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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Contexto y Motivacion

Con la aparicion de los Smartphone, las tecnologias méviles han experimentado un crecimiento
exponencial, llegando a desbancar al ordenador personal como principal equipo informatico para uso
doméstico. Se ha entrado en la era Post-PC, en la que la informatica se desvincula del ordenador
como Unico soporte, pudiendo asi expandirse a cientos de dispositivos diferentes.

Protagonista indispensable de este importante cambio conceptual que esta afectando a la
informatica ha sido y es Android, comprado por Google en 2005, quien se ha encargado sabiamente
de su posterior desarrollo. Este sistema operativo ha logrado facilitar la expansion de la informatica,
permitiendo que esta se integre en un teléfono, un televisor, un reloj, etc. Gracias a Android, la
informética no tiene fronteras, estando presente en todos nuestros gadgets y dispositivos, naciendo
asi conceptos tan interesantes como el internet de las cosas, o las Smart Cities.

Ante este impresionante cambio tecnoldgico no deja al margen ningin &mbito. De este modo, la
educacién, que llevaba muchos afios demandando una reforma en cuanto al modo de ensefiar, se esta
beneficiando de las facilidades y posibilidades que estas tecnologias ofrecen. No en vano, se dice
que estamos educando a nifios del siglo XXI con profesores del siglo XX y métodos del siglo XIX.
Sin embargo, hoy en dia es posible sustituir las pesadas mochilas repletas de libros y cuadernos por
una moderna Tablet, o complementar las densas charlas de los profesores con videos, audios,
imagenes, diapositivas, etc. haciendo asi la ensefianza mucho mas facil, divertida y amena.
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Capitulo 1: Introduccién

En este marco nace Geolocalization Game, una aplicacion disefiada para dispositivos Android,
cuyo objetivo principal es ayudar y ensefiar, de una manera didactica, a localizar sitios en un mapa,
mediante la creacion de juegos de geolocalizacién. A diferencia de otras app, Geolocalization Game

te permite crear tu propio juego personalizado, permitiendo al profesor hacer énfasis en aquellas
localidades que quiera ensefiar en cada momento.

1.2.  Objetivos

El objetivo principal de este trabajo de fin de grado consiste en la creacidn de una aplicacion
movil para Android que basado en Google Maps, genere juegos geograficos a medida. A partir de
una lista de lugares que pueden localizarse con Google Maps, la aplicacién generard un juego a
medida para el apoyo al aprendizaje de dichos lugares geograficos.

Se generaran diferentes modos de juego que permitiran al usuario probar varios niveles de
aprendizaje.

Teniendo en cuenta este objetivo principal, se proponen los siguientes objetivos secundarios:
e Estudio del entorno de desarrollo para Android, asi como dicho lenguaje de
programacion.

e Disefar y crear una interfaz que facilite el uso de la aplicacién y que sea atractiva para
los usuarios.

e  Utilizar la API v3 de Google Maps para mostrar el mapa al usuario.

e Crear un sistema de varios niveles de juego para que el usuario obtenga un mejor
aprendizaje.

e  Permitir exportar un juego previamente creado.

e Desarrollar varios modos de juegos, para permitir que el usuario pueda mostrar sus
conocimientos adquiridos de varias maneras.

e  Permitir importar un juego.

e Al serunaaplicacion destinada principalmente para el aprendizaje de nifios es necesario
que funcione sin datos personales de usuario.

e Fomentar el uso de aplicaciones informéticas en el &mbito educativo.

e Crear un sistema que permita al usuario crear su propio juego personalizado.
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1.3. Resumen del contenido de la memoria

A continuacion se describe brevemente las diferentes secciones por la que va estar compuesta la
memoria del trabajo de fin de grado.

Introduccion: Se describen los objetivos principales y secundarios del TFG ademas del entorno
en que va a ser desarrollado y los principales factores que motivaron su desarrollo.

Entorno Tecnologico: En este capitulo se explica que tecnologias fueron necesarias comprender
para la implementacion del TFG.

Desarrollo de una aplicacion en Android: Se explica el sistema operativo Android
(caracteristicas, historia, arquitectura, etc.).Se describe como estd compuesta una aplicacion en
Android y sus principales caracteristicas. Por ultimo, se detalla la estructura de un proyecto de
Android desarrollado con el SDK y Eclipse.

Gestion y planificacion del proyecto: Se describe el posible alcance econdémico y real que
abarca el proyecto, los posibles riesgos que pueden ir apareciendo asi como la manera de mitigarlos.
Ademas se muestra el calendario previsto y real que se ha llevado a cabo durante el proceso de
desarrollo de TFG.

Requisitos: Se describen los diferentes tipos de requisitos y los casos de usos.

Andlisis: Se describen los diferentes modelos de andlisis que va a contener el TFG. Aqui
podemos ver el modelo de dominio, los diagramas de secuencias relacionados con los casos de usos
ademés de un diagrama de clases iniciales.

Disefio: Se explica la arquitectura global del sistema y los patrones usados en dicha arquitectura.
Ademas se muestra el disefio detallado de los casos de usos anteriormente descritos.

Implementacién: En este capitulo se describe como usar la API v3 de Google Maps desarrollada
para JavaScript en Android. Ademas se describira la manera de obtener los datos relacionados a una
localidad a partir de su nombre usando los servicios de google.

Pruebas: Incluye las pruebas realizadas y los resultados obtenidos para la aplicacién mévil
desarrollada.

Conclusiones: Se explican las conclusiones obtenidas durante la realizacion del proyecto asi
como los objetivos que se han logrado cumplir. Ademas se mostraran las lineas futuras que pudieran
mejorar la aplicacion desarrollada.

Bibliografia: Se muestra la documentacion que ha sido necesaria consultar en las distintas etapas
del desarrollo de TFG.

Apéndices: Aqui podemos encontrar el Manual de Usuario, el glosario de términos ademas del
contenido del CD.
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Capitulo 2

Entorno Tecnholdgico

2.1 Tecnologia para el uso de mapas en Android

En este apartado se presenta una breve descripcion de las tecnologias necesarias para la
implementacion y desarrollo del TFG.

2.1.1.Necesidad del uso de mapas

El uso de cartografia en aplicaciones moviles se convertido en algo muy habitual en los altimos
afios. Gracias a esta tecnologia, cualquier usuario puede trazar rutas para llegar a su destino, explorar
un lugar al que tiene previsto viajar o utilizar la geolocalizacién para encontrar un teléfono robado o
pedir ayuda en caso de emergencia.

2.1.2 Algunas Tecnologias disponibles

e OpenStreetMap (OSM): Es un proyecto colaborativo para la creacion y edicion de
mapas libres que cuenta con mucha aceptacion por parte de los usuarios. Segun la
Wikipedia en octubre de 2014 en el proyecto estaban registrados en torno a 1.840.000
usuarios de los cuales alrededor de 22.600 realizaban alguna edicién en el Gltimo mes.
Segun estos datos podemos ver que OSM a pesar de ser software libre es un proyecto en
el cual se trabaja activamente lo que favorece mucho su uso.

e Openlayers: Es una biblioteca de java Script que al igual que OSM esta
implementada con cddigo abierto. OpenlLayers esta orientado para navegadores web y
ofrece un entorno interactivo. La comunidad de colaboradores que la compone es la
encargada de su desarrollo y de su soporte.
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e Bing Maps: Esta implementada por la compaiifa Microsoft y contiene un conjunto de
herramientas que facilitan el trabajo con los mapas.

e MapQuest: Es un visualizador de mapas que ademas de poderse usar para la web tiene
muy buena integracion en dispositivos mdviles.

¢ Herramientas de ESRI: Las aplicaciones y herramientas que se ponen a disposicion
son totalmente gratuitas, permite la insercion de los mapas tanto en web como
aplicaciones mdviles. Entre el conjunto de herramientas que tiene se encuentra ArcGIS
Online que segun su pagina web con una cuenta publica es posible crear, almacenar y
administrar mapas, aplicaciones y datos, y compartirlos con los demas de forma gratuita.

2.2. Tecnologias utilizadas

2.2.1.Google Maps API v3:

Google Maps es un servidor de aplicaciones de mapas ofrecido por la empresa de Google. Segun
su pagina web la api de Google Maps esta4 en mas de 800 000 sitios y hay mas de 250 millones de
usuarios activos contando solamente los dispositivos mdviles.

La API v3 es la ultima version ofrecida por Google Maps para el uso de sus mapas por
desarrolladores. Esta versién estd implementada para ser usada mediante el lenguaje de programacion
Java Script, de aqui que su principal uso sea en integracion de paginas web. No obstante Google
ofrece una variedad de tutoriales para mostrarles a sus usuarios como se puede usar esta APl en una
aplicacion Android. Ademas de la version de pago, Google ofrece una licencia gratuita para el uso
de su API, aunque limita el nimero de peticiones que se pueden hacer desde la app que la usa.

Google también ofrece una version (API v2) para el uso de sus mapas en aplicaciones nativas de
Android. La eleccion de usar la APl v3 a pesar de no ser nativa para Android, se ha debido entre
otras cosas a sus posibilidades de personalizacion de los mapas. De esta manera se ha conseguido
mostrarle al usuario un mapa en el cual no se muestre el nombre de las localidades, ya que estas van
tener que ser localizadas posteriormente. La version v2 de la APl de Google Maps no ofrecia esta
facilidad, por lo cual su uso quedo totalmente descartado para el TFG.

2.2.2.HTMLS:

Es la quinta version del lenguaje de programacion web HTML. Esta version incorpora multiples
mejoras y una serie de elementos que reflejan el uso tipico de los sitios web modernos.

En nuestro caso el uso de este lenguaje se hizo imprescindible para la realizacion de la app de
Geolocalization Game ya que es la manera de poder usar el api v3 de Google Maps en una aplicacién
Android.
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2.2.3.CSS

Es un lenguaje desarrollado para crear la presentacién de las paginas web creadas con HTML o
XML. Permite la creacion de estilos que luego podran ser asignados a distintas partes de la pagina
web.

Mediante CSS se cre6 un estilo donde se configuro los margenes y altura que contendria el objeto
mapa. De esta manera ya tendriamos el tamafio del mapa dentro de la pagina web.

2.2.4.Java Script

Es un lenguaje de programacion que aunque podemos encontrar su uso en documentos PDF o en
aplicaciones de escritorio esta principalmente orientado a la programacion web. Java Script permite
mejoras en la interfaz de usuario asi como un comportamiento dindmico de las paginas web. A pesar
de que java Script y java pudieran confundirse ya que entre otras cosas comparten nombre, son
lenguajes totalmente diferentes, por lo cual no comparten el mismo propdsito ni tienen seménticas
iguales.

En el TFG desarrollado a pesar de ser una app para Android, al usar la API v3 de Google Maps
fue necesario el aprendizaje y uso de Java Script. Como se explicé anteriormente la API de v3 esta
implementada para que su uso sea bajo Java Script. Una vez teniendo la pagina web que contendra
el mapa implementado con HTML5 y habiéndole dado el estilo al objeto que contendra el mapa con
CSS el nuevo paso es dar las funcionalidades a la pagina y de esto se encarga Java Script.

2.2.5.Java

Es un lenguaje de programacidn el cual fue creado con cinco objetivos principales en el cual
podemos encontrar la programacién orientada a objetos y la ejecucion del mismo programa en
multiples sistemas operativos. Segun la empresa consultora y de investigacién de las tecnologias de
la informacion Gartner en un articulo publicado en 2014 en su blog, Java era el lenguaje de
programacion mas utilizado Aunque existen otras alternativas la gran mayoria de aplicaciones
Android se desarrollan usando su lenguaje nativo ,Java. En nuestro caso hemos usado dicho lenguaje
para crear una aplicacién que fuera lo mas nativa posible.

2.2.6.5QLite

Es un sistema de gestion de base de datos relacional de cédigo libre que ofrece caracteristicas
muy interesantes como su pequefio tamafio, no requiere de un servidor ademas de ser facil y de poca
configuracion. El conjunto de la base de datos puede ser guardado como un solo fichero en el
dispositivo host, permitiendo almacenar hasta 2 Terabytes de tamafio en su version 3. Android
incorpora todas las funcionalidades necesarias de serie para la creacion y gestion de base de datos
SQLite.
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Capitulo 3

Desarrollo de una aplicaciéon en Android

3.1. Elsistema operativo Android

En este capitulo se detallaran algunos aspectos importantes que son Utiles conocer sobre el
sistema operativo Android.

3.1.1.Introduccién

Android es un sistema operativo de codigo abierto y gratuito para dispositivos moviles.
Originalmente fue disefiado para dispositivos moviles con pantallas tactiles como las Tablet y
teléfonos inteligentes (Smartphone), con el paso del tiempo Android ha conseguido implantarse en
relojes inteligentes (Smartwatch), televisores, automdviles, etc. El sistema operativo Android esta
basado en un nicleo de Linux y los programas estan escritos en Java, el cual es su lenguaje de
programacion nativo. Actualmente Android, gracias al éxito de los smartphones Samsung y a la gran
compatibilidad que este presenta en terminales de otros fabricantes, lidera el mercado de los SO para
dispositivos mdviles.

3.1.2.Breve Historia

Android inicialmente fue desarrollado por la compafiia de software Android Inc. La compafiia
fue adquirida por la multinacional Google en 2005 que junto a la Open Handset Alliance, fundada
en 2007, llevan el desarrollo de Android desde entonces. En 2007 junto con la creacion de la OHA
se anuncia el sistema Android y google libera la mayoria del cédigo de Android bajo la licencia
Apache, una licencia libre y de codigo abierto. La primera version comercial (de prueba) de Android
se lanzada en septiembre de 2008.
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El primer teléfono disponible en el mercado con el sistema operativo Android se dio a conocer al
publico el 22 de octubre de 2008 y era el HTC Dream. A principio de 2010 Google y HTC han
colaborado junto para lanzar el Nexus One en dispositivos Android. Google ha continuado la
comercializacion de la gama Nexus y actualmente son estos dispositivos los que son utilizados para
el desarrollo e implementacién de Android y donde se estrenan las nuevas versiones disponibles.

Tanto el nombre de Android como el de Nexus One hacen alusidn a la novela de Philip K. Dick
¢Suefian los androides con ovejas eléctricas?, que posteriormente se llevaria al cine como Blade

Runner.

El logo de Android es el robot Andy y aunque no esta claro su origen se dice que su disefio estuvo
basado en un video juego de los noventa llamado Gauntlet: The Third Encounter.

CND0ID

Figura 1: Origen y desarrollo
(Fuente [14])

3.1.3.Caracteristicas y especificaciones actuales

La siguiente tabla muestra y detalla algunas de las caracteristicas mas importantes de Android.

Disefio de
dispositivo

La plataforma es adaptable a pantallas de mayor resolucién, VGA, graficos
2D, gréficos 3D basada en OpenGL ES 2.

Conectividad

Entre otras, Android proporciona conectividad mediante: Bluetooth, Wi-
Fi, LTE, HSDPA, HSPA+, NFC y WIiMAX.GPRS,UMTS y HSDPA+.

Almacenamiento

Android utiliza como sistema de base de datos al liviano SQL.ite.
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Navegador web

Basado en el motor de renderizado de cédigo abierto WebKit y emparejado
con el motor JavaScript V8 de Google Chrome.

Soporte de Java

Hasta la version 4.4 Kitkat, Android utilizaba como maquina virtual de
Java a Dalvik. Actualmente ha sido reemplazado por ART.

Soporte Admite, entre otros, los siguientes formatos multimedia: 3GP, MP4,
multimedia MPEG-4 , AMR, AAC, MP3,MIDI, Ogg Vorbis, WAV, JPEG, PNG, GIF
y BMP.
Entorno de Cuenta con emulador de dispositivos, herramientas para depuracion de
desarrollo memoria y analisis del rendimiento del software. El entorno oficial
actualmente es Android Studio aunque también se suele usar el Eclipse con
el pluging ADT.
Google Play Es un repositorio de aplicaciones gratis y de pagos para sistemas Android.
Multi-tactil Android tiene soporte nativo para pantallas capacitivas con soporte multi-
tactil.
Multitarea Multitarea real de aplicaciones esta disponible, es decir, las aplicaciones
que no estén ejecutdndose en primer plano reciben ciclos de reloj.
Hardware Camaras de fotos y video, y sensores tales como GPS, acelerémetro,
adicional giroscopio, magnetémetro, sensores de proximidad y de presion, sensores

de luz, termdmetro, aceleracién por GPU 2D y 3D.

Tabla 1: Principales caracteristicas de Android
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3.1.4.Nombre de las versiones y fragmentacion

A continuacion, se muestra un grafico donde se detallan las versiones de Android a partir de la
2.2 (Froyo). También, se puede observar un gréafico de pastel con la distribucion hasta febrero de

2015 de las distribuciones.
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Figura 1: Recoleccidn de datos en un periodo de 7 dias hasta febrero del 2015

(Fuente [11])

La fragmentacién de Android se debe principalmente a que las compafiias de méviles, solo
actualizan los dispositivos de gama alta.

Una de las ventajas mas relevantes es que la fragmentacién permite que Android este en
multiples dispositivos, tantos en dispositivos con caracteristicas muy pobres hasta dispositivos de
Gltima generacion. De esta manera Android puede estar presente tanto en un mercado para personas
€ON POCOS recursos econdmicos como en personas con muchos recursos. Estos factores junto a otros,
hacen que Android sea el sistema operativo para dispositivos mdviles mas usado en los principales

mercados del mundo y Espafia.
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Cuota de mercado de Android, iOS y Windows en Espafia

M dic 2013-feb 2014 dic 2014-feb 2015

a0

a0

| s

Android 05 Windows Ctros

Figura 2: Recoleccion de datos entre diciembre de 2014 y febrero de 2015
(Fuente [12])

Cuota de mercado de Android, iOS y Windows en los principales mercados mundiales
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Figura 3: Recoleccidn de datos entre diciembre de 2014 y febrero de 2015
(Fuente [12])
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A pesar de la ventaja que la fragmentacion presenta para que Android se posicione a la cabeza de
los principales mercados del mundo, la fragmentacion es un gran problema para Android, ya que esta
afecta a muchos aspectos importantes como son a los desarrolladores de aplicaciones. Los
programadores de app se encuentran con que tienen que adaptar sus programas para dispositivos con
versiones de Android diferentes ya que estas no poseen las mismas caracteristicas, y no solo esto sino
que también tienen que tomar en cuenta los diferentes tamafios de pantallas al existir una gran
variedad de ellas.

3.1.1.Arquitectura de Android

A continuacion se muestra la Arquitectura de Android. Como se puede observar esta formada por
cuatro capas y una de las caracteristicas mas importantes que estas presentan es que todas estan
basadas en software libre.

Aplicaciones

Entorno de aplicacién

Sistema de vistas Manejador de recursos [ Manejador de actividades

Manejador notificaciones Content Providers Manejador de ventanas

Librerias nativas Runtime de Android

System C OpenCORE Surface manager ] ] ]
Maquina virtual Dalvik
o ART (en v5.01

WebKit OpenGL ES

Core Libraries

EJI'JII
n
(o

FreeType SQLite

MNucleo Linux

Controladores de dispositive

Figura 4: Arquitectura de Android
(Fuente [15])
e Ndcleo Linux: Los servicios base de Android, como la gestion de memoria , seguridad
y gestion de procesos dependen del sistema operativo Linux
e Bibliotecas escritas en C: Android cuenta con un conjunto de librerias que se exponen
a los desarrolladores, a través de marcos de trabajos de aplicaciones. Estas bibliotecas

son usadas también por varios componentes del sistema.
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e Runtime de Android: Hasta la version 4.4 Kitkat, Android utilizaba la maquina virtual
Dalvik, que permite que cada aplicaciéon corra su propio proceso. Dalvik, también
gjecuta archivos en formato dex, el cual esta optimizado para memoria minima.
Actualmente, Dalvik ha sido reemplazado por ART que trae consigo una serie de
mejoras como la recoleccion de basura, la mejora del rendimiento y las aplicaciones de
depuraciény perfilado. También, cuenta con un set de bibliotecas base que proporcionan
la mayor parte de las funciones disponibles en las bibliotecas base del lenguaje java.

o Entorno de Aplicaciones (Framework Java): La arquitectura esta disefiada para que
se puedan reutilizar componentes, por lo que cualquier app puede publicar sus
capacidades y otras hacer uso de estas. Ademas, los desarrolladores tienen acceso
completo a los mismos APIs de framwork usados por las aplicaciones base.

e Aplicaciones: Android viene con una serie de aplicaciones base como son el cliente de
correo, mapa, gestor de ficheros entre otros. Las aplicaciones base estan escritas en
lenguaje Java.

3.2. Las Aplicaciones

3.2.1.Introduccion

Las aplicaciones en Android se desarrollan habitualmente en Java con Android Software
Development Kit (Android SDK). EI SDK de Android tiene una serie de herramientas que permite
compilar el codigo e incluir todos los recursos necesarios en un archivo comprimido con extension
apk (Application Package File), este formato es una variante del formato JAR de java que se usa para
la distribucion e instalacion de las aplicaciones Android.

Una vez instalada la aplicacion, cada una de ella tiene su propio sistema de seguridad de tal modo
que cada app sera un usuario diferente dentro de Android como sistema operativo basado en Linux
multiusuario. Las app tendra un ID de usuario Linux Gnico y correrdn su propio proceso, con su
propia instancia de la maquina virtual Dalvik,

3.2.2.Herramientas para el desarrollo de Android

e SDK (Software Development Kit): Es la forma mas habitual en la que se programan
dispositivos Android, incluye un conjunto de herramientas de desarrollo como un
depurador de codigo, una biblioteca, un simulador de dispositivos Android,
documentacion, ejemplo de cédigo y tutoriales. Las actualizaciones del SDK estan
coordinadas con el desarrollo de Android aunque también es posible programar para
versiones antiguas de Android.

o NDK: Permite la reutilizacion de cddigo escrito en C/C++. Las aplicaciones se ejecuten

directamente en el procesador, lo que hace que la ejecucién de la aplicaciones sea en
cierto modo mas rapidas ya que no son interpretas por la maquina virtual. Las app que
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suelen utilizar el NDK son aquellas que hacen un uso intensivo de la CPU, como por
ejemplo los motores de videojuegos.

e Phonegap: Es un framework para el desarrollo de aplicaciones moviles de distintas
plataformas teniendo como base un cédigo genérico con herramientas tales como
JavaScript, HTML, CSS. Las app que se generan no son nativa, sino hibridas ya que el
renderizado se realiza mediante vistas web y no con interfaces graficas especificas de
cada sistema.

e Xamarin: Esta basada en el lenguaje C# de Microsoft y en la plataforma NET. Permite
generar la aplicacion para Android con la extension APK, por lo cual permita que corra
de manera nativa. Proporciona acceso total a la APl estdndar de Android. Las
aplicaciones en Xamarin ocupan mas espacio que las nativas afectando al tiempo de
descarga y a su almacenamiento.

3.2.3.Componentes

Existen cuatro diferentes tipos de componentes que podemos encontrar en una aplicacién
Android.

3.2.3.1. Las Activity

Seguin la pagina para desarrolladores de Android [], “una actividad (activity) es un componente
de aplicacion que proporciona una pantalla con la que los usuarios pueden interactuar con el fin de
hacer algo, como marcar el teléfono, tomar una foto, envie un correo electrénico, o ver un mapa.
Cada actividad se da una ventana en la que dibujar su interfaz de usuario. La ventana normalmente
llena la pantalla, pero puede ser mas pequefia que la pantalla y flotar en la parte superior de otras
ventanas.”

Generalmente una aplicacion cuenta con varias actividades que estan relacionadas entre si. De
esta manera una actividad puede iniciar otra con el objetivo de realizar acciones diferentes. Las
actividades pueden pasar a segundo plano y cuando una activity en ejecucién llama a otra, esta se
detiene y se conserva en una pila ("back stack™).El sistema puede finalizar una activad si esta no se
encuentra en primer plano.

Una actividad puede existir esencialmente en tres estados:

e Resumed: La actividad estd encima de la pila, por lo cual es visible y esta en primer
plano de la pantalla (Este estado también se refiere a veces como " Running ").

e Paused: La actividad es visible pero no tiene el foco. Esto pasa cuando otra actividad
pasa a primer plano pero no ocupa toda la pantalla o es parcialmente transparente. Una
actividad en pausa se conserva en memoria y mantiene toda su informacion pero puede
ser eliminada por el sistema en situaciones donde la memoria sea extremadamente baja.

e Stopped: Laactividad en este estado ya no es visible para el usuario y el sistema pudiera
eliminarla si se necesitara memoria en otro lugar.
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El paso de estado de una actividad va a generar eventos que pueden ser capturados por ciertos
métodos de las actividades:

onCreate(Bundle): Se estd creando la actividad. Se utiliza para crear todo tipo de
inicializaciones, como la creacion de la interfaz de usuario.

onStart(): La actividad esta a punto de hacerse visible para el usuario.

onResume(): La actividad se ha hecho visible. El c6digo en este método deber ser ligero
para evitar transiciones lentas que hagan esperar al usuario.

onPause(): Otra de las actividades esta tomando el foco y que la actividad actual va a
pasar a segundo plano. Este método es un buen lugar para salvar los datos que estan en
edicion o detener animaciones y musica. El codigo en este método deber ser ligero para
evitar transiciones lentas que hagan esperar al usuario.

onStop(): La actividad ya no es visible.

onRestart(): La actividad va a volver a ser lanzada habiendo pasado por onStop().

onDestroy(): La actividad va a ser totalmente destruida.
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A continuacion, se muestra el ciclo de vida de una actividad:

/ . -
I- launched -I
onCreate()
onStart() =4 onRestart()
¢ 4
User navigates
to the activity onResume(}
£ = f4 =
App process ( Activity '|
killed running
'y
Another activity comes
into the foreground
User returns
+ to the activity
Apps with higher priarity |
need memory onFause()

|
The activity is
no longer visible

User navigates
+ 1o the activity
onStop() J

I
The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

Figura 5: El ciclo de vida de una actividad
(Fuente [2])
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3.2.3.2. Los Service

Un servicio es un componente de aplicacion que se ejecuta en segundo plano sin que el usuario
tenga que interactuar con este. Son usados principalmente para tareas de larga duracién. Los servicios
pueden seguir ejecutandose incluso si el usuario cambia de aplicacién. Un ejemplo de uso de los
servicios es un reproductor de musica. La reproduccion se iniciara desde una actividad y la misica
se debe seguir escuchando cuando el usuario quite el foco de la aplicacién y este usando otras
distintas.

3.2.3.3. ContentProvider

Este componente es el mecanismo que implementa Android para compartir informacion entre
aplicaciones. Se le pueden asociar una serie de permisos, de esta manera se puede limitar las
operaciones que otras aplicaciones realizan sobre estos. El sistema operativo Android incorpora una
serie de aplicaciones con ContentProvider como son los contactos, calendario y mensajes. Con
algunas restricciones estos proveedores son accesibles para cualquier aplicacion.

3.2.3.4. BrodcastReceiver

Nos permite reaccionar a eventos globales del sistema. De esta manera podemos configurar
nuestra aplicacién para que reaccione a diferentes eventos, como puede ser la bateria baja, el apagado
de la pantalla o el cambio de localizacion de esta manera. El receptor tiene que estar suscrito al
emisor del evento. Aunque no tienen relacion directa con el usuario, pueden crear notificaciones que
seran visibles en el dispositivo. Los widget son ejemplos de receptores de eventos.

Intent:

Para poder invocar componentes, se usa un mecanismo llamado Intent. Los Intent se pueden
entender como los mensajes 0 peticiones que son enviados entre componentes de una misma
aplicacion o entre distintas aplicaciones. En concreto, se usan cada vez que queremos lanzar una
actividad (startActivity() y startActivityForResult()), un servicio (startService()) o los anuncios de
tipo broadcast (sendBroadcast()). Cuando se crea un objeto Intent, este contiene informacion de
interés para que el sistema trate adecuadamente la intencion (Intent) o para el componente que recibe
la intencién (Intent)

Los Intent pueden incluir:

e nombre del componente: De esta manera podemos identificar el componente que
queremos lanzar.

e Accion: Una cadena de caracteres donde indicamos la accion a realizar. Si es un
receptor indicariamos la accién que tuvo lugar y queremos reportar. Para acciones
genéricas la clase Intent define una serie de constantes como ACTION_CALL que
inicializa una llamada de teléfono 0 ACTION_BATTERY_LOW que advierte que la
bateria esta baja, este Ultimo se utiliza para receptores de anuncios.

e Categorias: Es un complemento de la accién e indica informacidon adicional sobre el
tipo de componente que ha de ser lanzado. Al igual que la accidn, la clase Intent define
una serie de categorias genéricas que se pueden utilizar como, por ejemplo,
CATEGORY_PREFERENCE, que significa que la actividad a lanzar es un panel de
preferencias o una muy usada como CATEGORY _LAUNCHER, que significa que la
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actividad puede ser la actividad inicial de una tarea y se muestra en el lanzador de
aplicaciones de nivel superior.

e Datos: Mediante una URI se hace referencia a los datos con los que trabajaremos. Para
indicar el tipo de dato que estamos trabajando se usa el tipo MIME, que va asociado a
la URI .Ejemplos de tipos MIME son text/xml, audio/mp3, imagen/jpeg,

e Extras: Mediante un objeto de la clase Bundle se puede enviar informacién extra que
sera recibida por el componente que vamos a lanzar.

Los Intent pueden ser de dos tipos:

Explicitos: Llevan indicado explicitamente el componente a lanzar. Se utilizan para lanzar
componentes internos de la aplicacion.

Implicitos: No especifican un componente en especial, sino que le pregunta al sistema que
servicio o componente es el mas adecuado para realizar la peticion. Por ejemplo, se pueden utilizar
para abrir la camara o enviar un SMS.

3.3.  Estructura de un proyecto en Android

3.3.1.Introduccion

Si creamos un proyecto Android usando las herramientas del SDK estos tendran una estructura
especifica. De esta manera se garantiza una compilacién y un empaquetado correcto del proyecto.

Existen tres tipos diferentes de proyectos Android, que tienen la misma estructura pero se usan
para funciones diferentes.

Proyectos Android: Es el principal tipo de proyecto y contiene el cddigo fuente de la aplicacion,
archivos de recursos, etc. Todo esto sera compilado por el SDK y generara un archivo apk que
finalmente es el que se instalara en el dispositivo.

Proyectos de prueba: Es un proyecto que estara vinculado al proyecto que contiene la aplicacion
gue queremos probar, estos proyectos contienen el cddigo necesario para poder realizar las pruebas.

Proyectos de bibliotecas: Son proyectos que se utilizan habitualmente cuando se quiere reutilizar
un codigo. No son instalables, sino que contiene recursos y codigo fuente que sera utilizado por otros
proyectos.

3.3.2.Estructura

Cuando iniciamos la creacion de un nuevo proyecto Android en eclipse usando el SDK se
inicializa el asistente de creacién del proyecto que nos guiara por las distintas opciones de creacién
y configuracion.

Entre las opciones que podemos configurar desde el asistente se encuentra el nombre de la
aplicacion, la version de SDK minima, el tipo de proyecto y el icono para la aplicacion. Una vez
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finalizado el asistente se generara el proyecto Android que contendra los siguientes archivos y

directorios:

src/: Contiene las clases java, las actividades (activity) y todos los archivos de cédigo
fuente. Todo esto puede estar distribuidos en paquetes.

gen/: Contiene los archivos generados por las herramientas de desarrollo. Aqui podemos
encontrar el fichero R.java que contiene las referencias a los recursos utilizados por la
aplicacion como pueden ser los componentes de una vista.

assets/: Inicialmente este directorio esta vacio .Se puede utilizar para cargar ficheros en
tiempo de ejecucion como una base de datos inicial o un fichero .html. Los archivos
incluidos en este directorio no se les genera una referencia en el fichero R.java.

bin/: En este directorio se encuentran los archivos compilados de la aplicacién otros
ficheros auxiliares .Ademas de esto se encuentra el fichero apk.

libs/: Se pueden almacenar bibliotecas externas privadas que utilicemos en nuestra
aplicacion.

res/:Contiene recursos de la aplicacién:

anim/: Contiene los ficheros XML con las animaciones utilizadas por la aplicacién.
color/: Podemos guardar ficheros XML con las definiciones de los colores.

drawable/: Generalmente se usa para guardar las imégenes de la aplicacion en
diferentes resoluciones. Aqui podemos encontrar el icono de la aplicacion.

layout/: Contienen los ficheros XML con las definiciones de las interfaces de
usuario. Aqui se almacena las vistas relacionadas con una actividad. También se
puede crear otra carpeta con el nombre layout-land para que el sistema
automaticamente muestre otra interfaz de usuario si el dispositivo esta en
horizontal.

menu/: Contiene las definiciones de los menus de la aplicacion en formato XML.

raw/: En este directorio se puede guardar recursos adicionales como son la musica,
videos o archivos de textos. Estos recursos pueden ser referenciados mediante la
clase R.java.

values/: Permite guardar otros recursos de la aplicacion que pueden ser
referenciados por la clase R.java, como cadenas de texto (strings.xml) o colores
(colors.xml). Son muy Utiles para traducir una aplicacion a varios idiomas.

xml/: Contiene otros ficheros de datos requeridos por la aplicacion.

AndroidManifest.xml: Este es probablemente uno de los ficheros mas importantes de
la aplicacion. Aqui se describe la configuracion de la aplicacion, se definen las
intenciones, servicios y proveedores de contenido. Aqui también se definen los permisos
que seran solicitados al usuario hacia recursos del dispositivo como puede ser el acceso
a los datos o a internet.

project.properties: Este fichero se genera automaticamente y sirve entre otras cosas
para comprobar la version de la API cuando la aplicacion es instalada en el dispositivo.
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e ic_launcher-web.png: Es el icono de la aplicacién en una resolucion de 512x512 para
ser usado en paginas web.

e proguard-project.txt: Permite optimizar y ofuscar el c6digo generado.

4 1} HolaMundo
a (B src
« i com.exampleholamundo
14 MainActivity.java
4 & gen [Generated Jav
4 @ com.example.holamundo
|4} BuildConfigjava
4] Rjava
=\ Android 4.2
=\ Android Dependencies
> assets
= bin
4 &> libs

a. android-support-v4, jar
a 35 res
& drawable-hdpi
= drawable-Idpi
& drawable-mdpi
& drawable-xhdpi
4 & layout
1 activity_mainxml
& menu
& values
| strings.xml
) stylesxml
& values-vll
& values-vl4
|| AndroidManifestxml
ic_launcher-web.png
L} proguard-project.txt
|& project.properties

Figura 6: Estructura de un proyecto Android en Eclipse
(Fuente [15])

3.3.3. El fichero AndroidManifest.xml

Se encuentra en la raiz de la aplicacion y contiene la configuracién de la aplicacion. Toda
aplicacion debe tener este fichero. A pesar de que podemos realizar la configuracion de este fichero
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mediante una interfaz grafica es recomendable hacerlo desde el propio XML. A continuacién vamos
a nombrar y describir algunos aspectos importantes de este fichero.

Cada vez que realizamos una publicacién de la aplicacion debemos ir cambiando el
namero de version. Esto se realiza desde el AndroidManifest.xml.

e Se define el icono y nombre de la aplicacion, este Gltimo debe estar en el fichero
strings.xml de la carpeta “values”.

e Todas las actividades tienen que ser declaradas aqui.
o Sedefinen los permisos que va a solicitar la aplicacion para su correcto funcionamiento.
o Sedefinen las pantallas soportadas y compatibles.

e Sedeclaran la configuracién de las versiones soportadas.

La siguiente imagen muestra un fichero AndroidManifest.xml:

<?xml wersion="1.0" encoding="utf-8"?2>

<manifest xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android"
package="net.1ivanvega. Archivos"
android:versionCode="1"
android:versionName="1,0">

<uses-sdk android:iminSdkVersion="io0" />
Kuses-permission a:drnid::ame="andz@id.permission.ERITf_EXTERNAL_STGRAGE"fb
android:icon="@drawvable/icon" android:label="@string/app nams=">
v android:name="_Maindctivity"
android:label="@string/app name">

<intent-filter>

i

Figura 7: Fichero AndroidManifest.xml
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Capitulo 4

Gestion y planificacion del proyecto

4.1. Introduccion

Para el desarrollo de este proyecto hemos utilizado la metodologia del Proceso Unificado. Las
principales caracteristicas de esta metodologia es que se caracteriza por estar dirigida por los casos
de usos, esta centrada en la arquitectura y es un proceso iterativo e incremental.

El Proceso Unificado puede ser dividido en cuatro fases:

e Inicio: Se define el negocio. Se definen aspectos importantes como los costes del
proyecto, los plazos, la viabilidad y se presenta un modelo.

e Elaboracion: Se obtiene la vision refinada del proyecto. Se realizan tareas como la

implementacion iterativa del nGcleo, la obtencidn de nuevos requisitos y el ajuste de las
estimaciones.
Construccidn: Se construye la totalidad del sistema, incluyendo los requisitos minimos.
Transicion: En esta fase la aplicacion debe de estar lista para ser usada por el usuario
final sin ningun problema. Una vez finalizada esta fase , se debe de empezar a pensar en
mejoras de la aplicacion
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Flujos de trabajo del proceso Iniciadidn  Elaboracidén Construccidn Tramsicion

Modelade del negocio |

Requisitos |

Analisis y disefio

Implementacion |

Pruebas

Despliegue

Flujos de trabajo de soporte

Gestign del cambio
y configuradones |

Gestidn del proyecta

Entomo

#1 w2 #n  #n+l  #n+2 #wn o #n+l

Iteraciones ‘FFE"I'I'III'BFEE

Figura 8: Proceso Unificado
(Fuente [17])

4.2. Gestion de riesgos

"La negacion es una tactica comuln que sustituye a la ignorancia deliberada de la planificacion
cuidadosa" (Charles Tremper).

Segun el Project Management Institute, la gestion de proyectos (o project management) se define
como la aplicacion del conocimiento, habilidades, herramientas y técnicas a las actividades de un
proyecto, a fin de cumplir los requerimientos de este.

El proceso llevado a cabo por la gestién de riesgos contiene los procesos relacionados con la
identificacion, andlisis, y planes de contingencia ante los posibles riesgos. Todo esto se puede dividir
en las siguientes fases:

e Identificacion: Posibles riesgos que puedan surgir en las diferentes etapas de la
elaboracion del proyecto.

e Andlisis de los riesgos: Debe de exponerse la probabilidad de que estos ocurran y la
repercusion que estos podrian tener.

e Planes de contingencia: Contiene la manera a actuar en caso de que se dieran los
riesgos. El objetivo principal de este plan de contingencia es evitar los riesgos o
mitigarlos en el peor caso.
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e  Supervision y control de riesgos: Se realiza un seguimiento de los riesgos que se han
dado y las consecuencias que este ha traido para el desarrollo del proyecto.

4.2.1.ldentificacion y analisis de riesgo
Para un mejor analisis de los riesgos se han usado los siguientes criterios:
Tipos de riesgos:

e Riesgos de proyecto: Amenazan al plan de proyecto. Si este riesgo apareciera pudiera
aumentar los costes o el tiempo de desarrollo del proyecto.

e Riesgos técnicos: Estan relacionados con los aspectos técnicos como pueden ser la
implementacion y el disefio de la aplicacion. Este tipo de riesgos amenaza a la calidad y
a la planificacion.

¢ Riesgos de producto: Amenazan a la viabilidad del sistema a construir.

Probabilidad de los riesgos:

Muy alta (>75%)
Alta (50-75%)
Media (30-50%)
Baja (10-30%)

Consecuencia de los riesgos en orden:

Catastréfico
Critico
Tolerable
Insignificante

A continuacién se muestran los riegos identificados:

Riesgo Tipo de riesgo Probabilidad | consecuencias
de ocurrencia

RO1- Se necesita mas tiempo para el Proyecto Muy alta Critico
estudio de la tecnologia a usar.
R02- Falta de motivacion. Proyecto Baja Tolerable
RO3- Examen extraordinario de fisica. Proyecto Alta Critico
R04- Realizacion de las practicas de Proyecto Muy alta Tolerable
empresa.
R05- Cambios de los requisitos Proyecto Media Critico
funcionales una vez empezado el proyecto.
RO6-Planificacion muy optimista. Proyecto Alta Critico
RO7- Fallos al probar la aplicacion en Técnicos Alta Critico

dispositivos con caracteristicas diferentes.

R08- Desarrollo de Interfaces incorrectas. Producto Alta Critico

Tabla 2: Identificacion de riesgos
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4.2.2.Plan de riesgos

A continuacion se muestran las siguientes tablas, donde para cada uno de los riesgos identificados
anteriormente se elabora un plan con el objetivo de evitarlos o mitigarlos.

RO1- Se necesita mas tiempo para el estudio de la tecnologia a usar.

Descripcion

Puede que se trate de usar tecnologias que no se ajusten a las
necesidades del proyecto y haya que cambiar a otras que no se dominen.

Fase/actividad

Se puede dar en cualquier momento del desarrollo.

Plan de Mitigacién

Se ajustara la planificacion con el objetivo de dedicarle méas tiempo al
estudio de la tecnologia.

Plan de Contingencia

Si el tiempo de estudio de la tecnologia pasa de 30 dias se retrasara la
entrega del proyecto a septiembre.

Tabla 3: R01- Se necesita mas tiempo para el estudio de la tecnologia a usar.

R02- Falta de motivacion.

Descripcion

La falta de motivacion puede provocar que el rendimiento durante las
horas dedicada sea bajo, esto provocaria un retraso en el desarrollo de
proyecto. Puede producirse a causa de algin requisito que no se consiga
0 a un horario no ajustado.

Fase/actividad

Se puede dar en cualquier momento del proyecto.

Plan de Mitigacion

Se ajustara el calendario para que se trabaje a una hora donde se consiga
mejor motivacion.

Plan de Contingencia

Si no se consigue un mejor aprovechamiento de las horas a causa de no
conseguirse un requisito, se tratara de mejorar algunos aspectos del
proyecto para conseguir una mejor motivacion.

Tabla 4: R02- Falta de motivacion.

R03- Examen extraordinario de fisica.

Descripcion

Puede ser necesario ajustar el calendario para dedicarle tiempo a
estudiar Fisica.

Fase/actividad

Se puede dar a partir de la etapa de implementacion.

Plan de Mitigacion

Se ajustara el calendario del proyecto para poder dedicarle tiempo a la
asignatura de Fisica.

Plan de Contingencia

Si no se consigue aprobar Fisica se retrasara el proyecto hasta julio del
siguiente afio.

Tabla 5: R0O3- Examen extraordinario de fisica.
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R04- Realizacion de las practicas de empresa.

Descripcion

Debido a la realizacion de las practicas de empresas puede que el
calendario dedicado al inicio del proyecto no sea el mismo.

Fase/actividad

Se puede durante la etapa de implementacion o antes.

Plan de Mitigacion

Se ajustara el calendario del proyecto segun el horario de las practicas
de empresas.

Plan de Contingencia

Si las practicas de empresa fueran en horario de mafiana y de tarde y
terminaran a principio de junio entonces se alargaria el proyecto hasta
septiembre.

Tabla 6: R04- Realizacidn de las practicas de empresa.

RO5- Cambios de los requisitos funcionales una vez empezado el proyecto.

Descripcion

No se puede realizar algun requisito funcional debido a que no se ajuste
la tecnologia usada.

Fase/actividad

Durante la etapa de implementacion.

Plan de Mitigacion

Se ajustaran los requisitos de modo que se puedan utilizar con la
tecnologia usada.

Plan de Contingencia

Se modificara dicho requisito de modo que sea posible su
implementacion.

Tabla 7: R05- Cambios de los requisitos funcionales una vez empezado el proyecto.

RO6-Planificacion muy optimista.

Descripcion

Debido a la inexperiencia en la planificacion de proyectos puede que
se necesite mas tiempo que el planificado en algunas etapas del
proyecto.

Fase/actividad

Se puede dar en cualquier etapa del proyecto.

Plan de Mitigacién

Se ajustara el calendario para dedicarle mas tiempo a las posibles etapas
mal planificadas.

Plan de Contingencia

Se alargara la entrega del proyecto.

Tabla 8: R06-Planificacion muy optimista.
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RO7- Fallos al probar la aplicacion en dispositivos con caracteristicas diferentes.

Descripcion

Puede que una vez desarrollada la aplicacion, cambie el aspecto y el
funcionamiento de esta en dispositivos Android con caracteristicas
diferentes como la pantalla.

Fase/actividad

Etapa de despliegue de la aplicacion.

Plan de Mitigacion

Se disefiara y se probara la aplicacion, con diferentes dispositivos
durante la implementacion de la aplicacion.

Plan de Contingencia

En caso de que no se pueda adaptar a ciertos dispositivos, estos seran
puestos como dispositivos no compatibles en la version de la app
desarrollada.

Tabla 9: RO7- Fallos al probar la aplicacion en dispositivos con caracteristicas diferentes.

R08- Desarrollo de Interfaces incorrectas.

Descripcion

Debido al mal disefio de la interfaz, puede que exista una mala
comunicacion entre estas o que la experiencia del usuario no sea buena.

Fase/actividad

Puede ocurrir durante la etapa de Disefio, Implementacion o durante las
pruebas de la aplicacion

Plan de Mitigacion

Se realizaran pruebas de interfaz con posibles usuarios y se dedicara
mas tiempo a este aspecto.

Plan de Contingencia

Se redisefiara la interfaz, siempre tratando de mantener el mayor
nimero posible de funcionalidades ya implementadas. El objetivo
fundamental es solucionar el problema y aprovechar el cédigo ya
desarrollado.

Tabla 10: R08- Desarrollo de Interfaces incorrectas.
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4.2.3.Supervisidn y seguimiento de riesgos

Durante la etapa de desarrollo del TFG se ha llevado un seguimiento y gestion de los riesgos que
han ido apareciendo. A continuacion, se detallan los riesgos que se han producido finalmente.

Riesgo

Detalle

RO1- Se necesita mas tiempo
para el estudio de la
tecnologia a usar.

La Api elegida para el tratamiento del mapa carecia de
funcionalidades requeridas. ElI cambio de Api produjo retraso
principalmente en el estudio de la tecnologia.

Fue necesario realizar una programacion hibrida y se carecia de los
conocimientos para realizar la comunicacion entre los diferentes
lenguajes. Fue necesario aumentar el tiempo dedicado para adquirir
dichos conocimientos.

R03- Examen extraordinario
de fisica.

Fue necesario el examen de Fisica, lo que produjo que se retrasara
considerablemente la fase de implementacién. Debido a esto fue
necesario retrasar la entrega del proyecto hasta septiembre.

RO4- Realizacion de las
practicas de empresa.

Durante las practicas de empresas el tiempo dedicado al proyecto se
vio afectado y se aument6 la cantidad de dias dedicados a la fase de
implementacion.

RO6-Planificacion muy
optimista.

Mala planificacién durante la etapa de implementacién. Fue
necesario aplazar la entrega del proyecto

RO7- Fallos al probar la
aplicacion en dispositivos con
caracteristicas diferentes.

Problemas en el uso del tutorial de la app en Tablet de 7 y 10
pulgadas. Este riesgo ocasion6 un retraso en la implementacion del
proyecto.

Tabla 11: Supervision y seguimiento de riesgos.

4.3. Planificacion

4.3.1.Recursos

Recursos humanos:

e  Este proyecto sera desarrollado por Maykel Garcia Olivares como proyecto de fin de

carrera.

e LaDra. Yania Crespo Gonzalez sera la encargada de supervisar y controlar el
desarrollo del proyecto.

Recursos Técnicos:

e Hardware:

- Ordenador portatil Lenovo G500s
- Dispositivo movil Samsung Galaxy S3
- Tablet Samsung Galaxy Tab 3 de 7 pulgadas

Grado en Ingenieria Informatica Mencion Ingenieria del Software 31




32

Capitulo 4: Gestién vy planificacion del proyecto

e  Software:

- Eclipse IDE for Java Developers Version: Kepler Service Release 2

- Astah Professional 6.9.0

- Microsoft Project Professional 2013 SP 1

- SDKy ADT para eclipse con todos los plugin necesarios para desarrollar la
app.

- Pivotal Tracker

- Plugin de Google Maps JavaScript API v3.

- Sistema Operativo Windows 7 Professional Service Pack 1 64 bits

- Microsoft Word 2013

4.3.2.Estimacion temporal

Enumeracion de tareas:

Propdsito General ,alcance y objetivos del proyecto

Obtencidn y analisis de los requisitos funcionales y no funcionales
Planificacion: Se realizara la estimacion del tiempo y recursos necesarios para la
elaboracion del proyecto. Una vez con estos datos se deberd realizar un
presupuesto econémico para dicho desarrollo.

Estudios Iniciales: Se realizara un estudio sobre las arquitecturas a usar.
Especialmente se elegird una APl para el uso de mapas que cumpla con los
requisitos necesarios para poder ser usada durante la implementacion.

Fase de Analisis.

Fase de Disefio.

Implementacion.

Pruebas

Revisién de las tareas antes realizadas y correccidn de posibles problemas.
Generar la documentacion correspondiente al usuario (Manual de Usuario).
Realizar la memoria del proyecto

Al finalizar cada fase se debera entregar un documento con dicho contenido.
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4.3.3.Distribucion temporal

Previsiones Iniciales:

Para estas previsiones se cuenta con la realizacidn de las Practicas de Empresas totalmente ajenas
al Proyecto de Fin de Carrera. Ademas, se cuenta como fecha inicial de proyecto el dia 10 de febrero
de 2015 que cuando inicia el segundo cuatrimestre escolar y como fecha de finalizacion se obtiene
el dia 1 de julio de 2015 ya que dicho dia es la presentacion de la solicitud de defensa.

El calendario de horas de trabajo equivalentes por dias es el siguiente:

e Lunes a Viernes: de 16:00 hasta las 22:00
e Sabado: de 9:00 a 13:00

Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin Predecesoras
Proposito General .alcancey qioc mar10/02/15 sab 14/02/15
objetivos del proyecto
Obtencién y andlisis de los
requisitos funcionales y no 5 dias sab 14/02/15 sab 21/02/15 1
funcionales
Planificacion 3 dias sab 21/02/15 mié 25/02/15 2
Estudios Iniciales 4 dias mié 25/02/15 mar 03/03/15 3
Analisis 8 dias mar 03/03/15 sab 14/03/15 4
Disefio 14 dias sab 14/03/15 vie 03/04/15 5
Implementacién 45 dias sab 04/04/15 séb 06/06/15 6
Pruebas 3 dias lun 08/06/15 jue 11/06/15 7
Revision Y Correccion 5 dias vie 12/06/15 vie 19/06/15 8
Manual de Usuario 3 dias vie 19/06/15 mar 23/06/15 9
Realizar la memoria del Sdias  mar23/06/15  mar 30/06/15 10

proyecto

Tabla 12: Duracién estimada de las tareas
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A continuacién se muestra el diagrama de Gannt relacionado con la tabla anterior:

02feb 15
X D 1L

Nombre de tarea ~| M5

1| Ppropésito General (L]
Jalcance y objetivos
del proyecto
Obtencidn y andlisis I
de los requisitos
funcionales y no
funcionales
Planificacion
4| Estudios Iniciales
5 | Andlisis
Disefio
Implementacidn
8 | Pruebas
Revision Y
Correccion
10| Manual de Usuario
1| Realizarlamemaria
del proyecto

161eb 15
vV M S X D

02 mar'15

J

16 mar ‘15
L

vV M S X

30 mar 15 13abr 15

D )L

VoM

5

27 abr'15 11 may 15
X D 1LV

M S

Figura 9: Diagrama de Gannt de la calendarizacién estimada

Desviacion:

25may 15
X D

08 jun 15

JlL v M S X

22jun 15

D

Debido a los riesgos producidos, la planificacién del TFG se ha visto afectada y se ha tenido que
retrasar la fecha de entrega. A continuacion, se muestra la calendarizacion real del proyecto, la
desviacién de esta sobre su previsién y las causas que la han originado.

Nombre de tarea

Propésito General
,alcance y objetivos del
proyecto

Obtencidn y analisis de
los requisitos funcionales y
no funcionales

Planificacion
Estudios Iniciales
Andlisis

Disefo
Implementacion
Pruebas

Revisidn Y Correccion

Manual de Usuario

Realizar la memoria del
proyecto

34

Duracion

4 dias

5 dias

6 dias
10 dias
12 dias
17 dias
63 dias
5 dias
6 dias

5 dias

8 dias

Comienzo

mar

10/02/15

sab 14/02/15

sab 21/02/15
lun 02/03/15
lun 16/03/15
jue 02/04/15
lun 27/04/15
sab 25/07/15
lun 03/08/15
mar

11/08/15

mar

18/08/15
Tabla 13: Duracion real de las tareas

Fin

sab 14/02/15

sab 21/02/15

lun 02/03/15
lun 16/03/15
jue 02/04/15
lun 27/04/15
sab 25/07/15
sab 01/08/15
mar 11/08/15

mar 18/08/15

sab 29/08/15

Predecesoras
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Principales Causa de

Nombre de tarea Duracion Dias Incrementados .
la desviacion
Propdsito General
,alcance y objetivos del 4 dias 0
proyecto
Obtencidn y andlisis de
los requisitos funcionales y 5 dias 0

no funcionales
e , Andlisis sobre la
Planificacion 6 dias 3 L,
duracién de las tareas

Busqueda de un

Estudios Iniciales 10 dias 6 mapa que se adecuara
a las necesidades
Anlisis 12 dias 4 Redistribucién  de
las clases a usar.
Realizacién de
Disefio 17 dias 3 correcciones y uso de
plataforma Android
Dificultades con la
programacion hibrida
debido al uso del mapa
de Java Script
Necesidad de
aumentar el nimero

Pruebas 5 dias 2 de usuarios y de
dispositivos donde se

realizaron las pruebas

Implementacion 63 dias 18

L L, , Correccion de
Revisidén Y Correccion 6 dias 1

errores
. , Correccion de
Manual de Usuario 5 dias 2
errores
Realizar la memoria del 8 dias 3 Correccion de
proyecto errores

Tabla 14: Horas incrementadas de las tareas

La idea de usar el Api v3 de Google Maps con una interfaz totalmente de Android hizo q la
cantidad de dias de trabajo aumentaran considerablemente ante lo previsto.
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4.3.4.Costes

A continuacién, se detallan los costes previstos teniendo en cuenta tanto los recursos técnicos
como humanos. En el caso de los recursos humanos se ha usado el “Convenio Colectivo de Oficinas
y Despachos Valladolid 2015-2018” para un grupo profesional IV de nivel I para obtener la cantidad
de euros/horas que gana el trabajador. Ademas para disminuir el coste total del proyecto se ha optado
por usar software de licencia gratuita u ofrecida por la Universidad de Valladolid. Debido que el
coste de este tipo de software es 0 no se ha incluido en la tabla de costes iniciales.

Costes iniciales:

Se ha optado por hacer un ajuste aplicado como prevencion a los posibles riesgos que pudieran
aparecer debido a la inexperiencia tanto a la hora de planificar como a un posible incremento en las
horas del trabajo a causa de la tecnologia usada durante la implementacion.

L Importe en
Concepto Descripcion EUros
Costes del trabajador 99 dias x 6 h/dia * 11,5 euros/dia 6831
Equipamiento Licencia de Microsoft Office 2013 135
Ordenador portéatil Lenovo G500s 799
Dispositivo mévil Samsung Galaxy S3
219
Tablet Samsung Galaxy Tab 3 de 7
pulgadas 120
Coste total inicial 8104
Ajuste aplicado 25% del coste del trabajador 1707.75
Coste total 9811.75
Tabla 15: Costes iniciales
Costes reales:
L Importe en
Concepto Descripcion EUros
Costes Total Presupuestado 9811.75
. P .
Coste Real (141 dias x 6 h/dia * 11,5 euros/dia)+1273 11002

de equipamiento
Diferencia de Costes 9811.75-11002 -1190.25

Tabla 16: Costes reales

Aungue se aplicé un ajuste para prevenir el riesgo del aumento de horas que podia existir, no ha
sido suficiente y nos hemos encontrado con incremento de 1190,25 euros por encima de lo
presupuestado.
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Capitulo 5

Requisitos

5.1.

Requisitos Funcionales

A continuacién se declaran los requisitos funcionales que se han identificado. La aplicacién
desarrollada debe proporcionar estos requisitos como funcionalidades del sistema. Estos requisitos
se han desarrollado usando la herramienta REM 1.2.2.

FRQ-0001
Descripcion

Crear juego

El sistema debera permitir al usuario crear un juego introduciendo las
localizaciones a localizar

Descripcién

FRQ-0002 Mostrar niveles de juego
Descripcién El sistema debera mostrar los niveles de juego existentes.
FRQ-0003 Mostrar las localizaciones

El sistema deberd mostrar al usuario las localizaciones a localizar en el
mapa.

FRQ-0004

Realizar pregunta
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Descripcién  |El sistema debera pedirle al usuario que localice un punto determinado
en el mapa.

FRQ-0005 Comprobar respuesta

Descripcién  |El sistema debera comprobar que la localizacién marcada por el usuario
es la correcta.

FRQ-0006 Dar puntuacién

Descripcién

El sistema debera dar una puntuacion segun las preguntas acertadas
por el usuario.

FRQ-0007 Importar un Juego
Descripcién |El sistema debera permitir al usuario importar un juego determinado.
FRQ-0008 Exportar un Juego
Descripcién  |El sistema debera permitir al usuario exporta el juego.
5.2. Requisitos No Funcionales

A continuacidn, se declaran los requisitos no funcionales del sistema, estos se refieren a todos los
requisitos de la aplicacion que no describen informacion a guardar, ni funciones a realizar, pero que
hacen posible su buen funcionamiento. Estos requisitos se han desarrollado usando la herramienta

REM 1.2.2.

NFR-0001

Descripcion

Sistema operativo

El sistema debera funcionar en Smartphone o Tablet con sistema operativo
Android 4.1 (Jelly Bean) o superior.

NFR-0002

Descripcion

Conexion a internet

El sistema debera tener conexion a internet para poder usar las
funcionalidades de geolocalizacion.
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NFR-0003 Tiempo de aprendizaje

Descripcion El sistema debera permitir que un usuario medio de Android sea capaz de
crear un juego en menos de 5 minutos, en mas del 90 % de los casos.

NFR-0004 Seguridad de datos

Descripcion El sistema deberd trabajar con datos que no sean de caréacter personal ni
confidenciales.

NFR-0005 Espacio maximo requerido

Descripcion El sistema deberé& de ocupar un espacio maximo de 20 MB con la base de
datos vacia. Una vez iniciado el juego, se podréa afiadir tantos puntos a la base
de datos como espacio disponible tenga el dispositivo.

NFR-0006 Caracteristicas del terminal

Descripcion El sistema deberd poder ejecutarse en el 80% de Smartphone Android de
gama baja.

NFR-0007 Manual de usuario

Descripcién Se deberd proporcional un manual de usuario donde se explique

detalladamente el uso de la aplicacion.

5.3. Requisitos de Informacion

A continuacion se describen los requisitos de informacion que deben ser almacenados por el
sistema. Uno de los aspectos mas importante de un sistema informético es la informacién que este
gestiona. Estos requisitos se han desarrollado usando la herramienta REM 1.2.2.

IRQ-0001 Localizacion

Descripcion El sistema deberd almacenar la informacién correspondiente a cada
localizacion introducida.

Datos Nombre de la localizacion.
especificos Provincia
Comunidad
Coordenadas

Grado en Ingenieria Informética Mencion Ingenieria del Software



40

Capitulo 5: Requisitos

5.4. Casos de Uso

En el siguiente apartado se describen los casos de usos, que no son mas que los pasos que hay
que seguir para llevar a cabo un proceso determinado.

UC-0001 Crear juego

Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario selecciona "Crear Juego”.

Precondicion

Secuencia Paso Accion
normal 1 El actor Usuario (ACT-0001) solicita al sistema crear un juego

2 El sistema le pide al usuario que introduzca el nombre de la
localizacion que desea afiadir.

3 El actor Usuario (ACT-0001) introduce el nombre de la
localizacion a afiadir.

4 El sistema localiza la localizacién introducida y obtiene las
coordenadas

El sistema muestra la localizacion en el mapa.

El actor Usuario (ACT-0001) confirma que es la localizacion que
desea afiadir.

7 El sistema verifica que no existe la localizacion en la base de
datos.
8 El sistema afiade la localizacién al juego que se ha creado
9 El actor Usuario (ACT-0001) solicita salir.
10 El sistema guarda el nuevo juego.
Postcondicidn Se ha creado un nuevo juego
Excepciones Paso Accion
6 Si el usuario no confirma que es la localizacion que queria afiadir,

el sistema regresa al paso 3, a continuacion este caso de uso continta.

7 Si existe la localizacion en la base de datos, el sistema actualiza la
localizacion con el identificador del juego que se esta creando
actualmente, a continuacion este caso de uso contin(a.

8 Si el usuario desea afiadir mas localizaciones, el sistema regresa
al paso 1, a continuacién este caso de uso continda.
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UC-0002 Comprobar respuesta
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario selecciona un punto de los situados en el mapa.
Precondicion caso de uso 0003
Secuencia Paso Accién
normal 1 El sistema comprobara que la respuesta dada por el usuario es

correcta
El sistema aumenta la puntuacion del usuario.

El sistema comprueba que no se han realizado todas las preguntas
y vuelve al paso 4 del UC-0003

Excepciones Paso Accion

1 Si la respuesta dada por el usuario no es correcta, el sistema no
suma puntos a la puntuacion del usuario, a continuacién este caso de
uso queda sin efecto

3 Si se ha llegado al final del juego, el sistema muestra las
puntuaciones alcanzadas. A continuacidn, este caso de uso queda sin
efecto

UC-0003 Jugar
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario inicializa el juego
Precondicion Debe de existir un juego actual ya sea aplicando el caso de uso UC-0001 o
con UC-0008.
Secuencia Paso Accion
normal 1 El actor Usuario (ACT-0001) solicita jugar.
2 El sistema le pregunta al usuario por una localizacion.
3 El actor Usuario (ACT-0001) introduce la respuesta y a

continuacion se realiza el UC-0002.
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UC-0004
Descripcion

Precondicion

Secuencia Paso Accién
normal 1 El actor Usuario (ACT-0001) afiade una localizacion.
2 El sistema guarda la nueva configuracion del juego.
Postcondicidn El juego se ha editado.

Excepciones

Editar Juego

El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario solicita Editar el Juego.

Debe de existir un juego actual ya sea aplicando el caso de uso UC-0001 o
con UC-0008.

Paso Accion

1 Si el usuario elimina una localizacion, a continuacién este caso
de uso continda.

UC-0005 Elegir Filtro
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario solicita al sistema Elegir Filtro.
Secuencia Paso Accion
normal 1 El sistema muestra las opciones de filtro.
2 El actor Usuario (ACT-0001) selecciona un filtro.
3 El sistema guarda el filtro seleccionado.
UC-0006 Seleccionar Modo de Juego

Descripcion

Secuencia
normal

El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario solicita al sistema elegir un modo de juego.

Paso Accion

2 El sistema muestra los diferentes modos de juego.
3 El actor Usuario (ACT-0001) selecciona un modo de juego.
4 El sistema guarda el modo de juego seleccionado.
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UC-0007 Elegir Dificultad de Juego
Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario solicita al sistema elegir la dificultad del juego.
Secuencia Paso Accion
normal 2 El sistema muestra los diferentes niveles de juego.
3 El actor Usuario (ACT-0001) selecciona un nivel de juego.
4 El sistema guarda el nivel de juego seleccionado.
UC-0008 Importar Juego
Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso
Secuencia Paso Accion
normal 1 El actor Usuario (ACT-0001) solicita al sistema importar un juego.
2 El sistema importa el juego seleccionado.
UC-0009 Exportar Juego
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso
Precondicion Debe de existir un juego actual ya sea aplicando el caso de uso UC-0001 o
con UC-0008.
Secuencia Paso Accion
normal 1 El actor Usuario (ACT-0001) solicita al sistema exportar un juego.

2 El sistema exporta el juego.
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Capitulo 6

Analisis

6.1. Modelo del Dominio

<<enum=>>
ModoDeJuego

+ ¢ Donde esta X?
+ ¢ Como se llama este punto?

Localidad Juego
- nombre : String - idDelJuegoActual - int <<enum>>
- provincia : String - filtroDePuntos : FiltroDePuntos NivelDelJuego
- comunidad : String - modoDeJuego : ModoDeJuego + Principiante
- pais : String 0. 0 - nivelDelJuego : NivelDelJuego + |ntermedio
- latitud : double - cantDeRespuestasCorrectas : int + Avanzado
- longitud : double - cantDeRespuestasincorrectas : int
- idDelJuego : int - totaldePreguntas : int

FiltroDePuntos

+ JuegoActual
+ Espana
+ SinFiltro
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6.1. Diagrama de Casos de Uso

Comprobar
respuesta
AT

<<nclude>>
-

Editar Juego

Juego
/usuario\
Exportar
Juego

Seleccionar
Modo De
Juego

Elegir
Dificultad de
Juego

Elegir Filtro
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6.1. Diagrama de Secuencias

UC-0001 Crear Juego

Sistema class: Localidad

JSIfaFIC T T

| 1 Afigdirl ocalizacion(nombrel ocalizacion) N

1.1: info = Busqal ocalizacion(nombreL ocalizacion)

1.2: NuevaLocalidad[nombreLocalizacion, info )

<<cregte>>

121 Creerl ocaidag(nombreLocaizacion.fol_ | jocalidad Localidad

i
|
|
|
|
|

CU-0002 Comprobar Respuesta

%
usuaro
|
|

1 !ZornprobarRespueste: nombreLocahd%}l |
|
1.1: ComprobarL calldadSeIeccmnada(nombreLoca,l@Jd] boolean |
Lot |
|
1.2: Comprobariombre{nomyreLocalidad) : boolean

|

I
| |
= | | |
| | | 1
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | |

|
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UC-0003 Jugar

D usuario T

A 1: SolicitaJugar() D‘L

i

\

\
1.1 RealizarPregunta( ) ;

1

zarPregunta()

2. EnviarRespuesta( ) D

L
I
|
|
|
|
I
|
|
|
|
1

UC-0004 Editar Juego

class - Localidad Iocalidades] : Localidad | |\c:ahdedeg[[ Localidad

i_ﬁEULag-:-: )

——

afiadirlocalizacion|nombrj

21:injo jﬁah:e:mmc“be‘

<<oreate>>

| _ 221 creartocalidedl) _ _ ] \ocaiidad : Localided

Il
!
|
|
|
.
:
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|
22: ruevaLocaiidad{nomore info) ol
Ll

alt
fefminar] 5| EiminarLccaizacion{nomorg) |

3.1: destroy()

- Y -

[ | .
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UC-0005 Elegir Filtro

% . Sistema

S usuario i

| 1 ElegirFiltro()

1.1: iguracionFiltro()

UC-0006 Seleccionar Modo De Juego

% - Sistema

S usuario i

1 1: SeleccionariModoDeJuego |

1.1 Guar uegoSeleccionadol)
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UC-0007-Elegir Dificultad Del Juego

X

S usuario

. Sistema

| 1: SeleccionarDificultad()

UC-0008 Importar Juego

X

s usuano

Dificultad()

. Sistema

1. ImportarJuego()
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UC-0009 Exportar Juego

X

: usuario

| 1. Exportarduego( )

6.1. Diagrama

arJuego()

de Clases

Localidad

- nombre : String

- provincia : String

- comunidad : String
- pais : String

- latitud : double

- longitud : double

- idDelJuego : int

+ crealocalidad(nombre : String, provincia : String,

comunidad : String, pais : String, latitud : double, longitud : double, idDelJuego : int) : Localidad

0.

0

FiltroDePuntos

Juego

+ JuegoActual : String
+ Espania : String
+ SinFiltro © String

<<enum=>>

- idDelJuegoActual : int

- filtroDePuntos : FiltroDePuntos

- modoDeJuego . ModoDeJuego

- nivelDelJuego : NivelDelJuego

- cantDeRespuestasCorrectas : int
- cantDeRespuestasincorrectas : int
- totaldePreguntas © int

<<enum>>
ModoDeJuego

+ ;Daonde esta X? : String
+ ¢ Como se llama este punto? : String

NivelDelJuego

+ Principiante . String
+ Intermedio : String
+ Avanzado : String

+ crearJuego(idDelJusgoActual : int) . Juego
+ comprobarRespuesta( ) . boolean

+ darPuntuacion() : double

+ realizarPregunta() : String
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Capitulo 7

Diseno

7.1. Estructura de Diseio

En este capitulo se detallaran las metodologias de disefio que se tendran en cuenta durante la
etapa de implementacién del proyecto. El objetivo principal de este, es construir una aplicacion maévil
de calidad, que sea capaz de adaptarse a futuras mejoras. También se explicaran algunos aspectos a
seguir como los patrones de arquitectura, el modelo de datos y diagramas de secuencias.

7.2. Descripcion de la arquitectura

7.2.1.MVC

El objetivo del MVC consiste en separar los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario y la
I6gica de negocio en tres componentes distintos que se relacionarén.

Modelo: Es la clase que esta relacionadas con el modelo de los datos de la base de datos. El
modelo gestiona también el acceso a dicha informacion, aqui se encuentran métodos como insertar,
modificar o eliminar. Por ejemplo, si tenemos un sistema que almacena usuarios cuando estos se
registran, entonces tendriamos en el paquete de modelo la clase usuario, que se corresponderia al
usuario de la base de datos. Las peticiones de acceso 0 manipulacion de la informacion llegan a través
del controlador, de esta manera separariamos el modelo de datos de la Idgica de negocio y de la vista.

Vista: Sera la parte de la aplicacion que tendra una relacién directa con el usuario. La vista sera
la encargada de mostrar y capturar los datos del usuario. Estos datos seran recibidos por el controlador
que sera el encargado de procesarlos.
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Controlador: Es la clase que respondera a las acciones y eventos de la aplicacion. Sirve de
intermediario entre el modelo y la interfaz de usuario, sera el encargado de pedirle los datos al
modelo, procesar esa informacion y enviarsela a la vista. Un controlador también puede interactuar
con otros controladores.

RESPONDE \

MANIPULA

N

CONTROLADOR

MUESTRA

ENVIA PETICIONES

USUARIO

Figura 10: Modelo Vista Controlador
(Fuente [17])

7.2.2. Arquitectura global del sistema

La estructura de un proyecto en Android esta compuesta por paquetes que contienen actividades,
clases java, layouts y recursos en formato xml o html. Si tomamos las clases java como posibles
modelos, las actividades como controladores y los layout como la vista, podriamos entonces aplicar
el MVC. Aungue algunas fuentes identifican al MVP (una variante del MVVC) como el patrén que
mas se ajusta al desarrollo de una aplicacion en Android, se ha decidido por optar en un disefio de
tipo MVC. A continuacion, se muestra la estructura de paquetes de la aplicacion desarrollada
siguiendo el MVC.

Paquete modelo: El paquete Modelo de nuestra aplicacion va a tener todas las clases relacionadas
con la informacion que se guardara en la base de datos. Teniendo en cuenta esto, entonces este
paquete debera contener la clase Localidad, que es la que representa los puntos que busca el usuario
en el mapa y que se deberan guardar.

Paquete vista: Siguiendo el MVC aqui se deberia encontrar la interfaz de usuario de la aplicacion.
En una aplicacién Android esto estd compuesto principalmente por los layout. Nuestro paquete vista
contendra entonces los .xml que conforman los layout, ademas del mapa de la API v3 de Google
Maps .En el caso del mapa, teniendo en cuenta que esto es producto ya echo, entonces, sera
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considerado como un Artefacto que se usara en la implementacion de la interfaz grafica. Cada vista

en particular, podra estar formada por vistas individuales como botones, entradas de textos y
webView.

Paquete controlador: Si un controlador es el encargado de gestionar y responder a los eventos de
la aplicacion, entonces en este paquete tendremos principalmente a las activities.

Modelo
Localidad
|
)
i
i
1
Controlador
GestionarExportarJusgoActual I CrearJuego | WalkthroughActivity |
e L
| GestionarimportarJuegoActual |( 777777 | MainActivity }Wol VerModJuegoActual |
SettingsActivity | JugarActivity | I SplashScreen I | Android Stakeholder
i
i
i
%
1
Vista
| activity_gestionar_exportar_jusgo_actual | I activity_main l I walkthrough_activity | | activity_splash |

| activity_gestionar_importar_jusgo_actual | I activity_jugar |\

walkthrough_single_view
===l <<Atstacto>>
| _pagina.html

| activity_ver_mod_jusgo_actual | | layout_crear_juego I

Figura 11: Arquitectura de la aplicacion
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7.3. Patrones de diseinos utilizados

Los patrones de disefio son un conjunto de soluciones a problemas comunes en el disefio de una
aplicacion.

7.3.1.Patrén Singleton

El patron de disefio Singleton, también conocido como Instancia Unica, esta disefiado para
restringir la creacion de objetos. El objetivo principal de este patrén es que solo exista una Unica
instancia de esa clase en toda la aplicacion, de esta manera tendriamos solo un punto de acceso global
al objeto creado desde cualquier parte del codigo.

Importancia:

En ocasiones es necesario no tener mas de una instancia de una clase, como por ejemplo, cuando
tenemos un historial de datos que sera mostrado al usuario y este es comdn para todos, o si tuviéramos
una clase Conexion que usa toda la aplicacion, restringiendo la creacion de instancias de este tipo de
clase podemos evitar posibles problemas.

Funcionamiento:

e Oculta el constructor para que los clientes no puedan crear mas de una instancia.

e Declarar una variable privada en la clase Singleton que contenga la referencia a la
instancia Gnica que queremos gestionar.

e Laclase Singleton contendra un método de acceso a la Unica instancia gestionada por el
Singleton, los clientes podran acceder a dicha instancia desde ese método de acceso.

Singleton
static Instance() O---q-------—-—1 retumn unkguelnsiance
SinglatonOperation()

GetSingletonDatal)

static unigquelnstance
singlaionliata

Figura 12: Diagrama OMT de Singleton
(Fuente [18])

Este patrdn de disefio serd utilizado en el proyecto para la clase ConnectionPool que sera
la encargada de gestionar las conexiones a la base de datos de la aplicacion.
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7.3.2.1terator

Este patron de disefio, permite acceder secuencialmente a una coleccion de objetos sin exponer
su representacion interna.

Se utilizara para recorrer la lista de localidades, cuando no sea necesario conocer la estructura
interna de dicha clase, o cuando sea necesario diferentes tipos de recorridos.

Aggregate - Client > Iterator
+createlterator() +current() : Object
+next() : Object
+first() : Object
+hasNext() : boolean

i

ConcreteAgregate Concretelterator
+createlterator() : Concretelterator

return new Concretelterator(this); [ﬁ

Figura 13: Estructura Iterator
(Fuente [19])

7.1. Diagrama de clases por funcionalidad

A continuacion, se muestran los diagramas de clases relacionados con el disefio de la aplicacion.
Para una mejor visualizacion estos diagramas se han separado por funcionalidad de la aplicacion.
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7.1.1.Jugar

Localidad

- nombre * String
- provincia - String
- comundad | Stnng

- idDelJuego - int

GestorDeLocalidades

- IstaDel ocaiicades - LinkedList<Localdad>

1 | * GestorDeLocatases() - voic
. List LiteDotabase) - void

+ inssrtarl

+ Localdaa(nombee ; Sting, prowncia - Sring, comunidad - Siring. pas ; Sting, latitud - ouble, longitud : double) : vord
+ Locaidag(nombre . String, provncia - String, comunidad - String, pais . String, latitud - double, longtud : double, idDewuego | int) : void
e

dDatluagohchuel: in) - void

+ actuaizarL C

I int) vl

+ EkminarC C

mm

<<actvity>>
MainActivity

- bitonugar - Button
- bltonCrear.usgo - Button

- bitonVerEstadisticas - Eufion
- bitonAyuda - Button

<<actvity>>
SplashScreen

- bltorivodfuego  Button
- bitorExportar Juego - Button
- bitonimportarJuego - Button

- SPLASH TIME QUT _int = 1200
+ onCreate(savedinstancaState - Bundie)

- nabficatonManager - NotificationManager

woid ~w<:vsme<smeq|nstmeszue Bunds)  void

*or-heyDnvm‘he{Cme it ot KeyEvent)  void
+ GestroyNotificaction() : void

+ isFirstTime() - boolean

+ onCreateOptionsivienu(menu - Menu) © bookean

+ onOptionsitemSelected(item - Menultem) - boolean
+ onStart() - void

<<actity>>
in

+ onCreate{savedinstanceState - Bundie) - vold

o1
oo

* ExisteCoorgena(latiug - double, longitud - double) - void

+ getPosCoordenallatitud - double, longitud : double) : void

+ obtenerSubListAlest{ numeroDeElementos  int. AstaCompieta - LinkedUsst<Locaidad>) « List
+ fitrarLista(nombreDeFiltro - String) - LinkedList<Locatdad>

+ fitrarListaPorJuegoActual idDeiusgo - nt)  LinkedList<Localidad>

1

<<activity>>

- map\iew | Map
- localidad . Locatdad
- gestorDeL ocalidades - GestorDeL ocalidades
- ConnactionPodl . ConnectonPool
- istaCompietaDePuntos : LinkedList<Localidad>
1] - froDeJuego . Stang
- modoDeduego : String
- nvelDeluego | Sting
- mostrarDatos - Stnng
- coordenadasActual - Localidad
- posicionActual . int
- cartDeRespuestasCorrectas - int
- cartDeRaspusstasincormectas - int
- butonComprobarRespuesta - Eutton
- edTenRespuests EGIText

- respuestaDelUsuario - String

-pos it

- idDelJuegoActusl - Irt

- fitrosAmray  Arays

- modoDaJusgosArray - Arrays

- rveiDeDificultadArray - Arrays

- nokficationManager - Nobficaboriianager

+ onCreate{savedinstanceStata - Bundle) * void

+ mostrarPuntosAleatistaDePuntos - LinkedList<Localidad>) - void
+ shawDialogilabtud - doutis, longitud - double, | - int) - void

+ preguntal)

+ mostrarPuntuacion) void

+ verificarRespusstaModo() - wid

+ mensjeDeAciertoDeCoordsandalmensaje - String, lcono - int, uriNueva - Siring)  void
+ onBackPressed|) void

+ configurarJuegoModotSegunPulsacion(i - int) vold

+ configurarPreguntaMododusgo( )  void

+ configurarPreguntahdodoJuego2() - void

+ configurarRespusstaSegurDificutadviodo() - void

+ isitwoekAvailabie() - void

+ dialogoConesoninternet() - void

+ craateNotification{) . void

+ destroyhibicaction)  void

<<singlenton>>
ConnectionPool

instence _ConnectionPool
Zdb _SCLiteDatebase

Zusdh_ LocaldadesSCLiteHeiper
~nombreDeL aBaseDalos _ String

+ ConnectionPool{contedt - Context)  wid

+ getinstance(context_ Context) ConnectionPaol
+geDo{) SGLiteDatabase

+ getlischy) - LocaldadesSCLiteHeper

- salCreats _ Sring

+ onCreate(db - SGLteDatabese] * void
+ onUpgrade(db - SQLiteDatabase, cldVersion - int newVersion - irt) : void

+ LocaidadesSCLiteHeiper{content - Context, nombre - String, factory - CursoeFactory, version - int) - void

Figura 14: Diagrama de clases Jugar

Grado en Ingenieria Informéatica Mencién Ingenieria del Software



Geolocalization Game: app Android para la generacién de juegos geografico a medida

7.1.1.Crear Juego

Lacalidad

- nembre © Sting
- provncia - Sring
- comuricad . Siing

fongiud - double
Ieeuega it

GestorDeLocalldades

istzDeL ocal daces - nkodList<Lecatdan>

vaid
Dl elaDsCovrds adas{ch . SCLieDalbase]

+ seualiman ocal dac{zonmecriorPonl | Cornesion™nol ADELLSGOATIS

isteCacrdene il . couble, lorgluc  docbie) . vad
- gePosCoordenatianhd - counle, lorgiua * doubie) - void
+ Loaldacinontes - Slring, provingia . Suing, somuridad - Sling, peis Sbing, laliud - double. longilud . doubls]  voic umereDieE ementos © it lisaCompera  LinkedListel acsidad) - List
+ Localdacinomtre - Sling, provincia . Suing, comundad - SUing, peis Sbing, laliud - double fongilud . couble, idDsblusge irl] g + fitrarListainor String) - LinkedList<Locslidad>
+ insertarL ncelicad comnectionPoel - Conneet 0nPoo , iaelueg0AGtual M) *vaict

D
- ftrar LisaPoriueganct.al oDk

g0 I} Linkeclist<L ocalidac>

- briorverFsted

stices * Button

s
« ErmirarCoordmacs|eormectionon - ComectonPodl) i
=
CroarduegoActivity
eV e Wabtiens
“nombrebtuscer - Sting
T - =
poil cankrlR. ;S
L StenireAICICiudec Buton
[Er—— SlnBuArE Cised - Buan
~trerCrear.egn Buton

ofterBalr : Buon
mageluton

offenverCatos
aoresses - List

<sachvityz>
SplashScreen

- brtorfdadif.Legn - Butan

connectorFa
~ brarFxportar.usga Sutan

SPLASE TIME_QUT i =200

+ orCraalsf sevedinslanceStals . Burde) e e
+ oreateatificetion(] woid

+ onkeyDomnlkeyCacs

wad wd

irt, svant KeyEvent) - veid + onCreae(seedinstancestae - Bunaie) © veid
+ desiroylolificactoni ) - veid veid
T sireTime) | bevean
+ anCreaoUplonEkenul mery | Mo} boclean veid
+ onoplonEliamSe cetoditem : Wenutem) - boclsar biewt)  void
+ onstart) it
. . + corfirmerCiudsd]] - vaid
K \ + verDatosivien  Visw) ; void

.

<<antity>

- onCresle{saved insianceSists | Eundla] voic

ocaidad  Locelic:
- buerimportar.usge oo s -aestoDel ocal daces - SestorDel cesidades
A - noieaterianeger Noblausilerger - dDelJusgcdctal nt

- aigunvalorireredcis - hoclesn
- weneDaliod.buegn  boolean

+ mensejeDe ntroduci oc:
+ onbiacien

aid

1

i
<<snalartan>>
ConnectionPaal

irstsnce
T

nechionFa|
eizb

Usdh  _ocalicadesSCL teHeper
nombreeL abaseDates  Smng

- CornectioPacl(contet - Corl

= gerinsiancetconte:  Corred)  ConectionPagl
2eDN() - SGlweDstanase
dh() | acal daces SGl iaHepe

LacalidadesSQLIteHelper

Sirng

+ LacaidadesS il ite-lper| cartsst - Comed, rembre - String, fecrory
aaie(dh . SOLleCatabaso)
+ onLpzcs| do - SOLIEDl

CurscrFacory

sion - ine) ol

Figura 15: Diagrama de clases Crear Juego
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7.1.1.Editar un Juego

GestorDeLocalidades
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Figura 16: Diagrama de clases Editar Juego
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7.1.1.Importar Juego

Localidad

- nombra - String

provingia - String GestorDeLocalidades

- comunidad - Sing ~isaDeLocaldades - LinkedList<Localdad~

T o+ 1 |+ CestaDeLocsiitatest) - vid

ool et + relenarDatosDal taDeCoordensdas(ah - SCLTDsabase)  void
i + ExisteCoordenallatiud | doubls, longitud - doutie)  veid

+ gelPosCoordensliatiud - double, ongiud - doukie) . void

+ Locakidad(nomere - String, peovincia - Siring, comunidsd - Sting, pais * String, labtud - double, langitud - double) - veid + obtenerSublistAleatinumeroDeElementos - int, istaCompiata - Linkedlist<L acalidad>) < List
+ Localidad{nambre  Siring, provincia - String, comunidad - String, peis - Sring, latiud - doubla, kangitud - doubls, idDel uego - irt] - woid + AtrarListanombreDefFi ng) - LinkedList<Locaidad>

+ insertar csidad comectionPa - ConnagenPodt, idDelusgaAcual int) -void + tmarListaFor JusgoActualiDeluego - int) - Linked ist<Locsildad>
+ actualizarLocakdad| connactionPool - ConnactionPool, idDalJuegoActual | int) © void
+ EdminarCoordenadal comnectionoct - ConnactonPodl] - wid

T

<<actiity>>
MainActivity

bitonJugar - Bution

- BttonCrearJuego - Bufton <<actiity>>
blionVerEstadisicas - Butien GestionarimpartarJusgoActual
- bttonAyuda - Button

- BltonModifJuaga - Buton

- ABRIRFICHERO_RESLLT_COLE : in

1
e Comecrneen Comactereoo
- Btonimportar Jusgo : Butian o
- localids - Locaided
- natificationianagr : NolificationManager et eaditea) o
+ enCreste(savedinstanceState : Bundie] : woid o - File
jqcreatehlofificalion i \rord [ + onCreate( savedinstanceState | Bunde)  void
o

+ onielivityResullrequesiCode - int, resuitCode . int, deta - Intent)

void
+ impertarFicheroffile - File) * void

6 Menu) © bodiaan
+ endpbonsitemSslectedtem - Menuitem) - boolean
+ onStart(} : vaid

1

<esinginton>>
J ConnectionPool
ccacity>>
SettingsActivity jsgh L ocoidades SOl lleelpar
nombreDeLaBaseDatos - Siring
+ onCreate{savedinstanceStats - Bundie) * void

+ ConnectionPe(cantest : Context)

ortend) - ConnactionPool
+ getDb() - SGLiteDambase:
+ gatlsdhl) : LocalidadesSaL teHeiper

LocalidadesSQLiteHelper

- salCreats - Sting

+ LocaidadesSaLiteHelper{contest - Context, nomére - String, factory - CursorFactary, version - int) - woid
+ anCreats(cb - SGLileDatabase) - void

+ anUpgrade{db © SCL iteDatabase, oldVarsion

e, PewVrsion

void

Figura 17: Diagrama de clases Importar un Juego
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7.1.1.Exportar Juego

Locallded

GeatorpeL ocalitades

- do_ble) Vo
- do_ble, cDeElbego irT) vod

i sl Inle) veid

LocalidsdssSaLtsHalper

 nombrs - Stg factory : Cursorfaciory, versien ¢ ) ol

Figura 18: Diagrama de clases Exportar un Juego

7.1.2.Ayuda

<<activity>>
WalkthroughActivity

- MAX_VIEWS :int =10

- bSalir : Button
+ onCreate(savedinstanceState | Bundle) : void
Al W,
! ~
/ b N
/ ~
) <<activity>>
"t MainActivity
J - bttonJugar : Button
"t - bttonCrearJuego : Button
f - bttanVerEstadisticas - Button
) - bttonAyuda - Button
L - bttonModifJuego : Button
<<activity>> - bttonExportarJuego : Button
SettingsActivity - bttonimportarJuego : Button

- notificationManager : MNotificationManager

+ onCreate(savedInstanceState : Bundle) : void onCreate(savedinstanceState - Bundle) - void

o
+ createMotification() : void

+ onkeyDown(keyCode : int, event : KeyEvent) : void
+ destroyNMotificaction() : void

+ isFirstTime() : boolean
A
o
o

onCreateOptionsienu(menu : Menu) : boolean
onOptionsltemSelected(item : Menultem) : boolean
onStart() : void

Figura 19: Diagrama de clases Ayuda
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7.1.1.Relacion entre las Activities

<<activity>>
GestionarExportarJuegoActual

<<activity>>

GestionarimportarJuegoActual

<<activity>>
SettingsActivity

A4

T

-I,i

% <<activity>>

MainActivity

<<activity>>

WalkthroughActivity

<<activity>>
SplashScreen

<<activity>>
JugarActivity

<<activity>>

VerModJuegoActual
I
I
]
|
s N/
<<activity>>

CrearJuegoActivity

Figura 20: Diagrama de relacion entre activities

7.2. Modelo de datos

Un modelo de datos para la base de datos incluye una serie de conceptos como entidades, atributos
y relaciones, los cuales son utilizados para la descripcion de una base de datos. Normalmente estos
modelos de datos poseen operaciones bésicas para realizar consultas, actualizaciones e inserciones

la base de datos.

En este aparatado se describird el modelo de datos que sera usado en la aplicacién.

7.2.1.Base de datos SQLite

El tratamiento y gestion de la base de datos correra a cargo de SQL.ite, la cual es una herramienta
de dominio publico que se integra muy bien para las necesidades de esta aplicacion.

La app a desarrollar no contara con un servidor de datos, ya que estos no son comunes para todos
los usuarios, por lo cual tendran que estar almacenados en cada dispositivo en particular. SQLite se
acopla muy bien a esta necesidad al ser independiente, no se necesita de un servidor para la base de
datos, sino que se realizan llamadas a funciones o subrutinas que estan incluidas en la propia libreria,
los datos son almacenados en un solo fichero en el dispositivo.
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La herramienta SQL.ite presenta un conjunto de ventajas que facilitan la creacion de una base de
datos:

e Laplataforma de Android incluye la herramienta de SQLite para el tratamiento de
datos.

e  No requiere configuracion alguna

e  Ensu version 3 permite bases de datos de hasta 2 Terabytes

e Acceso mucho mas rapido.

e Unico archivo de base de datos.

e Mas de 2/3 del codigo de SQLite esta dedicado exclusivamente a la prueba y
verificacion favoreciendo con esto la seguridad de los datos.

e  Se puede exportar facilmente en caso de que esto fuera necesario.

DBAdapter

SQLiteOpenHelper
onCreate()
onUpgrade()

DatabaseHelper

getwritableDatabasef) B T:;PS 2/7/2014
getReadableDatabase() P
2 Write 2/8/2014
computer
SQliteDatabase program

insert()
delete{)
update()
query()

Cursor
moveToFirst()
moveToNext(}

Figura 21: Base de datos SQLite
(Fuente [20])

7.2.2.Modelo de datos de la App

Se utilizara una Unica tabla que estara almacenada de manera local.
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<<table>>
Localidad

- <<PWZ>> latitud : double
<<PlK>> longitud ; double
- nombre ; String

provincia © String
comunidad © String

- pais ;. String

- idDelduego : int

Figura 22: Tabla de la base de datos

7.1. Diagramas de secuencias

A continuacion, se mostraran algunos de los diagramas de secuencias, que describen como
interactla el sistema ante algunas peticiones del usuario.

7.1.1.Exportar un Juego

1 F,uw hctuel;

11141; cosel L
L StaPoregnAchali e iege ikt 15 ldnd

T

! 1

|

|

|

|

|

|

|

|

|

Figura 23: Diagrama de secuencia Importar Juego
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7.1.2.Mostrar Ayuda

% activity_main_layout <<activity>> <<activity>>
MainActivity WalkthroughActivity

usuario
| T T
1: verAyudal) P
i:ﬂ\&eate()
1.1.1.2: setConf ej\%a\L\thraughiactwm/?\ayout)

1.1: verAyudal() Di |
1.1.1: verAyuda()

_

Figura 24: Diagrama de secuencia Mostrar Ayuda

7.1.1.Crear un Juego, ainadir una localidad

sctais_mair_lyout syou_crsar_usgo

ceatity
Crmatliegoidtity

ceact
Vienactity

L

1: Crearuegedy
g |

111 1 seifdentiieald layou_crear_jLego]

1112 dlogeceasiorintor e vaid

T_]

——

2 bjseifnrkre)

auergar]

Figura 25: Diagrama de secuencia Crear Juego, afiadir una localidad
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7.2. Diagrama de Despliegue

<<device>>
Smartphone{SO:Android}

<<app>>

GelocalizationGame Servicios de Google

<<Ejecutable>> @
GeolocalizationGame apk

Google Maps 2 |

Google Geocoding 8 |

<<Base de datos>> 3 |
DBCoordenada

Figura 26: Diagrama de despliegue

Como se puede observar en diagrama anterior, la aplicacion estard compuesta por una arquitectura
cliente-servidor, donde el cliente sera el dispositivo que contendra la aplicacion y la base de datos y el
servidor sera los servicios de google que se utilizaran.
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Capitulo 8

Implementacion

8.1. Introduccion

En el siguiente capitulo, se explicara los pasos necesarios para el uso de la APl v3 de Google
Maps en una aplicacion Android. Debido a que se ha necesitado usar una programacion hibrida para
el uso de la AP1 v3, se han necesitado unos mecanismos de comunicacion entre la plataforma Android
y la pagina HTML que contenia el mapa. Estos mecanismos de comunicacion entre los diferentes
lenguajes, también seran explicados y detallados.

8.2. Utilizacion de la APl v3 de Google Maps en
Android

La APl v3 de Google Maps esta implementada en Java Script ,por la tanto si queremos
introducirla en una aplicacion Android tendremos que crear una pagina HTML que contenga el mapa
e introducirla en un WebView en nuestra aplicacion.

8.2.1.WebView

Un WebView es un componente que proporciona el SDK de Android que incluye un motor de
renderizado de HTML y un intérprete de JavaScript .Las paginas web a mostrar, pueden ser cargadas
tanto obteniéndolas mediante una URL o cargando una pagina HTML desde una actividad. WebView
también proporciona una serie de métodos que entre otras cosas permiten la gestion de cookies y el
procesamiento de una serie de errores. A continuacion, se muestra un fragmento del codigo utilizado
en el TFG para crear el WebView.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<RelativeLayout xmlIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:gravity="end"
android:orientation="vertical" >

<FrameLayout
android:id="@+id/fram_map"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent" >

<WebView
android:id="@+id/mapView"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent" />

</FrameLayout>

<FrameLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:layout_centerInParent="true" >

<GridLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:columnCount="1"
android:orientation="horizontal" >

<Button
android:id="@+id/buttonIntroducirCiudad"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_column="0"
android:layout_gravity="left|bottom"
android:layout_row="0"
android:text="@string/add"
android:drawableTop="@drawable/search" />

</GridLayout>
</FrameLayout>

</RelativeLayout>
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A pesar de que el WebView también proporciona los mecanismos necesarios para crear las
interfaces grafica de la app, este se ha incluido en un FrameLayout (Fragmento).El objetivo principal
es que todos los componentes que se afiadan a la vista del mapa (botones, campos de textos,
imagenes, etc.), sean totalmente de la interfaz de Android, de esta manera se conseguiria una interfaz
mas nativa.

8.2.1.Creando la pagina HTML que contendra el mapa

A continuacidn, se creara una pagina web basica donde se cargue el mapa de la Api v3 de Google
Maps.

Lo primero que debemos hacer es crear una pagina HTML5 en la cual podamos introducir el
mapa:

<IDOCTYPE html>
<html>

<head>

<title>Pégina bésica </title>

<meta name="viewport" content="initial-scale=1.0, user-scalable=no">
<meta charset="utf-8">

</head>

<body>
<div id="mapa"></div>
</body>

</html>

El siguiente paso es agregar el siguiente script que permite incluir una referencia de la API de
Google Maps. La version 3 del APl de Google Maps JavaScript no requiere una clave de API para
funcionar correctamente, por lo tanto no la vamos a afiadir. EI parametro sensor se utiliza para indicar
que vamos a usar algun tipo de sensor, por ejemplo para localizar la posicién del usuario mediante
GPS. Como en la app desarrollada no vamos a usar ningin sensor de momento, ponemos el valor
como false.

<script
type="text/javascript"
src="http://maps.googleapis.com/maps/api/js?sensor=false" >
</script>
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Un aspecto importante para que el mapa se renderize es el siguiente codigo que debemos de incluir
en el head:

<style>
html, body, #mapa {
margin: 0;
padding: O;
height: 100%;
<[style>

Luego instanciamos e inicializamos el mapa. La funcién initialize() serd la primera que
gjecutemos una vez cargada la pagina, por esta razén en esta funcién configuramos el aspecto que
tendra nuestro mapa , por ejemplo el zoom , donde estara centrado el mapa, el tipo de carretera ,etc.
También podriamos crear varios estilos del mapa y cargarlos segln se vallan necesitando, para esto
usariamos map.setOptions({styles: styles1}). Una vez configurado el aspecto que tendra nuestro
mapa, entonces le damos valor a la variable map pasandoles la configuracion anteriormente echa.
Para que la funcidn initialize() se cargue al cargar la pagina debemos afiadirle la Gltima linea del
cddigo siguiente.

<script type="text/javascript">
var map;

function initialize() {
var mapOptions = {
zoom: 8,
center: new google.maps.LatLng(40.41,-3.70),
mapTypeld: google.maps.MapTypeld. ROADMAP
3
map = new google.maps.Map(document.getElementByld(‘'mapa’), mapOptions);

}

google.maps.event.addDomL.istener(window, ‘load’, initialize);
</script>
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Uniéndolo todo la pagina basica .html con el mapa a cargar deberia de tener este aspecto:

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>

<title>pagina simple con mapa v3 </title>
<meta name="viewport" content="initial-scale=1.0, user-scalable=no">
<meta charset="utf-8">

<style>
html, body, #mapa {
margin: 0;
padding: O;
height: 100%;
}

<[style>
<script src="https://maps.googleapis.com/maps/api/js?v=3.exp&sensor=false" ></script>

<script>

var map;

var myPos;

function initialize() {

var mapOptions = {

zoom: 8,
center: new google.maps.LatL.ng40.41,-3.70),
mapTypeld: google.maps.MapTypeld. ROADMAP

2
map = new google.maps.Map(document.getElementByld(‘'mapa’), mapOptions);
}
google.maps.event.addDomL.istener(window, ‘load’, initialize);
</script>
</head>
<body>
<div id="mapa"></div>
</body>

</html>
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8.2.1.Cargando el mapa en Android

Una vez creada nuestra pagina.html con el mapa la introducimos en la carpeta assets que se encuentra
en la estructura de nuestro proyecto Android. A continuacion, en la actividad que queremos que
despliegue el WebView con el mapa escribimos el siguiente cddigo basico:

/lobtenemos el WebView donde queremos mostrar el mapa.
mapView = (WebView) findViewByld(R.id.mapViewJugar);

//Lo habilitamos para que se pueda ejecutar cddigo JavaScript
mapView.getSettings().setJavaScriptEnabled(true);

/lguardamos la URL con la pagina que contiene el mapa, la que esta en la carpeta assets.
final String MAP_URL ="file:///android_asset/pagina.html";

/ICargamos el mapa en el WebView pasandole la URL.
mapView.loadUrl(MAP_URL);

8.3. Vinculando cddigo de JavaScript a Android

La comunicacion entre la pagina .html creada anteriormente y el codigo de Android de nuestra
aplicacion, puede ser de mucha importancia si nuestro objetivo principal es tener una aplicacion lo
mas nativa posible y una interfaz totalmente de Android.

En el TFG esta comunicacion ha sido necesaria. A continuacién, mostramos un fragmento del
cddigo utilizado en la clase JugarActivity.java.

@JavascriptInterface
public void showDialog(double latitud,double longitud,int i) {
if (modoDeJuego.equals(modoDeJuegosArray[0])){

configurarJuegoModolSegunPulsacion(i);

mensajeDeAciertoDeCoordeanda(mensaje, icon, MostrarDatos);

// Preguntar nueva localizaciodn
pregunta();
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El objetivo principal del cddigo de ejemplo, es obtener el id del marcador pulsado en el mapa y
desde Android usarlo para cambiar la animacion y comprobar si la respuesta seleccionada es correcta
o0 no. Lo importante de este ejemplo, no es el cddigo que se realiza dentro de la funcién sino como
pasar valores de la pagina web hasta Android por parametros de la funcién declarada.

Para vincular el codigo anterior con el de JavaScript que se va a ejecutar en nuestro WebView
deberemos usar el método addJavascriptinterface() indicando la instancia de la interfaz y el nombre
de dicha instancia. EI codigo se muestra a continuacion, donde mapViewes el WebView que contiene
el mapa.

mapView.addJavascriptinterface(JugarActivity.this, "Android");

Ahora desde nuestra pagina .html bastaria con hacer una llamada a la interfaz declarada anteriormente
y pasarle los valores que necesitemos capturar. A continuacién, se muestra un fragmento del codigo
usado en la pagina.html del TFG donde al final se realiza la llamada a la funcion desarrollada en
Android.

/sin animacion para el juego
function addMarker1(latitude, longitude, i) {
var myLatlng = new google.maps.LatLng(latitude, longitude);
var markerl = new google.maps.Marker({position: myLatlng ,map: map});
markersArray[i]=markerl;
/ImarkersArray.push(markerl);
limites.extend(myLatlng);

map.fitBounds(limites);

/lenviando a Android las coordenadas del marcador
google.maps.event.addListener(markerl, ‘click’, function() {

Android.showDialog(latitude,longitude,i);
b

8.1. Ejecutando una funcidn JavaScript declarada
en la pagina HTML desde Android

A veces es necesario establecer la comunicacion desde Android a JavaScript, por ejemplo para
cambiar la animacién de un marcador o centrar el mapa en unas coordenadas determinadas. El cddigo
que se muestra a continuacion fue usado en la clase CrearJuegoActivity.java para centrar el mapa
dado unas coordenadas.

Grado en Ingenieria Informética Mencion Ingenieria del Software

75



76

Capitulo 8: Implementacion

private void setupWebView(){

centerURL = "javascript:centerAt(" +localidad.getLatitud() + ","
+localidad.getLongitud()+

)
mapView.loadUrl(centerURL);

El codigo anterior es simple, guardamos en una variable de tipo String la funcién que queremos
que se ejecute, indicandole el nombre de la funcién a cargar y los valores que le vamos a pasar por
parametro. Luego solo nos quedaria cargar el String en el WebView para que se ejecute la funcion.

Funcién declara en JavaScript en pagina.hmtl cargada en el cédigo anterior.

/lcentrar y borrar el mapa
function centerAt(latitude, longitude){
myLating = new google.maps.LatLng(latitude,longitude);

placeMarker(myLatIng);
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Capitulo 9

Pruebas

9.1. Introduccion

En la realizacion de un proyecto Android como en cualquier otro, la realizacion de pruebas en las
diferentes fases de desarrollo es sumamente importante. Si un problema es encontrado a tiempo lo
maés probable es que este se pueda erradicar o en el peor de los casos disminuir su coste. A lo largo
de la historia de la informatica ha habido grandes errores de software que han ocasionado muchas
pérdidas tanto materiales como humanas. Hay errores tan sencillos como un redondeo mal hecho que
puede ocasionar perdidas humanas. En la siguiente tabla, se muestran algunos de los errores
informaticos mas catastroficos de la historia.

Nombre Afo Coste Causa
Marinero sin rumbo 1962 18,5 millones de | Un programador codifico
dolares. erréneamente en el software una
formula manuscrita.
El patriota les falla a 1991 28 soldados Un error de redondeo.
los soldados. muertos y 100
heridos.
Mars Climate Orbiterm | 1999 655 millones de | Un programa calculaba la distancia
délares en unidades inglesas, mientras que
otro utilizé unidades métricas.
El error en los frenos 2010 3 billones de Un error en el programa informatico
de los Toyota délares causaba un retraso en el sistema

anti-bloqueo de los frenos.

Tabla 17: Algunos errores informaticos de la historia.

En este capitulo, se detallara el plan de pruebas que se ha seguido para evaluar la aplicacion
desarrollada. Ademas se mostraran los resultados obtenidos para los diferentes dispositivos en los

que se han realizados dichas pruebas.
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9.2. Plan de pruebas

Para la realizacion de las pruebas de la aplicacion desarrollada, nos hemos basado en tres tipos
fundamentalmente: pruebas unitarias, pruebas de integracion y pruebas de sistema.

9.2.1.Pruebas unitarias

Este tipo de pruebas se utilizan principalmente para comprobar que el funcionamiento de un
moédulo de cddigos de la aplicacion, totalmente aislado, funciona correctamente. Se desarrollan
principalmente en la etapa de implementacién y el encargado de realizar estas pruebas es el
programador, ya que es el que mejor conoce el cédigo y sabe que es lo que debe hacer exactamente.

En la aplicacion desarrollada estas pruebas han tenido lugar a medida que se realizaba cada
método. El objetivo principal de esto era garantizar el correcto funcionamiento de una funcion antes
de implementar otra, de esta manera si se encontraba un error era muy probable que solo tuviera que
ver con el codigo nuevo que se estaba desarrollando. No obstante a esto, al realizar las pruebas de
integracién entre modulos de codigos se encontraron errores lo que Ilevo a nuevas pruebas unitarias
entre los modulos ya revisados.

9.2.2.Pruebas de integracion

Las pruebas de integracion se realizan durante la etapa de desarrollo del software una vez
concluida las pruebas unitarias. El objetivo principal de esto es comprobar que la integracion entre
varios modulos de cddigos funciona correctamente.

9.2.3.Pruebas de sistema

Este tipo de pruebas se suelen realizar una vez concluidas las pruebas de integracién. El objetivo
principal es probar todo el sistema completo e integrado. Este tipo de prueba engloba otras como las
pruebas funcionales, pruebas de estrés y pruebas de carga.

Las pruebas de sistemas normalmente son de caja negra, esto significa que la persona que realiza
estas pruebas puede no tener acceso al codigo y se estudia el sistema desde el punto de vista de las
entradas, salidas y respuestas que este produce.

9.3. Casos de Pruebas

A continuacion, se detallaran las diferentes pruebas de sistema, guiadas por casos de uso, a los
gue fue sometida la aplicacion. Entre otras cosas se indicara cual es el resultado esperado para cada
caso de pruebas, de esta manera podemos contractarlos con los resultados obtenidos para los
diferentes dispositivos. Los casos de prueba serdn desarrollados tanto para el idioma espafiol como
para inglés, el resultado debe ser el mismo.
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9.3.1.Creacion de un juego nuevo

CP-001

Anfadir una localidad nueva

Descripcion

Afiadir una localidad nueva cuando se esta creando un juego.

Accion Ir al mend de Crear Juego, buscar una ciudad y guardarla.

Resultado La aplicacion deberia crea un juego con dicha localidad afiadida. Deberia de
esperado mostrarse un Toast indicando que se ha guardado correctamente.

CP-002 Ver boton de Informacion de una localidad

Descripcion | Se habilita el boton de informacion de la localidad buscada.

Accidn Ir al menu de Crear Juego, buscar una ciudad y ver el boton de informacion.
Resultado Se deberia de mostrar los datos de la localidad buscada (nombre, provincia,
esperado comunidad, pais).

CP-003 Afiadir una localidad ya existente

Descripcion | Afadir una localidad cuando esta ya existe en la base de datos

Accidn Ir al menu de Crear Juego, buscar una ciudad ya afiadida y guardarla.

Resultado La localidad afiadida debe tomar el id del nuevo juego y se deberia de mostrar un
esperado Toats indicando que el dato se ha actualizado.

CP-004 Crear un juego

Descripcion

Crear un juego nuevo y ver si se ha creado correctamente.

Accibn Ir al menu de Crear Juego, afiadir varias ciudades y salir. Luego ir al menu de Jugar.
Resultado La aplicacion deberia de mostrar un mapa con las ciudades que hemos introducido al
esperado crear el juego nuevo.
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9.3.1.Jugar

Las pruebas relacionadas con Jugar que a continuacion se muestran, se realizaran para los
diferentes tipos de filtros: Juego Actual, Sin filtro, Espafia, Francia. El resultado debera de ser el
mismo variando solo los puntos que se muestran en el mapa.

CP-005 Jugar |
Descripcién | Jugar con la configuracidn: Juego Actual, ;D6nde esta X?, Principiante.
Accidn Ir a las opciones del juego del menu principal. Seleccionar la siguiente configuracién.
Elegir Filtro: Juego Actual
Elegir Modo de Juego: ;Dénde estd X?
Elegir Dificultad del Juego: Principiante
Luego seleccionar Jugar del meni principal y marcar respuestas correctas e
incorrectas.
Resultado La aplicacion deberia de mostrar un mapa con las ciudades que hemos introducido al
esperado crear el juego nuevo.
Al seleccionar una respuesta correcta: mostrara un dialogo indicando que la respuesta
es correcta y marcara en el mapa el punto seleccionado como correcto.
Si la respuesta seleccionada es incorrecta: mostrara un dialogo indicando que la
respuesta es incorrecta y marcara este punto en el mapa como incorrecto.
CP-006 Jugar 11
Descripcion | Jugar con la configuracion: Juego Actual, ;Donde est& X?, Principiante.
Comprobar que al finalizar el juego devuelve una lista con los errores cometidos.
Accion Ir a las opciones del juego del menu principal. Seleccionar la siguiente configuracion.
Elegir Filtro: Juego Actual
Elegir Modo de Juego: ;Dénde estd X?
Elegir Dificultad del Juego: Principiante
Luego seleccionar Jugar del meni principal y marcar respuestas correctas e
incorrectas hasta que el juego finalice.
Resultado La aplicacion deberia de mostrar un mapa con las ciudades que hemos introducido al
esperado crear el juego nuevo.
Al finalizar el juego la aplicacion mostrara una lista con el nombre de las ciudades
donde se han cometido errores de localizacion.
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CP-007 Jugar I11
Descripcion | Jugar con la configuracion: Juego Actual, ¢Dénde esta X?, Principiante.
Comprobar el cambio en el mapa de una localidad marcada previamente como
incorrecta en una respuesta correcta.
Accion Ir alas opciones del juego del mend principal. Seleccionar la siguiente configuracion.
Elegir Filtro: Juego Actual
Elegir Modo de Juego: ;Dénde estd X?
Elegir Dificultad del Juego: Principiante
Luego seleccionar Jugar del mend principal y marcar respuestas incorrectas hasta
que te pregunte el juego por una localidad la cual ya has marcado como incorrecta.
Selecciona dicha localidad correctamente.
Resultado Debera de mostrar un dialogo indicando que la respuesta es correcta y cambiara el
esperado marcador de la localidad de incorrecta a correcta.
CP-008 Volver a jugar
Descripcion | Cuando se seleccione Volver a Jugar el juego deberia de comenzar cambiando el
orden en que se realizan las preguntas.
Accibn
Seleccionar Jugar del menu principal y marcar hasta que el juego finalice.
Dar a la opcion de Volver a Jugar.
Resultado Se deberé de reiniciar el juego sin salir al mend principal y cambiar el orden en que
esperado se realizan las preguntas.
9.3.1.Editar
CP-009 Eliminar una ciudad de un juego ya creado

Descripcion

Una vez creado un juego se podria eliminar una ciudad y modificar asi las
localidades que ahora se encuentran en el juego.

Accion Ir al mend de Editar Juego, marcar una ciudad en el mapa y seleccionar eliminar.
Resultado La localidad seleccionada empezara a saltar una vez seleccionada.
esperado

El icono de buscar y Guardar sera sustituido por eliminar y cancelar.
Apareceré el boton de informacion en la esquina superior izquierda.

Una vez eliminada la localidad esta debera desaparecer del mapa.
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CP-010 Afadir una ciudad a un juego ya creado

Descripciéon | Una vez creado un juego se podria afiadir una nueva localidad al juego ya creado

Accion Ir al menl de Editar Juego, seleccionar el icono de buscar y afiadir una nueva
localidad.

Resultado Aparecera en el mapa la nueva localidad guardada junto a los otros puntos del juego

esperado seleccionado.

9.3.2.Importar Juego Actual

CP-011 Advertencia de Importar un Juego

Descripcion | Tratamos de importar un juego.

Accidn Ir al menu de Importar Juego

Resultado Aparecera un dialogo indicando las consecuencias de importar un juego.

esperado

CP-012 Importar un Juego |

Descripcion | Aceptamos la importacion del juego

Accion Ir al mend de Importar Juego, aceptar la advertencia, seleccionar una direccion de
almacenamiento de la cual no se tiene permisos para importar el juego como por
ejemplo Drive.

Resultado Aparecerd un dialogo indicando las consecuencias que ocasionaron el fallo de

esperado importacion y como corregirlos.

CP-013 Importar un Juego 11

Descripcion | Seleccionamos correctamente un juego a importar.

Accibn Ir al menu de Importar Juego, aceptar la advertencia, seleccionar una direccion de
almacenamiento de la cual se tiene permisos como por ejemplo la memoria del
teléfono o una tarjeta SD, seleccionamos importar y vamos a Jugar Juego del menu
inicial.

Resultado Se mostrara en el mapa el nuevo juego cargado y este sustituird al anterior Juego

esperado Actual.
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9.3.1.Exportar Juego Actual

CP-014 Exportar Juego
Descripcion | Queremos exportar el juego
Accion Ir al men( de Exportar Juego, cerramos la advertencia, seleccionamos una aplicacion
que permita el envio del fichero .txt como por ejemplo el correo electronico.
Resultado Se exportara el juego correctamente.
esperado
9.3.2.Ayuda
CP-015 Ayuda |
Descripcion | El usuario inicia la aplicacién por primera vez.
Accidn Instalar la aplicacion.
Resultado Se mostrara la ayuda de la aplicacién.
esperado
CP-016 Ayuda Il
Descripcion | El usuario desea ver la ayuda del juego desde el mend inicial.
Accidn Ir a la opcion Ayuda del mend inicial.
Resultado Se mostrara la ayuda de la aplicacién.
esperado

9.3.3.Elegir Filtro

Esta prueba se realizara para todos los filtros existentes

CP-016 Elegir filtro
Descripcion | Se solicita ver los filtros disponibles
Accion Ir a la opcion Elegir Filtro y seleccionar uno.
Ir a la opcion Jugar del mend principal.
Resultado Se mostrara el mapa con los puntos elegidos por el filtro aplicado.
esperado
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9.3.4.Modo de Juego: ¢{COmo se llama este punto?

CP-017 Jugar IV

Descripcion | Se desea jugar al modo de juego: ;Cémo se llama este punto?

Accion Ir a la opcion Modo de Juego y seleccionar ;Cémo se llama este punto?
Ir a la opcion Jugar del mend principal.

Introducir una respuesta.

Resultado Se mostrara el mapa donde aparecera varios puntos a localizar.
esperado ) . .
P El marcador que se pregunta a qué localidad corresponde deberd de estar saltando.
Cuando la respuesta es introducida se comprobara y el mapa se centrara en otro punto

a localizar.

9.3.5.Niveles de juego: Intermedio, Avanzado

Los niveles de juego se probaran combinandolo para cada modo de juego y cada filtro.

CP-018 Jugar dificultad Intermedio

Descripcion | Se desea jugar al nivel de juego con la dificultad intermedia.

Accion Ir a la opcion Elegir Dificultad del Juego y seleccionar: Intermedio
Ir a la opcion Jugar del menu principal.

Introducir una respuesta.

Resultado Al seleccionar una respuesta aparecera un dialogo indicando si la respuesta
esperado seleccionada es correcta o incorrecta.

En el mapa no se mostrara si la respuesta seleccionada es correcta o incorrecta.

CP-019 Jugar dificultad Avanzado

Descripcion | Se desea jugar al nivel de juego con la dificultad avanzado.

Accion Ir a la opcion Elegir Dificultad del Juego y seleccionar: Avanzado
Ir a la opcion Jugar del menu principal.

Introducir una respuesta.

Resultado Al seleccionar una respuesta aparecera un dialogo indicando que la respuesta esta
esperado oculta.

En el mapa no se mostrara si la respuesta seleccionada es correcta o incorrecta.
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9.3.1.Conexiodn a internet

CP-020 Comprobar conexion a Internet al crear un Juego nuevo
Descripcion | Se desea crear un juego nuevo pero no se dispone de conexion a internet.
Accidén Deshabilitar el internet del dispositivo.
Ir a la opcion Crear Juego del mend principal.
Resultado Mostrara un error indicando que es necesario tener conexion a internet.
esperado Se mostrara la opcion de reintentar.
CP-021 Comprobar conexidn a Internet al intentar jugar
Descripcion | Se desea jugar pero no se dispone de conexion a internet.
Accidn Deshabilitar el internet del dispositivo.
Ir a la opcion Jugar del menu principal.
Resultado Mostrara un error indicando que es necesario tener conexion a internet.
esperado Se mostrara la opcion de reintentar.
CP-022 Comprobar conexién a Internet al intentar editar un juego
Descripcién | Se desea jugar pero no se dispone de conexion a internet.
Accibn Deshabilitar el internet del dispositivo.
Ir a la opcion Editar Juego del menu principal.
Resultado Mostrara un error indicando que es necesario tener conexion a internet.
esperado Se mostrara la opcion de reintentar.
9.4. Resultados de las pruebas realizadas

A continuacidn, se mostraran los resultados obtenidos para los diferentes tipos de dispositivos
donde se han realizados las pruebas. Los errores encontrados seran referenciados a la tabla 19, de
esta manera se pueden analizar mas detalladamente.
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9.4.1.Pruebas en Mdvil Samsung Galaxy S3
Caracteristicas:

e pantalla Super AMOLED HD 720p de 4.8 pulgadas.

e procesador Exynos 4 Quad de cuatro nucleos a 1.4GHz
e 1GBde RAM

e 16GB de memoria interna

e SO: CyanogenMod

e Versidn de Android : 5.02

Resultados obtenidos:

Prueba Version Beta Version Final
CP-001 ok ok
CP-003 ok ok
CP-004 ok ok
CP-005 ok ok
CP-006 ok ok
CP-007 ok ok
CP-008 ok ok
CP-010 ok ok
CP-011 ok ok
CP-012 ok ok
CP-013 ok ok
CP-014 ok ok
CP-015 ok
CP-016 ok
CP-017 ok
CP-018 ok ok
CP-019 ok ok
ok
ok
ok

Tabla 18: Resultados de las pruebas en Samsung Galaxy S3
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9.4.2.Pruebas en Samsung Galaxy Tab 3 de 7 pulgadas

Caracteristicas:

Pantalla de 7" 1024 x 600 con tecnologia TFT
Memoria RAM de 1 GB a 1000 MHz
Procesador Intel a 1.2 GHz

Sistema operativo: Android Jelly Bean 4.2.1
e Conexién inalambrica WiFi GPS Bluetooth 3

Tabla 19: Resultados de las pruebas en Samsung Galaxy Tab 3

Prueba Version Beta Version Final
CP-001 ok ok
CP-003 ok ok
CP-004 ok ok
CP-005 ok ok
CP-006 ok ok
CP-007 ok ok
CP-008 ok ok
CP-010 ok ok
CP-011 ok ok
CP-012 ok ok
CP-013 ok ok
CP-014 ok ok
CP-015 ok
CP-016 ok
CP-017 ok
CP-018 ok
CP-019 ok
CP-020 ok
CP-021 ok
CP-022 ok
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9.4.1. Fallos encontrados

A continuacién, se detallan los fallos encontrados asi como sus posibles soluciones.

Fallo | Descripcion Posible Solucién

1 Al no encontrar los datos a mostrar en el botén de | Agregar una condicién donde
informacion el campo se rellenaba como “null”. Por | si el campo de la localidad es
ejemplo, si introduciamos Espafia y ddbamos al botdn | “null”, este sera sustituido por
de informacidn los campos de provincia y comunidad | “No disponible”.
salian como “null.”.

2 Al seleccionar una localidad a eliminar no salia el | Desarrollar el dialogo de
dialogo de confirmacion. confirmacion ya que este no

esta creado. Se creara para ser
usado genéricamente en
cualquier idioma, solo habria
que afadir su correspondiente
traduccidn en el fichero
strings.xml de dicho idioma.

3 La ayuda no estaba configurada para el idioma Ingles. | Como la estructura esta

creada, basta con afiadir las
imagenes del tutorial en ingles
en la carpeta “drawable-en-
hdpi”.

4 La conexion a internet se comprobaba cuando se iba a | Afadir la comprobacion
buscar una ciudad y no cuando se estaba cargando el | realizada para buscar una
mapa, por lo cual si no habia conexidn este no cargaba. | localidad al inicio de la

actividad, ademas de la
opcidn reintentar.

5 No se comprobaba la conexién a internet y el mapa no | Afiadir la comprobacion de
cargaba si esta no existia. conexion a internet.

6 No se comprobaba la conexidn a internet y el mapa no | Afiadir la comprobacion de
cargaba si esta no existia. conexion a internet.

7 La ayuda no se visualiza correctamente en el Configurar correctamente la

dispositivo debido al tamafio de la pantalla.

vista para que se adapte a la
pantalla de 7 pulgadas.

Tabla 20: Fallos encontrados
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Capitulo 10

Conclusiones

10.1. Objetivos Cumplidos

Se ha realizado un estudio para la realizacion de proyectos Android, ademés de cdmo
desarrollar este en el entorno de desarrollo Eclipse usando el SDK de Android.

Se ha conseguido vincular la AP1 v3 de Google Maps JavaScript a un proyecto Android.
Se ha conseguido una comunicacién correcta para que la captura y el tratamiento de
eventos se realicen tanto en Android como en la pagina HTML.

Se ha conseguido una aplicacion lo mas nativa posible a pesar de que el mapa es cargado
en una pagina web.

Se ha logrado obtener datos de una localidad como por ejemplo, sus coordenadas, dado
solo su nombre.

Se ha conseguido una interfaz bastante intuitiva y atractiva.

Se ha conseguido importar y exportar un juego usando para la basqueda del directorio
un gestor de archivos ya creado.

Se puede Jugar a un juego ya creado 0 a uno importado de una manera correcta.

Se muestran varios niveles de juego (Principiante, Intermedio, Avanzado), cada uno con
su peculiaridad.

Se consiguid realizar un filtro de las localidades ya existentes en la base de datos. De
esta manera a pesar de que el juego en un principio fue disefiado para que solo se pudiera
jugar a un Juego Actual, podemos reutilizar localidades creadas en juegos anteriores.
Se realizaron dos modalidades de Tipo de Juego: ¢Ddnde estad X? y ;Como se llama este
punto?

Se ha conseguido realizar una aplicacion lo méas flexible posible, de esta manera es
posible afiadir mas idiomas y filtros en un futuro.

Actualmente la aplicacion esta desarrollada para el idioma Espafiol e Inglés.

La adaptacion de la aplicacion para varios tipos de pantalla es bastante correcta, teniendo
en cuenta que Android cuenta con una variedad muy grande.

No se ha necesitado guardar ningun dato personal, consiguiendo la privacidad total de
los posibles usuarios.
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10.2. Valoracion Personal

La realizacion de este TFG me ha permitido adquirir nuevos e interesantes conocimientos al
tiempo que iba afianzando los que ya habia obtenido durante mi formacion como Ingeniero
Informaético.

En las distintas etapas del desarrollo de un proyecto de software puede que la tecnologia
inicialmente pensada a usar no sea la correcta o esta no se adapte a las necesidades del proyecto. La
capacidad para adaptarme a estos aspectos ha resultado clave para superar estos escollos y llevar el
proyecto por el camino adecuado.

Las aplicaciones moviles, en mi opinion, son el presente y el futuro de los sistemas informaticos
y estdn en pleno auge. Podemos encontrar un SO Android en muchos tipos de dispositivos como
relojes, moviles o coches. Todo esto unido a que es un lenguaje de programacion libre y a su facilidad
para comerciar una app en su plataforma PlayStore, fueron factores clave para despertar la idea de
realizar el TFG en Android.

En los Gltimos tiempos se ha convertido en algo muy habitual la programacion no nativa usando
plataformas de desarrollo que te permiten desplegar un programa en varios tipos de sistemas. Este
tipo de programacién favorece la reutilizacion del cédigo, repercutiendo en un mayor ahorro de coste
y un menor tiempo de desarrollo de una app, ya que con un Unico cddigo podemos lanzarla a varias
plataformas. En mi opinién ,y sin quitarle importancia a lo anterior dicho, creo que para el desarrollo
de aplicaciones de calidad sigue siendo muy importante conocer el lenguaje nativo y programar en
este, por eso el TFG se ha desarrollado usando el entorno de desarrollo de Eclipse y el SDK de
Android.

10.3. Trabajo Futuro

e Mejorar la interfaz grafica, afiadiéndole animaciones y sonido.

e Mejorar la exportacion e importacién de los juegos creados, presentando una mayor
accesibilidad de las aplicaciones y de los directorios del dispositivo.

e Afadir una opcion que permita ver las estadisticas del jugador en una interfaz sencilla,
atractiva y util.

e Crear la opcion de multijugador, de manera que se pueda compartir un mismo mapa
entre varios jugadores.
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Apéndice A: Manual de Usuario

Instalacion de Geolocalization Game

Vaya a la tienda de aplicaciones (PlayStore) de su dispositivo Android.
Introduzca: Geolocalization Game.

Presione: instalar

Acepte los permisos que necesita la aplicacién para su correcto funcionamiento.

NS

Primera Vez

La primera vez que ejecutes la aplicacion habra algunas funciones deshabilitadas, esto nos
permitird guiarte un poco en el proceso de inicio de la aplicacion. Una vez creado o importado un
juego estas funciones seran habilitadas.

ot us F0p ' @ 12:00

Geolocalization Game

| Crear Juego

|Importar Juego Actua

l Ayuda

Figura 27: Pantalla de MenU Principal de la primera instalacion.
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Crear un Juego

Boton Buscar: Permite la bisqueda de cualquier localidad. Aunque en principio esta aplicacion
esta pensada para el aprendizaje geografico de localidades como por ejemplo pueblos, ciudades,
comunidades y paises, el servicio de blsqueda abarca mas alla. Geolocalization Game te permite
localizar cualquier sitio como por ejemplo el Parque Nacional Yellowstone, una calle o barrio.

¢ Qué hacer si no sale la localidad que quiero cuando la busco?: A veces puede ocurrir que la
localidad a buscar tenga el mismo nombre en varios sitios y el buscador elija la que no esperamos
nosotros. Lo que tenemos que hacer en este caso es especificar la localidad, por ejemplo, en el caso
de buscar una ciudad, ademas del nombre de esta escribiriamos el pais en el que se encuentra.

Botdén guardar: Como su nombre indica, este botén guarda la localidad encontrada y la afiade al
juego que estamos creando.

Botdn Salir: En caso de no haber guardado ninguna localidad, no se creara ningln juego nuevo.
Por el contrario si hemos guardado una localidad nueva 0 mas de una, se creara un juego con dichos
puntos a localizar. Importante: El juego creado sustituira al ya existente en caso de haberlo. Las
localidades de juegos anteriores no se pierden, sino que son almacenadas para futuros juegos
configurables en la opcion de “Elegir Filtro”.

Botén Informacion: Te permite ver datos como el nombre, provincia, comunidad y pais de la
localidad buscada, siempre que esta informacion esté disponible.

Mapa: Permite mostrar el relieve del mapa mostrado.

Satélite: Muestra una vista satelizar del mapa y permite hacer zoom sobre la pantalla usando los
dos dedos.

F ity @ 12:39 F ity ® 12:39 $ g O 12:39

@ Geolocalization Game

W

Nombre:Valladolid

Por favor introduzca la
localizacion :

Provincia:Valladolid
Comunidad:Castillay Ledn
Pais:Espaiia

Valladolid

Cancelar

Valladolid

Q n

‘Buscar Guardgr_ TSaﬁ,r B

de mapsz

Figura 28: Crear Juego
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Jugar

La configuracion inicial del juego es la siguiente:

Elegir Filtro: Juego Actual (juego creado o importado).
Elegir Modo de Juego: ;Ddnde esta X?
Elegir Dificultad del Juego: Principiante.

En la esquina superior izquierda del juego, junto al logo de la aplicacién, iran apareciendo una
serie de preguntas donde se te pida localizar aleatoriamente los puntos afiadidos en el juego g has
creado.

1. Selecciona con el dedo la respuesta que creas correcta.

2. Aparecera un mensaje indicandote el resultado de lo que has seleccionado (niveles
principiante e intermedios).

3. Enel mapa aparecera marcado este resultado (nivel principiante).

4. Una respuesta incorrecta puede volver a ser marcada como correcta en caso de que se
diera esta situacion.

5. Al final del juego aparecera la puntuacion alcanzada y los nombres de las localidades en
que has fallado.

B g © 13:09 E XV IRCRER])

|. Puntuacion Final

Respuestas acertadas:2
uesta incorrectal! Respuestas fallidas:1
Total de preguntas:3

Has fallado en:
Madrid

Salir Volver a Jugar

Figura 29: Jugar
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Editar un Juego

La edicion de juego te permite afiadir o eliminar localidades del juego al que estas jugando en ese
momento. De este modo no es necesario crear un juego nuevo si lo que quieres es modificar solo
unos puntos del ya existente.

Botdn buscar: Te permite afiadir una localizacion nueva. Puede ver mas informacién sobre este
botdn en la seccidn Crear Juego.

Botdn Salir: Sales de la opcion Editar Juego. Importante: Cuando se elimina o se afiade una
localizacion se guardan estas modificaciones, no permitiendo echar atras el cambio hecho. En el caso
de que eliminemos algo erréneamente siempre podemos volverla afadir.

Botén Eliminar: Si seleccionas una localizacién en el mapa, se habilitara la opcion de
“Eliminar”. Antes de eliminar definitivamente un punto aparecera una confirmacioén, una vez
aceptada esta, no se podré deshacer el cambio.

Boton Cancelar: Permite desmarcar una localidad seleccionada.

Boton Informacion: Muestra la informacion de la localidad seleccionada en caso de esta existir.

El juego que se edita esta correspondido con la opcidn de filtro que tengamos seleccionado. De
esta manera si tenemos seleccionada la opcion “Sin Filtro” y eliminamos una localidad que se
encuentra en el juego actual, esta sera elimina de ahi también.

3 iy O 13:58

- ® B i0vty O 1358 [ ] 3 vt O 13:58
@ Editar Juego @ Editar Juego

Ly v
TJ ¢Esta seguro de que quiere
\‘1 eliminar Malaga?
’
g Cancelar Aceptar
/
i d
, ?
)
= ;
0] o Iy X o e 7
Eliminar Cancelar 7 salir ‘Buscar i :_kalir

Figura 30: Editar Juego
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Importar Juego Actual

La importacion de un juego te permite jugar a Geolocalization Game sin necesidad de tener que
crear un Juego. El gestor de fichero para navegar por el dispositivo en busca del fichero a importar
depende de cada dispositivo. En caso de no poder encontrar el fichero del juego, te recomendamos
que descargues un gestor de fichero nuevo en el PlayStore. Importante: cuando se importa un juego
se sustituye el Juego Actual, aunque estos datos seguiran existiendo para otras modalidades de la
opcion Elegir Filtro. En caso de que no quieras perder el Juego Actual te recomendamos que antes
de importar exportes el juego, de esta manera siempre puedes volver a cargar dicho juego.

<N X -] ‘4 B 1728

Abrir desde
Seleccionar archivo

Reciente

3 0 ) Download

L Drive

maykelgo@gmail cam juego_actual-Final.txt

Drive { 18/8/1519:25 -roi-rvi— 6588

maykelgo@yahoo.es juego_actual.txt

iiAdvertenciall

1947115 0:39 -ra-rw- 5298
Descargas {

juego_actualds.txt
Si se importa un juego, el Juego

ju 19715143 -rwerw 5298
Actual sera sustituido por este. File Manager .
Usted puede guardar su juego en Juego_actual43.tt
el menu de: Exportar Juego Actual E seleccione un archiva I 1977115143 -rwena- 5088
juego_actualB9.txt
Cancelar Aceptar -
(+°] Root Explorer E 1B/8/15 1138 -Twerw- 4248

Juego_actualParis.txt
VBB1511:36 rwirn— 5028
juego_actualTest.txt

AB/BAS11:35 Twer— 5028

CANCELAR

Figura 31: Importar Juego

Exportar Juego Actual

La exportaciéon de un juego te permite poder compartir tu Juego Actual con otra persona o
guardalo para otro momento. El sistema buscara en el dispositivo posibles aplicaciones que puedan
compartir el fichero con el juego. Puede que algunas aplicaciones no funcionen correctamente al no
permitir estas el envio de ficheros. En todo caso, nosotros te recomendamos que para la exportacion
de un fichero utilices alguno de gestor de correo o Bluetooth. Importante: WhatsApp no permite el
envio de ficheros con la extension .txt. En futuras versiones esto sera mejorado, de manera que se
consiga una exportacién mas facil y menos confusa.
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Figura 32: Exportar Juego

Ayuda

La Ayuda de la aplicacion serd mostrada la primera vez que inicies la aplicacion con el objetivo

de que te resulte mas facil el uso de la app. Siempre que quieras podras acceder desde este mend a la
ayuda del juego.

Boton Finalizar tutorial: Te permitira salir en cualquier momento del tutorial.

-@®® - @®® Y4 ® 17:40 - @®® ‘g ® 17:40

@ Geolocalization Game @ Geolocalization Game @ Geolocalization Game

(1000000000

000000000 0000000000 e

Lo primero de todo, crea un juego

Bienvenidoa
E—
Jugar T
Introduce las ciudades que quieres
ol que Inn?én parte del juego
Editar Juego Actual | §

Importar Juego Actual
Geolocalization Game Exportar Juego Actul
..
(Desliza la pantalia
para comenzar)

Einalizar !uloria} Einalizar !uloria} Q Finalizar !uloriaj ]
| .. il | .. il o L S

Figura 33: Ayuda
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Opciones

Geolocalization Game cuenta con un conjunto de opciones que podras configurar para que
mejores la experiencia y dificultad del juego.

- ®% y -0® 4 ® 17:40
Geolocalization Game H @ Geolocalization Game
Opciones Elegir Filtro:
El filtro de puntos te permite ver los
puntos que realmente quieres que te
Ayuda salgan.De esta manera si seleccionas
l:l por ejemplo Espafia, se mostraran solo

los puntos existentes para Espafia. De

Acerca de... lo contrario si seleccionas sin filtros el
juego podra elegir entre todos los
puntos de la base de datos.
Salir

Elegir Modo de Juego
* El modo de juego te permite modificar

alo que se esta jugando actualmente

!

Crear Juego

Editar Juego @ Elegir Dificultad del Juego

Importar Juego Actual

Exportar Juego Actua

Ayuda

Figura 34: Opciones

Elegir Filtro
e Juego Actual: Esta opcidn es la que trae aplicada el juego por defecto y esta
asociada al ultimo juego que has creado o importado.

e SinFiltro: Seleccionaras todos las localidades que has ido afiadiendo a medida que
has ido creando, editando o importando un juego.

e Espafia: Se parece a la opcidn Sin Filtro, solo que aqui seleccionariamos solo los
que corresponden a Espafia.

e Francia: lgual que la opcion de Espafia pero esta vez seleccionaremos los de
Francia.
Modo de Juego
o ;Ddnde esta X?: Tendras que seleccionar un punto en el mapa dado el nombre de

una localidad. Para méas informacién ver la seccién de Jugar.

e ;CoOmo se llama este punto?: El sistema te preguntara por el nombre de una
localidad, esta aparece con una animacion de salto y centrada en el mapa. Deberas
de introducir el nombre de esta localidad. No se tendra en cuenta las mayusculas
para su correccion, pero si las tildes.
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Elegir Dificultad del Juego

e Principiante: Opcion seleccionada por defecto. Esta dificultad te permitira ver si la
respuesta introducida es correcta o0 no. Para que te sea mas facil el sistema te lo
indicara cuando introduzcas la respuesta y te la dejara marcada en el mapa. Para
mas informacién ver la seccion de Jugar.

e Intermedio: El sistema te mostrara el resultado de tu respuesta (correcta o
incorrecta), pero no la dejara marcada en el mapa. Esta dificultad te permitira entre
otras cosas ganar en memoria.

e Avanzado: No te indicara si es correcta o incorrecta ni tampoco se te quedara
marcado en el mapa. Podras ver los nombres de las localidades falladas una vez
finalizada la partida.

Elegir Filtro:
Elegir Dificultad del Juego

Elegir Modo de Juego

Juego Actual

Principiante

Sin Filtro Q) ¢Donde estd X?
Intermedio

Espafia O ¢Como se llama este punto?

Avanzado

Francia @] Cancelar
Cancelar

Cancelar

Figura 35: Elegir Filtro Figura 36: Modo de Juego Figura 37: Dificultad del Juego
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Apéndice B: Glosario de términos

e TFG: Trabajo de fin de grado

e  OSM: OpenStreetMap

e SO: Sistema Operativo

e OHA: Open Handset Alliance

e APIs: interfaz de programacién de aplicaciones

e URL: Uniform Resource Identifier(identificador uniforme de recurso)
e RUP: Proceso Racional Unificado

e  MVC: modelo-vista-controlador

e  MVP: modelo-vista-presentador
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Apéndice C: Contenido del CD

. Memoria del TFG

Aqui se encontraran la memoria del proyecto (memoria.pdf), y el fichero que contendra
todos los diagramas realizados (diagramas.asta)

. Software

Contendra todo el cddigo de la aplicacion desarrollada.

B nstalador

Esta carpeta contiene el instalador de la aplicacién (GeolocalizationGame.apk).

. Manuales

Manual de instalacién y de usuario

B 1magenes utilizadas

Todas las imagenes que se han utilizado o se han editado durante el TFG
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