:
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Bộ phận người sử dụng là người sử dụng và thiết bị ghi nhận GPS. Thiết bị ghi nhận GPS là một máy thu tín hiệu sóng vô tuyến đặc biệt. Nó được thiết kế để nghe tín hiệu sóng vô tuyến được truyền từ các vệ tinh và tính toán vị trí dựa trên thông tin đó.  Thiết bị ghi nhận GPS có nhiều kích cỡ khác nhau, hình dáng và giá cả khác nhau.

                                      Hình 1.3: Thiết bị thu tín hiệu GPS
Nguyên lý hoạt động của máy thu hoạt động theo sơ đố khối:
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                                  Hình 1.4: Sơ đồ khối máy thu tín hiệu GPS.
Tín hiệu GPS từ vệ tinh phát xuống được máy thu GPS thu nhận qua anten sau đó đưa qua bộ lọc dải thông để thu được tín hiệu có dải thông cần thiết. Vì công suất thu được tại anten là rất nhỏ do đó tín hiệu được đưa qua được đưa qua bộ khuếch đại RF. Sau khi tín hiệu được khuếch đại ở tầng RF thì được đua tới khối trung tần để đổi xuống tần số thấp hơn là tần số trung tần. Sau đó tín hiệu được số hoá và được đưa tới khối tiền xử lý. Khối này có chức năng thu và bám mã, thu và bám sóng mang, đồng bộ các bit bản tin, giải điều chế dữ liệu bản tin dẫn đường, đo khoảng cách giả theo mã và pha, đo khoảng cách giả Δ, xử lý tín hiệu H/W và S/W. Tín hiệu sau khi được xử lý tại khối này được đưa tới khối xử lý dẫn đường để đưa ra các thông tin về vị trí, vận tốc, thời gian của thuê bao.

1.3   
Hoạt động của hệ thống GPS:

1.3.1
Quỹ đạo vệ tinh GPS:

Hệ thống GPS bao gồm 24 vệ tinh địa tĩnh, trong đó có 03 vệ tinh dành cho dự phòng, trong tương lai Mỹ sẽ tiếp tục phóng thêm 04 vệ tinh GPS nữa lên quỹ đạo để bảo đảm dự phòng 1:3 cho toàn bộ  hệ thống. Vệ tinh GPS bay theo sáu quỹ đạo, mỗi quỹ đạo có 04 vệ tinh, mặt phẳng quỹ đạo bay nghiêng 55o  so với mặt phẳng xích đạo trái đất và các góc xuân phân của quỹ đạo lệch nhau số lần nguyên của 60o. Vệ tinh GPS bay quanh trái đất với quỹ đạo tròn, có tâm trùng với tâm của trái đất với bán kính 26.500 km và quay hết một vòng quanh trái đất trong nửa ngày thiên văn (tương đương 11,96 giờ).

Tất cả các vệ tinh GPS thế hệ I (Block I) bắt đầu được phóng lên quỹ đạo từ những năm 1978 đến nay không còn hoạt động nữa. Đến năm 1985 Mỹ bắt đầu phóng vệ tinh GPS thế hệ II (Block II) bằng phi thuyền con thoi và tên lửa đẩy Delta II. Các thông số chính của vệ tinh thế hệ thứ II như sau:

- Khối lượng trên quỹ đạo: 930Kg.

- Đường kính: 5,1m.

- Tốc độ bay: 4km/s.

- Tần số sóng mang “đường xuống” băng L1: 1575,42MHz; băng L2: 1227,6MHz.

- Tần số sóng mang “đường lên” 1783,74MHz.

- Đồng hồ: 02 đồng hồ nguyên tử Cesium; 02 đồng hồ nguyên tử Rubidium.

- Thời gian hoạt động trên quỹ đạo: 7-8 năm.

Về lý thuyết một máy thu GPS tại bất cứ một địa điểm nào trên trái đất và trong mọi điều kiện thời tiết đều có thể “nhìn thấy” ít nhất 3 vệ tinh GPS và khi phát hiện được vệ tinh thứ tư là hoàn toàn có thể xác định được vị trí của mình nhờ các phép đo khoảng cách từ vệ tinh đến máy thu.

1.3.2
Tín hiệu GPS :
Mỗi vệ tinh GPS thế hệ II đều có mang theo hai loại đồng hồ nguyên tử để đưa thông tin thời gian vào trong tín hiệu phát. Vệ tinh GPS sử dụng tín hiệu đường xuống băng L và được chia thành hai băng con đó là  L1 và L2 với  tần  số  sóng  mang  tương ứng là f1=1575,42MHz và f2=1227,6MHz. Với tần số cơ sở f0=1,023MHz, người ta tạo ra các tần số sóng mang bằng các bộ nhân tần: f1=1540f0; f2=1200f0.

Tín  hiệu  L1 từ  mỗi vệ  tinh  sử  dụng  khoá dịch  pha  nhị phân  (BPSK -  Binary Phase  Shift Keying) được điều chế bởi hai mã giải tạp ngẫu nhiên PRN. Thành phần đồng pha được gọi là “mã kém” hay mã C/A (Coarse/Acquistion Code) được dùng cho mục đích dân sự. Thành phần trực pha (dịch pha 90o) được gọi là “mã chính xác” hay mã P (Precision Code) được sử dụng trong quân đội Mỹ và các nước đồng minh với Mỹ. Tín hiệu băng L2  cũng là tín hiệu BPSK được điều chế bằng mã P.
Khi biết mã giả tạp ngẫu nhiên PRN, chúng ta có thể độc lập truy nhập đến những tín hiệu từ nhiều vệ tinh GPS trong cùng một tần số sóng mang. Tín hiệu được truyền bởi mỗi về tinh GPS sẽ được tách ở mỗi máy thu bằng cách tạo mã PRN tương ứng. Sau đó ghép hoặc tương quan hoá mã PRN này với tín hiệu thu được từ vệ tinh, chúng ta sẽ có được thông tin dẫn đường. Tất cả các mã PRN đều đã được biết từ trước, nó được tạo hoặc lưu trong máy thu GPS.

1.3.3
Thông tin trong bản tin dẫn đường :
Bản tin dẫn đường (Navigation Message) tách từ dòng dữ liệu tốc độ 50bps được  phát xuống từ vệ tinh GPS mang các thông tin cơ bản như sau:


Lịch thư (Satellite Almanac Data):
Dữ liệu này chứa thông tin về quỹ đạo tương đối của tất cả 4 vệ tinh. Mỗi lịch thư có giá trị trong bốn tháng và sẽ được hiệu chỉnh bốn tháng một lần bởi trạm chủ đặt tại Hoa Kỳ. Máy thu GPS sẽ thu và lưu lại tín hiệu này. Sau đó mang ra sử dụng để dò tìm vệ tinh khi bắt đầu bật máy thu bởi nó có thể cho ta biết khu vực vệ tinh đang bay.


Lịch sao (Satellite Ephemeris Data):
Đây là dữ liệu chính xác về vị trí của vệ tinh để máy thu có thể đo chính xác khoảng cách đến vệ tinh nhằm phục vụ cho tính toán dẫn đường. Mỗi vệ tinh chỉ phát lịch sao của chính nó.


Dữ liệu thời gian (Satellite Timing Data):
Dữ liệu này được sử dụng để tính thời gian tín hiệu truyền từ vệ tinh này đến máy thu và từ đó có thể xác định cự ly bằng phép nhân thời gian truyền với tốc độ lan truyền sóng điện từ (c = 3.108 km/s). Vì khoảng cách này khi đo sẽ có sai số nên được gọi là tựa cự ly.


Trễ truyền sóng tầng điện ly (Inospheric Delay Data):
Dữ liệu này mang thông tin được tính toán ước lệ về trễ truyền sóng tín hiệu từ vệ tinh khi đi qua tầng điện ly. Đây là tầng khí quyển có trễ truyền sóng cao nhất.


Trạng thái vệ tinh (Satellite Health Message):
Bản tin dẫn đường còn chứa thông tin về trạng thái của vệ tinh khi đang truyền tin. Nếu vệ tinh hoạt động sai quy cách thì máy thu sẽ nhận được thông báo “vệ tinh đang ốm” để từ đó máy thu loại bỏ tất cả các thông tin phát xuống từ vệ tinh này.

1.3.4
Nguyên lý định vị GPS :
Dựa trên cơ sở hình học, nếu ta biết được khoảng cách và toạ độ của ít nhất 4 điểm đến một điểm bất kỳ thì vị trí của điểm đó có thể xác định được một cách chính xác. Giả sử rằng khoảng cách từ máy thu đến vệ tinh thứ nhất là d1, điều ấy có nghĩa là máy thu nằm ở đâu đó trên mặt cầu có tâm là vệ tinh thứ nhất và bán kính mặt cầu đó là d1. Tương tự nếu ta biết khoảng cách từ máy thu đến vệ tinh thứ hai là d2 thì vị trí máy thu được xác định nằm trên đường tròn giao tiếp của hai mặt cầu. Nếu biết được khoảng cách từ máy thu đến vệ tinh thứ 3 thì ta có thể xác định được vị trí máy thu là một trong hai giao điểm của của đường tròn trên với mặt cầu thứ 3. Trong hai giao điểm đó có một giao điểm được loại bỏ bằng phương pháp nội suy. Tuy nhiên nếu ta lại biết được khoảng cách từ máy thu đến một vệ tinh thứ 4 thì ta có thể hoàn toàn xác định chính ác vị trí của máy thu.

Để xác định khoảng cách từ máy thu đến vệ tinh ta sử dụng công thức sau:   






d=V.Δt
                                                                                                        
            Trong đó :

V: Là vận tốc lan truyền sóng điện từ và được tính bằng tốc độ ánh sáng.

Δt: Là thời gian sóng điện từ đi từ máy phát đến máy thu.

Tuy nhiên qua cách tính trên ta mới xác định được vị trí của máy thu trong không gian, để biết được vị trí của máy thu so với mặt đất chúng ta cần phải sử dụng các thông tin khác.

Các vệ tinh GPS được đặt trên quỹ đạo rất chính xác và bay quanh trái đất một vòng trong 11giờ 58 phút nghĩa là các vệ tinh GPS bay qua các trạm kiểm soát 2 lần trong một ngày. Các trạm kiểm soát được trang bị các thiết bị để tính toán chính xác tốc độ, vị trí, độ cao của các vệ tinh và truyền trở lại vệ tinh các thông tin đó. Khi một vệ tinh đi qua trạm kiểm soát thì bất kỳ sự thay đổi nào trên quỹ đạo cũng có thể xác định được. Những nguyên nhân đó chính là sức hút của mặt trời, mặt trăng, áp suất bức xạ mặt trời... Vệ tinh sẽ truyền các thông tin về vị trí của nó đối với tâm trái đất đến các máy thu GPS (cùng với các tín hiệu về thời gian). Các máy thu GPS sẽ sử dụng các thông tin này vào trong tính toán để xác định vị trí, toạ độ của nó theo các kinh độ và vĩ độ của trái đất. Mô hình toán học của trái đất được dùng trong hệ thống GPS được gọi là hệ trắc địa toàn cầu WGS-84 (World Geodetic System 1984).

1.3.5
Cấp chính xác của hệ thống GPS :
Bộ Quốc phòng Hoa Kỳ đã sử dụng rào chắn SA (Selective Availability) nhằm làm giảm độ chính xác của những người sử dụng máy thu GPS phi quân sự. Đây là rào chắn được xây dựng bằng sự kết hợp của các phương thức điều chế, các cấu hình khác nhau và chia GPS thành 3 cấp dịch  vụ  với  độ  chính  xác  khác  nhau:  dịch  vụ  định  vị  chính  xác  (PPS  -  Precise  Positioning Service), dịch vụ định vị chuẩn không rào chắn ( SPS without SA - Standard Positioning Service without SA) và dịch vụ định vị chuẩn có rào chắn (SPS with SA).

PPS là dịch vụ có độ chính xác cao nhất. Dịch vụ này chỉ được cung cấp cho quân đội Mỹ và quân đội các nước đồng minh thân cận của Mỹ. Dịch vụ này có khả năng truy nhập mã P và được dỡ bỏ tất cả các rào chắn SA. Các dịch vụ định vị chuẩn SPS có độ chính xác thấp hơn và chỉ truy nhập tới mã C/A ở băng tần L1.

1.3.6
GPS vi phân:
GPS vi phân (DGPS) là một kỹ thuật nhằm giảm sai lỗi trong khi định vị bằng cách thu thêm tín hiệu được phát ra từ một trạm chuẩn đặt ở một vị trí biết trước. Khi trạm chuẩn thu được tín hiệu từ vệ tinh, nó sẽ tự động tính toán vị trí và thời gian theo tín hiệu vệ tinh. Vị trí và thời gian này được so sánh với vị trí và thời gian thực, từ đó biết được sai lệch do môi trường truyền sóng và sai lệch do hiệu ứng rào chắn SA. Sau đó, sai lệch này được chuyển thành thông tin hiệu chỉnh đưa đến máy thu này với độ chính xác cao hơn GPS thông thường.

Có hai loại GPS vi phân: GPS cục bộ (LADGPS - Local Area Differential GPS) và GPS diện rộng (WADGPS - Wide Area Differential GPS).

GPS cục bộ là GPS vi phân có máy thu GPS nhận thông tin hiệu chỉnh tựa cự ly và pha sóng mang từ một trạm chuẩn được đặt trong tầm nhìn thẳng. Chính vì đặc điểm hạn chế này nên máy thu GPS chỉ có thể thu tín hiệu khi ở trong khu vực gần trạm chuẩn, do đó phương thức này có tên gọi là GPS cục bộ. Thông tin hiệu chỉnh bao gồm: hiệu chỉnh quỹ đạo thu được từ vệ tinh, lỗi đồng hồ (có kể thêm hiệu ứng rào chắn SA) và trễ truyền sóng.

GPS diện rộng sử dụng một mạng lưới các trạm chuẩn được phân bố ở một vùng rộng lớn. Nhờ hệ thống này người ta có thể xác định riêng rẽ từng lỗi như: lỗi đồng hồ, trễ truyền sóng, lỗi quỹ đạo. Những thông này sẽ được tính toán và gửi đến cho máy thu GPS thông qua các vệ tinh viễn thông hay mạng thông tin di động mặt đất.

1.4 
Nguồn lỗi của tín hiệu GPS:
Giữ chậm của tầng đối lưu và tầng ion – Tín hiệu vệ tinh bị chậm đi khi xuyên qua tầng khí quyển.
Tín hiệu đa đường (multi path) – Điều này xảy ra khi tín hiệu phản xạ từ nhà hay các đối tượng khác trước khi tới máy thu, do đó tại máy thu tín hiệu sẽ bị thăng giáng rất mạnh.


Lỗi đồng hồ máy thu – Đồng hồ có trong máy thu không chính xác như đồng hồ nguyên tử trên các vệ tinh GPS.

Lỗi quỹ đạo – Cũng được biết như lỗi thiên văn, do vệ tinh thông báo vị trí không chính xác.

Số  lượng  vệ  tinh nhìn  thấy –  Càng  nhiều  quả  vệ  tinh được  máy thu  GPS  nhìn thấy thì càng chính xác. Nhà cao tầng, địa hình, nhiễu loạn điện tử hoặc đôi khi thậm chí tán lá dầy có thể chặn thu nhận tín hiệu, gây lỗi định vị hoặc không định vị được. Nói chung máy thu GPS không làm việc trong nhà, dưới nước hoặc dưới đất.


Hình học che khuất – Điều này liên quan tới vị trí tương đối của các vệ tinh ở thời điểm bất kì. Phân bố vệ tinh lí tưởng là khi các quả vệ tinh ở vị trí góc rộng với nhau. Phân bố xấu xảy ra khi các quả vệ tinh ở trên một đường thẳng hoặc cụm thành nhóm.

Sự giảm có chủ tâm tín hiệu vệ tinh – Là sự làm giảm tín hiệu cố ý do sự áp đặt của Bộ Quốc phòng Mỹ, nhằm chống lại việc đối thủ quân sự dùng tín hiệu GPS chính xác cao. Chính phủ Mỹ đã ngừng việc này từ tháng 5 năm 2000, làm tăng đáng kể độ chính xác của máy thu GPS dân sự. (Tuy nhiên biện pháp này hoàn toàn có thể được sử dụng lại trong những điều kiện cụ thể để đảm bảo gậy ông không đập lưng ông. Chính điều này là tiềm ẩn hạn chế an toàn cho dẫn đường và định vị dân sự.)

	Hạng mục
	GPS
	GLONASS
	GALILEO

	Số vệ tinh
	28
	30
	30

	Số mặt phẳng quỹ đạo
	6MEO
	3MEO
	3MEO

	Độ nghiêng MPQĐ
	
	
	

	Bán kính quỹ đạo
	26.560 km
	25.510 km
	29.980 km

	Chu kỳ
	11 giờ 58 phút 2 giây
	11 giờ 15 phút 40 giây
	14 giờ 21 phút 36 giây

	Tần số sóng mang
	L1: 1575.42 MHz

L2: 1227.60 MHz

L5: 1176.45 MHz
	G1: 1602 + Kx0.5625     MHz

G2: 1246 + Kx0.5625 MHz

K= –7~24

G2 = G1x7/9
	E1: 1589.742MHz E2: 1561.098MHz E5: 1202.025MHz E6: 1278.75 MHz C1: 5019.86 MHz

	Phương trình
	CDMA
	FDMA
	CDMA

	Dạng mã số
	???
	Chuỗi M
	???

	Độ dài mã số
	1023 bit


	511 bit

5110000
	N/A

	Tốc độ mã số (C/A, L1, P L1, L2)
	1.023 Mcps

10.23 Mcps
	0.511 Mcps

5.11 Mcps
	E1, E2: 2.046 Mcps E5: 10.23/1.023 Mcps E6: 20.46 Mcps

	Thời gian chuẩn
	UTC (USNO)
	UTC(Nga)
	UTC

	Sai số chủ định
	SA (đã bỏ 2000)
	Không có
	Không có

	Thông điệp dẫn đường (navigation messages)

	Ephemeris
	Yếu tố quỹ đạo
	Vị trí, tốc độ và gia tốc ba chiều
	-

	Almanac
	Yếu tố quỹ đạo
	Yếu tố quỹ đạo
	-

	Tốc độ dữ liệu
	L1: BPSK: 50 bps

L2: BPSK: 25 bps

L5: QPSK: 50 bps
	BPSK: 50 bps
	           QBSK

E1, E2, C: 300 bps

E5: 330 bps

E6: 2500 bps

	Chu kỳ dữ liệu
	12 phút 30 giây
	2 phút 30 giây
	-

	Định dạng dữ liệu
	30 bit / từ
	100 bit / string
	-

	Dữ liệu hiệu chỉnh điện từ
	Có
	Không có
	-


   Bảng 1.1: So sánh một số thông số kỹ thuật của ba hệ thống vệ tinh dẫn đường toàn cầu

1.5 
Chuỗi  NMEA:

1.5.1
Định nghĩa chuỗi NMEA:
NMEA đã  phát  triển  như  một  giao  tiếp giữa các thiết bị điện tử hàng hải. Chuẩn này cho phép các thiết bị hàng hải gởi thông tin đến máy tính và các thiết bị hàng hải khác.

Hầu hết các chương trình máy tính đều cung cấp thông tin thời gian thực, vị trí và được chấp nhận ở dạng NMEA. Các dữ liệu này gồm có PVT (Position, Velocity, Time) được tính toán bởi máy thu GPS. Tất cả các chuỗi chuẩn đếu có hai kí tự dùng để xác định thiết bị (ví dụ máy thu GPS có từ GP) và ba kí tự sau đó dùng để xác định nội dung của chuỗi.
Mỗi chuổi đều bắt đầu bằng kí tự „$‟ và kết thúc là kí tự đầu dòng và không được nhiều hơn 80 kí tự. Dữ liệu trong cùng  một dòng ngăn cách nhau bằng dấu phẩy. Các dữ liệu có thể khác nhau về độ chính xác trong tin nhắn. Ví dụ: thời gian có thể được chỉ tới phần thập phân của giây hoặc tọa độ có thể được chỉ với 3 hay 4 số lẻ sau dấu thập phân. Chương trình đọc dữ liệu chỉ nên dùng dấu phẩy để xác định các lĩnh vực mà không phụ thuộc vào vị trí cột. Phần kiểm tra lỗi bao gồm một „*‟ và hai số thập lục phân đại diện cho khối xét đoán 8 bit OR cuả tất cả các kí tự ở giữa, nhưng không bao gồm „$‟ và „*‟. Checksum là cần thiết cho vài chuỗi.

1.5.2
Thành phẫn chuỗi NMEA:
NMEA bao gồm các chuỗi, từ đầu tiên gọi là loại dữ liệu dùng để giải thích chức năng của chuỗi.  Mỗi loại dữ  liệu  sẽ  có tính duy nhất  của  nó  và  được  xác  định trong  chuẩn NMEA. Chuỗi GGA bên dưới cung cấp thông tin hỗn hợp. Các chuỗi khác có thể lặp lại một vài thông tin nhưng cũng sẽ cung cấp thêm vài dữ liệu mới.
Có rất nhiều chuỗi trong NMEA, một vài chuỗi đã ứng dụng tới máy thu GPS được chỉ ra bên dưới đây:
· GGA - Fix information.

· GLL - Lat/Lon data.

· GSA - Overall Satellite data.

· GSV - Detail Satellite data.

· RMC - Recommended Minimum data for GPS.

· VTG - Vector track an Speed over the Ground.

· ZDA - Date and Time.

1.5.3
Giải mã chuỗi NMEA:
Các thông tin quan trọng nhất của chuỗi NMEA bao gồm GGA cung cấp Fix data hiện tại, RMC cung cấp thông tin GPS ngắn gọn và GSA cung cấp dữ liệu trạng thái của vệ tinh.

$GPGGA,123519,4807.038,N,01131.000,E,1,08,0.9,545.4,M, 6.9,M,,*47

GGA
Global Positioning System Fix Data

123519
Fix taken at 12:35:19 UTC

4807.038,N
Latitude 48 deg 07.038' N

01131.000,E
Longitude 11 deg 31.000' E

1
Fix quality:
0
= invalid


1= GPS fix (SPS)


2= GPS fix


3= PPS fix


4= Real Time Kinematic


5= Float RTK


6= estimated (dead reckoning) (2.3 feature)


7= Manual input mode


8= Simulation mode

08
Number of satellites being tracked

0.9
Horizontal dilution of position

545.4,M
Altitude, Meters, above mean sea level

46.9,M
Height of geoid (mean sea level)

(empty field)
time in seconds since last DGPS update

(empty field)
DGPS station ID number

*47
the checksum data, always begins with *

GSA - GPS DOP và số vệ tinh hoạt động. Chuỗi này cung cấp chi tiết bao gồm số vệ tinh được dùng để tính toán và DOP. DOP (dilution of precision) sai số chỉ ra hiệu quả của vệ tinh về độ chính xác của số liệu. Nó không có đơn vị, giá trị càng nhỏ càng tốt. Trong 3D thì dùng 4 vệ tinh cho một điểm, tuy nhiên có thể thấp hơn.

Có nhiều cách tính nhiễu ngẫu nhiên PRN làm ảnh hưởng tới khả năng biểu diển dữ liệu của vài chương trình. Ví dụ bên dưới chỉ ra có 5 vệ tinh được dùng để tính toán và vài vùng rỗng chỉ ra các vệ tinh không dùng để tính toán trong trường hợp này.

$GPGSA,A,3,04,05,,09,12,,,24,,,,,2.5,1.3,2.1*39

GSA
Satellite status

A
Auto selection of 2D or 3D fix (M = manual)

3
3D fix - values include:
1 = no fix

2 = 2D fix

3 = 3D fix

04,05...
PRNs of satellites used for fix (space for 12)

1.5
PDOP (dilution of precision)

1.3
Horizontal dilution of precision (HDOP)

2.1
Vertical dilution of precision (VDOP)

*39
the checksum data, always begins with *

GSV- Các vệ tinh nhìn thấy chỉ ra dữ liệu vệ tinh dựa trên các mặt nạ hay dữ liệu anamac của nón. Ngoài ra còn chỉ khả năng bám dẫn dữ liệu này. Điều chú  ý là chuỗi GSV chỉ có thể cung cấp dữ liệu cho 4 vệ tinh và cần vài chuỗi mới đầy đủ thông tin. Điều đó hợp lý cho việc chuỗi GSV gồm nhiều vệ tinh hơn GGA trong khi GSV cũng gồm các vệ tinh không được dùng.

$GPGSV,2,1,08,01,40,083,46,02,17,308,41,12,07,344,39,14,22,228,45*75

GSV
Satellites in view

2
Number of sentences for full data

1
sentence 1 of 2

08
Number of satellites in view

01
Satellite PRN number

40
Elevation, degrees

083
Azimuth, degrees

46
SNR- higher is better for up to 4 satellites per sentence

*75
the checksum data, always begins with *

RMC- NMEA có những chuỗi cốt yếu chứa thông tin định vị PVT          (Position,Velocity, Time). Nó được gọi là RMC the Recommended Minimum.

$GPRMC,123519,A,4807.038,N,01131.000,E,022.4,084.4,230394,003.1,W*6A. 

       RMC
Recommended Minimum sentence C

123519
Fix taken at 12:35:19 UTC

A
Status A=active or V=Void.

4807.038,N
Latitude 48 deg 07.038' N

01131.000,E
Longitude 11 deg 31.000' E

22.4
Speed over the ground in knots

84.4
Track angle in degrees True

230394
Date - 23rd of March 1994

003.1,W
Magnetic Variation

*6A
The checksum data, always begins with *

GLL- Geographic Latitude and Longitude, được giữ lại từ chuỗi Loran và vài số liệu cũ không thể gởi thông tin của thời gian và số liệu hoạt động nếu chúng cạnh tranh nhau trong dữ liệu Loran. Nếu GPS tranh giành dữ liệu Loran, chúng có thể dùng tiền tố LC thay vì GP.

$GPGLL,4916.45,N,12311.12,W,225444,A,*1D

GLL
Geographic position, Latitude and Longitude
4916.46,N
Latitude 49 deg. 16.45 min. North

12311.12,W
Longitude 123 deg. 11.12 min. West

225444
Fix taken at 22:54:44 UTC A
Data Active or V (void)

*1D
checksum data

VTG- Velocity làm tốt. Máy thu GPS có thể dùng LC thay cho  GP  nếu  nó tranh nhau Loran ở ngõ ra.

$GPVTG,054.7,T,034.4,M,005.5,N,010.2,K*48.

VTG
Track made good and ground speed

054.7,T
True track made good (degrees)

034.4,M
Magnetic track made good

005.5,N
Ground speed, knots

010.2,K
Ground speed, Kilometers per hour

*48
Checksum

ZDA- Data and Time.

$GPZDA,hhmmss.ss,dd,mm,yyyy,xx,yy*CC

$GPZDA,201530.00,04,07,2002,00,00       *60 hhmmss
HrMinSec(UTC) dd,mm,yyy
Day,Month,Year

xx
local zone hours -13..13

yy
local zone minutes 0..59

*CC
checksum
CHƯƠNG 2: TỔNG QUAN VỀ MẠNG DI ĐỘNG GPRS, 3G

2.1  
GPRS :

2.1.1 
Quá trình hình thành và phát triển của GPRS:

Bắt đầu hình thành từ những năm 1940 chuyển tiếp sang các dịch vụ điện thoại di động thế hệ thứ nhất, thế hệ thứ hai (chức năng chủ yếu của thiết bị di động là trao đổi thoại với nhau). Tuy nhiên quan điểm này hiện nay đã thay đồi hoàn toàn trong những năm gần đây bởi sự xuất hiện đầu tiên của dịch vụ SMS và ứng dụng không dây. Các ứng dụng di động trên thị trường phát triển với một tốc độ vũ bão. Việc sử dụng các dịch vụ di động, thiết bị di động đa chức năng không thể thiếu trong cuộc sống hằng ngày của chúng ta.

Ngày nay, khuynh hướng chuyển từ thoại sang dữ liệu cho di động đạt được sự chấp nhận nhanh chóng hơn bất kì công nghệ nào hết. Internet phải mất hàng thế kỷ để đạt hiện trạng như ngày nay. Tuy nhiên GSM chỉ trong 10 năm ngắn ngủi đã đạt được 80% thị trường ở các nước Châu Âu, so sánh với các ngành công nghiệp khác tốc độ thay đổi trong công nghệ di động là chưa từng có. Tất cả các ngành công nghiệp đang và sẽ bị tác động trực tiếp bởi xu thế hướng về các ứng dụng dựa trên lưu chuyển dữ liệu qua di động.

Công nghệ di động GPRS, chuyển mạch gói chung (General Packet Radio Service) là công nghệ trung gian cho bước phát triển từ 2G (điển hình là hệ thống GSM) lên 3G (điển hình là CDMA).

Công nghệ 2G - GSM cũ dùng chuyển mạch kênh theo thời gian, với GPRS vẫn dựa trên tài nguyên có sẵn chỉ khác dùng chuyển mạch gói. Thay vì phân kênh cố định cho người dùng, dữ liệu của người dùng được chia thành các gói dũ liệu nhỏ và truyền đi. Điều này cho phép nâng cao hiệu suất sử dụng đường truyền, nhằm mở rộng thêm các tiện ích băng thông rộng đến người dùng.
Công nghệ 2G, sử dụng phân kênh thời gian cho phép truyền lưu lượng nhiều hơn trên 1 kênh, nhưng chưa đáp ứng đủ nhu cầu của người dùng. Người dùng mong muốn nhiều hơn nữa các dịch vụ tiện ích: tin nhắn hình, âm thanh, file, truy cập internet, xem truyền hình trên di động... Điều này đòi hỏi băng thông đường truyền rộng, chỉ đáp ứng được nếu chuyển sang mạng 3G-CDMA. Tuy vậy, với hạ tầng sẵn có đa phần là phục vụ hệ GSM, thì quá lãng phí nếu chuyển toàn bộ sang CDMA và bỏ mất hạ tầng đó. Vấn đề trung gian được đưa ra, là dùng GPRS.

GPRS là công nghệ truyền dữ liệu kiểu gói trên di động, khả dụng cho cả  người dùng mạng 2G (GSM) và mạng 3G. Trong mạng 2G, GPRS cung cấp tốc độ truyền dữ liệu trong khoảng 56-114 kbit/s.

Mạng tổ ong 2G, tích hợp với GPRS thường được gọi là  mạng 2.5G, là giai đoạn trung gian giữa 2G và 3G. Nó truyền dữ liệu, bởi việc sử dụng kênh TDMA nhàn rỗi trong, ví dụ, mạng GSM. GPRS được tích hợp trong mạng GSM phiên bản năm 97 và các phiên bản về sau. Ban đầu, GPRS được chuẩn hóa bởi Viện chuẩn hóa Viễn thông Châu Âu (ETSI), và bây giờ đã phát triển lên thế hệ 3G (3GPP).
2.1.2
Mục tiêu và lợi thế của GPRS:

Sự quan trọng của việc truyền dữ liệu trong thông tin di động ngày càng tăng, trong khi đó hệ thống thông tin di động GSM được thiết kế chủ yếu để truyền tín hiệu thoại. Những nhu cầu mới mạng di động cần đáp ứng như các dịch vụ dữ liệu (gởi nhận E-mails, WWW) hay truy cập WAP trên nền mạng IP (như mạng Internet). Những dịch vụ này cần đến băng thông và cần thiết các đường truyền số liệu phù hợp mà chuẩn GSM không thể đáp ứng được hoàn toàn, vì tốc độ dữ liệu quá chậm, thời gian kết nối lâu và phức tạp. Hơn nữa chi phí thì đắt vì GSM dựa trên chuyển mạch kênh. Về giao diện vô tuyến, một kênh lưu lượng chỉ cấp đựơc cho một user trong toàn bộ thời gian cuộc gọi, nên việc sử dụng tài nguyên vô tuyến không hiệu quả.

Dịch vụ vô tuyến gói đa năng là một công nghệ kỹ thuật gói, dựa trên GSM. Lợi ích chính của GPRS là nguồn tài nguyên vô tuyến được truy xuất chỉ khi dữ liệu thật sự được gửi đi giữa trạm di động và mạng, được phát triển dựa trên các thành phần của  mạng GSM hiện có, vì vậy tiết  kiệm được chi phí đồng thời sử dụng được tài nguyên tiết kiệm, giảm nghẽn mạch (chi phí để nâng cấp mạng GSM lên GPRS chỉ bằng 1/10 chi phí nâng cấp từ mạng GSM lên 3G). Hơn nữa, GPRS còn nâng cao được chất lượng dịch vụ dữ liệu, tăng độ tin cậy. GPRS áp dụng nguyên tắc gói vô tuyến để truyền gói dữ liệu hiệu quả hơn giữa trạm di động GSM và mạng dữ liệu gói bên ngoài. Chuyển mạch gói chia dữ liệu ra thành các gói nhỏ rồi truyền riêng rẽ sau đó tập hợp lại ở phía thu.

Một người sử dụng GPRS có thể sử dụng đến 8 khe thời gian để đạt tốc độ tối đa  hơn 100kbit/s. Tuy nhiên đây là tốc độ đỉnh, nếu nhiều người cùng sử dụng thì tốc độ bit sẽ thấp hơn. Như ta đã thấy, khuynh hướng chuyển từ thoại sang dữ liệu, mạng cố định sang di động ngày càng phát triển chính vì vậy phải có các chuẩn về truyền dữ liệu cho hệ thống GSM. Dịch vụ này phải đảm bảo các yêu cầu kĩ thuật sau:

-
Cho phép truy cập vào mạng Lan của công ty và Internet.

-
Cung cấp tốc độ truyền dữ liệu tương đối hợp lý.

-
Cho phép kết nối thuê bao bất kì thời điểm nào.

-
Cung cấp truy cập linh hoạt, tối ưu việc sử dụng mạng.

-
Cung cấp giá truy cập thấp cho các dịch vụ mới .

GPRS là dịch vụ duy nhất đạt được tất cả các mục tiêu trên. Các công nghệ GSM và các công nghệ khác đều thất bại ở một số tiêu chí trên.

Điểm mạnh chủ yếu của GPRS do chuyển mạch gói:

-
Các thiết bị có thể xử lý dữ liệu gói, dữ liệu có thể trao đổi trực tiếp Internet.

-
Các gói dữ liệu từ một người dùng có thể truyền qua nhiều khe thời gian của giao diện không gian.
-
Các khe thời gian có thể được chia sẻ cho nhiều người dùng.

-
Khi không gửi hoặc nhận dữ liệu người dùng vẫn có thể duy trì kết nối.
-
GPRS thực thi dựa trên chuẩn GSM do đó không sử dụng thêm các tần số mới.
2.1.3
 Đặc điểm của hệ thống GPRS:

2.1.3.1
 Một số đặc trưng về người dùng và mạng:

· Đối với người dùng:
Tốc độ: tốc độ tối đa theo lý thuyết có thể đạt đến 171,2Kb/s.

Tính tức thời: GPRS có khả năng thực hiện các kết nối tức thì, ngay khi có nhu cầu trao đổi thông tin, người dùng không phải quay số để thực hiện kết nối.
Các ứng dụng mới: Khách hàng được sử dụng rất nhiều dịch vụ mới so với mạng GSM do hạn chế về tốc độ số liệu (9,6Kb/s) và kích thước bản tin nhắn (160 ký tự). Chỉ với một thiết bị nhỏ, khách hàng có thể sử dụng nhiều dịch vụ khác nhau theo yêu cầu như web, ftp, email, dịch vụ gói đa phương tiện MMS, dịch vụ gọi qua mạng tổ ong (PoC/PTT), Chat IM....

Cước dịch vụ: GPRS cung cấp một cơ chế tính cước hoàn toàn mới, đó là tính cước dựa trên dung lượng dữ liệu truyền dẫn. Khi không truyền số liệu thì người dùng không mất tiền đồng thời vẫn duy trì kết nối với mạng.

· Các đặc trưng về mạng:
Phương pháp đa truy cập dùng trong GSM kết hợp GPRS dựa trên song công chia theo tần số  (FDD) và đa truy cập theo  phân chia thời gian (TDMA). Trong suốt một phiên kết nối, người dùng được gán cho một cặp kênh tần số tải lên và tải xuống. Cái này sẽ phối với hợp với ghép kênh thống kê theo miền thời gian, có nghĩa là liên lạc theo chế độ gói tin, điều này sẽ giúp cho vài người dùng có thể chia sẻ cùng một kênh tần số. Các gói này có độ dài cố định, tùy theo khoảng thời gian GSM. Tải xuống sử dụng định thời gói theo cơ chế tới trước làm trước (FIFO), trong khi tải lên sử dụng mô hình rất giống với reservation ALOHA. Điều này có nghĩa là slotted

HYPERLINK "http://vi.wikipedia.org/w/index.php?title=Slotted_Aloha&action=edit&redlink=1"  Aloha (S-ALOHA) được dùng để tham vấn chỗ trống trong bước tranh chấp, và sau đó dữ liệu thật sự được truyền bằng cách sử dụng TDMA động với định thời đến trước làm trước. GPRS ban đầu hỗ trợ (theo lý thuyết) Giao thức Internet (IP), Giao thức điểm-điểm (PPP) và kết nối X.25. Cái cuối cùng đã được dùng cho các ứng dụng như thiết bị đầu cuối để thanh toán không giây, mặc dù nó đã bị bỏ ra khỏi tiêu chuẩn. X.25 có thể được hỗ trợ trên PPP, hay thậm trí IP, nhưng để làm điều này cần phải có một bộ định tuyến (router) để thực hiện việc kết hợp hoặc cơ chế thông tin được tích hợp vào thiết bị đầu cuối như UE. Trên thực tế, khi điện thoại di động có tích hợp trình duyệt được sử dụng, IPv4 đã được tận dụng. Trong chế độ này PPP thường không được nhà sản xuất điện thoại di động hỗ trợ, trong khi IPv6 còn chưa phổ biến. Nhưng nếu điện thoại di động được dùng làm modem kết nối với máy tính, PPP được dùng để gắn IP vào điện thoại. Điều này cho phép DHCP gán một địa chỉ IP và sau đó sử dụng IPv4 vì địa chỉ IP do thiết bị di động sử dụng thường là địa chỉ động.
Chuyển mạch gói: Thông tin được chia thành các gói và được truyền đi một cách độc lập qua giao diện vô tuyến.Tại nơi nhận, các gói được thiết lập lại bản tin ban đầu.

Sử dụng hiệu quả dải phổ được cấp: chuyển mạch gói đồng nghĩa với việc các tài nguyên vô tuyến GPRS chỉ được sử dụng khi người dùng thực sự gửi hoặc nhận dữ liệu và được giải phóng ngay sau khi truyền xong. Nguyên tắc này cho phép 1 kênh vật lý (khe thời gian) có thể được chia sẻ đồng thời bởi nhiều người dùng.
Hướng tới sự trật tự: Xu hướng hiện nay là các mạng đều hỗ trợ giao thức IP. Điều này cho phép các mạng có thể liên kết với nhau và mạng Internet toàn cầu. Thống nhất sử dụng IP đảm bảo việc xây dựng, phát triển và tích hợp các dịch vụ thế hệ tiếp theo 1 cách dễ dàng, bất kể các kĩ thuật đang có trên cơ sở hạ tầng mạng.
Kết nối các mạng IP: Nhờ khả năng kết nối với Internet, GPRS cho phép sử dụng dịch vụ Internet di động. Bất kì dịch vụ nào được xây dựng trên mạng Internet cố định đều có thể sử dụng được qua mạng GPRS.

2.1.3.2  Kiến trúc mạng GPRS:

Vì lúc đầu GSM được thiết kế cho lưu lượng chuyển mạch kênh, nên việc đưa dịch vụ chuyển mạch gói vào đòi hỏi phải bổ sung thêm thiết bị cho mạng cũng như nâng cấp các phần mềm tương ứng. Mạng GPRS kết nối với các mạng số liệu công cộng như IP và mạng X.25.

Dữ liệu trên mạng cung cấp sự vận chuyển dữ liệu gói ở tốc độ 9.6kbps đến 171kbps. Hơn nữa nhiều user có thể chia sẻ cùng nguồn tài nguyên vô tuyến.
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Hình 2.1 Kiến trúc mạng GPRS
Những thay đổi trong mạng GPRS có thể được tóm tắt trong bảng sau:

	TE (Terminal Equipment)
	Toàn bộ thiết bị đầu cuối thuê bao phải mới để truy xuất dịch vụ GPRS, những thiết bị này phải tương thích với mạng GSM.

	BTS (Base Transceiver Station)
	Nâng cấp phần mềm.

	BSC (Base Station Controller)
	Nâng cấp phần mềm và thiết lập thiết bị phần cứng mới gọi là PCU (Packet Control Unit). PCU dẫn lưu lượng dữ liệu đến mạng GPRS và là một thành phần của BSC.

	Core Network
	Sự phát triển lên GPRS đòi hỏi nhiều thành phần mới.

	Các cơ sở dữ liệu 

(VLR, HLR…)
	Tất cả các cơ sỡ dữ liệu trong mạng đều phải nâng cấp phần mềm để xử lý các chức năng và mô hình mới.


                                   Bảng 2.1: Những thay đổi trong mạng GPRS
TE:



Thuật ngữ “terminal equipment” dùng để chỉ các loại điện thoại di động và các trạm di động khác nhau có thể sử dụng trong mạng GPRS.

Một TE GPRS có thể là một trong ba lớp A, B, C:

-
Lớp A hỗ trợ các dịch vụ GSM và GPRS (như SMS và thoại) đồng thời. Sự hỗ trợ này gồm truy nhập, giám sát, lưu lượng.

-
Lớp B có thể đăng ký với mạng cho cả dịch vụ GPRS và GSM. Nhưng ngược với lớp A nó chỉ được sử dụng một trong hai dịch vụ tại thời điểm được cho. MS có thể  tạm ngừng chuyển gói cho kết nối chuyển mạch kênh hoàn toàn và sau đó lại tiếp tục.

-
Lớp C hỗ trợ truy nhập không đồng thời. User phải chọn dịch vụ để kết nối. Vì thế một user ở lớp C chỉ có thể hoạt động ở một dịch vụ đã được chọn trước bằng nhân công (hoặc mặc định), còn dịch vụ không được chọn thì không thể truy nhập được (trừ SMS có thể nhận gửi bất cứ lúc nào). Một user chỉ hỗ trợ cho GPRS và không lưu lượng chuyển mạch kênh sẽ luôn luôn làm việc trong lớp C.
BSS:
BSS gồm BSC và BTS.
Mỗi BSC yêu cầu thiết lập một hay nhiều PCU và nâng cấp phần mềm. PCU cung cấp giao diện dữ liệu vật lý và logic ngoài trạm gốc (BSS) cho lưu lượng dữ liệu gói.

BTS cũng yêu cầu nâng cấp phần mềm, nhưng không cần thay đổi phần cứng.

BSC cung cấp các chức năng của kênh vô tuyến có liên quan. BSC có thể thiết lập, giám sát, ngắt kết nối cuộc gọi chuyển mạch kênh và chuyển mạch gói. Nó là một chuyển mạch dung lượng cao cung cấp nhiều chức năng như: chuyển giao, ấn định kênh. Một MSC phục vụ một hay nhiều BSC.

Khi cả lưu lượng thoại và dữ liệu bắt nguồn từ một thiết bị đầu cuối thuê bao, thì nó được chuyển qua BTS và từ BTS đến BSC theo như chuẩn GSM. Tuy nhiên ở ngõ ra của BSC dữ liệu được tách ra, thoại được gửi đến trung tâm chuyển mạch di động (MSC) theo chuẩn GSM còn dữ liệu được gửi đến thiết bị mới là SGSN, ngang qua PCU thông qua giao tiếp frame relay.

MSC:
MSC thực hiện chức năng chuyển mạch mạch trong GSM, SGSN chuyển mạch gói. MSC điều khiển các cuộc gọi đến và đi từ các điện thoại khác hoặc các hệ thống dữ liệu, như mạng PSTN, mạng ISDN, PLMN và một mạng riêng khác.

Vùng định tuyến SGSN (RA) là một phần con của vùng định vị của MSC (LA). Một  MSC LA là một nhóm các tế bào BSS. Hệ thống sử dụng LA để tìm thuê bao đang hoạt động. Một LA là một phần của mạng mà MS có thể di chuyển mà không cập nhật vị trí.

Có thể có nhiều MSC tương ứng với một SGSN. Một MSC có thể được kết nối với nhiều SGSN tùy thuộc vào lưu lượng thực tế.

GMSC:
GMSC thì giống GMSC trong GSM. Nó chuyển mạch kênh các cuộc gọi giữa GSM và PSTN, mạng điện thoại cố định, vì thế nó hỗ trợ chức năng định tuyến các cuộc gọi đến MSC nơi mà thuê bao đăng ký.

HLR:
Là nơi lưu trữ thông tin của thuê bao di động. Thông tin này bao gồm dịch vụ bổ sung, các tham số nhận thực, tên điểm truy xuất (APN)… và cả vị trí của MS. Đối với GPRS, thông tin thuê bao thay đổi giữa HLR và SGSN. Bộ ba nhận thực trong GPRS được lấy trực tiếp từ HLR đến SGSN chứ không qua MSC/VLR như trong CS GSM.

Thông tin đến từ HLR đến SGSN được thiết lập bởi nhà khai thác của thuê bao. Thông tin này được chuyển đi khi người khai thác thay đổi thông tin của thuê bao, hoặc khi một SGSN cần thông tin về thuê bao sau khi đăng nhập hoặc roaming. SGSN cũ cũng  được thông báo về roaming.

VLR:
VLR chứa thông tin về tất cả các MS hiện đang định vị trong MSC hoặc SGSN. SGSN chứa các chức năng VLR cho chuyển mạch gói. Tương tự, VLR chuyển mạch kênh là một thành phần tương thích của MSC.

VLR chứa thông tin thuê bao tạm thời mà MSC và SGSN cần để cung cấp các dịch vụ cho thuê bao.

Khi một MS roam đến một MSC mới hoặc vùng định tuyến SGSN, VLR của MSC hoặc SGSN đó yêu cầu và lưu trữ dữ liệu về MS từ HLR. Nếu MS thực hiện một cuộc khác vào lúc khác, thông tin cần thiết để thiết lập cuộc gọi đã sẵn sàng.

GPRS VLR gồm phần mềm trong SGSN. VLR chứa thông tin về SGSN đang được sử dụng. Đối với hệ thống GPRS, trực tiếp HLR thay vì (CS) MSC/VLR được  dùng  cho thủ tục nhận thực của MS. Vì thế, SGSN đạt được bộ ba nhận thực từ HLR.

Mạng lõi:
Trong mạng lõi, các MSC dựa trên kỹ thuật chuyển mạch kênh không xử lý được lưu lượng gói. Vì thế có hai thành phần mới được thêm vào là GGSN và SGSN (GSNs).

GSNs cấp phát và định tuyến gói dữ liệu giữa MS và PDN đồng thời thu thập thông tin về việc sử dụng tài nguyên GPRS.

SGSN: SGSN chịu trách nhiệm phân phối gói dữ liệu đến và đi từ trạm di động trong vùng phục vụ của nó. Nhiệm vụ của nó bao gồm luôn cả quản lý di động, quản lý định tuyến và truyền gói, quản lý liên kết logic và chức năng nhận thực và tính cước.  Thanh ghi vị trí của SGSN lưu trữ thông tin như vị trí cell, VLR hiện tại và dữ liệu cá nhân của user (IMSI, địa chỉ sử dụng trong mạng dữ liệu gói) của tất cả các user GPRS  đăng ký với SGSN này. Có thể coi SGSN là MSC chuyển mạch gói. Nó gửi các gói IP được đánh địa chỉ đến/đi đến MS được đăng nhập trong vùng phục vụ của SGSN. Một thuê bao GPRS có thể được phục vụ bởi bất cứ SGSN nào trong mạng tất cả tùy thuộc vào vị trí. Lưu lượng được định tuyến từ SGSN đến BSC, ngang qua BTS đến MS.

GGSN: đóng vai trò như một giao tiếp giữa mạng xương sống GPRS và mạng dữ liệu gói bên ngoài. Nó chuyển đổi gói đến từ SGSN vào dạng giao thức gói thích hợp (như IP hoặc X.25) và gửi chúng đến mạng gói tương ứng. Ở hướng khác, địa chỉ PDP của gói dữ liệu đang đến được biến đổi thành địa chỉ GSM của user nơi đến. Gói dữ liệu đã đánh địa chỉ lại được gửi đến SGSN quản lý nó. Vì mục đích này, GGSN lưu trữ địa chỉ SGSN hiện tại và thông tin cá nhân của user trong khi đăng ký vị trí. GGSN cũng thực hiện chức năng nhận thực và tính cước. Thường có mối quan hệ nhiều – nhiều giữa SGSN và GGSN. Một GGSN là giao tiếp với mạng dữ liệu gói bên ngoài của nhiều SGSN. Một SGSN có thể định tuyến gói của nó qua nhiều GGSN khác nhau để đến các mạng dữ liệu gói khác nhau.

2.1.4
Mã hóa kênh trong GPRS:

Tùy thuộc vào môi trường vô tuyến, có thể sử dụng một trong bốn kiểu mã hóa  (CS1, CS2, CS3, CS4), GSM chỉ sử dụng CS1. CS1 và CS2 phát hiện và sữa lỗi tốt với dung lượng thấp, trong bước đầu của GPRS chỉ một trong hai kiểu mã hóa này được dùng. CS3 và CS4 cung cấp dung lượng cao hơn nhưng khả năng sữa được lỗi ít hơn.

GPRS là một công nghệ mới mà tốc độ của nó phụ thuộc trực tiếp vào số  khoảng thời gian TDMA được cung cấp, nó sẽ nhỏ dần tùy vào (a) điện thoại đó hỗ trợ đến đâu và (b) khả năng tối đa của điện thoại di động, được gọi là GPRS Multislot Class.
	Dạng mã
	Tốc độ(Kbps)

	CS-1
	8,0

	CS-2
	12,0

	CS-3
	14,4

	CS-4
	20,0


                                           Bảng 2.2: Các kiểu mã hóa kênh truyền
Tốc độ truyền tải cũng phụ thuộc vào kênh mã hóa đang dùng. Bộ mã ít mạnh nhất, nhưng nhanh nhất (CS-4) được sử dụng gần một trạm truyền nhận cơ sở (BTS), trong khi bộ mã mạnh nhất (CS-1) được dùng khi trạm di động cách quá xa BTS.

Sử dụng CS-4 có thể đạt được tốc độ người dùng là 20,0 kbit/s trên một khoản thời gian. Tuy nhiên, sử dụng bộ mã này độ bao phủ di động chỉ bằng 25% bình thường. CS-1 có thể đạt được tốc độ người dùng chỉ 8,0 kbit/s trên một khoản thời gian, nhưng có 98% độ bao phủ thông thường. Thiết bị mạng mới hơn có thể tự động thay đổi tốc độ truyền dẫn tùy vào vị trí của điện thoại.

2.1.5
Quản lý phiên và quản lý di động:

Các thủ tục Attachment và Detachment:
Trước khi một MS sử dụng dịch vụ của GPRS nó phải đăng ký với một SGSN của GPRS. Mạng kiểm tra các thông số nhận thực của thuê bao, copy dữ liệu cá nhân của thuê bao từ HLR đến SGSN và gán cho user một số nhận dạng thuê bao di động gói tạm thời (P-TMSI). Thủ tục này gọi là GPRS attach. Đối với trạm di động sử dụng cả chuyển mạch kênh và chuyển mạch gói thì có thể kết  hợp  cả  hai thủ  tục GPRS/IMSI attach. Việc ngắt kết nối với mạng GPRS gọi là GPRS detach, có thể thực hiện bởi MS hoặc mạng (SGSN và HLR).

Quản lý phiên:
Để trao đổi dữ liệu gói với mạng PDN sau khi GPRS attach thành công, một MS phải dùng một hay nhiều địa chỉ sử dụng trong PDN, chẳng hạn địa chỉ IP trong trường hợp mạng ngoài là mạng IP, địa chỉ này được gọi là địa chỉ PDP. Một PDP context được tạo ra, nó mô tả đặc điểm của phiên và chứa loại PDP (chẳng hạn IPv4). Địa chỉ PDP được gán cho MS (ví dụ 129.187.222.10), chất lượng dịch vụ được yêu cầu QoS và địa chỉ của GGSN mà phục vụ như là điểm truy xuất đến PDN. Context này được lưu trữ trong MS, SGSN và GGSN. Với một PDP context động, trạm di động “có thể thấy được” đối với trạm PDN ngoài và có thể gửi hoặc nhận dữ liệu. Việc gắn giữa hai địa chỉ PDP và IMSI làm cho GGSN chuyển được dữ liệu giữa PDP và MS. Một user có thể có nhiều PDP context hoạt động đồng thời tại một thời điểm.
Việc cấp phát địa chỉ PDP có thể tĩnh hay động. Trong trường hợp cấp phát tĩnh, nhà khai thác mạng nhà PLMN của user gán một địa chỉ PDP tạm thời cho user. Ở trường hợp cấp phát động, một địa chỉ PDP được gán cho user trên một PDP context đang hoạt động. Địa chỉ PDP có thể được gán bởi nhà khai thác mạng nhà PLMN của user hoặc nhà khai thác mạng khách. Nhà khai thác mạng nhà sẽ quyết định chọn khả năng nào. Trong trường hợp gán địa chỉ động, GGSN chịu trách nhiệm cấp phát địa chỉ PDP.

GPRS cũng hỗ trợ việc bảo mật thông tin, khi đó user phải đăng ký dịch vụ trả trước và trong trường hợp này chỉ dùng cấp phát địa chỉ động.

Quản lý di động:
Một MS trong GPRS có ba trạng thái hoạt động: rỗi, chờ và sẵn sàng (trong GSM chỉ có 2 trạng thái rỗi và sẵn sàng).

[image: image13.emf]
                         Hình 2.2: Các trạng thái hoạt động của MS trong GPRS
Dữ liệu chỉ được truyền giữa một MS và mạng GPRS khi MS trong trạng thái sẵn sàng. Ở trạng thái này, SGSN biết được vị trí cell của MS. Còn trong trạng thái chờ chỉ biết được vùng định tuyến của MS (vùng định tuyến có thể gồm một hay nhiều cell).

Khi SGSN gửi một gói đến MS đang trong trạng thái chờ, MS phải được tìm gọi. Bởi vì SGSN biết vùng định tuyến của MS, một bản tin tìm gọi gói được gửi đến vùng định tuyến đó. Sau khi nhận được bản tin này, MS báo vị trí cell đến SGSN để thiết lập trạng thái sẵn sàng.

Việc truyền gói đến MS đã sẵn sàng được bắt đầu bằng bản tin thông báo với MS gói dữ liệu đang đến. Dữ liệu được truyền ngay lập tức sau khi gói tìm gọi này đi qua kênh chỉ bởi bản tin tìm gọi. Mục đích của bản tin tìm gọi này là làm đơn giản quá trình nhận gói. MS chỉ phải lắng nghe một bản tin tìm gọi, thay vì tất cả các gói dữ liệu trong các kênh xuống, giảm được nguồn pin một cách đáng kể.

Khi một MS có gói cần truyền đi, phải truy xuất đến kênh lên. Kênh lên được sử dụng bởi nhiều MS, và việc sử dụng nó được chỉ định bởi một BSS. MS yêu cầu sử dụng kênh trong bản tin truy xuất ngẫu nhiên gói. BSS cấp một kênh chưa được sử dụng cho MS và gửi bản tin chấp nhận truy xuất gói cho MS. Dữ liệu sẽ được truyền trên kênh đã được chọn.

Việc sử dụng trạng thái chờ giảm được lượng tải trong mạng GPRS và nguồn pin ở MS. Khi MS ở trạng thái chờ, nó không cần thông báo cho SGSN sự thay đổi của cell - chỉ thông báo khi thay đổi vùng định tuyến. Nhà khai thác quyết định phạm vi của vùng định tuyến và làm cho số lượng bản tin cập nhật định tuyến thích hợp.

2.1.6
Nguyên tắc quản lý nguồn tài nguyên vô tuyến và đa truy xuất:
Giống GSM, GPRS sử dụng phương pháp đa truy xuất phân chia theo thời gian (TDMA) và đa truy xuất phân chia theo tần số (FDMA).

-
Dãi tần từ 890 - 915Mhz cho truyền dẫn hướng lên (từ MS đến BTS).

-
Dãi tần từ 935 - 960Mhz cho truyền dẫn hướng xuống (từ BTS đến MS).

Mỗi dãi tần 25Mhz  này được chia  làm 124 khoảng nhỏ, mỗi khoảng nhỏ  có độ rộng là 200khz. Một khoảng hướng lên hợp với một khoảng hướng xuống tương ứng gọi là một kênh tần số. Khoảng cách giữa hai tần số trong một kênh là 45Mhz. Một BTS được cấp phát một số kênh.

Mỗi kênh tần số được chia làm 8 khe thời gian. Một trạm di động GSM dùng một  khe thời gian cho cả hướng lên và hướng xuống. Còn GPRS cho phép mỗi trạm di động truyền dẫn nhiều khe thời gian trong một khung TDMA.Về lý thuyết thì tốc độ cực đại trong truyền dữ liệu ở GPRS là 172.2kbps khi user dùng 8 khe thời gian trong  điều kiện tối ưu  (thực tế không đạt được). Hơn nữa hướng lên và hướng xuống được cấp phát không đối xứng, phù hợp với nhu cầu thực tế trong việc truy cập Internet là thuê bao cần tốc độ cao để tải dữ liệu về… Ví dụ, một thiết bị GPRS có thể xử lý 4 khe thời gian cho hướng xuống và 2 khe thời gian cho hướng lên. Trong điều kiện vô tuyến tốt, tốc độ có thể đạt 50kbps ở hướng xuống và 20kbps ở hướng lên.

Trong GSM, một kênh được cấp phát tạm thời cho một user trong toàn bộ thời gian cuộc gọi (dù dữ liệu có thực sự được truyền hay không). Ngược lại, trong GPRS kênh chỉ thực sự được cấp phát khi gói dữ liệu được gửi hoặc nhận, và được giải phóng ngay khi truyền dẫn xong. Vì thế việc sử dụng tài nguyên rất hiệu quả và linh động, nhiều user có thể chia sẻ cùng một kênh vật lý.
Những vấn đề về quy hoạch cell trong GPRS:
GPRS sẽ sử dụng các kênh vật lý tương tự như GSM chuẩn. Vì thế GPRS và lưu lượng chuyển mạch kênh có thể được hội tụ trong cùng một băng tần số. Điều này sẽ dẫn đến việc tăng trung kế, vì GPRS có thể sử dụng linh hoạt các kênh đã được “để lại” sau lưu lượng chuyển mạch kênh. Điều tương đối quan trọng là các site hiện tại có thể được sử dụng và sơ đồ cell không cần điều chỉnh để phục vụ GPRS. Cách thay thế này sẽ giảm thiểu chi phí cho việc kết hợp và đưa GPRS vào hoạt động trong mạng vô tuyến GSM hiện tại.
Theo cách khác, một băng tần phụ có thể thiết lập cho lưu lượng GPRS. Những yêu cầu về điều kiện vô tuyến cho GPRS không cụ thể như yêu cầu cho thoại. Linh hoạt hơn thoại, GPRS có thể điều chỉnh báo hiệu theo tỷ lệ nhiễu (C/I) xuống 5dB. Tại cùng một thời điểm, thiết kế của GPRS giúp cho việc tối ưu hóa C/I trên 25dB để có được băng thông lớn hơn cho mỗi kênh vật lý cơ bản. Điều này gợi ra một quy hoạch cell GSM hiện tại được điều chỉnh cho thoại là không tối ưu cho GPRS.

Trong hệ thống GSM/GPRS phát triển sau sử dụng tất cả 4 phương pháp mã hóa được xác định trong tiêu chuẩn và EDGE khả thi, và ở những nơi sự phân chia cơ bản của toàn bộ lưu lượng là cho GPRS nó có thể được phát triển để có tần số và quy hoạch cell riêng rẽ cho GPRS. Khi triển  khai GPRS lần đầu dải tần riêng cho GPRS không  được cho là cần thiết bởi vì lưu lượng GPRS thấp và tương thích kết  nối với CS-1  và  CS-2 không  được  hỗ trợ trong  BSS R8. Việc kết hợp các yếu tố trên với nhau cũng khả thi. Vì vậy một phần của băng tần có thể được sử dụng cho cả người sử dụng thoại và số liệu, trong khi các tần số khác có thể sử dụng cho các ứng dụng yêu cầu tốc độ truyền tải cao và chất lượng kết nối vô tuyến đặc biệt tốt.
Những kết quả của việc sử dụng cùng quy hoạch cell cho lưu lượng chuyển mạch và lưu lượng GPRS:
Việc áp dụng chung quy hoạch tần số cho các dịch vụ GPRS và dịch vụ thoại cần chú ý tới việc bảo đảm chất lượng thoại. Trong một hệ thống có nhảy tần mà khối lượng lưu lượng GPRS là giới hạn thì điều này không gây ra vấn đề gì đáng kể.

Nếu khối lượng lưu lượng GPRS là đáng kể và nếu thoại trong mạng vô tuyến phụ thuộc vào các tính năng giảm can nhiễu như DTX và điều khiển công suất, các yếu tố tương tự có thể được triển khai trên các kênh GPRS. Trong GPRS, giống như bất kỳ một hệ thống số liệu gói nào, việc tối ưu hóa một kết nối tới 100% là không thể thực hiện. Đó là do trạng thái bùng nổ lưu lượng gói dữ liệu và những yêu cầu trễ tối đa. Vì vậy một kênh GPRS sẽ hiển thị một loạt “DTX tự động”.

Tuy nhiên, giảm can nhiễu nhờ các khe thời gian không được sử dụng có thể không đủ đảm bảo cho chất lượng thoại. Vì vậy, trong những hệ thống mà một phần lớn của toàn bộ lưu lượng là cho GPRS có thể cần thiết phải sử dụng kết hợp điều khiển chấp nhận, điều khiển công suất GPRS và các tính năng khác nhằm giảm can nhiễu. Sự kết hợp này không được hỗ trợ trong BSS R8.

Khối liên kết trong GPRS:
GPRS có thể điều chỉnh thích hợp hơn với chất lượng liên kết vô tuyến so với thoại (GSM). Trong GPRS, các phương pháp mã hóa khác nhau với các mức độ bảo vệ mã hóa khác nhau đối với các lỗi bit được thực hiện đối với người sử dụng. Sự mô phỏng mức độ liên kết chỉ ra rằng bằng cách sử dụng mã hóa mạnh nhất (CS-1), một liên kết GPRS có thể được duy trì ở một báo hiệu tới tỉ lệ can nhiễu (C/I) dưới 6dB. Đây là cơ chế tương tự như ở báo hiệu kênh SDCCH trong GSM chuyển mạch bị rớt. Điều này không ngạc nhiên vì CS-1 trong GPRS được cụ thể cho việc mã hóa sử dụng trong báo hiệu kênh SDCCH. Ngược lại, chất lượng thoại trong liên kết chuyển mạch bắt đầu duy trì C/I cao hơn, và đặc biệt là không thể duy trì một chất lượng thoại tương đối với C/I dưới 9dB (hệ thống nhảy tần).

Chất lượng kết nối vô tuyến tốt hơn cho GPRS giúp giảm bớt sự truyền phát lại các khối vô tuyến sai lệch và đem lại khả năng sử dụng nhiều phương pháp mã hóa khối thông tin hơn (CS-2, CS-3 và CS-4). Bằng cách điều chỉnh mã hóa theo điều kiện vô tuyến, băng thông cho người sử dụng GPRS trên mỗi kênh vật lý cơ bản tăng khi chất lượng liên kết vô tuyến tăng.

2.1.7
Kênh logic trong GPRS:

Dựa trên kênh vật lý, các kênh logic được định nghĩa để thực hiện các chức năng như báo hiệu, quảng bá, đồng bộ, phân kênh, tìm gọi…
Tương tự GSM, có thể chia làm hai loại: kênh lưu lượng và kênh báo hiệu.

   
PDTCH: truyền dữ liệu user. Nó được ấn định cho một MS. Một MS có thể sử dụng nhiều PDTCH đồng thời.
  
PBCCH: là kênh báo hiệu điểm – đa điểm một chiều từ BSS đến MS. BSS dùng PBCCH để quảng bá thông tin vể tổ chức mạng vô tuyến GPRS đến tất cả các MS trong một cell. Ngoài ra, nó còn quảng bá các thông tin hệ thống về dịch vụ chuyển mạch kênh, để MS của GSM/GPRS không cần phải lắng nghe kênh BCCH.

   PCCCH:  kênh báo hiệu hai chiều điểm – đa điểm vận chuyển thông tin báo hiệu về quản lý truy xuất mạng như việc cấp phát tài nguyên vô tuyến và tìm gọi. Nó gồm 4 kênh con:

- PRACH: được MS dùng để yêu cầu PDTCH.

- PAGCH: dùng để cấp phát PDTCH cho MS.

- PPCH: BSS dùng để tìm vị trí của một MS (tìm gọi) trước khi truyền gói hướng xuống.

- PNCH: báo cho MS bản tin PTM đang đến.
   Kênh điều khiển dành riêng là kênh báo hiệu hai hướng điểm  –  điểm. Nó chứa kênh PACCH và PTCCH:

- PACCH: luôn luôn được cấp phát kết hợp với một hay nhiều PDTCH được phân cho một MS. Nó vận chuyển thông tin báo hiệu đến một trạm MS riêng (ví dụ thông tin điều khiển công suất).

- PTCCH: dùng để đồng bộ khung.

Việc phối hợp giữa kênh lôgic chuyển mạch kênh và kênh logic chuyển mạch gói rất quan trọng. Nếu PCCCH không có sẵn trong một cell, một MS dùng kênh điều khiển chung (CCCH) của mạng GSM để bắt đầu truyền gói. Hơn nữa, nếu PBCCH không có sẵn, nó sẽ lắng nghe kênh quảng bá (BCCH) để được thông báo về mạng vô tuyến.

2.1.8
Các chức năng logic của hệ thống GPRS:

Cả hai hệ thống GSM và GPRS đều có chức năng là kết nối thuê bao đến đối tác của họ. Do đó, chúng có nhiều chức năng logic giống nhau như điều khiển truy cập mạng, quản lý di động, cấp phát tài nguyên vô tuyến và thu thập thông tin tính cước. Tuy nhiên, do bản chất khác nhau nên GPRS và GSM cũng có một số chức năng logic khác nhau.

Điều khiển truy cập mạng:
Truy cập mạng là quá trình kết nối vào mạng để sử dụng các dịch vụ mạng. Các thuê bao phải đăng ký sử dụng mạng và bị kiểm tra mỗi khi vào mạng.

Máy di động phải đăng ký để được nhận dạng trên mạng. Sau khi đăng ký thành công, thuê bao sẽ được cấp địa chỉ IP động (phiên bản 4), hoặc dùng địa chỉ IP tĩnh của nó (phiên bản 6). Địa chỉ IP động được cấp phát khi kích hoạt ngữ cảnh PDP, còn với hệ thống hoạt động với IP phiên bản 6, địa chỉ IP của máy di động được chứa trong profile của thuê bao ở trong GR.

Sau đó, máy di động được kiểm tra nhận thực. Thủ tục này bao gồm việc trao đổi bộ ba mã hóa giữa VLR-AC và VLR-MS. VLR so sánh giá trị nhận được từ MS và AC có giống nhau hay không. Nếu giống thì quá trình nhận thực thành công.

Tiếp đó, khi thuê bao kích hoạt dịch vụ, VLR sẽ kiểm tra xem thuê bao có được  phép đăng ký dịch vụ đó hay không, bằng cách đối chiếu với profile thuê bao.

Tiếp theo, chức năng điều khiển của hệ thống căn cứ vào tài nguyên vô tuyến, chất lượng dịch vụ mà thuê bao đăng ký để cấp phát khe thời gian cho MS.

Trong quá trình hoạt động, hệ thống sẽ lọc dữ liệu từ các nguồn xa lạ hoặc có nội dung không mong muốn để bảo vệ mạng, đồng thời thực hiện chức năng tính cước sử dụng dịch vụ cho thuê bao.

Chức năng định tuyến dữ liệu gói:
Chức năng này quyết định nút mạng tiếp theo mà dữ liệu đi đến. Quá trình định tuyến được lặp cho đến khi dữ liệu đến được đích.

Chức năng ánh xạ và thông dịch địa chỉ:
Do dữ liệu gói có thể đi qua nhiều mạng khác nhau để đến được đích. Do đó, cần phải có chức năng ánh xạ và thông dịch địa chỉ.

Phân đoạn, kết nối, nén, đóng gói, mã hóa dữ liệu:
Thông thường khi dữ liệu đi từ lớp cao xuống lớp thấp, nó được chia thành từng gói nhỏ hơn, quá trình này gọi là phân đoạn dữ liệu, sau đó thêm các thông tin của lớp tương ứng vào và truyền đi. Ở phía thu phải kết nối các đoạn dữ liệu đã được chia nhỏ này.

Để tối ưu hóa giao diện vô tuyến, dữ liệu được nén lại để giảm tối thiểu số bit truyền đi nhưng vẫn đảm bảo thông tin gốc vẫn khôi phục lại được. Chức năng này được thực hiện ở lớp SNDCP.

Khi dữ liệu gói đi qua một giao diện trung gian nào đó thì cần phải thêm một số thông tin liên quan đến giao thức tương ứng. Quá trình thêm thông tin vào gói dữ liệu được gọi là đóng gói dữ liệu (encapsulation). Ở đầu thu, sẽ loại bỏ dữ liệu này để lấy lại dữ liệu gốc.
Để đảm bảo tính bảo mật cho dữ liệu truyền qua giao diện vô tuyến, chức năng mã hóa được thực hiện ở lớp LLC trước khi phân đoạn thành các khối vô tuyến.
Trong quá trình trao đổi dữ liệu giữa MS và GGSN, các gói IP đi qua trung gian SGSN.Cả ba đều có địa chỉ IP trên mạng lõi GPRS. Như vậy, quá trình trao đổi dữ liệu giữa MS và GGSN là IP over IP. GTP đóng vai trò thực hiện chức năng này. Nó có thể phân biệt các máy di động khác nhau cũng như các ứng dụng khác nhau trên cùng một máy.

2.2  
TỔNG QUAN MẠNG 3G:

2.2.1   3G là gì:

Sự phát triển nhanh chóng của dịch vụ số liệu mà IP đã đặt ra các yêu mới đối với công nghệ viễn thông di động. Thông tin di động thế hệ 2 mặc dù sử dụng công nghệ số nhưng là hệ thống băng hẹp và được xây dựng trên cơ chế chuyển mạch kênh nên không thể đáp ứng được dịch vụ mới này. 3G công nghệ truyền thông thế hệ thứ ba là giai đoạn mới nhất trong sự tiến hóa của ngành viễn thông di động. Nếu 1G của điện thoại di động là những thiết bị analog, chỉ có khả năng truyền thoại. 2G của ĐTDĐ gồm cả hai công năng truyền thoại và dữ liệu giới hạn dựa trên kỹ thuật số.

Trong bối cảnh đó ITU đã đưa ra đề án tiêu chuẩn hóa hệ thống thông tin di động thế hệ thứ 3 với tên gọi IMT – 2000. IMT – 2000 đã mở rộng đáng kể khả năng cung cấp dịch vụ   và cho phép sử dụng nhiều phương tiện thông tin. Mục đích của IMT – 2000 là đưa ra nhiều khả năng mới nhưng cũng đồng thời đảm bảo sự phát triển liên tục của hệ thống thông tin di động thế hệ thứ hai (2G) vào những năm 2000. 3G mang lại cho người dùng các dịch vụ giá trị gia tăng cao cấp, giúp chúng ta thực hiện truyền thông thoại và dữ liệu (như email và tin nhắn dạng văn bản), download âm thanh và hình ảnh với băng tần cao. Các ứng dụng 3G thông dụng gồm hội nghị video di động; chụp và gửi ảnh kỹ thuật số nhờ điện thoại máy ảnh; gửi và nhận e-mail và file đính kèm dung lượng lớn; tải tệp tin video và MP3; thay cho modem để kết nối đến máy tính xách tay hay PDA và nhắn tin dạng chữ với chất lượng cao…

2.2.2   
Các tiêu chí chung để xây dựng IMT – 2000 như sau:

IMT-2000 cung cấp hạ tầng kỹ thuật cho các dịch vụ gia tăng và các ứng dụng trên một chuẩn duy nhất cho mạng thông tin di động.

Sử dụng dải tần quy định quốc tế 2GHz như sau: Đuờng lên: 1885 – 2025 MHz; đường xuống:  2110 – 2200 MHz. IMT – 2000 hỗ trợ tốc độ đường truyền cao hơn: tốc độ tối thiểu là 2Mbps cho người dùng văn phòng hoặc đi bộ; 348Kbps khi di chuyển trên xe. Trong khi đó, hệ thống viễn thông 2G chỉ có tốc độ từ 9,6Kbps tới 28,8Kbps.

Là hệ thống thông tin di động toàn cầu cho các loại hình thông tin vô tuyến:

-
Tích hợp các mạng thông tin hữu tuyến và vô tuyến.

-
Tương tác cho mọi loại dịch vụ viễn thông từ cố định, di động, thoại, dữ liệu, Internet đến các dịch vụ đa phương tiện.

Có thể hỗ trợ các dịch vụ như:

-
Các phương tiện tại nhà ảo trên cơ sở mạng thông minh, di động các nhân và chuyển mạng toàn cầu.

-
Đảm bảo chuyển mạng quốc tế cho phép người dùng có thể di chuyển đến bất kỳ quốc gia nào cũng có thể sử dụng một số điện thoại duy nhất.

-
Đảm bảo các dịch vụ đa phương tiện đồng thời cho tiếng, số liệu chuyển mạch kênh và số liệu chuyển mạch gói.

Dễ dàng hỗ trợ các dịch vụ mới xuất hiện.
Môi trường hoạt động của IMT – 2000 được chia thành 4 vùng với tốc độ bit R như sau:

-
Vùng 1: Trong nhà, ô pico, Rb  ≤ 2 Mbit/s

-
Vùng 2: thành phố, ô macrô, R b ≤ 384 Kbit/s

-
Vùng 2: ngoại ô, ô macrô, Rb  ≤  144 Kbit/s

-
Vùng 4: toàn cầu, Rb = 9,6 Kbit/s. IMT-2000 có những đặc điểm chính:


Tính linh hoạt:
Với số lượng lớn các vụ sáp nhập và hợp nhất trong ngành công nghiệp điện thoại di động và khả năng đưa dịch vụ ra thị trường ngoài nước, nhà khai thác không muốn phải hỗ trợ giao diện và công nghệ khác. Điều này chắc chắn sẽ cản trở sự phát triển của 3G trên toàn thế giới. IMT – 2000 hỗ trợ vấn đề này, bằng cách cung cấp hệ thống có tính linh hoạt cao, có khả năng hỗ trợ hàng loạt các dịch vụ và ứng dụng cao cấp. IMT-2000 hợp nhất 5 kỹ thuật (IMT – DS, IMT – MC, TMT – TC, IMT – SC, IMT – FT) về giao tiếp sóng dựa trên ba công nghệ truy cập khác nhau (FDMA - Đa truy cập phân chia theo tần số, TDMA – Đa truy cập phân chia theo thời gian và CDMA – Đa truy cập phân chia theo mã). Dịch vụ gia tăng trên toàn thế giới và phát triển ứng dụng trên tiêu chuẩn duy nhất với 5 kỹ thuật và 3 công nghệ.

 
Tính kinh tế:
Sự hợp nhất giữa các ngành công nghiệp 3G là bước quan trọng quyết định gia tăng số lượng người dùng và các nhà khai thác. 

Tính tương thích:
Các dịch vụ trên IMT-2000 có khả năng tương thích với các hệ thống hiện có. Chẳng hạn, mạng 2G chuẩn GSM sẽ tiếp tục tồn tại một thời gian nữa và khả năng tương thích với các hệ thống này phải được đảm bảo hiệu quả và liền mạch qua các bước chuyển.


Thiết kế theo modul:
Chiến lược của IMT – 2000 là phải có khả năng mở rộng dễ dàng để phát triển số lượng người dùng, vùng phủ sóng, dịch vụ mới với khoản đầu tư ban đầu thấp nhất.

	Kiểu
	Phân loại
	Dịch vụ chi tiết

	Dịch vụ di động
	Dịch vụ di động
	-Di động đầu cuối/di động cá nhân/di động dịch vụ.

	
	Dịch vụ thông tin định vị
	-Theo dõi di động/theo dõi di động thông minh.

	Dịch vụ viễn thông
	Dịch vụ âm thanh
	-Dịch vụ âm thanh chất lượng cao (16 – 64 Kbit/s).

-Dịch vụ âm thanh AM (32 – 64 Kbit/s).

	
	Dịch vụ số liệu
	-Dịch vụ số liệu tốc độ trung bình (64 – 144 Kbit/s).

-Dịch vụ số liệu tốc độ tương đối cao (144 – 2Mbit/s).

	
	Dịch vụ đa phương tiện
	-Dịch vụ Video (384 Kbit/s).

-Dịch vụ hình chuyển động (384 Kbit/s – 2 Mbit/s).

-Dịch vụ hình chuyển động thời gian thực (≥ 2Mbit/s).



	Dịch vụ Internet
	Dịch vụ Internet đơn giản
	-Dịch vụ truy nhập Web (384 Kbit/s – 2 Mbit/s).

	
	Dịch vụ Internet thời gian thực
	-Dịch vụ Internet (384 Kbit/s – 2 Mbit/s).

	
	Dịch vụ Internet đa phương tiện
	-Dịch vụ Website đa phương tiện thời gian thực (≥ 2Mbit/s).


                  Bảng 2.3: Lịch trình nghiên cứu và đưa mạng W-CDMA vào khai thác

2.2.3   Công nghệ 3G ở Việt Nam:

Chuẩn 3G mà Bộ Thông tin và Truyền thông Việt Nam đã cấp phép là chính là WCDMAở băng tần 2100 MHz. Công nghệ này hoạt động dựa trên CDMA và có khả năng hỗ trợ các dịch vụ đa phương tiện tốc độ cao như video, truy cập Internet, hội thảo  có  hình... WCDMA nằm trong dải tần 1920 MHz – 1980 MHz, 2110 MHz – 2170 MHz... Đây là sự lựa chọn đúng đắn bởi theo sự phân tích ở trên ta thấy rằng ở băng tần đã được cấp phép (1900 – 2200 MHz) cho mạng 3G ở Việt Nam hiện tại mới chỉ có công nghệ WCDMA là đã sẵn sàng. Các công nghệ khác, kể cả CDMA2000 – 1x EV –DO là chưa sẵn sàng ở đoạn băng tần này vào thời điểm hiện nay. Công nghệ EV – DO sớm nhất cũng chỉ có khả năng có mặt ở băng tần 1900 – 2200 MHz vào năm 2010 khi Rev. C được thương mại hoá. Mặc dù một số nước trên thế giới cấp phép băng tần 3G theo tiêu chí độc lập về công nghệ (không gắn việc cấp băng tần với bất kỳ công nghệ nào) nhưng thực tế triển khai ở nhiều nước cho thấy trong băng tần 1900 – 2200 MHz, công nghệ WCDMA/HSPA vẫn là công nghệ chủ đạo, được đa số các nhà khai thác lựa chọn. Quy mô thị trường lớn của công nghệ này cũng đảm bảo rằng nó sẽ được tiếp tục phát triển trong tương lai.

Công nghệ W-CDMA có các đặc tính năng cơ sở sau:

-
Hoạt động ở CDMA băng rộng với băng tần 5MHz.

-
Lớp vật lý linh hoạt để tích hợp tất cả các tốc độ trên một sóng mang.

-
Tái sử dụng bằng 1.

Ngoài ra công nghệ này có các tính năng tăng cường sau:

-
Phân tập phát.

-
Ăng ten thích ứng.

-
Hỗ trợ các cấu trúc thu tiên tiến.

WCDMA nhận được sự ủng hộ lớn nhất trước hết nhờ tính linh hoạt của lớp vật lý trong việc hỗ trợ các kiểu dịch vụ khác nhau, đặc biệt là các dịch vụ tốc độ bít thấp và trung bình. Nhược điểm của WCDMA là hệ thống không cấp phép trong băng tần TDD với phát thu liên tục, công nghệ WCDMA không tạo điều kiện cho các kỹ thuật chống nhiễu ở các phương tiện làm việc như máy điện thoại không dây. Ưu điểm của công nghệ này là hỗ trợ nhiều mức tốc độ khác nhau: 144 Kbps khi di chuyển nhanh, 384 Kbps khi đi bộ (ngoài trời) và cao nhất là 2Mbps khi không di chuyển (trong nhà). Với tốc độ cao, WCDMA có khả năng hỗ trợ các dịch vụ băng rộng như truy cập Internet tốc độ cao, xem phim, nghe nhạc với chất lượng không thua kém kết nối  trong  mạng  có  dây. WCDMA nằm trong dải tần 1920 MHz  – 1980 MHz,  2110 MHz  –  2170 MHz.
2.2.4   Mô hình kiến trúc mạng thông tin di động 3G :

Mạng thông tin di động (TTDĐ) 3G lúc đầu sẽ là mạng kết hợp giữa các vùng chuyển mạch gói (PS) và chuyển mạch kênh (CS) để truyền số liệu gói và tiếng. Các trung tâm chuyển mạch gói sẽ là các chuyển mạch sử dụng công nghệ ATM. Trên đường phát triển đến mạng toàn IP, chuyển mạch kênh sẽ dần được thay thế bằng chuyển mạch gói. Các dịch vụ kể cả số liệu lẫn thời gian thực (như tiếng và video) cuối cùng sẽ được truyền trên cùng một môi trường IP bằng các chuyển mạch gói. Hình 1.4 dưới đây cho thấy thí dụ về một kiến trúc tổng quát của TTDĐ 3G kết hợp cả CS và PS trong mạng lõi.
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     Hình 2.3: Kiến trúc tổng quát của một mạng di động kết hợp cả CS và PS

Các miền chuyển mạch kênh (CS) và chuyển mạch gói (PS) được thể hiện bằng một nhóm các đơn vị chức năng lôgic: trong thực hiện thực tế các miền chức năng này được đặt vào các thiết bị và các nút vật lý. Chẳng hạn có thể thực hiện chức năng chuyển mạch kênh CS (MSC/GMSC) và chức năng chuyển mạch gói (SGSN/GGSN) trong một nút duy nhất để được một hệ thống tích hợp cho phép chuyển mạch và truyền dẫn các kiểu phương tiện khác nhau: từ lưu lượng tiếng đến lưu lượng số liệu dung lượng lớn.

2.2.5   Mô hình mạng 3G WCDMA UMTS:

3G WCDMA UMTS được xây dựng theo ba kiến trúc chính được gọi là R3, R4, R5. Trong đó mạng lõi R3 và R4 bao gồm hai miền: miền CS và miền PS. Việc kết hợp này phù hợp cho giai đoạn đầu khi PS chưa đáp ứng tốt các dịch vụ thời gian thực như thoại và hình ảnh. Khi này miền CS sẽ đảm nhiệm các dịch vụ thoại còn số liệu được truyền trên miền PS. R4 phát triển hơn R3 ở chỗ miền CS chuyển sang chuyển mạch mềm vì thế toàn bộ mạng truyền tải giữa các nút chuyển mạch đều trên IP. Phần trình bày sau đây sẽ đề cập đến mô hình mô hình 3G WCDMA UMTS căn bản nhất là R3.WCDMA UMTS R3 hỗ trợ cả kết nối chuyển mạch kênh lẫn chuyển mạch gói: đến 384 Mbps trong miền CS và 2Mbps trong miền PS. Các kết nối tốc độ cao này đảm bảo cung cấp một tập các dich vụ mới cho người sử dụng di động giống như trong các mạng điện thoại cố định và Internet. Các dịch vụ này gồm: điện thoại có hình (Hội nghị video), âm thanh chất lượng cao (CD) và tốc độ truyền cao tại đầu cuối. Một tính năng khác cũng được đưa ra cùng với GPRS là "luôn luôn kết nối" đến Internet. UMTS cũng cung cấp thông tin vị trí tốt hơn và vì thế hỗ trợ tốt hơn các dịch vụ dựa trên vị trí.

Một mạng UMTS bao gồm ba phần: thiết bị di động UE, mạng truy nhập vô tuyến mặt đất UMTS, mạng lõi. UE bao gồm ba thiết bị: thiết bị đầu cuối, thiết bị di động  và module nhận dạng thuê bao UMTS. UTRAN gồm các hệ thống mạng vô tuyến RNS và mỗi RNS bao gồm bộ điều khiển mạng vô tuyến RNC và các nút B nối với nó. Mạng lõi CN bao gồm miền chuyển mạch kênh, chuyển mạch gói và HE. HE bao gồm các cơ sở dữ liệu:Trung tâm nhận thực AuC, bộ ghi định vị thường trú HLR và bộ ghi nhận dạng thiết bị IER.
[image: image2.png]UE] Uu  urran lu oN
PSTN
MSCIVLR 1)
[HrrAuC
H
luPS s





                                     Hình 2.4: Kiến trúc 3G WCDMA UMTS R3

UE: là đầu cuối mạng UMTS của người sử dụng. Có thể nói đây là phần hệ thống có nhiều thiết bị nhất và sự phát triển của nó sẽ ảnh hưởng lớn lên các ứng dụng và các dịch vụ khả dụng. Giá thành giảm nhanh chóng sẽ tạo điều kiện cho người sử dụng mua thiết bị của UMTS. Điều này đạt được nhờ tiêu chuẩn hóa giao diện vô tuyến và cài đặt mọi trí tuệ tại các card thông minh.


Các đầu cuối TE:
Vì máy đầu cuối bây giờ không chỉ đơn thuần dành cho điện thoại mà còn cung cấp các dịch vụ số liệu mới, nên tên của nó được chuyển thành đầu cuối. Các nhà sản xuất chính đã đưa ra rất nhiều đầu cuối dựa trên các khái niệm mới, nhưng trong thực tế chỉ một số ít là được đưa vào sản xuất. Mặc dù các đầu cuối dự kiến khác nhau về kích thước và thiết kế, tất cả chúng đều có màn hình lớn và ít phím hơn so với 2G. Lý do chính là để tăng cường sử dụng đầu cuối cho nhiều dịch vụ số liệu hơn và vì thế đầu cuối trở thành tổ hợp của máy thoại di động, modem và máy tính xách tay.

Đầu cuối hỗ trợ hai giao diện. Giao diện Uu định nghĩa liên kết vô tuyến (giao  diện WCDMA). Nó đảm nhiệm toàn bộ kết nối vật lý với mạng UMTS. Giao diện thứ hai là giao diện Cu giữa UMTS IC card (UICC) và đầu cuối. Giao  diện này tuân theo tiêu chuẩn cho  các card thông minh.


UICC:

UMTS IC card là một card thông minh. Điều mà ta quan tâm đến nó là dung lượng nhớ và tốc độ bộ xử lý do nó cung cấp. Ứng dụng USIM chạy trên UICC.


USIM:
Trong hệ thống GSM, SIM card lưu giữ thông tin cá nhân (đăng ký thuê bao) cài cứng trên card. Điều này đã thay đổi trong UMTS, Modul nhận dạng thuê bao UMTS được cài như một ứng dụng trên UICC. Điều này cho phép lưu nhiều ứng dụng hơn và nhiều chữ ký (khóa) điện tử hơn cùng với USIM cho các mục đích khác (các  mã truy nhập giao dịch ngân hàng an ninh). Ngoài ra có thể có nhiều USIM trên cùng một UICC để hỗ trợ truy nhập đến nhiều mạng.

USIM chứa các hàm và số liệu cần để nhận dạng và nhận thực thuê bao trong  mạng UMTS. Nó có thể lưu cả bản sao hồ sơ của thuê bao.

Người sử dụng phải tự mình nhận thực đối với USIM bằng cách nhập mã PIN. Điểu này đảm bảo rằng chỉ người sử dụng đích thực mới được truy nhập mạng UMTS. Mạng sẽ chỉ cung cấp các dịch vụ cho người nào sử dụng đầu cuối dựa trên nhận dạng USIM được đăng ký.


Mạng truy cập vô tuyến UMTS:
UTRAN là liên kết giữa người sử dụng và CN. Nó gồm các phần tử đảm bảo các cuộc truyền thông UMTS trên vô tuyến và điều khiển chúng.

UTRAN được định nghĩa giữa hai giao diện. Giao diện Iu giữa UTRAN và CN, gồm hai phần: IuPS cho miền chuyển mạch gói và IuCS cho miền chuyển mạch kênh; giao diện Uu giữa UTRAN và thiết bị người sử dụng. Giữa hai giao diện này là hai nút, RNC và nút B.


RNC:
RNC chịu trách nhiệm cho một hay nhiều trạm gốc và điều khiển các tài nguyên của chúng. Đây cũng chính là điểm truy nhập dịch vụ mà UTRAN cung cấp cho CN. Nó được nối đến CN bằng hai kết nối, một cho miền chuyển mạch gói (đến GPRS) và một đến miền chuyển mạch kênh (MSC).
Một nhiệm vụ quan trọng nữa của RNC là bảo vệ sự bí mật và toàn vẹn. Sau thủ tục nhận thực và thỏa thuận khóa, các khoá bảo mật và toàn vẹn được đặt vào RNC. Sau đó các khóa này được sử dụng bởi các hàm an ninh f8 và f9.

RNC có nhiều chức năng logic tùy thuộc vào việc nó phục vụ nút nào. Người sử dụng được kết nối vào một RNC phục vụ (SRNC: Serving RNC). Khi người sử dụng chuyển vùng đến một RNC khác nhưng vẫn kết nối với RNC cũ, một RNC trôi (DRNC: Drift RNC) sẽ cung cấp tài nguyên vô tuyến cho người sử dụng, nhưng RNC phục vụ vẫn quản lý kết nối của người sử dụng đến CN. Vai trò logic của SRNC và DRNC được mô tả trên hình 1.9. Khi UE trong chuyển giao mềm giữa các RNC, tồn tại nhiều kết nối qua Iub và có ít nhất một kết nối qua Iur. Chỉ một trong số các RNC này (SRNC) là đảm bảo giao diện Iu kết nối với mạng lõi còn các RNC khác (DRNC) chỉ làm nhiệm vụ định tuyến thông tin giữa các Iub và Iur.

Chức năng cuối cùng của RNC là RNC điều khiển (CRNC: Control RNC). Mỗi nút B có một RNC điều khiển chịu trách nhiệm cho các tài nguyên vô tuyến của nó.


Nút B:
Trong UMTS trạm gốc được gọi là nút B và nhiệm vụ của nó là thực hiện kết nối vô tuyến vật lý giữa đầu cuối với nó. Nó nhận tín hiệu trên giao diện Iub từ RNC và chuyển nó vào tín hiệu vô tuyến trên giao diện Uu. Nó cũng thực hiện một số thao tác quản lý tài nguyên vô tuyến cơ sở như "điều khiển công suất vòng trong". Tính năng này để phòng ngừa vấn đề gần xa; nghĩa là nếu tất cả các đầu cuối đều phát cùng một công suất, thì các đầu cuối gần nút B nhất sẽ che lấp tín hiệu từ các đầu cuối ở xa. Nút B kiểm tra công suất thu từ các đầu cuối khác nhau và thông báo cho chúng giảm công suất hoặc tăng công suất sao cho nút B luôn thu được công suất như nhau từ tất cả các đầu cuối.


Mạng lõi:
Mạng lõi (CN) được chia thành ba phần, miền PS, miền CS và HE. Miền PS đảm bảo các dịch vụ số liệu cho người sử dụng bằng các kết nối đến Internet và các mạng số liệu khác và miền CS đảm bảo các dịch vụ điện thoại đến các mạng khác bằng các kết nối TDM. Các nút B trong CN được kết nối với nhau bằng đường trục của nhà khai thác, thường sử dụng các công nghệ mạng tốc độ cao như ATM và IP. Mạng đường trục trong miền CS sử dụng TDM còn trong miền PS sử dụng IP.


SGSN:
SGSN là nút chính của miền chuyển mạch gói. Nó nối đến UTRAN thông qua giao diện IuPS và đến GGSN thông quan giao diện Gn. SGSN chịu trách nhiệm cho tất cả kết nối PS của tất cả các thuê bao. Nó lưu hai kiểu dữ liệu thuê bao: thông tin đăng ký thuê bao và thông tin vị trí thuê bao .

Số liệu thuê bao lưu trong SGSN gồm: IMSI, các nhận dạng tạm thời gói P-TMSI, các địa chỉ PDP.
Số liệu vị trí lưu trên SGSN: vùng định tuyến thuê bao, số VLR, các địa chỉ GGSN của từng GGSN có kết nối tích cực.

GGSN:
GGSN là một SGSN kết nối với các mạng số liệu khác. Tất cả các cuộc truyền thông số liệu từ thuê bao đến các mạng ngoài đều qua GGSN. Cũng như SGSN, nó lưu cả hai kiểu số liệu: thông tin thuê bao và thông tin vị trí.

Số liệu thuê bao lưu trong GGSN: IMSI, các địa chỉ PDP.

Số liệu vị trí lưu trong GGSN: địa chỉ SGSN hiện thuê bao đang nối đến. GGSN nối đến Internet thông qua giao diện Gi và đến BG thông qua Gp.


BG:
BG là một cổng giữa miền PS của PLMN với các mạng khác. Chức năng của nút này giống như tường lửa của Internet: để đảm bảo mạng an ninh chống lại các tấn công bên ngoài.


VLR:
VLR là bản sao của HLR cho mạng phục vụ. Dữ liệu thuê bao cần thiết để cung cấp các dịch vụ thuê bao được copy từ HLR và lưu ở đây. Cả MSC và SGSN đều có VLR nối với chúng.

Số liệu sau đây được lưu trong VLR: IMSI, TMSI (nếu có), LA hiện thời của thuê bao, MSC/SGSN hiện thời của thuê bao đang nối đến.

Ngoài ra VLR có thể lưu giữ thông tin về các dịch vụ mà thuê bao được cung cấp.

Cả SGSN và MSC đều được thực hiện trên cùng một nút vật lý với VLR vì thế được gọi là VLR/SGSN và VLR/MSC.


MSC:
MSC thực hiện các kết nối CS giữa đầu cuối và mạng. Nó thực hiện các chức năng báo hiệu và chuyển mạch cho các thuê bao trong vùng quản lý của mình. Chức năng của MSC trong UMTS giống chức năng MSC trong GSM, nhưng nó có nhiều khả năng hơn. Các kết nối CS được thực hiện trên giao diện CS giữa UTRAN và MSC. Các MSC được nối đến các mạng ngoài qua GMSC.


GMSC:

GMSC có thể là một trong số các MSC. GMSC chịu trách nhiệm thực hiện các chức năng định tuyến đến vùng có MS. Khi mạng ngoài tìm cách kết nối đến PLMN của một nhà khai thác, GMSC nhận yêu cầu thiết lập kết nối và hỏi HLR về MSC hiện thời quản lý MS.


HE:
Lưu các hồ sơ thuê bao của hãng khai thác. Nó cũng cung cấp cho các mạng phục vụ (SN: Serving Network) các thông tin về thuê bao và về cước cần thiết để nhận thực người sử dụng và tính cước cho các dịch vụ cung cấp. Tất cả các dịch vụ được cung cấp và các dịch vụ bị cấm đều được liệt kê ở đây.

-
Bộ ghi định vị thường trú HLR:
HLR là một cơ sở dữ liệu có nhiệm vụ quản lý các thuê bao di động. Một mạng di động có thể chứa nhiều HLR tùy thuộc vào số lượng thuê bao, dung lượng của từng HLR và tổ chức bên trong mạng.

Cơ sở dữ liệu này chứa IMSI, ít nhất một MSISDN và ít nhất một địa chỉ PDP. Cả IMSI và MSISDN có thể sử dụng làm khoá để truy nhập đến các thông tin được lưu khác. Để định tuyến và tính cước các cuộc gọi, HLR còn lưu giữ thông tin về SGSN và VLR nào hiện đang chịu trách nhiệm thuê bao. Các dịch vụ khác như chuyển hướng cuộc gọi, tốc độ số liệu và thư thoại cũng có trong danh sách cùng với các hạn chế dịch vụ như các hạn chế chuyển mạng.

HLR và AuC là hai nút mạng logic, nhưng thường được thực hiện trong cùng một nút vật lý. HLR lưu giữ mọi thông tin về người sử dụng và đăng ký thuê bao. Như: thông tin tính cước, các dịch vụ nào được cung cấp và các dịch vụ nào bị từ chối và thông tin chuyển hướng cuộc gọi. Nhưng thông tin quan trọng nhất là hiện VLR và SGSN nào đang phụ trách người sử dụng.

-
Trung tâm nhận thực AuC:
AUC lưu giữ toàn bộ số liệu cần thiết để nhận thực, mật mã hóa và bảo vệ sự toàn vẹn thông tin cho người sử dụng. Nó liên kết với HLR và được thực hiện cùng với HLR trong cùng một nút vật lý. Tuy nhiên cần đảm bảo rằng AuC chỉ cung cấp thông tin về các vectơ nhận thực cho HLR.

AuC lưu giữ khóa bí mật chia sẻ K cho từng thuê bao cùng với tất cả các hàm tạo khóa từ f0 đến f5. Nó tạo ra các AV, cả trong thời gian thực khi SGSN/VLR yêu cầu hay khi tải xử lý thấp, lẫn các AV dự trữ.

-
Bộ ghi nhận dạng thiết bị EIR:
Chịu trách nhiệm lưu các số nhận dạng thiết bị di động quốc tế Đây là số nhận dạng duy nhất cho thiết bị đầu cuối. Cơ sở dữ liệu này được chia thành ba danh mục: danh mục trắng, xám và đen. Danh mục trắng chứa các số IMEI được phép truy nhập mạng. Danh mục xám chứa IMEI của các đầu cuối đang bị theo dõi còn danh mục đen chứa các số IMEI của các đầu cuối bị cấm truy nhập mạng. Khi một đầu cuối được thông báo là bị mất cắp, IMEI của nó sẽ bị đặt vào danh mục đen vì thế nó bị cấm truy nhập mạng. Danh mục này cũng có thể được sử dụng để cấm các seri máy đặc biệt không được truy nhập mạng khi chúng không hoạt động theo tiêu chuẩn.


Các mạng ngoài:
Các mạng ngoài không phải là bộ phận của hệ thống UMTS, nhưng chúng cần thiết để đảm bảo truyền thông giữa các nhà khai thác. Các mạng ngoài có thể là các mạng điện thoại như: PLMN, PSTN, ISDN hay các mạng số liệu như Internet. Miền PS kết nối đến các mạng số liệu còn miền CS nối đến các mạng điện thoại.


Các giao diện:
Vai trò các các nút khác nhau của mạng chỉ được định nghĩa thông qua các giao diện khác nhau. Các giao diện này được định nghĩa chặt chẽ để các nhà sản xuất có thể kết nối các phần cứng khác nhau của họ.

Giao diện Cu: Giao diện Cu là giao diện chuẩn cho các card thông minh. Trong UE đây là nơi kết nối giữa USIM và UE.

Giao diện Uu: Giao diện Uu là giao diện vô tuyến của WCDMA trong UMTS. Đây là giao diện mà qua đó UE truy nhập vào phần cố định của mạng. Giao diện này nằm giữa nút B và đầu cuối.

Giao diện Iu: Giao diện Iu kết nối UTRAN và CN. Nó gồm hai phần, IuPS cho miền chuyển mạch gói, IuCS cho miền chuyển mạch kênh. CN có thể kết nối đến nhiều UTRAN cho cả giao diện IuCS và IuPS. Nhưng một UTRAN chỉ có thể kết nối đến một điểm truy nhập CN Giao diện Iur: Đây là giao diện RNC-RNC. Ban đầu được thiết kế để đảm bảo chuyển giao mềm giữa các RNC, nhưng trong quá trình phát triển nhiều tính năng mới được bổ sung. Giao diện này đảm bảo bốn tính năng nổi bật như: di động giữa các RNC, lưu thông kênh riêng, lưu thông kênh chung, quản lý tài nguyên toàn cục.

Giao diện Iub: Giao diện Iub nối nút B và RNC. Khác với GSM đây là giao diện mở.

Về căn bản, các kiến trúc mạng 3G WCDMA UMTS khác đều dựa trên kiến trúc R3 này. Giống như mô hình R4 chỉ khác R3 ở chỗ mạng lõi R4 là mạng phân bố và chuyển mạch mềm. Thay cho việc có các MSC chuyển mạch kênh truyền thống là kiến trúc chuyển mạch phân bố và chuyển mạch mềm được đưa vào.

Bước phát triển tiếp theo của UMTS là đưa ra kiến trúc mạng đa phương tiện IP. Bước phát triển này thể hiện sự thay đổi mô hình cuộc gọi. Ở đây cả tiếng và số liệu được xử lý giống nhau trên toàn bộ đường truyền từ đầu cuối của người sử dụng đến nơi nhận cuối cùng. Có thể coi kiến trúc này là sự hội tụ toàn diện của tiếng và số liệu.

CHƯƠNG 3: TỔNG QUAN VÀ SƠ ĐỒ KHỐI HỆ THỐNG GIÁM SÁT

3.1 
Tổng quan:
Ý tưởng của Luận Văn Tốt Nghiệp này là xây dựng một hệ thống quản lý các thiết bị tích hợp GPS chạy trên nhiều hệ điều hành khác nhau (HĐH Android và iOS) để lấy tọa độ GPS gửi về Web Server thông qua mạng di động bằng giao thức TCP/IP.

Hoạt động của hệ thống quản lý chủ yếu dựa trên phần mềm được viết trên nền của thiết bị đó. Với Luận văn tốt nghiệp này nhóm em thực hiện trên nền Android và iOS và thiết bị được sử dụng là smartphone cần có những tính năng sau:

· Smartphone có hỗ trợ GPS.

· Smartphone phải chạy hệ điều hành Android 2.2 trở lên và hệ điều hành iOS.

· Smartphone đã đăng ký dịch vụ GPRS hay 3G của nhà cung cấp thông tin di động.

Bên cạnh đó hệ thống còn có một Website được tích hợp bản đồ số Google Map dùng để hiện thị tọa độ GPS và có thể có chức năng tìm đường, tìm vị trí cũng như khả năng tìm đường đi ngắn nhất. 

3.2 
Sơ đồ khối hệ thống:
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Hình 3.1: Sơ đồ khối hệ thống
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3.3
Sơ đồ giải thuật cho hệ thống:

Hình 3.2: Sơ đồ giải thuật cho hệ thống
3.4
Vận hành:
Quá trình vận hành của hệ thống có thể tóm tắt như sau:

· Đầu tiên, người giám sát phải cài một phần mềm được viết trên nền Android và  iOS lên smartphone. Phần mềm được viết trên nền Android và iOS, nên tất cả các smartphone chạy các hệ điều hành này đều cài đặt thành công một cách dễ dàng.

· Sau khi cài đặt xong, người dùng phải cho phần mềm này chạy trên smartphone. Với một giao diện trực quan, người giám sát sẽ sử dụng một cách dễ dàng. Cần chú ý là smartphone đã được cài đặt thành công dịch vụ GPRS/3G. Và một điểm hết sức quan trọng là khi bật chương trình lên, người dùng phải đợi đến khi smartphone fix được vị trí với các vệ tinh. Khi đó các dữ liệu về tọa độ sẽ hiển thị trên màn hình.

· Công đoạn cuối cùng ở smartphone là nhấn nút POST, nút này có chức năng liên tục gởi dữ liệu tọa độ hiển thị trên màn hình của smartphone về máy chủ.

· Dữ liệu được chuyển về máy chủ thông qua dịch vụ vô tuyến GPRS/3G. Ở phía máy chủ, dữ liệu sẽ được lưu lại vào cơ sở dữ liệu. Do đó hệ thống cần một Website được viết bằng ngôn ngữ lập trình PHP. Trang Web này có chức năng truy cập vào cơ sở dữ liệu của máy chủ để hiển thị cho người giám sát biết được vị trí của smartphone.

· Người giám sát đơn giản chỉ cần một máy tính có kết nối với Internet là đã có thể giám sát được vị trí của smartphone. Việc giám sát này hết sức đơn giản. Truy cập vào Website của hệ thống, người giám sát phải có một tài khoản để đăng nhập vào hệ thống. Sau khi đăng nhập vào hệ thống, người giám sát sẽ có biết được vị trí của smartphone. Trang Web được xây dựng dựa trên nền bản đồ số Google Map. Vì vậy, ngoài chức năng hiển thị vị trí của smartphone, trang Web còn hỗ trợ cho người giám sát tìm đường, tìm vị trí và đường đi ngắn nhất.
3.5
Ứng dụng GPS trên điện thoại di động smartphone:

Ngày nay các ứng dụng trên chiếc điện thoại di động nhỏ bé ngày càng lớn dần, và phục vụ ngày càng nhiều nhu cầu phức tạp của con người. Chỉ với một chiếc Mobile đơn lẻ thì ta chỉ đơn giản là gọi điện, gửi tin, lướt web... nhưng khi chúng ta kết hợp nó với các ứng dụng khác đặc biệt với hệ thống định vị toàn cầu GPS, với công nghệ của bản đồ số thì ứng dụng của nó có “sức mạnh” của nó tăng lên gấp bội. Sự kết hợp của 3 thành phần: Mobile, GPS, và Digital Map đã tạo ra các dịch vụ ứng dụng định vị LBS (Location Base Services) đầy tiềm năng.
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                           Hình 3.2: Mô hình kết hợp Mobile, GPS, DigitalMap

Công nghệ GIS (Geographic Information Systems) nói chung và công nghệ bản đồ số nói riêng cùng các kỹ thuật định vị đang mở rộng các ứng dụng truyền thống sang các ứng dụng dựa trên vị trí. Thông qua việc tích hợp các công nghệ này vào thiết bị di động cho phép các nhà khai thác cung cấp rất nhiều các ứng dụng khác nhau cho khách hàng khi đã xác định được vị trí của họ. Hầu hết các dự báo về tiềm năng của LBS cho rằng dịch vụ này sẽ thu lại khoảng 7 đến 8 triệu USD trong vòng 4 năm tới. Do vậy một số Các nhà khai thác dịch vụ di động rất quan tâm đến các vấn đề kinh tế, kỹ thuật khi triển khai dịch vụ này trên mạng của họ.

3.6
Một số dịch vụ dựa trên vị trí:
Chúng ta có thể điểm qua một số dịch vụ dựa trên vị trí LBS:

· Dịch vụ thông tin dựa trên vị trí (Location based information services).

· Tính cước theo vị trí địa lý (Location sensitive billing).

· Các dịch vụ khẩn cấp (Emergency services).

· Dịch vụ dò tìm (Tracking).

CHƯƠNG 4: TÌM HIỂU LẬP TRÌNH ỨNG DỤNG TRÊN HỆ ĐIỀU HÀNH ANDROID

4.1 
 Phát triển phần mềm lập trình cho Android:
4.1.1
 Chương trình Eclipse:

· Eclipse là phần mềm miễn phí, được các nhà phát triển sử dụng để xây dựng những ứng dụng J2EE, sử dụng Eclipse nhà phát triển có thể tích hợp với nhiều công cụ hỗ trợ khác để có được một bộ công cụ hoàn chỉnh mà không cần dùng đến phần mềm riêng nào khác.

· Eclipse SDK bao gồm 3 phần chính: Platform, Java Development Toolkit (JDT), Plug-in Development Environment (PDE). Với JDT, Eclipse được xem như là một môi trường hỗ trợ phát triển Java mạnh mẽ. PDE hỗ trợ việc mở rộng Eclipse, tích hợp các Plug-in vào Eclipse Platform. 

· Eclipse Platform là nền tảng của toàn bộ phần mềm Eclipse, mục đích của nó là cung cấp những dịch vụ cần thiết cho việc tích hợp những bộ công cụ phát triển phần mềm khác dưới dạng Plug-in, bản thân JDT cũng có thể được coi như là một Plug-in làm cho Eclipse như là một Java IDE (Integrated Development Enviroment).

4.1.2
 Giới Thiệu Về ngôn Ngữ Lập Trình Java:

· Java  là  ngôn  ngữ  lập  trình  hướng  đối tượng  (tựa  C++)  do Sun Microsystem đưa ra vào giữa thập niên 90.

· Chương trình viết bằng ngôn ngữ lập trình java có thể chạy trên bất kỳ hệ thống nào có cài máy ảo java (Java Virtual Machine).

4.1.3 
Một số đặc điểm nổi bật của ngôn ngữ lập trình Java:
-
Máy ảo Java (JVM - Java Virtual Machine):
Tất cả các chương trình muốn thực thi được thì phải được biên dịch ra mã máy. Mã máy của từng kiến trúc CPU của mỗi máy tính là khác nhau (tập lệnh  mã  máy của  CPU Intel, CPU Solarix, CPU Macintosh… là khác nhau), vì vậy trước đây một chương trình sau khi được biên dịch xong chỉ có thể chạy được trên một kiến trúc CPU cụ thể nào đó. 

Đối với CPU Intel chúng ta có thể chạy các hệ điều hành như Microsoft Windows, Unix, Linux, OS/2… Chương trình thực thi được trên Windows được biên dịch dưới dạng file có đuôi .EXE còn trên Linux thì được biên dịch dưới dạng file có đuôi .ELF vì vậy trước đây một chương trình chạy được trên Windows  muốn chạy được trên hệ điều hành khác như Linux chẳng hạn thì phải chỉnh sửa và biên dịch lại.  

Ngôn ngữ lập trình Java ra đời, nhờ vào máy ảo Java mà khó khăn nêu trên đã được khắc phục. Một chương trình viết bằng ngôn ngữ lập trình Java sẽ được biên dịch ra mã của máy ảo java (mã java bytecode). Sau đó máy ảo Java chịu trách nhiệm chuyển mã java bytecode thành mã máy tương ứng. Sun Microsystem chịu trách nhiệm phát triển các máy ảo Java chạy trên các hệ điều hành trên các kiến trúc CPU khác nhau.

· Thông dịch:
Java là một ngôn ngữ lập trình vừa biên dịch vừa thông dịch. Chương trình nguồn viết bằng ngôn ngữ lập trình Java có đuôi *.java đầu tiên được biên dịch thành tập tin có đuôi *.class và sau đó sẽ được trình thông dịch thông dịch thành mã máy.

· Độc lập nền:
Một chương trình viết bằng ngôn ngữ Java có thể chạy trên nhiều máy tính có hệ điều hành khác nhau (Windows, Unix, Linux…) miễn sao ở đó có cài đặt má ảo java (Java Virtual Machine). Viết một lần chạy mọi nơi (write once run anywhere).

· Hướng đối tượng:
Hướng đối tượng trong Java tương tự như C++ nhưng Java là một ngôn ngữ lập trình hướng đối tượng hoàn toàn. Tất cả mọi thứ đề cập đến trong Java đều liên quan đến các đối tượng được định nghĩa trước, thậm chí hàm chính của một chương trình viết  bằng Java (đó là hàm main) cũng phải đặt bên trong một lớp. Hướng đối tượng trong Java không có tính đa kế thừa (multi inheritance) như trong C++ mà thay vào đó Java đưa ra khái niệm interface để hỗ trợ tính đa kế thừa.

· Đa nhiệm - đa luồng (MultiTasking - Multithreading):
Java hỗ trợ lập trình đa nhiệm, đa luồng cho phép nhiều tiến trình, tiểu trình có thể chạy song song cùng một thời điểm và tương tác với nhau.

· Khả chuyển (portable):
Chương trình ứng dụng viết bằng ngôn ngữ Java chỉ cần chạy được trên máy ảo Java là có thể chạy được trên bất kỳ máy tính, hệ điều hành nào có máy ảo Java. “Viết một lần, chạy mọi nơi” (Write Once, Run Anywhere).

· Hỗ trợ mạnh cho việc phát triển ứng dụng:
Công nghệ Java phát triển mạnh mẽ nhờ cung cấp nhiều công cụ, thư viện lập trình phong phú hỗ trợ cho việc phát triển nhiều loại hình ứng dụng khác nhau cụ thể  như: J2SE (Java 2 Standard Edition) hỗ trợ phát triển những ứng dụng đơn, ứng dụng client-server; J2EE (Java 2 Enterprise Edition) hỗ trợ phát triển các ứng dụng thương mại, J2ME (Java 2 Micro Edition) hỗ trợ phát triển các ứng dụng trên các thiết bị di động, không dây…

4.2
Hướng dẫn lập trình ứng dụng Android bằng Eclipse:
Bước 1: Mở Eclipse và tạo Android Project mới bằng cách trên Menubar chọn File/New/Android Project
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                                 Hình 4.1: Giao diện tạo porject mới của Eclipse

Bước 2: Trong hộp thoại New Android Project, ta có thể đặt tên cho ứng dụng sửa lại tên trong mục project Name, chọn hệ điều hành cho phù hợp ở mục Build Target, sau đó click Finish.
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Bước 3: Sau khi hoàn thành xong bước 2, cửa sổ Java Eclipse sẽ hiện ra hộp thoại Package Example cần viết ứng dụng. Click chuột vào thư mục res ở đây chúng ta thấy có 3 thư mục cần quan tâm: drawable, layout, values.
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                    Hình 4.3: Giao diện và cửa sổ thuộc tính của ứng dụng trên Eclipse
· drawable: thư mục chứa các hình ảnh để làm icon hoặc tài nguyên cho giao diện...

· layout: chứa các file xml để thiết kế giao diện.

· values: chứa các giá trị sử dụng trong ứng dụng được bạn định nghĩa, như các dòng ký tự (string), các màu (color), các themes... 

Bước 4: Bước này sẽ đi thiết kế giao diện của ứng dụng. Chọn layout/main.xml, khi đó trong đoạn XML này chúng ta khai báo một Linear Layout với 2 thành phần con của nó là:

· 1 Edit Text (dùng để gõ xâu ký tự) .

· 1 Text View (hiển thị xâu ký tự). 

·  Linear Layout được khai báo với từ khóa orientation nhằm chỉ ra chiều sắp xếp của 2 thành phần con là chiều dọc.

· Tạo textbox trong file mail.xml
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                  Hình 4.4: Thiết kế giao diện trong Eclips
· Thay đổi text & hint trong textbox
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                   Hình 4.5: Thay đổi text trong Eclipe
· Tạo button 
[image: image24.png]© 4 Thu422PM Q

@ Xcode File Edit View Navigate Editor Product Window Help

600
ONOT m— —_— [ i) (&)

Scheme eskomns
2l

Choose a template for your new project

nos —
7
Framework & Lbrary a2 -
Maser-petal OpencL Game Page-sased Single iew
Kosx omicaton opicaton Aopicaton
| aeptcaon
Framework & Ubrary
Aoplicton Plug-in X setcton |
System g-in
ot Tabbed Appcaton ey Appcacon QETITIETED

Empty Application

||
} o =
= 0 e rovides  saring o for any aplcaion. € rvies s analcaion befm
= ptierihind =
e
Cancel prevovs | [ENem] oyt

erceps

s down evets snd sends
et message 03 argerobect

Rounded Rect Button - ntercots
acion message 03 argetcbjct.





                                                   Hình 4.6: Thiết kế button trong Eclipse

· Tạo checkbox 
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                                          Hình 4.7: Thiết kế checkbox trong Eclipse
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Code được sinh ra trong file mail.xml


              Hình 4.8: Cấu trúc mã nguồn lập trình ứng dụng trong Eclipse
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Bước 5: Sau khi đã hoàn thiện phần giao diện với XML, giờ đến viết code để xử lý các sự kiện cho các thành phần: 


=> vào thư mục src (source code của project) => com.example => AndroidActivity.java, gõ nội dung code vào: 
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                      Hình 4.9: Cấu trúc mã code lập trình ứng dụng trong Eclipse
Bước 6: Chạy Demo chương trình trên máy ảo. Chọn Run => Android Application và chờ cho emulator khởi động:
[image: image29.png]77 agpostegate.n
77 Tello

77 creates by TuanTo on 11/8/12.
77 Copyrignt (&) 202 WL AU rights reserved.

#inport. UIKit/UTKIE

@interface AppDelegate : Ulfesponder UTApplicationdelegater
@roperty (strom, nonatonic) UlMindow swindor;

=




                                    Hình 4.10: Giao diện chạy chương trình

4.3
Giao diện trên smartphone sau khi lập trình GPS: 
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Hình 4.11: Giao diện chính của chương trình lúc mới khởi động


Sau khi textbox đã có đầy đủ các giá trị, chỉ cần kích hoạt chế độ giám sát. Khi đó cứ sau một khoảng thời gian định trước thì thiết bị sẽ tự động gởi dữ liệu (bao gồm tọa độ và số IMEI) về Server thông qua dịch vụ mạng di động. Còn khi nhấn EXIT thì sẽ thoát khỏi chương trình.

CHƯƠNG 5: TÌM HIỂU LẬP TRÌNH ỨNG DỤNG TRÊN HỆ ĐIỀU HÀNH iOS

5.1 
Phát triển phần mềm lập trình iOS:

5.1.1 
Hệ điều hành MacOS:

Mac OS (viết tắt của Macintosh Operating System) là hệ điều hành có giao diện hình ảnh và được phát triển bởi công ty Apple Computer cho các máy tính Apple Macintosh. Phiên bản đầu tiên ra đời năm 1984.
Các phiên bản của hệ điều hành: 

 5.1.1.1 Mac OS:

Phiên bản đầu của hệ điều hành Mac chỉ tương thích với Motorola 68000 dựa trên máy Apple Mac. Khi Apple giới thiệu máy tính với PowerPC phần cứng, hệ điều hành đã được chuyển để hỗ trợ kiến trúc này. Mac OS 8,1 là phiên bản cuối cùng có thể chạy trên một bộ xử lý "68k" (68040). Mac OS X, đã thay thế "cổ điển" Mac OS, tương thích với bộ vi xử lý PowerPC từ phiên bản 10.0 ("Cheetah") đến phiên bản 10,3 ("Panther"). Bộ vi xử lý PowerPC và Intel được hỗ trợ trong phiên bản 10.4 (Tiger ", Intel chỉ hỗ trợ sau khi cập nhật) và phiên bản 10.5 (Leopard). 10,6 ("Snow Leopard") phiên bản 10,7 ("Sư tử"), phiên bản mới nhất 10,8 ("Sư tử núi") và sau đó chỉ hỗ trợ bộ vi xử lý Intel.

Các hệ điều hành Macintosh đầu ban đầu bao gồm hai phần của phần mềm, được gọi là "hệ thống" và "Finder", mỗi với số phiên bản riêng của mình. Hệ thống 7.5.1 là người đầu tiên bao gồm hệ điều hành Mac OS biểu tượng (một biến thể trên. Mac khởi động ban đầu Chúc mừng biểu tượng), và hệ điều hành Mac OS 7,6 là người đầu tiên được đặt tên là "Mac OS".

Trước khi giới thiệu các hệ thống dựa trên PowerPC G3 sau đó, các bộ phận quan trọng của hệ thống được lưu trữ trong ROM vật lý trên bo mạch chủ. Mục đích ban đầu của điều này là để tránh sử dụng lưu trữ giới hạn của ổ đĩa mềm trên hệ thống hỗ trợ, cho rằng các máy Mac không có đĩa cứng. (Chỉ có một mô hình của Mac bao giờ thực sự có khả năng khởi động bằng cách sử dụng ROM một mình, năm 1991 mô hình cổ điển Mac.) Kiến trúc này cũng cho phép một giao diện hệ điều hành hoàn toàn đồ họa ở mức thấp nhất mà không cần một giao diện điều khiển văn bản chỉ hoặc chế độ dòng lệnh . Lỗi thời gian khởi động, chẳng hạn như việc tìm kiếm không có ổ đĩa hoạt động, đã được thông báo cho người dùng đồ họa, thường là với một biểu tượng hoặc bitmap Chicago phông chữ đặc biệt và một Chime of Death, một loạt tiếng bíp. Điều này trái ngược với máy tính của thời gian, hiển thị thông báo như vậy trong một phông chữ mono-khoảng cách đều nhau trên một nền đen, và yêu cầu sử dụng của bàn phím, không phải là một con chuột, cho đầu vào. Để cung cấp các niceties như ở một mức độ thấp, Mac OS phụ thuộc vào phần mềm hệ thống cốt lõi trong ROM trên bo mạch chủ, một thực tế là sau này đã giúp đảm bảo rằng máy tính Apple chỉ bắt chước được cấp phép (với các ROM bảo vệ bản quyền của Apple) có thể chạy hệ điều hành Mac OS.

5.1.1.2  Mac OS X:

Mac OS X là một dòng hệ điều hành độc quyền, được phát triển và phân phối bởi Apple, được cài đặt sẵn trên các máy tính Macintosh. Mac OS X là thế hệ tiếp nối của Mac OS, hệ điều hành ban đầu của Apple từ năm 1984. Không như Mac OS, Mac OS X là một hệ điều hành kiểu Unix được xây dựng trên công nghệ được phát triển tại NeXT trong nửa đầu những năm 1980 và cho đến khi Apple mua công ty này vào đầu năm 1997.

Trước năm 2005, hệ điều hành Mac OS X dường như chỉ dành cho các máy tính dùng vi xử lý PowerPC (trong đó có Apple và một vài hãng khác), nhưng giờ đây, với việc chuyển đổi sang sử dụng chip Intel Duo Core, các máy tính PowerPC cũng có thể chạy được hệ điều hành Windows và ngược lại, một số máy PC chạy được Mac OSX với bản vá đặc biệt.

OS X v10.5 "Leopard" chạy trên bộ vi xử lý Intel; OS X v10.6 "Snow Leopard", OS X v10.7 "Sư tử" và OS X v10.8 "Mountain Lion" đã được chứng nhận UNIX 03. iOS, chạy trên iPhone, iPod Touch, iPad, iPad 2 & iPad 3 và Apple TV thế hệ thứ 3, chia sẻ Darwin và nhiều khuôn khổ với OS X. Một biến thể giấu tên của hệ điều hành Mac OS X 10.4 chạy trên Apple TV.

Phiên bản đầu tiên phát hành là Mac OS X Server 1.0 năm 1999, và một phiên bản máy tính để bàn, Mac OS X v10.0 "Cheetah" sau đó ngày 24 tháng 3 2001. Phiên bản của OS X được đặt tên sau khi con mèo lớn: ví dụ, OS X v10.8 được gọi là "Mountain Lion".

Phiên bản máy chủ: hệ điều hành Mac OS X Server, kiến trúc giống hệt với các đối tác máy tính để bàn của nó, và bao gồm các công cụ để tạo thuận lợi cho quản lý nhóm làm việc của máy OS X, và để cung cấp dịch vụ mạng. Bắt đầu từ hệ điều hành OS X v10.7, OS X Server không còn được cung cấp như một sản phẩm điều hành hệ thống riêng biệt, thay vào đó, các công cụ quản lý máy chủ có sẵn để mua một cách riêng biệt, và được cài đặt sẵn trên máy chủ Mac Pro và Mac Mini chạy OS X.

OS X được dựa trên hạt nhân Mach. Các bộ phận nhất định của FreeBSD và thực hiện NetBSD của của Unix đã được kết hợp trong NeXTSTEP, cốt lõi của Mac OS X. NeXTSTEP là các đồ họa, đối tượng-định hướng, và dựa trên UNIX - hệ điều hành hệ thống được phát triển bởi công ty của Steve Jobs NeXT sau khi ông rời của Apple vào năm 1985. Trong khi Jobs rời khỏi Apple, Apple đã cố gắng để tạo ra một "thế hệ tiếp theo" hệ điều hành thông qua Taligent, Copland và Gershwin, với rất ít thành công.

Cuối cùng, NeXT'OS, sau đó được gọi là OPENSTEP, đã được lựa chọn là cơ sở tiếp theo của Apple OS, và của Apple mua NeXT hoàn toàn. Steve Jobs trở lại Apple như Giám đốc điều hành tạm thời, và sau đó trở thành Giám đốc điều hành, chăn dắt các chuyển đổi của các lập trình - OPENSTEP thân thiện thành một hệ thống có thể được thông qua bởi thị trường sơ cấp của người dùng gia đình và các chuyên gia sáng tạo của Apple. Dự án lần đầu tiên được biết đến như Rhapsody và sau đó được đổi tên thành Mac OS X.

Mac OS X Server 1.x, không tương thích với các phần mềm thiết kế cho hệ điều hành Mac OS và không có hỗ trợ cho Apple IEEE giao diện (FireWire) 1394. Mac OS X 10.x bao gồm khả năng tương thích ngược thông qua chức năng cổ điển và nhiều hơn nữa bằng cách giới thiệu các API Carbon cũng như hỗ trợ FireWire. Như hệ điều hành được phát triển, nó di chuyển từ hệ điều hành Mac cổ điển để nhấn mạnh một "phong cách kỹ thuật số" với các ứng dụng như bộ phần mềm iLife, iWork, FrontRow. Mỗi phiên bản cũng bao gồm sửa đổi giao diện, chẳng hạn như sự xuất hiện kim loại chải được thêm vào trong phiên bản 10,3, không sọc nhỏ trên thanh tiêu đề xuất hiện trong phiên bản 10,4, và trong 10,5 việc loại bỏ các phong cách kim loại chải trước đó ủng hộ của Thống Nhất "Gradient cửa sổ phong cách".

Trong năm 2012, với việc phát hành OS X Lion, tiền tố "Mac" đã chính thức được giảm trong tất cả các tài liệu tham khảo với tên hệ điều hành trong các tài liệu tiếp thị và với OS X Mountain Lion "Mac" đã bị bỏ trong tất cả các tài liệu tham khảo trong hệ điều hành riêng của mình. Tuy nhiên, các trang web và các tài liệu tiếp thị khác của Apple vẫn tiếp tục sử dụng cả hai "Mac OS X" và "OS X".

5.1.2 
Giới thiệu về ngôn ngữ lập trình Objective C:

Ngôn ngữ lập trình Objective-C là một ngôn ngữ lập trình hướng đối tượng được xây dựng chủ yếu dựa trên nền tảng ANSI C, và ngoài ra nó còn được mở rộng từ Smalltalk, một trong những ngôn ngữ lập trình hướng đối tượng đầu tiên. Objective-C được thiết kế với mục đích đưa vào C các tính năng hướng đối tượng một cách đơn giản và dễ hiểu nhất.

Objective-C là ngôn ngữ chính được Apple chọn để viết các ứng dụng cho hệ điều hành MAC, iPod, iPad và iPhone.

Apple chọn Objective-C vì đó là ngôn ngữ trong hệ điều hành NeXT STEP do chính Steve Jobs cùng công ty NeXT của ông phát triển vào thập niên 80 của thế kỷ trước và sau này trở thành cơ sở cho các nền tảng Mac OS X, iOS.

Objective-C được viết bởi hai chuyên gia Brad Cox và Tom Love thuộc công ty Stepstone từ cách đây hơn 30 năm. Nó hiếm khi xuất hiện trong bảng xếp hạng TIOBE cho tới mùa hè năm 2008 khi Apple giới thiệu kho ứng dụng App Store. Đến nay, Objective-C đã có mặt trong 9,3% phần mềm toàn cầu trong khi C++ là 9,1%. (Một khảo sát khác của Transparent Language Index cũng đưa ra số liệu là Objective-C đạt 9,2% còn C++ chỉ có 7,9%).

Dù App Store là nguyên nhân chính cho sự phổ biến của Objective-C, các chuyên gia đánh giá ngôn ngữ này cũng dễ sử dụng hơn nhiều ngôn ngữ khác, giúp ai cũng có thể tự tìm hiểu, tiếp cận và học hỏi. Vì thế hiện nay Objective C, được dung để xây dựng các ứng dụng cho iPad, iPhone nằm trong số ba ngôn ngữ lập trình thịnh hành nhất hiện nay vượt qua cả C++, Visual Basic và PHP.

Một số đặc điểm nổi bật của Objective-C:

· Là ngôn ngữ hướng đối tượng.
· Mở rộng từ C.
· Nhẹ nhàng.
· Mềm dẻo (mở rộng từ C nên có thể dung C thuần cấu trúc ngoài ra đây là ngôn ngữ run-time).
· NIL thay thế cho NULL trong C, bởi vì bạn có thể gửi thông điệp cho NIL nhưng không thể làm như vậy cho NULL.
· BOOL có 2 giá trị là YES và NO chứ không phải là TRUE và FALSE nữa.
· Khái niệm methods và message được sử dụng mang ý nghĩa như nhau đối với Objective-C theo đó message có những thuộc tính đặc biệt. Một message có thể chuyển động từ Object này tới Object khác. Việc gọi một thông điệp trên Object này không có nghĩa là Object đó sẽ thực hiện message đó, nó có thể chuyển tiếp đến một Object khác mà chưa biết trước. Tóm lại nó khả năng đáp trả không trực tiếp và gián tiếp.
5.1.3 
Chương trình Xcode:

5.1.3.1 Giới thiệu:

XCode là bộ phát triển phần mềm tích hợp được Apple phát triển chạy trên hệ điều hành Mac để phát lập trình viên có thể phát triển phần mềm chạy trên hệ điều hành Mac và iOS. Phiên bản đầu tiên của XCode được phát hành vào năm 2003 và phiên bản ổn định hiện tại là 4.3.2 được phát hành vào năm 2011. XCode được phát hành miễn phí cho người dùng Mac download thông qua chợ ứng dụng App Store.

5.1.3.2  Hướng dẫn lập trình ứng dụng iOS bằng chương trình Xcode:
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Bước 1: Mở Xcode và tạo project mới bằng cách chọn “Create a new Xcode project”

                                        Hình 5.1: Giao diện tạo project mới trong Xcode


Bước 2: Cửa sổ mới xuất hiện.Tab bên trái cho ta chọn lập trình ứng dụng trên nền iOS hay là OS X. Ta chọn mục Application trong tab iOS để lập trình ứng dụng trên iphone. Ở tab bên phải cửa sổ ta có nhiều lựa chọn để tạo project mới: thường chọn là Empty Application và Single View Application. Ở đây ta chọn Empty Application.
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                               Hình 5.2: Giao diện chọn loại project để lập trình

Bước 3: Sau khi chọn Next trong bước 2. Giao diện mới xuất hiện như sau: 
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                                 Hình 5.3: Giao diện đặt tên và tùy chọn cho project mới


Product Name: iHello


Bước 4: Sau khi chọn Next ở bước 3. Giao diện lập trình sẽ xuất hiện:[image: image34.png][lloseass 2]
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                                Hình 5.4: Giao diện lập trình chính của project

Bước 5: Cửa sổ mới project sẽ xuất hiện:
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                                       Hình 5.5: Giao diện chính của project tạo ra

Giao diện xcode chia thành 2 phần: phần chứa các folder file và phần viết code:

· Folder tên project: đây là nơi chứa toàn bộ các source code Objective-C của ứng dụng iPhone. Trong đó mặc định sẽ có 2 file là AppDelegate.h và AppDelegate.m. Có thể tạo các folder con ở đây để hỗ trợ và quản lý code của mình.

· Frameworks: chứa các framework hay thư viện dùng trong chương trình.

· Products: chức file ứng dụng sau khi đã biên dịch code.

Sau khi build chương trình thì màn hình sẽ xuất hiện một chiếc iPhone Simulator với màn hình trắng.
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Bây giờ tạo 1 ứng dụng đơn giản cho iPhone: hiển thị HelloWorld trên màn hình điện thoại.

· [image: image38.png]GPS Tracking Application on Iphone

Your account

cl
@
@
&
]
=l
=

User name*
LVIN
Password"




File AppDelegate.h: file này là file header dùng để khai báo các biến toàn cục cho ứng dụng và khai báo hàm. Khi tạo ra project thì code tự sinh ra trong file đó:

               Hình 5.7: Giao diện code trong file AppDelegate.h
· File AppDelegate.m: file này là file thực thi (implementation file) dùng để xử lý code của chương trình. Khi tạo ra project thì code tự sinh ra trong file đó:

[image: image39.png]OF .l i ©930m
{ GPSAndroid

GPS Tracking
Latitude :
Longtitude :
Altitude :
IMEI : 012560003889549

Enable GPS Disable GPS

POST 208




                                  Hình 5.8: Giao diện code trong file AppDelegate.m
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Viết thêm đoạn code sau vào file AppDelegate.m:

                                Hình 5.9: Code dùng để hiện thị “HelloWorld” 


Build chương trình thành công sẽ cho kết quả trên iPhone simulator như sau:
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                        Hình 5.10: Giao diện iPhone Simulator hiển thị “Hello World” 

· Cách tạo giao diện kéo thả đơn giản dựa trên Single-Based Application (chọn ở bước 2)
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                              Hình 5.11: Giao diện chính của project sau khi được tạo ra
Ở đây trong folder tên project xuất hiện thêm 3 file mới: ViewController.h, ViewController.m và ViewController.xib. Ở 2 file ViewController.h và ViewController.m dùng để code quản lý giao diện từ file ViewController.xib.Bây giờ click chuột vào file ViewController.xib
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Từ Object Library ở góc phải màn hình có các đối tượng để tạo giao diện cho chương trình, chọn Label kéo thả vào màn hình ViewController.xib. Sau đó double chuột vào đó và nhập từ “Hello World”.
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                    Hình 5.13: Giao diện trong ViewController hiển thị “Hello World”

· Liên kết giao diện với code


Từ Object Library, thiết kế giao diện gồm có một UITextField, một UILabel và một UIButton như hình sau:
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                                             Hình 5.14: Giao diện được thiết kế

Thêm đoạn code sau vào file ViewController.h:

@interface GiaodienViewController : UIViewController {
      IBOutlet UITextField *txtName;
      IBOutlet UILabel *lblHello;
}
@property(nonatomic,retain) IBOutlet UITextField *txtName;
@property(nonatomic,retain) IBOutlet UILabel *lblHello;
-(IBAction) updateText:(id) sender;

Thiết kế giao diện (Interface Builder) sử dụng IBOutlet và IBAction để liên kết tới code. Dưới đây là giải thích ngắn gọn về từng dòng code.
· IBOutlet UITextField *textName – tạo ra một outlet để liên kết tới TextField mà chúng ta tạo ở Interface Builder. Chúng ta sử dụng biến này để lấy thông tin từ TextField.

· IBOutlet UILabel *lblHello – outlet này liên kết Label ở giao diện tới code. Biến này được sử dụng để truyền giá trị cho Label.

· Sau khi khai báo các biến, chúng cần phải làm cho các biến này thành các properties. Các properties cho phép ta thiết lập các thuộc tính liên quan đến các biến. Giữ lại cho trình biên dịch biết ta sẽ tự quản lý bộ nhớ cho đối tượng này (đừng quên release chúng khi chúng ta không cần tới các đối tượng nay nữa) nếu không chúng sẽ được “cleaned” sau khi được thực thể hóa.

· -(IBAction) updateText:(id) sender; Đây là hàm sẽ được gọi khi người dùng bấm lên Button trong giao diện của ta. Chúng ta khai báo hàm này ở trong file header này một cách đơn giản. 
Bây giờ cần liên kết giao diện tới code. Bấm chuột vào làm việc với file ViewController.xib

· Liên kết View:
Bấm chuột lên bất kỳ chỗ nào trong view (không bấm lên TextField, Label, hoặc Button). Bấm Connections Inspector tương tự như Attributes. Bên cạnh chữ New Referencing Outlet sẽ thấy một vòng tròn. Bấm vào vòng tròn đó và kéo đường kẻ màu xanh tới File’s Owner và thả ra. Chữ view sẽ tự động hiện ra. Bấm chuột lên nó. Vậy là đã liên kết cửa sổ view tới đối tượng proxy của bạn. Bây giờ sẽ thấy hình sau:
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Hình 5.15: Liên kết View
· Liên kết Text Field:
Bấm chuột lên TextField trên cứa sổ giao diện để chọn. Bấm Connections Inspector tương tự như Attributes, sẽ thấy một vòng tròn bên cạnh New Referencing Outlet. Bấm chuột lên vòng tròn và kéo thả nó lên đối tượng File’s Owner. Một message sẽ xuất hiện với txtname. Bấm chuột lên txtName và liên kết đã được tạo, sẽ thấy hình sau:
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Hình 5.16: Liên kết Text Field

· Liên kết Label:
Bấm chuột lên Label trên cứa sổ giao diện để chọn. Bấm Connections Inspector. Bạn sẽ thấy một vòng tròn bên cạnh New Referencing Outlet. Bấm chuột lên vòng tròn và kéo thả nó lên đối tượng File’s Owner. Một message sẽ xuất hiện với lblHello. Bấm chuột lên lblHello và liên kết đã được tạo, sẽ thấy hình sau:
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Hình 5.17: Liên kết Lable

· Liên kết Button:
Bấm chuột lên Button trên cứa sổ giao diện để chọn. Bấm Connections Inspector, sẽ thấy một vòng tròn bên cạnh Touch Up Inside. Đây chính là sự kiện được phát sinh khi người dùng bấm lên button. Bấm chuột lên vòng tròn và kéo thả nó lên đối tượng File’s Owner. Một message sẽ xuất hiện với updateText và liên kết đã được tạo, sẽ thấy hình sau:
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Hình 5.18: Liên kết Button
Tiếp theo là ta mở file ViewController.m . Đây là file sẽ implement hàm updateText. Thêm vào đoạn code như sau:

#import "ViewController.h"
@implementation ViewController
@synthesize txtName,lblHello;
-(IBAction) updateText:(id) sender{
      NSString *text;
      if ([txtName.text length]==0) {
                  text=@"Xin hay nhap ten ban";
      }
      else {
                  text=[[NSString alloc] initWithFormat:@"Hello %@!",txtName. .text];
      }
      lblHello.text=text;
      [text release];
}
Bây giờ chạy ứng dụng bằng cách bấm Build. Ứng dụng sẽ chạy trên iPhone Simulator. Khi bấm vào trong TexField, bàn phím ảo iPhone sẽ hiện ra (cũng có thể nhập từ bàn phím máy tính). Gõ tên bất kỳ vào và bấm lên nút “Display”, thì tên đó sẽ hiển thị lên ở Lable.

5.2
 Giao diện trên smartphone sao khi lập trình GPS:
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                   Hình 5.19: Giao diện chính của chương trình lúc mới khởi động         

Sau khi textbox đã có đầy đủ các giá trị, chỉ cần kích hoạt chế độ giám sát. Khi đó bấm button POST thì thiết bị sẽ tự động gởi dữ liệu (bao gồm tọa độ và số IMEI) về Server thông qua dịch vụ mạng di động. Còn khi nhấn EXIT thì sẽ thoát khỏi chương trình.

CHƯƠNG 6: TẠO WEBSERVER NHẬN TỌA ĐỘ GPS CỦA HỆ THỐNG

6.1
Ngôn ngữ lập trình:
6.1.1
HTML:

Ngôn ngữ siêu văn bản HTML là một cách đưa vào văn bản nhiều thuộc tính cần thiết để có thể truyền thông quảng bá trên mạng toàn cầu. HTML cho phép đưa hình ảnh đồ hoạ vào văn bản, và tạo những tài liệu siêu văn bản có khả năng đối thoại tương tác với người dùng. HTML chủ yếu xoay quanh khái niệm tag làm nền tảng.

Để tạo một siêu văn bản, ta có thể dùng bất cứ một chương trình soạn thảo nào ví dụ như NotePad, Notepad ++... Và chỉ cần nắm vững các tiêu thức của HTML. Song có một hạn chế là dạng văn bản khi soạn với khi xem sau này trên WWW là không giống nhau.

Ngày nay do sự phát triển của mạng toàn cầu, HTML cũng ngày càng trở nên phức tạp và hoàn thiện hơn để đáp ứng được những yêu cầu mới nảy sinh trong quá trình phát triển đó (như âm thanh, hình ảnh động, hay điều khiển từ xa, hiện thực ảo…). Người ta gọi đó là những phiên bản của HTML và đánh số để biểu thị.

Một trong những điểm mạnh của HTML là một văn bản bất kỳ nếu tuân thủ tiêu chuẩn HTML đều có thể hiện được lên màn hình hay in ra, tóm lại là hiểu được, bởi bất kỳ loại phần mềm hay máy tính nào mà người dùng có, không phân biệt Netscape trên Windows, hay Lynx trên Unix, thậm chí cho người khiếm thị bằng phần mềm đặc biệt. Toàn bộ các thẻ của HTML được chia ra thành 7 nhóm thành phần như sau và được gọi là từ khoá :

+ Từ khoá xác lập cấu trúc tài liệu.

+ Từ khoá tạo điểm móc nối.

+ Từ khoá định dạng khối.

+ Từ khoá khai báo danh sách.

· Ưu điểm: Ngôn ngữ HTML có ưu điểm so với nhiều loại ngôn ngữ khác đó là:

+ Dễ đọc, dễ hiểu, dễ sử dụng.

+ Không phụ thuộc vào Hệ điều hành.

+ Giảm thông lượng đường truyền.

+ Liên kết nhiều dạng thông tin và các dịch vụ thông tin khác trên Mạng.

· Nhược điểm: Ngôn ngữ HTML có một số nhược điểm cơ bản sau:

+ Là ngôn ngữ thông dịch, do đó nó sẽ giảm tốc độ thực hiện của các ứng dụng trên Web.

+ Khó đảm bảo về an toàn và bảo mật.

+ Không hỗ trợ đa ngôn ngữ.

6.1.2  
PHP: 
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                                     Hình 6.1: Cách thức PHP hoạt động

-
PHP viết tắt của “PHP Hypertext Preprocessor”

-
PHP sử dụng mã nguồn mở và hoàn toàn miễn phí.

-
Hoạt động nhanh, dễ sử dụng, chạy trên nhiều hệ điều hành, an toàn, nhiều lựa chọn, được hỗ trợ bởi cộng đồng rộng lớn trên internet.

-
PHP hỗ trợ nhiều cơ sở dữ liệu (MySQL, Oracle, Sybase, PostgreSQL….).

-
Các file mở rộng “.php”,” .php3”, “.php5” hay “phtml”.

-
Sử dụng rộng rãi trong nhiều môi trường :

Do được tối ưu hóa cho các ứng dụng web, tốc độ nhanh, nhỏ gọn, cú pháp giống C và Java, dễ học và thời gian xây dựng sản phẩm tương đối ngắn hơn so với các ngôn ngữ khác nên PHP đã nhanh chóng trở thành một ngôn ngữ lập trình web phổ biến nhất thế giới.

Mã PHP có thể được nhập trực tiếp vào file text (.php…). Phần mã này được bao bởi những thẻ, và chỉ thực thi phần mã nằm trong thẻ đó.

Đoạn mã minh họa cách viết PHP lồng vào các trang HTML dễ dàng như thế nào:

<html>

<head>

<title>Mã mẫu</title>

</head>

<body>

<?php

echo "Chào thế giới PHP!";

?>

</body>

</html>

Thẻ <?php và thẻ ?> sẽ đánh đấu sự bắt đầu và sự kết thúc của phần mã PHP qua đó máy chủ biết để xử lý và dịch mã cho đúng. Đây là một điểm khá tiện lợi của PHP giúp cho việc viết mã PHP trở nên khá trực quan và dễ dàng trong việc xây dựng phần giao diện ứng dụng HTTP.

Ngôn ngữ, các thư viện, tài liệu gốc của PHP được xây dựng bởi cộng đồng và có sự đóng góp rất lớn của Zend Inc, công ty do các nhà phát triển cốt lõi của PHP lập nên nhằm tạo ra một môi trường chuyên nghiệp để đưa PHP phát triển ở quy mô doanh nghiệp.

PHP là kịch bản trình chủ (Server Script) được chạy trên nền PHP Engine, cùng với ứng dụng Web Server để quản lý chúng. Khi người sử dụng gọi trang PHP, Web Server triệu gọi PHP Engine để thông dịch, dịch trang PHP và trả kết quả về cho người sử dụng.

6.1.3
Javascript: 

JavaScript, theo phiên bản hiện hành, là một ngôn ngữ lập trình kịch bản dựa trên đối tượng được phát triển từ các ý niệm nguyên mẫu. Ngôn ngữ này được dùng rộng rãi cho các trang web, nhưng cũng được dùng để tạo khả năng viết script sử dụng các đối tượng nằm sẵn trong các ứng dụng. Nó vốn được phát triển bởi Brendan Eich tại Hãng truyền thông Netscape với cái tên đầu tiên Mocha, rồi sau đó đổi tên thành LiveScript, và cuối cùng thành JavaScript. Giống Java, JavaScript có cú pháp tương tự C, nhưng nó gần với Self hơn Java. .js là phần mở rộng thường được dùng cho tập tin mã nguồn JavaScript.

Phiên bản mới nhất của JavaScript là phiên bản 1.5, tương ứng với ECMA-262  bản 3. ECMAScript là phiên bản chuẩn hóa của JavaScript. Trình duyệt Mozilla phiên bản 1.8 beta 1 có hỗ trợ không đầy đủ cho  E4X - phần mở rộng cho JavaScript hỗ trợ làm việc với XML, được chuẩn hóa trong ECMA-357.

6.2
Google Map API:


API viết tắt của Application Programming Interface là một giao diện mà một hệ thống máy tính hay ứng dụng cung cấp để cho phép các yêu cầu dịch vụ có thể được tạo  ra từ các chương trình máy tính khác, và/hoặc cho phép dữ liệu có thể được trao đổi qua lại giữa chúng. Chẳng hạn, một chương trình máy tính có thể (và thường là phải) dùng các hàm API của hệ điều hành để xin cấp phát bộ nhớ và truy xuất tập tin. Nhiều loại hệ thống và ứng dụng hiện thực API, như các hệ thống đồ họa, cơ sở dữ liệu, mạng, dịch vụ web, và ngay cả một số trò chơi máy tính. Đây là phần mềm hệ thống cung cấp đầy đủ các chức năng và các tài nguyên mà các lập trình viên có thể rút ra từ đó để tạo nên các tính năng giao tiếp người - máy như: các trình đơn kéo xuống, tên lệnh, hộp hội thoại, lệnh bàn phím và các cửa sổ. Một trình ứng dụng có thể sử dụng nó để yêu cầu và thi hành các dịch vụ cấp thấp do hệ điều hành của máy tính thực hiện. Hệ giao tiếp lập trình ứng dụng giúp ích rất nhiều cho người sử dụng vì nó cho phép tiết kiệm được nhiều thời gian tìm hiểu các chương trình mới, do đó khích lệ mọi người dùng nhiều ứng dụng hơn.

Google Maps API cho phép nhúng Google Map vào trang web riêng với Javascript. API này cung cấp một số tiện ích cho các thao tác với bản đồ, thêm nội dung vào bản đồ thông qua một loạt các dịch vụ, cho phép tạo các bản đồ ứng dụng mạnh trên trang web của mình.

Maps API là một dịch vụ hoàn toàn miễn phí, được hỗ trợ nhiều chắc năng ứng dụng đa dạng, cũng như do tính chất mở nên được phát triển mạnh bởi cộng đồng lập trình viên trên thế giới. Do hạn chế thời gian của đề tài nên chỉ tập trung tìm hiểu những ứng dụng cơ bản và cần thiết.
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Giao diện Google Maps




       Hình 6.2: Giao diện bản đồ
6.3
 Giao diện website và chức năng: 

6.3.1
Tổng quan: 

Website là công cụ để người sử dụng có thể quản lý hệ thống thiết bị của mình một cách trực quan và chính xác. Qua các giao thức mạng như HTTP, FTP và nền tảng đường truyền Internet băng thông rộng như hiện nay, việc gửi yêu cầu và nhận dữ liệu giữa người dùng và trung tâm sẽ diễn ra liên tục, chính xác, đáp ứng yêu cầu cao nhất là theo dõi thiết bị theo thời gian thực, liên tục.

6.3.2
Sơ đồ cấu trúc Website:
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                                            Hình 6.3: Sơ đồ hoạt động 

Website có các chức năng chính: Hiện thị vị trí của thiết bị trên Google Map, tìm đường đi ngắn nhất, tìm một địa điểm trên bản đồ. Ngoài ra, quản lý người dùng và dữ liệu bằng cơ sở dữ liệu.
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6.4
Quá trình thực hiện: 

· Tạo giao diện web 

                                   Hình 6.4: Giao diện trang chủ web server
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Tạo giao diện login ( Products & Projects )

                 Hình 6.5: Giao diện login quản lý thiết bị trên nền Android
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               Hình 6.6: Giao diện login quản lý thiết bị trên nền iOS

· Nhận dữ liệu từ smartphone gửi lên và hiển thị tọa độ lên Google Map:

Dùng code PHP xử lý để nhận dữ liệu (tọa độ và số IMEI thiết bị) sau đó xử lý để hiện lên Google Map.
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Tìm địa điểm và tìm đường đi ngắn nhất (Get Directions and Find Places ):
                Hình 6.7: Giao diện Get directions

                                            Hình 6.8: Giao diện Find Places [image: image54.jpg]Khai bio céc bién
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CHƯƠNG 7: DEMO VÀ KẾT QUẢ ỨNG DỤNG

7.1
Demo hệ thống:

· Lấy tọa độ (kinh độ và vĩ độ) trên smartphone Android và iPhone và nhập địa chỉ web server vào ô textField. 
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Hình 7.1: Giao diện trên thiết bị Android        Hình 7.2: Giao diện trên thiết bị iPhone
· Sau khi nhận được tọa độ trên thiết bị, bấm button POST để gửi dữ liệu về web server quản lý thông qua mạng thông tin di động EDGE/3G. 
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Đăng nhập tài khoản đã được đăng ký trên web server tương ứng trên nền Android hay iOS để theo dõi thiết bị.



                              Hình 7.3: Giao diện đăng nhập tài khoản
                                 

· Kết quả nhận được sau khi gửi dữ liệu từ thiết bị trên nền Android và iOS.

             Hình 7.4: Google Map hiện thị tọa độ vị trí của thiết bị Android được quản lý

Hình 7.5: Google Map hiện thị tọa độ vị trí của thiết bị iPhone được quản lý
· Sau khi nhận được tọa độ và biết được ví trí của thiết bị trên bản đồ, từ đó có thể biết được địa điểm và có thể tìm đường đi ngắn nhất đến 1 vị trí địa điểm khác nếu người sử dụng thiết bị smartphone không thể xem bản đồ hay bị đi lạc. Ở đây hệ thống đã tích hợp việc tìm đường đi ngắn nhất từ một vị trí này đến một vị trí nào đó.

               Hình 7.6: Google Map hiện thị tìm đường đi ngắn nhất giữa 2 vị trí

· Chức năng của hệ thống có thể giám sát nhiều thiết bị ứng với mỗi thiết bị ta có thể tạo một tài khoản riêng trên website. Để biết được chính xác đó là thiết bị nào thì khi gửi dữ liệu lên web server ngoài kinh độ và vĩ độ thì có kèm theo số IMEI của mỗi thiết bị (để dễ nhớ hay dễ nhận dạng ta có thể đặt tên riêng cho từng mỗi thiết bị để có thể xác định dễ dàng hơn). Người quản lý chỉ cần đăng nhập tài khoản và theo dõi trên bản đồ thì có thể biết được vị trí chính xác của thiết bị (rất thích hợp cho việc giám sát các xe khách, xe du lịch riêng để có thể theo dõi việc đi lại một cách dễ dàng).
7.2 
Kết quả đạt được:
· Hệ thống được xây dựng đã đạt được những yêu cầu:

-
Theo dõi thiết bị một cách trực quan trên bản đồ.

-
Quản lý thiết bị bằng cơ sở dữ liệu.

-
Tìm kiếm địa điểm.

-
Tìm đường đi ngắn nhất.

-
Quản lý nhiều thiết bị. 

· Chưa thực hiện được:

-
Đánh dấu tọa độ cũ trên bản đồ.
-
Từ tọa độ có thể truy xuất ra được địa điểm cụ thể của thiết bị đó.
· Nhược điểm:

-
Vấn đề năng lượng của pin khi chạy ứng dụng.

-
Vì cấu hình của smartphone iPhone không cho phép ứng dụng chạy ẩn nên ứng dụng này còn hạn chế trên nền iOS.

HƯỚNG PHÁT TRIỂN CỦA ĐỀ TÀI

Hệ thống được xây dựng tương đối hoàn chỉnh nhưng vẫn còn nhiều hạn chế. Mục tiêu truyền nhận dữ liệu, lưu trữ và hiện thị trên website đã thực hiện được. Giới hạn của thiết bị nên các dữ liệu cung cấp cho người dùng chưa thật đầy đủ, chỉ cung cấp vị trí hiện tại. Giao diện website thiết kế trong thời gian ngắn nên vẫn chưa thật gần gũi với người dùng, chưa tận dụng hết các chức năng của Google Map.

Tiềm năng phát triển của đề tài khá lớn, có tính ứng dụng cao trong tương lai. Chẳng hạn ứng dụng quản lý tàu thuyền ngư dân vùng sông và ven biển nơi mà còn trong vùng phủ sóng của mạng di động hay việc quản lý các xe khách, các xe du lịch hiện đang ở vị trí nào, đã đi đến đâu và vào lúc nào chỉ cần 1 chiếc smartphone chạy ứng dụng này. Những vấn đề cần giải quyết là:

· Cải thiện giao diện web trực quan và cơ sở dữ liệu có tính ứng dụng cao hơn.

· Vấn đề quản lý dữ liệu trên máy chủ vẫn còn nhiều lỗi khắc phục.

· Cung cấp thêm dữ liệu từ thiết bi.
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         Hình 4.2: Giao diện tạo New Android Project của Eclipse                 





                       





Hình 5.6: Giao diện iPhone Simulator sau khi build chương trình thành công





Hình 5.12: Giao diện chính trong file ViewController.xib
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